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RESUMEN

La finalidad de este andlisis fue establecer los vinculos de los juegos cognitivos que
deben implementarse en los espacios donde los nifios juegan con materiales denominados
tranquilos, la investigacion fue de tipo descriptivo correlacional, porque se ha observado
directamente al conjunto de integrantes de una poblacién sin manipular las variables, el
disefio fue cuantitativo, la poblacion se refiere a la totalidad de componentes donde se
estudiara e investigara a este grupo de individuos que estan involucrados dentro de una
institucidn, en el inicial donde se esta llevando a cabo el trabajo cuenta con una poblacion
de 174 alumnos, la muestra se encauza en seleccionar a los integrantes del estudio, es
decir es un sub conjunto sacado de la poblacion, siendo un grupo representativo, la autora
ha seleccionado su muestra de forma intencional con un total de 40 nifios del aula de 5

anos.

Para la investigacion se ha hecho una seleccién de instrumentos esenciales para
acopiar la informacién siendo el camino para recolectar los datos que requiere dar
respuesta al problema, entre estas técnicas se ha seleccionado la observacion el cual sera

aplicado en los nifios de la muestra.

Palabras Claves: Juegos cognitivos, concentracion y aprendizaje



ABSTRAC

The purpose of this analysis was to establish the links of the cognitive games that
must be implemented in the spaces where children play with materials called quiet, the
research was of a correlational descriptive type, because the group of members of a
population has been directly observed without manipulating the variables, the design was
quantitative, the population refers to the totality of components where this group of
individuals who are involved within an institution will be studied and investigated, in the
initial where the work is being carried out has a population of 174 students, the sample is
channeled into selecting the members of the study, that is, it is a subset taken from the
population, being a representative group, the author has intentionally selected her sample

with a total of 40 children from the classroom of 5 years.

For the research, a selection of essential instruments has been made to collect the
information, being the way to collect the data that requires responding to the problem,
among these techniques the observation has been selected which will be applied in the

children of the sample.

Key Words: Cognitive games, concentration and learning



INTRODUCCION

En el jardin 658 de la localidad de Amay se observo en los nifios la necesidad de
potenciar y afadir capacidades cognitivas como atencion, concentracién, pensamiento y
memoria, para ello es necesario implementar juegos ludicos mejorando la atencion y el
conocimiento, por ser un tema muy importante en la educacion se ha investigado teniendo
en cuenta los parametros establecidos por la universidad.

En el capitulo primero se consider6 el planteamiento del problema mediante un
diagnostico del contexto que determino las falencias a investigar planteando los objetivos,
y detallando la motivacion del analisis y los aportes que contribuiran a mejorar los
problemas detectados.

En la segunda parte se definira la parte tedrica donde se recopilara la bibliografia y
fuentes de informacion como revistas, articulos, folletos, etc.

La parte metodoldgica es el soporte de la investigacion donde se definiran la técnica e
instrumentos que se aplicaran a la muestra.

En el cuarto capitulo se incluyen los resultados producto de la estadistica aplicada
mediante figuras y tablas.

Las conclusiones se han derivado de los resultados y las recomendaciones.

En el quinto capitulo se considera la discusion donde se compararan las conclusiones
de los antecedentes para llegar a conclusiones generales.

Los anexos y bibliografia se consideran en el ultimo capitulo.



CAPITULO I:

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
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Descripcion de la realidad problemética

En el jardin 658 de la localidad de Amay se observd en los nifios la necesidad de
potenciar y afadir capacidades cognitivas como atencidn, concentracion, pensamiento y
memoria, para ello es necesario implementar juegos ludicos mejorando la atencién vy el
conocimiento, por medio de los juegos el nifio va adquiriendo el desarrollo de habilidades
integrales, es decir mientras juega va aprendiendo favoreciendo el incremento cognitivo
en los infantes de 3 a 5 afios.

Se ha identificado la problematica en los nifios observando la falta de concentracion
en las habilidades cognitivas, la falta de recursos educativos pertinentes y la escases de
materiales para cada nifio no permite la manipulacién y la exploracion directa
limitandolos a desarrollar sus capacidades, asi mismo las maestras utilizan estos pocos
materiales como medio de pasatiempo sin tomar la importancia debida ante este potencial
aprendizaje, no cuentan con una guia didactica que oriente las actividades especificas a
desarrollar como juegos de memoria donde se podrian incluir materiales auditivos y de
percepcion.

La poca aplicacion del juego como instrumento basico para el aprendizaje limita el
desarrollo en las diferentes areas de los nifios aplicando con mayor enfasis el método
tradicional, surgiendo la inquietud de buscar nuevas técnicas de trabajo que se adapten a
las necesidades de los nifios y propicien el desarrollo intelectual formando nifios con

capacidad resolutiva ante las diversas problematicas que enfrenten en su vida diaria.
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En base a las razones expuestas considero viable la investigacion y con los resultados se
espera aportar nuevas propuestas de trabajo y mejorar la calidad de ensefianza en los nifios

del inicial donde se aplico la investigacion.

1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general
¢ Como se relaciona los juegos cognitivos en el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N 658 fe y alegra — Amay?

1.2.2 Problemas especificos

¢Cdémo se relaciona los juegos de construccion en el sector de juegos tranquilos en

los nifios del inicial N2 658 fe y alegra — Amay?

¢Cdémo se relaciona los juegos de memoria en el sector de juegos tranquilos en los

nifios del inicial N 658 fe y alegra — Amay?

¢Como se relaciona los juegos de atencion en el sector de juegos tranquilos en los

nifios del inicial N 658 fe y alegra — Amay?

12 -



1.3.1 Objetivo General

Determinar la relacion de los juegos cognitivos en el sector de juegos tranquilos en los

nifios del inicial N 658 fe y alegra — Amay.

1.3.2 Objetivos especificos

Determinar la relacion de los juegos de construccion en el sector de juegos tranquilos

en los nifios del inicial N2 658 fe y alegra — Amay.

Determinar la relacién de los juegos de memoria en el sector de juegos tranquilos en

los nifios del inicial N2 658 fe y alegra — Amay.

Determinar la relacion de los juegos de atencion en el sector de juegos tranquilos en

los nifios del inicial N2 658 fe y alegra — Amay.
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1.4 Justificacion de la Investigacion

Justificacion Teorica

La investigacién mejorara los espacios pedagdgicos implementando con materiales
que permitan optimizar el aprendizaje de los nifios mediante los juegos cognitivos que
facilitaran al nifio desenvolverse en su entorno, este analisis es importante para el docente,
para los nifios y también para la educacion, asi mismo mejorara el desempefio de las
maestras en la ejecucion de estrategias nuevas que propicien la posibilidad de lograr las

competencias de acuerdo a la edad del nifio.

Justificacion Practica

La finalidad del trabajo es contribuir a restablecer el aprendizaje de los nifios por
medio de los juegos cognitivos considerando los de construccion, memoria y atencion por
medio de actividades propuestas en el sector de los juegos tranquilos denominados
también como area intelectual que permite estimular las capacidades intelectuales
mediante la utilizacion de materiales que favorezcan el desarrollo manual como trazar,
encajar, ensamblar, encastrar, etc.., mediante actividades programadas por la maestra con

intencion pedagdgica.

Justificacion social
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El sistema pre escolar es la etapa bésica y fundamental donde el nifio forma su
personalidad y debe ser potencializado en su desarrollo integral estimulando sus talentos,
estas actividades son significativas en la aplicacion de los juegos tranquilos donde se
proponen actividades innovadoras con estrategias diferentes brindando al nifio nuevos
instrumentos y técnicas para la ensefianza incluyendo los materiales y recursos que se
aplicaran a los educandos, se debe involucrar en la elaboracion de estos recursos a los
docentes, familia y comunidad para que sean participes y no ajenos a la educacion de los
nifios que son el futuro de la sociedad.

Justificacion Metodoldgica

La edad inicial es la etapa esencial para la formacién de la personalidad en los
pequefios, para ello su formacion debe ser potencializado en sus habilidades, destrezas y
talentos, por esta razén es importante propiciar momentos y espacios de juegos cognitivos
con la intencién de fortalecer sus funciones neuroldgicas por medio de actividades
ludicas, es por ello que se ha considerado el sector de juegos tranquilos por ser un
ambiente implementado con juegos de mesa para estimular sus habilidades cognitivas,
para el acopio de estos datos fue necesario elaborar técnicas y procedimientos de acuerdo
a las caracteristicas y cualidades de la muestra, por lo tanto se opt6 por la elaboracion de
guias de observacion para conocer las conductas del grupo donde se llevara a cabo la
investigacion.

