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RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo analizar la relacién entre el juego como
estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de 4
afios de una institucion educativa publica de la UGEL Callao, en el distrito de
Bellavista. La investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo y
corresponde a un nivel descriptivo correlacional. Asimismo, el disefio es
correlacional, no experimental y de tipo transaccional. Se trabajo con dos
variables: la variable independiente, “el juego como estrategia didactica”, y la
variable dependiente, “el desarrollo cognitivo y del lenguaje”. Para la recoleccion
de datos, se empled la técnica de observacion, a partir de la cual se disefiaron y
validaron dos instrumentos con un alto nivel de confiabilidad en la medicion de
ambas variables. La muestra estuvo conformada por 100 estudiantes de cuatro
afos, distribuidos en seis aulas: tres del turno mafana y tres del turno tarde, en
una institucion educativa publica del distrito de Bellavista, Callao. Los resultados
evidenciaron una relacion significativa entre el juego como estrategia didactica y
el desarrollo cognitivo y del lenguaje en los estudiantes de cuatro afos, lo que
refuerza la relevancia de integrar metodologias ludicas en la educacion inicial
para favorecer el desarrollo infantil. Como conclusion general, la investigacion
evidencia una correlacion significativa entre la implementacion del juego como
estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y linglistico en estudiantes de cuatro
anos.

Palabras clave: juego, juego como estrategia didactica, desarrollo cognitivo, el
lenguaje, educacion inicial, aprendizaje ludico
ABSTRACT

This research study analyzes the relationship between play as a didactic strategy
and the cognitive and language development of four-year-old students in a public
educational institution under UGEL Callao. The study follows a quantitative
approach and corresponds to a descriptive-correlational level. Regarding the
design, it is correlational, non-experimental, and transactional. Two variables
were examined: the independent variable, “play as a didactic strategy,” and the
dependent variable, “cognitive and language development.” For data collection,
the observation technique was employed, leading to the design and validation of
two instruments with a high level of reliability in measuring both variables. The
sample consisted of 100 four-year-old students, distributed across six
classrooms-Three in the morning shift and three in the afternoon shift-within a
public educational institution in the district of Bellavista, Callao. The results
demonstrated a significant relationship between play as a didactic strategy and
the cognitive and language development of four-year-old students, reinforcing the
importance of integrating play-based methodologies in early childhood education
to promote children's development. As a general conclusion, the research
demonstrates a significant correlation between the implementation of play as a
didactic strategy and the cognitive and linguistic development of four-year-old
students.

Keywords: play, play as a didactic strategy, cognitive development, language
development, early childhood education, play-based learning
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INTRODUCCION

El juego ha sido considerado durante mucho tiempo como una via
esencial para el desarrollo integral de los nifios, ya que representa una forma
natural mediante la cual exploran su mundo, adquieren nuevos conocimientos y
dan sentido a lo que los rodea. La necesidad por conocer si el juego, cuando se
emplea con intencién pedagdgica, puede potenciar el desarrollo cognitivo y del
lenguaje en niflos de cuatro afios, nace al observar la facilidad con la que
aprenden a través de experiencias ludicas. Al ser la educacion inicial el primer
escalon en el sistema educativo formal, su funcién es decisiva en la formacion
de habilidades fundamentales, y el juego aparece como un recurso clave en ese
proceso. No obstante, persisten ciertas interrogantes sobre su impacto concreto
en el desarrollo de nifios y nifias durante esta etapa.
Diversas entidades internacionales han resaltado la relevancia del juego durante
los primeros aflos de aprendizaje. Por su parte, la UNESCO, por ejemplo,
reconoce que el juego favorece el desarrollo intelectual, fisico, emocional y social
de los nifios. A su vez, UNICEF destaca que las actividades Iudicas constituyen
una base solida para el aprendizaje temprano y su desarrollo global, ya que los
ninos aprenden mejor cuando participan en situaciones significativas vy
motivadoras. Por otro lado, desde la psicologia del desarrollo, referentes como
Jean Piaget y Lev Vygotsky han resaltado el papel del juego como impulsor de
la creatividad, la capacidad simbdlica y las interacciones sociales, elementos
clave para la construccion del conocimiento.
En América Latina, se ha evidenciado que el uso intencionado del juego como
una estrategia pedagodgica favorece significativamente el desarrollo de