1.5 Delimitaciones del estudio

El jardin Fe y Alegria 658 de Amay se encuentra ubicado en la avenida Mercedes
Indacochea S/N, atiende a nifios de cuna y jardin en el turno continuo de marfiana, esta
considerado como escolarizado de gestion pablica donde el promotor se da por medio de
un convenio privado perteneciente a la unidad de gestion educativa Huaura 09, cuenta

con un ambiente amplio cedido por el colegio Magnamara 20318 Huacho, actualmente
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cuenta con un aproximado de 174 nifios a cargo de 9 docentes y distribuidos en 9
secciones.
1.6 Viabilidad del Problema

A traveés de los juegos el docente va desarrollando en los nifios los diversos procesos
mentales como la percepcion, la memoria, las sensaciones, atencion, etc., fortaleciendo
en los nifios su inteligencia a través de diferentes estimulos y estrategias por parte de las
educadoras, por lo tanto consideramos viable este trabajo porque favorecera una mejor

educacién en base a los resultados y propuestas de la tesis.
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CAPITULO II:

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Nivel Internacional

(Andrade, 2016) Su investigacion se basé en indagar sobre los juegos cognitivos, con
la finalidad de conocer el nivel de destrezas y capacidades intelectuales de los nifios del
jardin Capitan Alonso en el pais de México, en el area la pre matematica, teniendo en
cuenta que los procesos mentales ayudan a entender desde una perspectiva mas amplia el
mundo donde vivimos por medio de nuestros sentidos, el tipo de investigacién fue bésica,
es decir con los conocimientos previos se podrd ampliar los conceptos mediante
estrategias de juegos cognitivos que fortaleceran el pensamiento 16gico y matematico en
la primera etapa de vida del nifio, se considero un enfoque cuantitativo, para conocer el
diagnostico se elaboraron instrumentos con la aplicacion de la lista de cotejo que permitio
conocer el antes y despues de las evaluaciones, otro instrumento aplicado fue la
observacion para el acopio de los datos necesarios y de esta forma especificar técnicas
pertinentes para el desarrollo de las matematicas, fue una investigacion no experimental
porgue la poblacion no fue manipulada, es decir se mantuvo intacta en el proceso de
investigacion, finalmente fue transversal porque se realizé en el tiempo actual, respecto a
la poblacion se selecciond el aula de segundo b contando con 19 nifios de 4 afos,

concretizando con lo siguiente: Los juegos planteados demostraron un efecto positivo en
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el area de matematicas, asi mismo se aprecio diferencias de rendimiento entre los nifios
y las nifias, otro aspecto relevante fue que los estudiantes mejoraron notablemente en el
rendimiento de sus tareas escolares, asi como tuvieron mejor retencion de la memoriay

por medio de los juegos comprendieron que las matematicas son divertidas.

(S&nchez, 2018) Opina en su andlisis que el juego es una de las actividades més
antiguas del hombre el cual se ha llevado al campo pedagdgico especialmente con los
nifios mas pequefios denominado juego didactico que son acciones que estimulan y
fomentan diversos tipos de aprendizajes de una forma sencilla y ludica, en base a esta
premisa se buscaron las estrategias pertinentes para alcanzar el desarrollo cognitivo en
nifios que cursan el primer afio general basico del colegio Teniente Hugo Ortiz-Ecuador,
los métodos empleados fueron varios y sirvieron de soporte en toda la investigacion
considerando el método cientifico que permiti6 resolver algunas interrogantes que se
presentaron en la investigacion contribuyendo en la construccion de la literatura, es decir
en la teoria para lograr datos confiables, también se aplico el método analitico sintético
por ser una investigacion documental porque se revisé de manera separada toda la
informacion del material que se necesito para el analisis, desintegrando las variables como
estrategia para hacer un analisis en conjunto al final, el método deductivo inductivo, es
decir se investigd de lo general a lo particular y el inductivo en sentido contrario, este
método condujo al analisis de interpretacion de los resultados, respecto a los instrumentos
la investigacion considero necesaria a la observacion con la finalidad de recolectar los
datos suficientes para comprender mejor la realidad de la aplicacion de los juegos
didacticos y alcanzar un mejor desarrollo cognitivo en los nifios, este instrumento se
aplico a los nifios de 4 afios; en tanto que la encuesta es una técnica de informacion
necesaria donde se identificd que la aplicacion de los juegos didacticos desarrolla las

habilidades cognitivas en los nifios, este instrumento se aplicé a los docentes para conocer
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el grado de conocimiento que tienen sobre este tema, finalmente se aplicaron instrumentos
enfocados a realizar pruebas de destrezas cognitivas; la muestra fue integrada por 22 nifios
del aula del primer grado de E.G.B, llegando a los siguientes puntos: El analisis tubo
sustento en la aplicacion de los instrumentos observando que los juegos didacticos
favorecen significativamente en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, en la
aplicacion de la prueba de destrezas se observé algunas deficiencias de los nifios por la
falta de aplicacion de estos juegos en la planificacion curricular debiendo potencializar
estas estrategias para mejorar el area cognitiva, la propuesta mas significativa de esta
investigacion es la elaboracion de una guia de actividades que beneficie a los docentes y

alumnos

(Gualsaqui, 2016) EI aporte del autor sobre los juegos tranquilos que los considera
como herramienta de razonamiento, reflexion, solucién de problemas, analisis y
asociacion mediante los recursos didacticos que se deben emplear para estimular la
concentracion como son las rompecabezas, materiales de agrupacion, ensartados, etc.,
estos materiales mejoran significativamente el area matematica en los nifios de 3 a 4 afios
del centro de atencidn Creciendo con nuestros Hijos del norte de Ecuador, el anélisis fue
posible porque se plantearon diversas alternativas que canalizaron la solucion en base a
la estrategia de los juegos tranquilos para el logro del area l6gico matematica en los nifios
considerando una investigacion de campo porgue se aplico en el mismo lugar donde se
encontro el problema brindando la veracidad del resultado, es una investigacion
documental porque se sustenté a través de los escritos de diversos autores referentes al
tema enriqueciendo la informacion seleccionada, también es seleccionada como una
investigacion bibliografica porque se aplicaron textos documentales de diversos
investigadores similares al tema respetando los derechos de cada autor, también es una

investigacion descriptiva porque describio las variables, en cuanto a los métodos
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aplicados se consideraron el inductivo, partiendo de la causa del problema para buscar los
origenes, mientras que el deductivo observa directamente las aulas donde se identificaron
los problemas, analitico porque se espera llegar a la verdad de los problemas y estadistico
porque se obtuvieron los resultados mediante la tabulacion de la informacion en base a
los instrumentos que se aplicaron a la muestra, las técnicas aplicadas se basaron en la
observacion y en la encuesta utilizando fichas de observacion para obtener informacion
mas especifica de los nifios y se fue registrando en los cuadernos de campo, se contd con
una poblacién de 47 considerando a los nifios y profesoras, por ser una poblacién pequefia
y tener mejor confiabilidad de los resultados se trabajé con el 100% de la poblacién,
llegando a los siguientes puntos: De acuerdo a los resultados se evidencia que las
maestras no aplican los juegos tranquilos en el trabajo con sus nifios, por lo tanto se
demuestra estadisticamente que existe una deficiencia en el desarrollo del &rea
matematica en los nifios de 3 a 4 afios, por lo tanto los nifios tienen dificultades en armar
rompecabezas, encajar correctamente, agrupar por similitudes y a contar objetos
mediante sus juegos, la falta de conocimiento de las educadoras de la importancia de
estos temas limita al nifio en su aprendizaje sugiriendo que se elabore una guia de trabajo

para mejorar el aprendizaje de sus nifios.

Nivel Nacional

(Cuba, Palpa, 2015) Los autores manifiestan que el juego libre se dar en diferentes
contextos donde el nifio sea espontaneo y autonomo en las decisiones de sus juegos,
eligiendo que quiere jugar y con quien quiere jugar sin la vigilancia de un adulto donde
las reglas son impuestas por ellos mismos, la propuesta de los investigadores se
fundamenta en este juego libre pero en los sectores de trabajo dentro del aula, donde la

decision en que espacio jugar es solo de €l alcanzando favorablemente la creatividad en
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base a sus necesidades e intereses, el trabajo se aplicd en nifios de 5 afios en el distrito de
Santa Clara tomando como referencia a las instituciones de esta localidad, el estudio tuvo
un enfoque cuantitativo o tradicional fundamentando que las caracteristicas sociales
deben ser medibles, el tipo de analisis fue descriptivo-correlacional donde se describieron
los rasgos o fendmeno de estudio, el método utilizado es el hipotético-deductivo que se
fundamenta en un procedimiento de afirmaciones hipotéticas, en tanto en el metodo
disefio empleado corresponde al no experimental porque las variables no tienen
manipulacion, no cuentan con grupos de control dedicandose solo a analizar los
fendmenos de una realidad cuando ya ocurrieron los hechos, la poblacion estuvo
constituida por un total de 100 nifios donde existen 52 mujeres y 48 hombres, de 5
instituciones particulares en tanto que la muestra se eligié voluntariamente en 3 colegios
con un total de 60 nifios, al finalizar el paquete estadistico se concluyé en lo siguiente:
Para el trabajo de los sectores la maestra tuvo que disefiar estrategias de orden dentro
de estos espacios, se considerd en la investigacion el sector de hogar donde el nifio
generalmente desarrolla sus juegos simboélicos por medio de los juegos de roles,
desarrollando los componentes basicos del curriculo evidenciando que este sector
favorece la creatividad en los nifios, asi mismo se observo que la comunicacion entre
ellos tiene mayor fluidez en sus mensajes, en el momento del juego se potencializo la
resolucion de problemas, cada nifio era espontaneo en la creacion de los momentos de

juego demostrando originalidad e iniciativa.

(Barrantes, 2017) El andlisis consiste en aplicar el método ludico como un grupo de
procedimientos disefiados para habilitar ambientes donde se estimule la creatividad y la
armonia, en este proceso los alumnos no sean ajenos de su aprendizaje, esto incluye
propuestas de actividades como saltar, jugar con el balon, bailar, etc., esta metodologia

es participativa y se considera como una propuesta en la pedagogia que facilita
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instrumentos nuevos al maestro desarrollando todas las areas del estudiante, por lo tanto
tiene influencia notable en las habilidades cognitivas de todas las areas, segun esta
investigacion especificamente en el &rea de ciencia tecnologia y ambiente, el trabajo se
aplicé a los estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria del cercado de Lima, es una
investigacion experimental con la intencion de controlar las variables dentro del contexto
institucional, se formaron dos grupos experimentales para controlar los resultados con la
aplicacion de la nueva propuesta y obtener resultados en base a los pre y post test, el
disefio se bas6 en una investigacion cuasi experimental donde los grupos fueron
constituidos por un promedio de 30 alumnos de ambos sexos con el criterio que
acadéemicamente sean similares, en tanto que la poblacién se considerd a todos los
alumnos que cursan el tercer afio de media con un total de 4 secciones, la muestra fue
voluntaria con los alumnos que llevan el curso de cta con un total de 60 estudiantes, las
técnicas que se aplicaron al grupo experimental fue un test elaborado por el tesista para
medir el nivel de las habilidades cognitivas antes de la aplicacion del método ludico y
después, finalizando con los siguientes puntos: En el grupo experimental se aplicaron los
instrumentos basados en el método Iudico con resultados significativos en el post test en
lo que se refiere al proceso cognitivo, en tanto en la dimensiéon adquisicién de la
informacidn también se observo un resultado favorable en la seleccion proveniente de su
realidad, los estudiantes demostraron mejores habilidades cognitivas tanto en
comunicacion como en transferencia de ideas, finalmente se considera al método ludico

como una estrategia idonea en la adquisicion del aprendizaje del estudiante.

(Tisoc, 2018) EIl anélisis se enmarca en el juego como una estrategia eficaz que
representa un notable instrumento de cooperacion para la integracion de todo un grupo
generando un disfrute y placer a favor de los ejercicios fisicos y en la adquisicion de

valores, ademas es considerado como canalizador de la socializacion entre los integrantes
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de un grupo colectivo, en base a esta premisa este tema es importante para que los
estudiantes obtengan aprendizajes revelador en los alumnos del tercer ciclo de primaria
del colegio Valentin Paniagua de la ciudad del Cuzco, con un disefio experimental donde
se armaron don grupos de manera aleatoria dentro del aula, esto significa que a un grupo
se le aplicara una evaluacion previa al procedimiento experimental para posteriormente
volver a evaluarlos y hacer las comparaciones respectivas para obtener los resultados, se
enmarco en un enfoque cuantitativo con la intencion de probar las hipotesis, el tipo de
andlisis fue basado en aspectos empiricos en un contexto determinado, respecto a la
poblacion se consideraron 4 salones del mismo afio con un total de 108 estudiantes y la
muestra que es un sub conjunto de la poblacion tuvo un total de 54 alumnos que integran
dos aulas del mismo afio aplicando la técnica de observacion para explorar las conductas
y comportamientos de la muestra dentro de una realidad, considerando los siguientes
puntos en base la tabulacién de los resultados: De acuerdo a los test aplicado al grupo
experimental se observa que los juegos son relativamente importantes como metodologia
aplicada para mejorar los aprendizajes relevantes en los alumnos de primer grado de
primaria, la muestra demostré mejores capacidades en la resolucién de las dificultades
que se les han presentado en su vida cotidiana, del mismo modo se aprecia un incremento
significativo en el area de comunicacion demostrando mayor fluidez y velocidad en sus

palabras e ideas.

1.2 Bases Teoricas

Variable Juegos Cognitivos

El Juego

Definir el juego no es cosa facil porque considera diferentes factores que lo restringen

existiendo muchos cientificos que hablan de ello, algunos lo consideran como una
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actividad mental, otros como acciones fisicas que estan ligadas con la psique y la
conciencia de cada sujeto con el objetivo de encontrar disfrute y placer, asi mismo otras
teorias afirman que el juego se encuentra presente en la persona desde las primeras etapas
de la vida especialmente en los nifios por caracterizarse en los movimientos pero a traves
del tiempo va cambiando con la misma finalidad de generar disfrute y satisfaccion que

ayuda a la realizacion social. (Ballesteros, 2011).

El juego es imprescindible para el crecimiento sano de los nifios formando su
personalidad pero necesita las condiciones adecuadas para desarrollarlo como tener un
espacio apropiado que brinde las condiciones necesarias y los tiempos para su realizacion,
dentro de estas adecuaciones el juego requiere la intervencion activa de todos los
integrantes tanto grupal como individual, para ello debe ser propiciado por la maestra que
permita que los nifios a partir de las sensaciones experimenten, indaguen y exploren sus
propios movimientos y su interaccién con sus pares, l10s maestros juegan un papel
importantisimo porque deben tener conocimientos precisos sobre el juego especialmente
en el area pre escolar donde debe ser practico y adaptado de acuerdo a la edad del nifio

donde adquiere su aprendizaje por medio del juego. (Posse, Melgosa, 2000).

El Juego Cognitivo

Este tipo de juego busca la realizacion de las destrezas y capacidades intelectuales
como la solucidn de conflictos cognitivos y de situaciones diferentes, también incluye la
memoriay el lenguaje, son procesos mentales que ayudan a entender el mundo por medio
de los estimulos que acopian los sentidos basicos como es la vista, el gusto, el tacto y el
oido, este grupo de actitudes permite comprender todo lo que nos rodea, segin Ayala
afirma que los juegos en el edades tempranas es un soporte permanente en el desarrollo

considerando sus dimensiones en el aspecto emocional, cognitivo y creativo; estas
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dimensiones permiten al nifio interactuar con sus comparieros para lograr las metas
propuestas al estar dentro de un ambiente que propicia la creacion le brinda un contexto

de confianza en su aprendizaje. (Refijo, Cardenal, 2007).

Los juegos cognitivos o también entendido como entrenamiento de procesos mentales,
es la promulgacion eficaz del llamado “estimulacion cognitiva”, que ha demostrado por
muchos afios sus beneficios por ser una disciplina que utiliza la capacidad de aprender,
asi mismo la plasticidad del cerebro que esta relacionada con el sistema neuronal, es decir
que la persona en el transcurso de su vida va cambiando sus estructuras y las va adaptando
a ladiversidad de los acontecimientos del entorno permitiendo a nuestras neuronas nuevas
formaciones sinapticas que consiste en la regeneracion permanente de nuestras
conexiones, la permanente implementacion de las actividades ludicas se conectan con la

imaginacion y la fantasia desenvolviendo al nifio con mayor facilidad. (Navarro, 2011).

El Juego como Estrategia Didéactica

La infancia es la etapa donde cualquier tipo de experiencia se transforma en juego y
justamente en este momento se realizan los aprendizajes, el juego se vuelve en actividad
ludica cuando hay una intension pedagogica y esta reglamentado para lograr un objetivo,
estas acciones permiten el desarrollo eficaz en las capacidades que el nifio necesita para
hacer suyo el conocimiento, en este proceso estas experiencias son relevantes tanto para
el estudiante como para la maestra promoviendo la imaginacion y las estrategias
adecuadas para la motivacion asiendo mas ameno y divertido la ensefianza enriqueciendo
este proceso donde el estudiante es atraido, es un ejercicio que facilita y promueve
sentimientos y emociones como el placer, la satisfaccion y la alegria desarrollando un alto
estimulo en los integrantes y mejorando la educacion, esto conlleva a grandes beneficios

en el aprendizaje. (Gonzalez, 2011).
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El juego es un recurso favorable para el aprendizaje en todas las areas, de esta manera
los nifios son los beneficiados en sus conocimientos de tal manera que un tema cualquiera
que se quiera ensefiar en jardin, pues un excelente recurso es el juego por ser innato y a
los pequerios les interesa experimentar e indagar por medio del juego, teniendo en cuenta
que es valioso imponer el control y orden del aula, para ello se requiere las estrategias de
la maestra sean las mas adecuadas sin limitar al nifio teniendo siempre el control de las
actividades dentro del aula, es decir el juego tiene un conducto educativo, se estructura

con ciertos reglamentos para el logro de los objetivos. (Chacén, 2008).