habilidades cognitivas y linglisticas en la infancia. En el caso peruano, el
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Ministerio de Educacién reconoce este enfoque dentro del curriculo de
educacion inicial, incentivando practicas que integren el juego como parte de la
ensefianza y el aprendizaje. A pesar de estas politicas, aln es necesario contar
con investigaciones que documenten con mayor precisibn cémo el juego,
aplicado como estrategia pedagogica, influye en el desarrollo del lenguaje y la
cognicién de los estudiantes del nivel inicial. Por ello, este estudio tiene como
objetivo aportar la evidencia que aclare esta relacion y brinde pautas utiles para
docentes, investigadores y quienes disefian politicas educativas.

Ademas, el valor de este estudio reside en que aporta nuevos enfoques sobre
cémo el juego influye en el desarrollo infantil, lo cual resulta clave para enriquecer
las estrategias pedagodgicas de los estudiantes del nivel inicial. Asimismo, al
comprender de qué manera las experiencias lidicas promueven la adquisicion
del lenguaje, la organizacion del pensamiento y el desarrollo del razonamiento
l6gico se pueden disefiar intervenciones mas efectivas y ajustadas a las
necesidades reales de los estudiantes. Por consiguiente, al enfocarse en nifias
y nifios de cuatro afios, este estudio busca identificar como las dinamicas de
juego pueden estimular la atencion, el uso del lenguaje y el pensamiento l6gico
desde tempranas edades.

Es necesario mencionar que los primeros afios de vida son fundamentales para
el desarrollo del lenguaje y la cognicion, ya que estas habilidades constituyen la
base de futuros aprendizajes. En ese sentido, el propdsito central de la
investigacion es explorar la relacion entre el juego con fines pedagdgicos y el

progreso de estas dos areas claves del desarrollo infantil. De forma mas
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detallada, se analizara en qué medida el juego puede contribuir a mejorar las
capacidades cognitivas y linguisticas en los estudiantes de cuatro afios de edad.
El trabajo de investigacion esta estructurado en seis capitulos. El primero de
ellos, describe el problema de investigacion, los fundamentos tedricos y
metodoldgicos, asi como las limitaciones que podrian influir en el proceso. El
segundo capitulo desarrolla el marco tedrico, con la revision de estudios previos
y conceptos relevantes sobre el juego como estrategia didactica, junto con
aportes de diversos autores sobre el desarrollo del lenguaje y la cognicion. El
tercer capitulo se explica el enfoque metodologico adoptado, detallando el
disefio del estudio, la forma de recopilar los datos y los instrumentos utilizados
con la muestra. El cuarto capitulo presenta los resultados obtenidos a partir del
andlisis estadistico, de acuerdo con los objetivos planteados. El quinto capitulo
se dedica a discutir e interpretar estos hallazgos. Por ultimo, el sexto capitulo
ofrece las conclusiones de la investigacion, asi como recomendaciones
orientadas a fortalecer el uso del juego como estrategia educativa en el

desarrollo cognitivo y del lenguaje.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
El presente capitulo se expone el problema de investigacién, destacando
la relevancia del estudio, ademés de definir sus delimitaciones y limitaciones.

Asimismo, se establecen los objetivos que guian el desarrollo de la investigacion.

1.1 Planteamiento del problema

El juego es considerado una de las actividades primordiales para los
estudiantes pues les permite explorar, experimentar y desarrollar sus
capacidades y habilidades desde los primeros afos, tal y como menciona
UNICEF (2018) “El juego constituye una de las formas mas importantes en las
que los niflos pequenos desarrollan competencias esenciales” (p. 7).

Es preciso mencionar que el juego ha estado presente en las escuelas, a
lo largo del tiempo, como parte del momento de recreacién sin atribuirle algan
objetivo significativo. Sin embargo, en la actualidad el juego es parte de la
dinamica escolar y de diversas estrategias didacticas en las Instituciones
educativas tanto privadas como publicas ya que mediante €l se puede desarrollar
diversos procesos psiquicos tales como afectivos, volitivos y cognitivos, los
cuales estan asociados con las sensaciones, el lenguaje, la memoria, la
atencion, el pensamiento, etc. (Vera et al., 2019).

Por su parte, Vera, et al. (2019) evidenciaron que el juego permitié que los
estudiantes tomen sus propias decisiones y logren una independencia
cognoscitiva, también indican lo importante que es el juego en las experiencias
educativas para llamar la atencion del estudiante y fomentar la participacion
activa. Asi como también, Prudencio (2018) demuestra en su estudio la relacion

entre el juego como estrategia didactica y el aprendizaje significativo en
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estudiantes de cuatro afios de edad en la I. E. Amarillis Shelby de la provincia de
Pasco, Peru.

Con respecto al desarrollo cognitivo, este se sustenta en la Teoria
Cognitiva de Piaget, quién define al aprendizaje bajo el concepto de acciones
mediante la experiencia. Al respecto La Universidad Internacional de la Rioja
(2021) publicé sobre qué es el desarrollo cognoscitivo y su impacto en el campo
de la educacion, en el cual indica que el desarrollo cognitivo es la complejizacion
de las estructuras cognitivas, de las cuales el nifio les va encontrando
significados y permite que este construya su propio conocimiento.

Las etapas del desarrollo cognitivo de Piaget, segun UNIR (2021) son: La
sensoriomotriz, preoperatoria, de operaciones concretas y operaciones formales.
La primera etapa esta presente en nifios de 0 a 2 afios, en este periodo los nifios
exploran su entorno y se vincula con aquello que les causa mayor atencién. Con
respecto a la segunda etapa, de 2 a 7 afios, los nifios comienzan a complejizar
y construir sus aprendizajes, fomentan su imaginacion y desarrollan el lenguaje
y habla de manera progresiva. En la siguiente etapa, los nifios de 8 a 12 afos
organizan la construccion de sus aprendizajes y proponen inferencias légicas. Y,
en la cuarta etapa, los nifios de 12 a 16 afios reflexionan sobre sus
conocimientos, razonan y valoran diversas hipGtesis con respecto a las
situaciones en las que se encuentran inmersos.

El desarrollo cognitivo tiene seis dimensiones: la atencion, la memoria, la
capacidad de resolucion de problemas, el lenguaje y el pensamiento (Blanco,
2021). Segun el autor, las dimensiones deben de ser trabajadas dentro del
contexto educativo con el fin de que los estudiantes logren desarrollarse de

manera integral y adquieran las destrezas acordes a su edad.
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Asimismo, el juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y
del lenguaje, mantienen una asociacion tal y como lo menciona UNICEF (2018),
quien plantea que los nifios hasta los cinco afios desarrollan diversas areas de
su cerebro. Para ello, se necesita de la estimulacion cognitiva por medio del
juego en su aprendizaje temprano. Sanchez, et al. (2020) menciona que “el juego
en su dimension pedagdgica enriquece las posibilidades para el desarrollo
integral de los preescolares, siempre y cuando la participacion del adulto sea
intencionada, procurando sostener en el discurso las acciones que suceden en
esta actividad ludica” (p. 2).

Por un lado, UNICEF (2021), ha instaurado un modelo de intervencién
llamado cuidadores de la infancia, con la finalidad de que se tome en cuenta el
juego como uno de los principales actores en la primera infancia ya que
promueve el aprendizaje y el desarrollo de manera integral de los estudiantes.

A su vez, el Ministerio de Educacién del Pera (2019), indica que el juego
es parte de las dinamicas escolares y es fundamental para el desarrollo integral
del nifio, sobre todo para la atencién, el pensamiento y el lenguaje, etc.

Segun Calambas, existe una relacion entre el juego y el desarrollo
cognitivo desde la etapa preescolar ya que este influye en el proceso de
adquisicién de conocimientos y capacidades cognitivas (Calambas et al., 2019).

Al respecto, Zeng, et al. (2018) evidencié que el 80% de estudiantes de 2
a 5 aflos obtienen diversos beneficios en las habilidades motrices y en el
desarrollo cognitivo mediante el juego. Asi también, Calambas et al. (2019)
demostraron en su estudio que existe relacion entre el desarrollo cognitivo y el

juego, observando que los estudiantes participan de manera autonoma y
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reflexiva, toma en cuenta las experiencias previas, promueven el pensamiento y
la comprension.