Importancia de los Juegos Cognitivos

La importancia del juego es predominante en el desarrollo de los nifios facilitando
confianza en ellos mismos a través de las acciones que realizan, asi mismo va
desarrollando factores psiquicos relacionados con el pensamiento, fisico relacionados con
el movimiento, sociales relacionados con la interaccién con los deméas experimentando

sentimientos y expresando sus emociones. (Gutiérrez, 2005).

e Un derecho imprescindible en la nifiez es el juego por ser una necesidad
importante en el desarrollo del ser humano porque a través de ello
experimentamos situaciones significativas en nuestra vida, nos expresamos para
comunicar nuestras emociones y aprendemos siempre de ello sin darnos cuenta.

e EIl juego es un recurso de instruccion innato que promueve la interaccion y la
comunicacion con su medio natural y con los demas.

e El juego facilita la relacion entre los nifios y los adultos quienes orientan a
comprender y entender lo que pasa en el mundo.

e En el proceso de un juego se deben seguir normas donde los nifios aprenden los

valores de convivencia como respetar, asumir cuando pierden, aumentan su
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creatividad, aprende a reflexionar y gestionar sus sentimientos controlando sus
impulsos, a través del juego el sujeto muestra su forma de ser, el mismo decide si
desea jugar y es libre de elegir con quien hacerlo, la finalidad es un momento de
disfrute y entretenimiento dejando de lado por un momento sus obligaciones y
centrandose en solo en las actividades de juego.

Propicia momentos de situaciones conflictivas buscando resolverlos con posibles
alternativas de su realidad, asi mismo adquiere diversos comportamientos dentro
de la sociedad e incrementa factores de su personalidad que en el futuro repercuten
en la practica de su vida cuando sea adulto.

Es importante jugar porque no solo facilita confianza en ellos mismos sino que
proporciona satisfaccion y placer fortaleciendo los aspectos psiquicos. (Gutiérrez,

2005).

Beneficios del Juego Cognitivo

El juego representa un recurso didactico para transmitir conocimientos y aprendizajes

de forma ludica y entretenida estimulando los procesos mentales en los nifios por medio

de la percepcion el nifio conoce el mundo que lo rodea beneficiandolo en diferentes

aspectos de su vida: (Delgado, 2011)

Despliega la creatividad en todas sus formas.

Se relaciona con mayor facilidad con los demas.

Reconoce su realidad e interactta en ella.

Mediante el juego el nifio aprende las normas, las respeta y pone en practica sus
valores.

Estimula su curiosidad y es libre de experimentar y manipular los materiales.

Mejora su lenguaje.
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Demuestra autonomia en la toma de decisiones.

A través de las actividades propuestas va mejorando su atencién en sus trabajos.
Fomenta el movimiento perfeccionando su coordinacion y habilidades motrices.
Procesan por medio del juego sus emociones y expresan sus estados de &nimo
practicando la comprension y la empatia.

Es un recurso que fomenta la sociabilidad y la convivencia dentro de un grupo.
Mediante el movimiento a través del juego estimula el desarrollo de su cerebro a
un ritmo mas acelerado convirtiéndolo en un momento significativo para

aprender. (Delgado, 2011)

Caracteristicas del Juego Cognitivo

El juego es una accion libre e involuntaria donde el nifio cambia la realidad por
un mundo lleno de fantasia, asi mismo es una manera de expresion permitiéndole
mayor facilidad en hacer sentir sus intereses, sus motivaciones y sus actitudes
dentro de un contexto, siendo una conducta interna motivada que crea placer, es
decir prevalecen los medios sobre el objetivo.

Son acciones enfocadas vivenciadas donde el nifio se integra facilmente siendo
una de las caracteristicas mas sugestiva desde el criterio educativo teniendo en
cuenta que el nifio es Unico e incomparable con sus propias virtudes, talentos,
capacidades, creencias, que estan intimamente relacionadas con el aspecto
afectivo, fisico y cognitivo siendo componentes que se integran dentro de una
actividad ladica.

Los momentos de juego requieren de actitudes concretas y escenarios pertinentes.

(Jiménez, 2006).

Clasificacion de los Juegos Cognitivos
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Juego Funcional

Conforme el nifio va cambiando sus juegos, en un inicio sus juegos se basan en la
exploracion de su entorno, para ello necesitan de estimulos que comprenden a través de
los sentidos, posteriormente sus intereses despiertan por el mundo de las personas que le
rodean, por ejemplo cuando juegan imitando a sus mayores que son sus modelos de
conducta como los bomberos, doctores, etc., en esta etapa del juego funcional el infante
ejecuta actividades motoras para reconocer diferentes objetos y alegar que acoge, una
caracteristica importante de estos juegos es que promueve el aspecto sensorial, asi como
la coordinaciones motrices y la facultad de identificar la causa y efecto, los juegos de este
estadio mas representativo son alcanzar objetos valiéndose de otro, hacer sonar una
sonaja, encontrar objetos escondidos, entender que sus juguetes funcionan cuando se

realiza una accion como aplastar un boton.

(Creatty, 2004).

Juego Dramatico

El juego dramético considera las actividades donde un nifio deja correr su naturalidad
donde interpreta a un personaje y deja de ser el mismo, dentro de estos personajes puede
optar por ser un animal, una planta o un personaje fantastico entrando a diferentes mundos
que el suyo poniendo en practica sus experiencias y vive sin limites en un mundo entre la
fantasia y la realidad, combinando diversas maneras de expresarse tanto oral, musical,
gestual, plastica, etc., este tipo de juego pasa a ser un componente importante en la
generalizacion educativa, para ejecutar un juego dramatizado se inicia con la poesia, una
narracion, cuento o una cancion, lo méas cotidiano en este tipo de juegos son los cuentos
donde el nifio representa un personaje dentro de la trama, en la pedagogia esta estrategia

es el punto de partida de interrogantes y preguntas para resolver la dificultad o conflictos
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que se da en el relato propiciando los conflictos cognitivos en el nifio donde sus procesos
mentales estan estimulados a buscar una solucion, sus caracteristicas mas importantes
son: Las historias deben darse en referencia a su vida diaria de los nifios donde ellos se
sientan parte de esa realidad, asi mismo deben tener temas de interés que motives al nifio
y finalmente estos cuentos deben ser de facil comprension con la intensién de generar

seguridad y autosuficiencia en los nifios. (Aizencang, 2005)

Juego de Reglas

Los juegos de esta seleccion involucran reglas que estan fijadas y que el nifio tendra
que respetar para participar, integrando su experiencia y adaptandose a las necesidades
de su contexto, es decir en la escuela y en su hogar logrando lentamente la socializacién
del nifio, mediante los juegos de reglas el infante se relaciona a un mundo que tiene que
compartirlo con otros, para un nuiio el juego es su trabajo diario que le permite la
adaptacion en los grupos sociales como una nueva manera de crecer por medio de
actividades ludicas, de esta manera se originan los juegos colectivos muy comunes en los
nifios, que se observa jugando a la escuelita donde imitan a sus maestros o comparieros,
jugando a la casita imitando a los adultos de su entorno, los juegos pueden referirse a
muchos temas dependiendo del contexto donde se desenvuelve el nifio desplegando un
juego de roles y de imitacion, es importante recalcar que todos los juegos de interaccion
se basa en reglas que favorece la convivencia, por lo tanto se desarrollan los valores entre

los nifios. (Caba, 2004)

Dimensiones de la VVariable Juegos Cognitivos
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Juegos de Construccion o Manipulativos.

Este juego es una herramienta que impulsa al area cognitiva y al incremento de

actividades manuales donde no hay una edad especifica para ejecutarlas, es decir que es

pertinente para cualquier edad incluyendo a los bebes cuando se les proporciona los

bloques o pleigos de construccion donde el tamafio varia segin la edad del nifio,

generalmente deben ser grandes y manipulativos y en adultos los blogques son piezas mas

pequefias y con mayor complejidad como los legos 0 maquetas, estos juegos proporcionan

multiples beneficios como la creatividad y el ingenio. (Bernabeu, Goldstein, 2008).

Beneficios de los Juegos de Construccion

Los nifios al manipular los blogues mejoran sus capacidades manuales y
perfeccionan su motricidad manual, la estrategia del trabajo es que los pequefios
manipulen ladrillos grandes y conforme crezcan se ira disminuyendo el trabajo de
las piezas hasta lograr que sus construcciones sean obras originales.

Con estos juegos potencializamos la creatividad en los nifios y su imaginacién, asi
mismo favorece significativamente el juego simbolico porque imitaran
situaciones de su vida diaria representando diversos roles de su entorno, de esta
forma empiezan a comprender su ambiente que los rodea.

El trabajo que realizan los nifios por medio de los bloques y piezas de construccion
van recepcionando conceptos matematicos como tamarios al manipular objetos,
colores con actividades cotidianas, formas, etc., asi mismo favorecen sus nociones
espaciales partiendo de su cuerpo como las distancias entre el objeto y su cuerpo,
al caminar va esquivando obstaculos, etc.,.