Por otro lado, el juego es un factor del desarrollo cognitivo, teniendo en
cuenta que este es utilizado en su proceso de ensefianza. Ello lo menciona
Sanchez, et al. (2020) los cuales concluyen en su estudio que el 77.27% de
estudiantes se han desarrollado cognitivamente utilizando el juego en el proceso
de ensefianza. Asi también, Iguini (2020) determind en su investigacion que “el
aprendizaje a través del juego didactico contribuye de manera elocuente en el
desarrollo del pensamiento y la expresion asi como en la optimizacion de la
concentracion, la imaginacion y la reflexion” (p. 18).

Por su parte, el MINEDU (2019) menciona la importancia de la presencia
y del acompafnamiento de la comunidad educativa al alumno en el juego durante
el proceso de ensefianza- aprendizaje. En este, el docente asume cuatro roles
basicos: realizar la preparacion del espacio en el cual se desarrollara el juego,
observar de manera activa, acompafar al estudiante en el juego y generar
reflexion antes, durante y después de su intervencion durante el juego.

Con respecto a la linea de investigacion, la tesis responde a la de
“didacticas en instituciones educativas”, en el tema especifico de “estrategias y
metodologias para educacion presencial y distancia”.

En la institucion educativa en la cual se desarrollard la presente
investigacion, el juego es considerado como una estrategia didactica tanto para
el disefio de las sesiones, los momentos de la dinAmica escolar y las actividades
diarias en estudiantes de cuatro aflos de edad. En la practica docente, se
observa como luego del momento de juego como estrategia didactica, se

evidencia un mejor desempefio en las hojas de aplicacion, donde los estudiantes
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exponen lo aprendido y se puede ver reflejado tanto en sus interacciones y en
sus habilidades cognitivas: el pensamiento, el lenguaje, la capacidad de la
resolucion de problemas, la memoria y la atencion, las cuales son caracteristicas
propias del desarrollo cognitivo.

Es por ello por lo que se plantea el siguiente problema de investigacion
¢,Cual es la relacién que existe entre el juego como estrategia didactica y el
desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de cuatro afios de edad que
asisten a una institucién educativa publica de la UGEL CALLAO en el distrito de
Bellavista, Callao?

1.2 Justificacién de la investigacion
1.2.1 Justificacion tedrica

La investigaciéon esta basada en el juego en el proceso de ensefianza en
estudiantes de cuatro afios de edad. Autores como Piaget y Vigotsky
fundamentan la importancia del juego en el desarrollo cognitivo del nifio. Por un
lado, Piaget afirma que la inteligencia del nifio incluye la capacidad de
comprender su mundo a través del juego. Esto se debe a que adaptan elementos
funcionales de su realidad a medida que crecen.

Por otro lado, Vygotsky (1979) resalta la importancia del juego en el nivel
preescolar ya que es el medio por el cual el nifio se desarrolla de manera social,
fisica, cognitiva y emocionalmente ya que este tiene contacto con el medio,
comparte intereses con sus pares y desarrolla la creatividad e imaginacion.

Asi como también, la investigacion trata el desarrollo cognitivo y del
lenguaje, especificamente en estudiantes de 4 afios que se encuentran en la
etapa preoperacional. Piaget define que en dicha etapa los nifios comienzan a

conocer su entorno y desarrollan la capacidad de comunicarse y de comprender
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imagenes, simbolos y palabras durante esta etapa. Torres (2020) retoma la idea
de Piaget comentando que “Durante este periodo empiezan a entender lo que
les rodea y desarrollan la capacidad de comunicarse con palabras, contar objetos
y dibujar pensamientos e ideas” (p.1)

Asimismo, Calambas, et al. (2019) mencionan que el desarrollo cognitivo
y del lenguaje y el juego se relacionan debido a que en este ultimo los
estudiantes, en su etapa preoperacional, desarrollan su capacidad de
pensamiento, la reflexion, la comprensién y la toma de decisiones, los cuales son
piezas clave del desarrollo cognitivo.

1.2.2 Justificacion préactica docente

A partir de los resultados, del estudio los docentes de nivel inicial podran
realizar propuestas de mejora en el disefio de sus sesiones para visibilizar el
juego no solo como un momento lidico sino como una oportunidad de gran
importancia para el desarrollo cognitivo de sus estudiantes.

Asimismo, los directivos de las instituciones educativas podran gestionar
capacitaciones para los docentes sobre los momentos de juego como estrategia
didactica con el fin de aprovechar al maximo los espacios de juego y crear
estrategias ludicas previo al desarrollo de las actividades.

1.2.3 Justificacion metodoldgica

Con respecto al aporte metodolégico de la investigacion, se cuentan con
instrumentos validados y confiables elaborados por el investigador, las cuales
son dos guias de observacién: La primera guia evaluard a los estudiantes
cuando se encuentren en el momento donde se aplican las estrategias didacticas
utilizando el juego. La segunda guia evaluara el desarrollo cognitivo en la etapa

preoperatoria a estudiantes 4 afios de edad. Ambos instrumentos tienen escalas
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dicotdmicas y podran ser utilizados y aplicados por otros investigadores en
diversos contextos escolares.
1.3 Delimitacion y limitacion de la investigacion
1.3.1 Delimitacién de la investigacion

La presente investigacion permitira establecer la relacion que existe entre
el juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en
estudiantes de 4 afios de edad en una Institucién Educativa Publica de la UGEL
Callao, los cuales pertenecen a familias del nivel socioeconémico bajo-medio.

Para la recogida de datos se utilizé la técnica de la observaciéon y dos
guias de observacion validadas. El primer instrumento valoré el juego como
estrategia didactica y el segundo evalué el desarrollo cognitivo y del lenguaje,
ambos se aplicaron a inicios del tercer bimestre del afio escolar 2024.
1.3.2 Limitaciones de lainvestigacion

En cuanto a las limitaciones de la investigacion, fue necesario extender la
aplicacion de los instrumentos debido a la inasistencia de los estudiantes. Esta
situacién se vio agravada por el estado de emergencia en el que se encontraba
el pais en ese momento, particularmente a causa de los paros realizados por los
transportistas. Asimismo, es importante sefalar que los hallazgos de esta
investigacion no deben ser generalizados, dado que responden a un contexto y
una muestra especificos.
1.4  Objetivos de la investigacion
1.4.1 Objetivo general

Establecer la relacion que existe entre el juego como estrategia didactica
y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad en una

institucion educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.
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1.4.2 Objetivos especificos

OE 1. Identificar la relacion entre el juego como estrategia didactica en el
desarrollo del lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad en una institucion
educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

OE 2. Identificar la relacion entre el juego como estrategia didactica en el
desarrollo de la atencion, en estudiantes de 4 afios de edad en una institucion
educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

OE 3. Identificar la relacion entre el juego como estrategia didactica en el
desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes de 4 afios de edad en una

institucién educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

El presente capitulo tiene como finalidad sustentar conceptualmente la
investigacion, proporcionando un analisis de las teorias y estudios previos que
respaldan el juego como estrategia didactica y su relacion con el desarrollo
cognitivo y del lenguaje. A lo largo de este apartado, se abordaran los
antecedentes nacionales e internacionales, las bases tedricas de la
investigacion, la definicion de términos y las hipétesis de la investigacion.
2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Antecedentes Nacionales

Yarasca (2022) desarroll6 una investigaciobn cuantitativa en Lima
Metropolitana en la que pretende determinar cudl es la influencia del juego como
estrategia en el desarrollo de la comunicacion oral en estudiantes de preescolar
a través de un programa. Para dicha investigacion se utiliz6 como muestra a
veinte estudiantes de cinco afios de edad. Como técnica de recoleccion de datos,
se utilizo la observacion y como instrumento se utilizé la guia de observacion, el
cual tenia diez items medidos en escala ordinal en la cual O significa inicio, 1 en
proceso y 2 en logro. Con ello pretendia recoger la informacion sobre la
comunicaciéon oral mediante oraciones en una guia tanto antes como después
de incluir el juego en su proceso de ensefianza- aprendizaje. Como resultados
generales, teniendo en cuenta la aplicacion de la distribucion T de Student, el
autor obtiene que el juego permite que se desarrolle la comunicacion oral de 0,
710 en estudiantes de cinco afios de edad.