La construccion son actividades que favorecen el pensamiento antes de actuar

mejorando solucionar las dificultades alcanzando capacidades para realizar
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actividades teniendo en cuenta su planificacion y organizacién para lograr sus
objetivos.

e Dejar a los nifios que construyan libremente en un tiempo especifico, conforme
van creciendo este tiempo se dilatara porque también se aumentara la dificultad
desarrollando su concentracion y atencion.

e Es importante buscar un planteamiento o accion para el trabajo con estos
materiales, el mas resaltante son los trabajos en equipo, es decir realizarlos
conjuntamente con sus compafieros en pequefios grupos, esto propiciara la
socializacion, la colaboracion y ellos mismos implantaran sus normas de juego de

manera natural. (Bernabeu, Goldstein, 2008).

Actividades de Trabajo de Juego de Construccion

e Arman torres hasta de 10 piezas.
e Agrupan los bloques de acuerdo a su forma, tamaiio y color.
e Celebra sus propias creaciones.

e Respeta las normas establecidas en los juegos.

Juegos de Memoria

La memoria es la habilidad mental que permite a un individuo registrar, recordad
experiencias y conversar, es decir recordar acontecimientos en momentos determinados
y sentimientos, nuestra memoria almacena nuestras experiencias y las codifica
recuperandolas en algin momento de nuestra vida de manera voluntaria e involuntaria, al
aplicar juegos de memoria en los nifios estamos frente a un aspecto esencial e importante
para el aprendizaje desarrollando la comunicacion y la socializacion de los nifios, para

ello se debe involucrar los juegos tradicionales como instrumento ideal para potencializar
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e incorporar habilidades esenciales como memorizar los nimeros, el abecedario, las
formas y los colores, las actividades propuestas consiste en ir descubriendo los

componentes iguales, parejas o que se relacionen entre ellos. (Gomez, 2014)

Beneficios de los Juegos de Memoria

Ejercitan la rememoracion visual.

e Fortalecen las capacidades intelectuales.

e Entrenan el cerebro de una manera saludable.

e Enriquece la concentracion.

e Agranda significativamente la memoria en periodos cortos.

e Fortalecen el lenguaje y la comunicacion.

e EI cerebro en los nifios almacena las experiencias y poco a poco ellos toman

conciencia y lo relacionan con sus experiencias nuevas. (Gomez, 2014)

Actividades de Trabajo de Juego de Memoria

Asocia el niimero con su cantidad.

Identifica parejas en imagenes.

Encastra correctamente en un rompecabezas.

Identifica los colores con objetos pre determinado. (Gémez, 2014)

Juegos de Atencion

Son juegos basados en la captacidn visual con la intension de centrar la atencion en
una actividad con la finalidad de mejorar los problemas, se debe emplear materiales que
estimulen no solamente la atenciéon sino también la memora, entre ellos tenemos:

(Moreno, 1992)
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Laberintos: Son acciones muy faciles dependiendo de la edad del nifio se
presentara la dificultad, una estrategia de trabajo de este tema es hacer
competiciones, para ello se necesitan materiales elaborados de acuerdo a los temas
de interés del nifio, se pueden construir laberintos muy simples hasta otros mas
complejos.

Los puzles: Son cubos grandes con temas interesantes con un numero
determinado de piezas para los nifios mas pequefios donde identificara las formas
para armar una figura, en nifios mas grandes estos rompecabezas tendran mas
piezas, la complejidad se ird dando de acuerdo a la edad y caracteristicas de los
sujetos.

Sopa de letras: Es un juego de mesa que se necesita de mucha atencién para
encontrar las palabras, son actividades ludicas para jugar en familia y requiere de
concentracion para descubrir las palabras.

Parejas: Consiste en que los nifios deben encontrar parejas similares, es
importante tener en cuenta que la motivacion en los nifios es esencial para el
desarrollo de cualquier actividad, este juego también va aumentando su nivel de
complejidad.

Construccién: Es un material ideal para el control de los estimulos donde el nifio

juega espontaneamente fortaleciendo su creatividad. (Moreno, 1992)

Actividades de Trabajo de Juegos de Atencién

Arma rompecabezas correctamente.
Descubre palabras en la sopa de letras.
Arma parejas con imagenes similares.

Arma puzles en equipo. (Moreno, 1992)
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Variable Sector de Juegos tranquilos

Juegos Tranquilos

Los juegos tranquilo es un recurso que predomina verdaderamente en el desarrollo
cognitivo y social de los infantes, es un espacio destinado a estimular el razonamiento, la
asociacion, resolucion de conflictos, analisis, etc., para estimular estas areas es necesario
implementar de medios didacticos que promuevan la motivacion y el interés por los nifios,
entre estos materiales se consideran los rompecabezas que el nimero de piezas depende
de la edad del nifio, segun ello se va subiendo el nivel de complejidad del material, los
juegos de memoria en sus diversas presentaciones y con la misma finalidad, también se
consideran los encajes para nifios mas pequefios para afianzar la precision y la
concentracion, otro material importante son las loterias, que consiste en la asociacién de
imagenes, los enroscados y los ensartados afianzan el aspecto 6culo manual asi como los
enhebrados, el pasado se realiza con el objetivo de fortalecer la atencion y la seriacion,
finalmente en estos juegos deben haber materiales que estimulen el area de matematica

con sus bloques Idgicos en diversos tamafios, colores y formas. (Buenas Tareas, 2012).

Esta area designada para los juegos tranquilos estan incluidas dentro de estos espacios
los juegos de meza que ayudan al desarrollo pleno del cognitivismo del nifio, este sector
busca desarrollar las actitudes logicas en los nifios de 3 a 5 afios, también consideramos
a este tipo de juegos como componentes importantes dentro del curriculo en el nivel
inicial ejercitando diversas habilidades tanto psicomotrices como intelectuales a traves de
la utilizacion de materiales, para ello es necesario la implementacion de los espacios con
recursos adecuados que promuevan el desarrollo l6gico, en este espacio deben estar
inmerso los juegos tranquilos con la finalidad de estimular el pensamiento y el

razonamiento légico del nifio.
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(Gutiérrez, 2014).

Importancia de Juegos Tranquilos

Esta area destinada al razonamiento y la tranquilidad para la concentracion, esta
ubicada dentro del aula, planificado para la utilizacion de acciones estructuradas que
demandan un mayor nivel de atencion y concentracion, la caracteristica de este espacio
es que los nifios no haran actividades fisicas porque requieren de mayor concentracion en
las actividades por medio de los sentidos, interactuando con su entorno, desarrollando su
curiosidad pensando y creando, es imprescindible que esta area este implementada con
una gran variedad de recursos didacticos y juegos de meza que le permitan desarrollar
habilidades manuales como armar, ordenar, transformar, etc., asi mismo es importante
que ellos discriminen imagenes reconociendo sus diferencias y semejanzas, también se
pueden trabajar en equipo logrando desarrollar con esta estrategia los valores basicos

como el respeto a los demas. (Cosas de la Infancia, 2015).

Materiales Didacticos para los Juegos Tranquilos

En esta area es importante la implementacion de materiales que promuevan las
actividades cognitivas en los nifios, proponiendo los siguientes materiales. (Bolivar,

1998)

Para Clasificar

e Cuentas de diferentes tamafios para ensartar, es importante tener en cuenta la edad
del nifio para realizar esta actividad, con este material el nifio puede seriar colores,
agrupar por colores segun sea la orientacion del maestro, también se consideran

los ladrillos de madera y de pléastico.
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Las loterias son materiales elaborados en fichas de madera, de pléstico o carton
con imégenes de animales, verduras, objetos, personas, etc., en este material el
nifio se concentrara en ubicar las imagenes que se relacionan con las fichas, por
ejemplo el dibujo de un perro lo tienen que relacionar con su comida, para ello el
nifio tendra que clasificar e identificar la ficha que le corresponde promoviendo
con esta actividad los procesos mentales.

Tarjetas l6gicas consiste en estimular el pensamiento 16gico, las actividades son
similares a los juegos de loteria donde el nifio puede hacer analogias,
comparaciones y diferencias discriminando las figuras segun sea la actividad.
Los frascos reciclados tienen un uso relevante en el sector de los juegos tranquilos
donde el nifio podra clasificar y agrupar objetos dentro de ellos.

Los dominés es un material utilizado tradicionalmente en todos los jardines donde
pueden incluir diversas tematicas de trabajo por medio de figuras donde el nifio
asociara segun sea la actividad programada.

La caja de texturas es un material reciclado con la finalidad de parear texturas
elaborados con diversos objetos reciclados donde el nifio cojera un objeto con los
ojos vendados y por medio del tacto identificara sus caracteristicas como forma,
peso, volumen y textura.