Por otro lado, Chavez (2021) investigé en Hualmay acerca de la relacion
gue tienen los juegos tranquilos y el desarrollo de la cognicion de los estudiantes

en preescolar. Dicha investigacion es cuantitativa de tipo correlacional y se utilizo
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como muestra a 23 estudiantes de cuatro y cinco afios de edad, pertenecientes
al 1l ciclo de EBR del colegio inicial 467 Las Palmas- Hualmay. Con la finalidad
de recoger los datos, se utiliz6 como técnica la observacién y como instrumento,
las guias de observacion. En los resultados generales, se pudo afirmar la
relacion entre las variables: juegos tranquilos y desarrollo cognitivo, segun el
coeficiente de correlaciébn Spearman, el cual sostiene que si existe dicha relacién
con un valor de intensidad moderada de r= 0,374.

Asimismo, Oyola (2021), desarrollé una investigacion en Huacho, en la
cual permite identificar la relacion que existe entre los juegos cognitivos y la
creatividad en estudiantes de la Institucion Educativa inicial 669 Flor de Maria
Drago Persivale. En la investigacion se utilizé como muestra a 33 estudiantes de
tres afios de edad y para la recoleccion de datos se utilizé la técnica de
observacion y como instrumentos, las guias de observacién. Con respecto al
proceso de la informacion, se empleé un programa informatico el cual se llama
Statistical Package for Social Sciences version 20.0 en espariol con la finalidad
de determinar los resultados de las fichas de observacion. Como conclusién de
la investigacién, se obtuvo que si existe una correlacion entre los juegos
cognitivos y la potencializacién de la concentracion, reflexion y creatividad en los
estudiantes.

Ademas de ello, Guerra (2021) desarrollé una investigacion cuantitativa
de tipo descriptivo correlacional en la cual pretendia demostrar la relacion entre
el juego infantil y el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de 4 afios
en una Institucion Educativa Publica de Pucallpa. Para dicha investigacion, se
tuvo como poblacion a 150 estudiantes y como muestra a 35 estudiantes de 4

afios de edad. Como recoleccion de datos se utiliz6 como técnica de encuesta y
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como instrumento el cuestionario que consta en 18 items en una escala
valorativa de Likert. Como resultado, se concluyd que el juego infantil y el
desarrollo de habilidades se encuentra en una relacion alta y positiva
considerable con una correlacién Rho= 0,768.

Por dultimo, Caceres (2021) realizé una investigacion de enfoque
cuantitativo y de tipo descriptivo correlacional en la cual pretende evidenciar la
relacion del juego libre y el desarrollo psicomotriz en estudiantes de 3 a 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°269 Puyhualla Centro, Adahuaylas Apurimac.
La poblacion de la investigacion fueron 30 estudiantes de cuatro afios de edad y
como muestra se tuvo a 14 alumnos. Para la recoleccion de datos, se utilizo
como técnica la observacion y como instrumento las fichas de observacion
elaboradas por el tesista. Como resultado, el investigador, mediante el
estadistico de Rho Spearman, sefiala que existe una correlacion inversa positiva
débil entre el juego libre y el desarrollo psicomotriz con un coeficiente de
correlacién Rho= 0,380.

2.1.2 Antecedentes Internacionales

Como antecedentes internacionales, se presenta a Najera (2020), quién
desarroll6 una investigacion cualitativa en Ecuador en la cual pretende
determinar la relacién que existe entre el juego y el desarrollo cognitivo en
estudiantes de preescolar. Para determinar lo mencionado, la muestra fueron
treinta estudiantes de dos a cinco afios de edad y para la recoleccion de datos
se utilizaron como técnica la observacién y como instrumento las guias de
observacion. Segun Spearman, la autora sefiala que existe una correlacion
moderada del 304% entre las variables de investigacion: juego y desarrollo