Los encajes requieren de destrezas manuales para realizar las actividades con

precision identificando las formas y los tamafios. (Bolivar, 1998)

Para seriar

Los cubos de diversos tamafios para que el nifio pueda seriar teniendo en cuenta
los colores, asi mismo se pueden emplear aros, cilindros, latas, de diversos

volimenes y tamafios. (Aizencang, 2005)
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Para encajar

Los rompecabezas o puzles son piezas de construccion que deben ensamblarse
unos con otros, este material se aplica con nifios de cuna con 3 piezas y en los
nifios mas grandes hasta 24 piezas, no se debe limitar al nifio si puede armar
rompecabezas mas complejos.

Las tarjetas de encastre con diferentes temas, se emplean para asociacion de

imagenes.

(Aizencang, 2005)

Objetivos de los Juegos Tranquilos

Los juegos tranquilos tienen varios objetivos que buscan el desarrollo l6gico cognitivo

de los nifios considerando lo siguiente:

El nifio en este espacio de juego se prepara para enfrentar las diversas dificultades
relacionado con el campo de la ciencia priorizando las matematicas que esta
presente en el transcurso de nuestra vida, estos juegos deben ser colectivos para
que el nifio pueda expresar su punto de vista, aprenda a respetar las reglas, etc.

El nifio mientras juega va adquiriendo sus conocimientos por medio de las
experiencias directas con los objetos propiciando momentos de creatividad y de
habilidades motrices afianzando su aprendizaje.

Estos sectores requieren la orientacion del adulto més que otros rincones donde el

maestro apoya en la construccion de su aprendizaje.
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e Se debe priorizar los espacios de acuerdo a la cantidad de nifios que juegan en el
mismo momento, lo ideal es que cada nifio cuente con su propio materia, para ello
se deben practicar estrategias de organizacion como el juego trabajo. (Garcia,

Llull, 2009)

Dimensiones de la Variable Juegos Tranquilos

Organizacion de los Juegos

La organizacion es importante para mantener una estructura ordenada en un grupo de
personas con la finalidad de lograr objetivos comunes trabajando de forma coordinada en
un espacio especifico donde el grupo se dividira las tareas y responsabilidades, en las
actividades ludicas la maestra tiene la responsabilidad de organizar la forma de juego que
se realizara en los diversos sectores, para ello debe aplicar algunas estrategias que le
conlleven a obtener una mejor orden en el trabajo en los sectores proponiendo la técnica
del juego trabajo con la finalidad de que todo los nifios tengan la oportunidad de
experimentar en el area de los juegos tranquilos, estas actividades no solamente pueden
aplicarse dentro de un espacio limitado sino que pueden utilizar sus mesas para su trabajo
con los recursos didacticos, no se debe permitir la aglomeracion en el aula y lo ideal es
que cada nifio o cada grupo colectivo tengan un material adecuado para el desarrollo de
las habilidades cognitivas, una actividad que siempre ha dado buenos resultados es el

armado de los rompecabezas en grupo donde todos participan.

Esta fase tiene como finalidad identificar las tareas de cada integrante colectivo donde
se reparte las acciones en el equipo del trabajo, asi mismo se fijan los tiempos y los

espacios, otra opcion es planificar asambleas de seguimiento con los mismos nifio, se
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sugiere en la educacion vigente organizar las actividades con participacion delos nifios

para que sientan que son importantes dentro de su aprendizaje. (Sarlé, 1999).

Indicadores de Logro

El nifio participa activamente en la planificacion de los proyectos.

e El nifio asume sus tareas designadas con responsabilidad.

e Respeta las reglas impuestas en el aula para la realizacion de las actividades.

e Participa en la planificacion levantando la mano y esperando su turno de

participacion. (Sarlé, 1999).

Ejecucidn de los Juegos

En esta fase las tareas que se han planificado comienzan a ejecutarse que es el
momento que el nifio se concentra y analiza lo que hace, en este momento es necesario la
presencia de la educadora para orientar y guiar a los nifios en las actividades que se han
planificado, en todo momento se debe hacer el seguimiento y observar que se cumplan
las reglas planteadas por los mismos nifios, si aplicamos la técnica del juego trabajo se

vera un orden de las actividades.

(Zaragoza, 2013)

Indicadores de Logro

e Cumple con las tareas designadas en el momento de jugar.
e Mantiene el orden dentro de su grupo colectivo.
e Demuestra actitudes positivas cuando logra su objetivo.

e Participa dentro de los grupos de trabajo
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(Zaragoza, 2013)

Evaluacion de los Juegos

Esta fase es importante para conocer los resultados de lo planificado, se usan para
conocer si hay problemas en la cognicion que es la mezcla de los procesos mentales que
influyen en todas las areas de la vida, en base a esta evaluacion se pueden modificar
algunas estrategias e interponer nuevas con la finalidad de mejorar el aprendizaje de los

nifnos.

(Creatty, 2004)

Indicadores de Logro

Acepta sus errores para mejorar en sus actividades.

Demuestra entusiasmo en la ejecucién de su trabajo.

Muestra interés para aprender mediante la experimentacion,

Demuestra empatia con sus comparieros.

(Creatty, 2004)

2.3 Bases Filosoficas

La educacidn es uno de los principios de la pedagogia y es deber y derecho de todos y
los modelos tedricos deben ser de calidad enfocado al desarrollo explicito de los nifios,

formando su personalidad.

2.4 Bases Conceptuales
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El Juego

Definir el juego no es cosa facil porque considera diferentes factores que lo restringen
existiendo muchos cientificos que hablan de ello, algunos lo consideran como una
actividad mental, otros como acciones fisicas que estan ligadas con la psique y la
conciencia de cada sujeto con el objetivo de encontrar disfrute y placer. (Ballesteros,

2011).

El Juego Cognitivo

Este tipo de juego busca la realizacion de las destrezas y capacidades intelectuales
como la solucién de conflictos cognitivos y de situaciones diferentes, también incluye la
memoriay el lenguaje, son procesos mentales que ayudan a entender el mundo por medio
de los estimulos que acopian los sentidos basicos como es la vista, el gusto, el tacto y el
oido, este grupo de actitudes permite comprender todo lo que nos rodea. (Refijo,

Cardenal, 2007).

Importancia de los Juegos Cognitivos

La importancia del juego es predominante en el desarrollo de los nifios facilitando
confianza en ellos mismos a través de las acciones que realizan, asi mismo va
desarrollando factores psiquicos relacionados con el pensamiento, fisico relacionados con
el movimiento, sociales relacionados con la interaccion con los demas experimentando

sentimientos y expresando sus emociones. (Gutiérrez, 2005).

Juegos Tranquilos

Esta area designada para los juegos tranquilos estan incluidas dentro de estos espacios

los juegos de meza que ayudan al desarrollo pleno del cognitivismo del nifio, este sector
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busca desarrollar las actitudes légicas en los nifios de 3 a 5 afios, también consideramos
a este tipo de juegos como componentes importantes dentro del curriculo en el nivel
inicial ejercitando diversas habilidades tanto psicomotrices como intelectuales a través de

la utilizacion de materiales. (Gutiérrez, 2014).

Importancia de Juegos Tranquilos

Esta area destinada al razonamiento y la tranquilidad para la concentracién, esta
ubicada dentro del aula, planificado para la utilizacion de acciones estructuradas que
demandan un mayor nivel de atencion y concentracion, la caracteristica de este espacio
es que los nifios no haran actividades fisicas porque requieren de mayor concentracion en
las actividades por medio de los sentidos, interactuando con su entorno, desarrollando su
curiosidad pensando y creando, es imprescindible que esta area este implementada con
una gran variedad de recursos didacticos y juegos de meza que le permitan desarrollar
habilidades manuales como armar, ordenar, transformar, etc., asi mismo es importante
que ellos discriminen iméagenes reconociendo sus diferencias y semejanzas, también se
pueden trabajar en equipo logrando desarrollar con esta estrategia los valores basicos

como el respeto a los demas. (Cosas de la Infancia, 2015).
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2.5  Formulacion de las hipotesis

2.4.1 Hipotesis general

Los juegos cognitivos se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios del

inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay.

2.4.2 Hipotesis Especificas

Los juegos de construccion se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los

nifios del inicial N 658 Fe y Alegra — Amay.

Los juegos de memoria se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay.

Los juegos de atencidn se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay.
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2.6 Operalizacion de variable

34

memoria y el lenguaje,
son procesos mentales
que ayudan a entender el
mundo por medio de los
estimulos que acopian los
sentidos basicos como es
la vista, el gusto, el tacto
y el oido, este grupo de
actitudes permite
comprender todo lo que
nos rodea. (Refijo,
Cardenal, 2007).

Esta &rea designada para
los juegos tranquilos estan
incluidas dentro de estos
espacios los juegos de
meza que ayudan al
desarrollo pleno del
cognitivismo del nifio, este
sector busca desarrollar las
actitudes logicas en los
nifios de 3 a 5 afios,
también consideramos a
este tipo de juegos como
componentes importantes

-Juegos de
Memoria.

-Juegos de
Atencion.

Organizacion
de los juegos

con su cantidad.
-ldentifica parejas en
iméagenes.

-Encastra
correctamente en un
rompecabezas.
-ldentifica los colores
con objetos pre
determinado.

-Arma rompecabezas
correctamente.
-Descubre palabras la
sopa de letras.

-Arma parejas con
imagenes similares.
-Arma puzles en
equipo.

-El nifio participa
activamente en la
planificacién de los
proyectos.

-El nifio asume sus tareas
designadas con
responsabilidad.
-Respeta las reglas
impuestas en el aula para

Variable Concepto Dimensién Indicadores Instrumento
-Arman torres hasta de
10 piezas.
-Agrupan los bloques
: : de acuerdo a su forma,
Este tipo de juego busca | -Juegos de tamafio y color.
la realizacion de las | Construccion. | ~qlebra sus propias
destrezas y capacidades creaciones
intelectuales como la '
- . -Respeta las normas
LOS solucion  de  conflictos establecidas con los
JUEGOS c_ognlt_lvos Y de juegos. .,
COGNIT | situaciones  diferentes, Observacion
IVOS. tambien — incluye  la -Asocian el nimero

Observacioén
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EL
SECTOR
DE
JUEGOS
TRANQUI
LOS

dentro del curriculo en el
nivel inicial ejercitando
diversas habilidades tanto
psicomotrices como
intelectuales a través de la
utilizacion de materiales.
(Gutiérrez, 2014).

-Ejecucion
de los
Juegos.

-Evaluacion
de los juegos

la realizacion de la
actividad.

-Participan en la
planificacién levantando la
mano y esperando su turno
de participar.

-Cumple con las tareas
designadas en el momento
de jugar.

-Mantiene el orden dentro
de su grupo colectivo.
-Demuestra actitudes
positivas cuando logra su
objetivo.

-Participa dentro de los
grupos de trabajo.

-Acepta sus errores
para mejorar en sus
actividades.
-Demuestra
entusiasmo en la
ejecucion de su
trabajo.

-Muestra interés para
aprender mediante la
experimentacion.
-Denuesta empatia
con sus comparfieros.

Observacién
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CAPITULO III:

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
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3.1 Disefio metodolégico

El disefio es la planificacion de los métodos y técnicas que se van a emplear,
encargandose de la organizacion del desarrollo del analisis para que se realice
satisfactoriamente, es decir este disefio va a responder a la manera como se desarrollara
el trabajo y comprobar el planteamiento de la hipétesis, el disefio que se empleara es el
descriptivo que involucra la observacion para describir las actitudes y los
comportamientos del individuo sin manipular la poblacién y correlacional porque se
encargara de buscar la informacion entre ambas variables, el instrumento que es el
mecanismo de recoleccién de informacion teniendo en cuenta las cualidades de la
muestra, se elaborara en este analisis guias de observacion que seran aplicadas con el

apoyo de la maestra del aula, asi mismo la tenista elegira el tamafio de muestra.

3.2 Poblacion y muestra

3.2.1 Poblacion

Se refiere a la totalidad de componentes donde se estudiara e investigara a este grupo
de individuos que estan involucrados dentro de una institucion, en el inicial donde se

esté llevando a cabo el trabajo cuenta con una poblacién de 174 alumnos.
3.2.2 Muestra

La muestra se encauza en seleccionar a los integrantes del estudio, es decir es un sub
conjunto sacado de la poblacion, siendo un grupo representativo, la autora ha

seleccionado su muestra de forma intencional con un total de 40 nifios del aula de 5 afios.

3.3Tecnicas de recoleccion de Datos
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Para la investigacion se ha hecho una seleccion de instrumentos esenciales para
acopiar la informacion siendo el camino para recolectar los datos que requiere dar
respuesta al problema, entre estas técnicas se ha seleccionado la observacion el cual sera

aplicado en los nifios de la muestra.
3.4 Técnicas para el Procesamiento de Informacion

Para obtener los resultados se empled el SPSS en su Ultima version (25.0).
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Operacionalizacion de variables

Tabla 1Variable X

Dimensiones Indicadores items Categorias Intervalos
Bajo 4-6
consi:Juec?c(:Sér(]j ) 4 Moderado 7-9
Alto 10-12
Juegos de Bajo 4-6
memo%ia 4 Moderado 7-9
Alto 10 -12
Juegos de Bajo 4-6
9 4 Moderado 7-9
atencion Alto 10 -12
) o Bajo 12 -19
Los juegos cognitivos 12 Moderado 20 -27
Alto 28 -36
Tabla 2 Variable Y
Dimensiones Indicadore . N Categorias Intervalos
S items
o Bajo 4 -6
Orggnlzacmn de 4 Moderado 7.9
los juegos Alto 10 -12
. . Bajo 4-6
Ejecucion de los 4 Moderado 7-9
Jueg Alto 10 -12
. Bajo 4-6
Evgﬂgag;on de los 4 Moderado 7-9
Jueg Alto 10 -12
] ) Bajo 12 -19
Sector de juegos tranquilos 12 Moderado 20 -27
Alto 28 -36

CONFIABILIDAD

Midiendo los items de la variable los Juegos cognitivos

Alfa de Cronbach N de elementos
0,823 12

Midiendo los items de la variable Sector de juegos tranquilos

Alfa de Cronbach N de elementos
0,786 12
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CAPITULO IV
RESULTADOS
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4.1. Analisis descriptivo por variables y dimensiones

Tabla 3
Los juegos cognitivos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 8 20,0%
Moderado 18 45,0%
Alto 14 35,0%
Total 40 100,0%

Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra

Figura 1

el

45,0%
40,0% -
35,0% -
30,0% -
25,0% -
20,0% -
15,0% -
10,0% -

NN
—

& r &8 2

0,09 :
Bajo Moderado Alto

De la fig. 1, un 45,0% de los nifios del inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay alcanzaron
un nivel moderado en la variable juegos cognitivos, un 35,0% adquirieron un nivel alto

y un 20,0% obtuvieron un nivel bajo.
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Tabla 4
Juegos de construccion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 9 22,5%
Moderado 16 40,0%
Alto 15 37,5%
Total 40 100,0%
Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios del inicial N? 658 Fe y Alegra —
Amay
Figura 2
o 7
40,0% -

35,0% -

30,0% -
25,0% -
20,0% -
15,0% -
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Bajo Moderado Alto

De la fig. 2, un 40,0% de los nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay
alcanzaron un nivel moderado en la dimension juegos de construccion, un 37,5%
adquirieron un nivel alto y un 22,5% obtuvieron un nivel bajo.
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Tabla 5
Juegos de memoria

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 9 22,5%
Moderado 21 52,5%
Alto 10 25,0%
Total 40 100,0%
Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios del inicial N2 658 Fe y Alegra —
Amay
Figura 3
60,0% - /
50,0% -
40,0% -
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k_//’
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Bajo Moderado Alto

De la fig. 3, un 52,5% de los nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay alcanzaron
un nivel moderado en la dimension juegos de memoria, un 25,0% adquirieron un nivel

alto y un 22,5% obtuvieron un nivel bajo.
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Tabla 6
Juegos de atencidn

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 8 20,0%
Moderado 18 45,0%
Alto 14 35,0%
Total 40 100,0%
Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios del inicial N 658 Fe y Alegra —
Amay
Figura 4
e
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De la fig. 4, un 45,0% de los nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay alcanzaron
un nivel moderado en la dimensién juegos de atencion, un 35,0% adquirieron un nivel

alto y un 20,0% obtuvieron un nivel bajo.



Tabla 7
Sector de juegos tranquilos

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 8 20,0%
Moderado 28 70,0%
Alto 4 10,0%
Total 40 100,0%
Fuente: Ficha de observacion aplicado a los nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra —
Amay
Figura 5
70,0% /
60,0% “/
50,0% ~/
40,0% ~/
30,0% ~/ ii iil
20,0% / 10,9
10,0% - I
& ¥ & ¥ & ¥
0,0% r T i
Bajo Moderado Alto

De la fig. 5, un 70,0% de los nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay alcanzaron
un nivel moderado en la variable sector de juegos tranquilos, un 20,0% adquirieron un

nivel bajo y un 10,0% obtuvieron un nivel alto.
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4.2. Contrastacion de hipétesis

Hipotesis general

Ha: Los juegos cognitivos se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay.

Ho: Los juegos cognitivos no se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay..

Tabla 8

Los juegos cognitivos y el sector de juegos tranquilos
Correlaciones

Los juegos  Sector de juegos
cognitivos tranquilos
Losi Coef. Correlacién 1 0,73
0S juegos . i
cognitivos Sig. (bilateral) . 0
Rho de N 40 40
Spearman  goctor de Coef. Correlacion 0,73 1
juegos Sig. (bilateral) 0 .
tranquilos N 40 20

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 8 muestra una correlacion de r= 0,73, con una valor Sig<0,05, lo que admite la

hipétesis alternativa y se impugna la hipotesis nula. Por lo que se sostiene que existe

relacién entre los juegos cognitivos y el sector de juegos tranquilos en los nifios del inicial

N2 658 Fe y Alegra— Amay. La correlacion es de magnitud buena.
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Sector de juegos tranquilos

w»
L]

L
Qo

[
h

[
Q

-}
th

)
(==

h

(s

Grafico de dispersion

= %
y=0672x + 6345 o —
R2=0,537 §
eeed o o
----- e

''''' ] °

.." ‘

e

5 10 15 20 25 30

Los juegos cognitivos

35

Figura 6. Los juegos cognitivos y el sector de juegos tranquilos.
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Hipotesis especifica 1

H1: Los juegos de construccién se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los
nifios del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay.
Ho: Los juegos de construccion no se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los
nifios del inicial N@ 658 Fe y Alegra — Amay.

Tabla 9

Los juegos de construccidn y el sector de juegos tranquilos
Correlaciones

Juegos de  Sector de juegos

construccion tranquilos
] d Coef. Correlacién 1 0,65
Uegosde iy (bilateral) . 0
construccion
Rho de N 40 40
Spearman  gector de Coef. Correlacion 0,65 1
juegos Sig. (bilateral) 0 :
tranquilos N 40 40

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 9 muestra una correlacion de r= 0,65, con una valor Sig<0,05, lo que admite
la hipotesis alternativa y se impugna la hipétesis nula. Por lo que se sostiene que existe
relacion entre los juegos de construccion y el sector de juegos tranquilos en los nifios del

inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay. La correlacion es de magnitud buena.
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Figura 7. Los juegos de construccion y el sector de juegos tranquilos.
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Hipotesis especifica 2

H2: Los juegos de memoria se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay.

Ho: Los juegos de memoria no se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los

nifios del inicial N 658 Fe y Alegra — Amay.
Tabla 10
Los juegos de memoria y el sector de juegos tranquilos

Correlaciones

Juegos de  Sector de juegos
memoria tranquilos
Coef. Correlacion 1 0,69
Juegosde i ilateral) . 0,00
memoria
Rho de N 40 40
Spearman  gector de Coef. Correlacion 0,69 1
juegos Sig. (bilateral) 0,00 .
tranquilos N 40 40

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 10 muestra una correlacion de r= 0,69, con una valor Sig<0,05, lo que admite la

hipétesis alternativa y se impugna la hipotesis nula. Por lo que se sostiene que existe

relacién entre los juegos de memoria y el sector de juegos tranquilos en los nifios del

inicial N 658 Fe y Alegra— Amay. La correlacion es de magnitud buena.
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Figura 8. Los juegos de memoria y el sector de juegos tranquilos
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Hipotesis especifica 3

H2: Los juegos de atencidn se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N? 658 Fe y Alegra — Amay

Ho: Los juegos de atencidn no se relacionan con el sector de juegos tranquilos en los nifios

del inicial N® 658 Fe y Alegra — Amay.

Tabla 11
Los juegos de atencion y el sector de juegos tranquilos

Correlaciones

Juegos de  Sector de juegos
atencion tranquilos
Coef. Correlacion 1 0,71
Juegosde o hilateral) . 0,00
atencion
Rho de N 40 40
Spearman  sector de Coef. Correlacion 0,71 1
juegos Sig. (bilateral) 0,00 :
tranquilos N 40 40

*, La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

La tabla 11 muestra una correlacion de r= 0,71, con una valor Sig<0,05, lo que admite la

hipdtesis alternativa y se impugna la hipotesis nula. Por lo que se sostiene que existe

relacion entre los juegos de atencion y el sector de juegos tranquilos en los nifios del

inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay. La correlacion es de magnitud buena.
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Figura 9. Los juegos de atencion y el sector de juegos tranquilos

64 -




CAPITULO V

DISCUSION
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(Andrade, 2016) Los juegos planteados demostraron un efecto positivo en el &rea de
matematicas, asi mismo se aprecio diferencias de rendimiento entre los nifios y las nifias,
otro aspecto relevante fue que los estudiantes mejoraron notablemente en el rendimiento
de sus tareas escolares, para (Sanchez, 2018) El anélisis tubo sustento en la aplicacion de
los instrumentos observando que los juegos didacticos favorecen significativamente en el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, la propuesta mas significativa de esta
investigacion es la elaboracion de una guia de actividades que beneficie a los docentes y
alumnos, asi mismo (Gualsaqui, 2016) De acuerdo a los resultados se evidencia que las
maestras no aplican los juegos tranquilos en el trabajo con sus nifios, la falta de
conocimiento de las educadoras de la importancia de estos temas limita al nifio en su
aprendizaje sugiriendo que se elabore una guia de trabajo para mejorar el aprendizaje de
sus nifios, para (Cuba, Palpa, 2015) se observo que la comunicacion entre ellos tiene
mayor fluidez en sus mensajes, en el momento del juego se potencializo la resolucion de
problemas, cada nifio era espontaneo en la creacion de los momentos de juego
demostrando originalidad e iniciativa, en tanto (Barrantes, 2017) se observo un resultado
favorable en la seleccién proveniente de su realidad, los estudiantes demostraron mejores
habilidades cognitivas tanto en comunicacion como en transferencia de ideas, finalmente
se considera al método ludico como una estrategia idonea en la adquisicion del
aprendizaje del estudiante, asi mismo (Tisoc, 2018) la muestra demostré mejores
capacidades en la resolucion de las dificultades que se les han presentado en su vida
cotidiana, del mismo modo se aprecia un incremento significativo en el area de

comunicacion demostrando mayor fluidez y velocidad en sus palabras e ideas.
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6.1 Conclusiones

1. Primera: Existe relacion entre los juegos cognitivos y el sector de juegos tranquilos en

los nifios del inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay. La correlacién es de magnitud buena.

2. Segunda: Existe relacidn entre los juegos de construccion y el sector de juegos
tranquilos en los nifios del inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay. La correlacién es de

magnitud buena..

3. Tercera: Existe relacidon entre los juegos de memoria y el sector de juegos tranquilos

en los nifos del inicial N2 658 Fe y Alegra— Amay. La correlacién es de magnitud buena.

4, Cuarta: Existe relacién entre los juegos de atencion y el sector de juegos tranquilos en

los nifios del inicial N2 658 Fe y Alegra — Amay. La correlacién es de magnitud buena..
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda a las maestras que la aplicacion de los juegos cognitivos como recurso
de motivacion para fomentar los valores dentro del aula ya que son relatos cortos que

siempre llevan una ensefianza.

Se debe implementar el sector de juegos tranquilos para que los nifios tengan el
acceso a materiales que fomenten el pensamiento que estimulen la creatividad y mejore

sus habilidades de sociales.

Implementar programas y talleres de elaboracion de materiales que implemeten el
sector de juegos tranquilos donde se incentive actividades del aula que deben ser

enriquecidos con esta estrategia.
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Guia de observacion dirigida a los nifios
Variable Los Juegos Cognitivos

1.- ¢ Arman torres hasta 10 piezas?
Sl NO

2- ¢Agrupa los bloques de acuerdo a su forma, tamafio y color?
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Sl NO

3- ¢Celebra sus propias creaciones?
Sl NO
4- ;Respeta las normas establecidas en los juego?

Sl NO

5- ¢ Asocia el numero con su cantidad?
Sl NO
6- ¢ ldentifica parejas en imagenes?
Sl NO
7- ¢ Encastra correctamente en un rompecabezas?
Sl NO
8- ¢ ldentifica a los colores con objetos pre determinado?
Sl NO
9- ¢ Arma rompecabezas correctamente?

Sl NO

10- ¢Descubre palabras en la sopa de letras?

Sl NO

11- ;Arma parejas con imagenes similares?

Sl NO

12- ; Arma puzles en equipo?

Sl NO
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Guia de observacion dirigida a los nifios

Variable EI Sector de Juegos Tranquilos

1- ¢ El nifio participa activamente en la planificacion de los proyectos?

Sl NO

2- ¢El nifio asume sus tareas deslingadas con responsabilidad?

Sl NO

3- ¢Respeta las reglas impuestas en el aula para la realizacién de las actividades?

Sl NO

4- ;Participa en la planificacion levantando la mano y esperando su turno para
participar?

Sl NO

5- ¢Cumple con las tareas designadas en el momento de jugar?

Sl NO
6- ¢ Cumple con las tareas designadas en el momento de jugar?

Sl NO

7- ¢ Demuestra actitudes positivas cuando logra un objetivo?

Sl NO

8- ¢Participa dentro de los grupos de trabajo?

Sl NO

9- ¢ Acepta sus errores para mejorar en sus actividades?

Sl NO
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10- ¢ Demuestra entusiasmo en la ejecucion de su trabajo?

Sl NO

11- ;Muestra interés para aprender mediante la experimentacion?

Sl NO

12- ;Demuestra empatia con sus comparieros?

Sl NO
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