cognitivo. Asimismo, Gasim (2020) desarroll6 una investigacion cuantitativa en
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Azerbaijan para comprobar si el rol de los juegos didacticos influia en el
desarrollo cognitivo de los estudiantes de preescolar. Para determinar ello, aplico
una investigacion experimental en la cual se destin6 a veintidés estudiantes de
cuatro a cinco afios como grupo de control y a veintidos estudiantes como grupo
experimental. Como técnica de recoleccion de datos se utilizé la observacion y
como instrumento, las guias de observacion. Al grupo de control se le asigné una
metodologia diferente con la finalidad de desarrollar sus procesos cognitivos y al
grupo experimental se le asigné el juego como una estrategia de desarrollar
dichos procesos. Como resultados generales, se obtuvo que 91.7% de los
estudiantes que estaban en el grupo experimental desarrollaron su actividad
cognitiva a mayor medida que los estudiantes del grupo de control.

Por otro lado, Nifio (2022) desarroll6 en Colombia, una investigacion
cualitativa para establecer el desarrollo de habilidades cognitivas: pensamiento
l6gico, memoria y atencion tomando en cuenta el uso del juego en estudiantes
de cuatro afios de edad. Para determinar ello, se aplico una investigacion- accion
en la cual se tuvo como muestra un grupo de 28 estudiantes, en la cual utilizé
como técnica de recoleccion de datos la observacién y como instrumento, el
diario de campo. Por ultimo, como resultado general se comprobd en un 77%
gue si existe un desarrollo de habilidades cognitivas por medio del uso del juego
en estudiantes de cuatro afios de edad.

Ademas, Chacha (2022) desarroll6 una investigacion cualitativa en el pais
de Ecuador en la cual aborda al juego como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de la Institucion
Educativa Carlos Antonio Mata Coronel de la Ciudad de Azogues. Para dicha

investigacion, se tuvo como muestra a un grupo de 10 estudiantes, en la cual
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utilizé como técnica la encuesta y como instrumento, el cuestionario. Por ultimo,
como resultado general se comprobd en un 100% que el juego como estrategia
didactica si influye en el pensamiento I6gico matemético de los estudiantes.

Por ultimo, Mora (2022) desarrollé una investigacion en el pais de Ecuador
en la cual aborda el aula interactiva basada en &reas ludicas, como espacio para
fortalecer el desarrollo cognitivo de los estudiantes de cinco y seis afios. Para la
investigacion, que tiene un enfoque mixto, se utilizo un disefio cuasiexperimental
y se realiz6é una evaluacion llamada Battelle, la cual tiene 341 items de las &reas
personal social, adaptativa, motora, comunicacion y cognitiva. Por otro lado, la
poblacion de la presente investigacion fueron 109 estudiantes y al concluir la
investigacion, se obtuvo un resultado positivo en la aplicacion del test de Battelle
a los estudiantes de 5y 6 afios, tomando en consideracion que el aula interactiva
si fortalece el desarrollo cognitivo de los estudiantes de 5y 6 afios.

2.2 Bases teoricas

Luego se desarrollaran las bases tedricas de la investigacion que giran en
torno a las variables: el juego y el desarrollo cognitivo considerando diversos
autores que comentan sobre dichos temas.

2.2.1 Definicién del juego

El juego se define como una actividad recreativa y explorativa en la cual
se desarrollan y se ejercen la practica de diversas habilidades y destrezas. Tal
como sefala UNICEF (2018), es la forma en la que el nifio tiene de explorar y
relacionarse con el mundo que le rodea, descubriendo asi las posibilidades que
este ultimo le ofrece. El juego es una manifestacion recreativa en la que el nifio
se relaciona con el medio y pone en practica capacidades que promueven su

desarrollo integral.
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Asimismo, considerando UNICEF (2018) se considera que estas
experiencias ludicas permiten al nifio desenvolverse en su interaccion social, su
participacion activa, en el desarrollo de su inteligencia emocional y en retomar
experiencias y ponerlas en practica.

Con respecto a la interaccion social, en una gran parte de dichas
experiencias, son estos espacios de juego en los que el nifio colabora, identifica
y mantiene cercania con sus pares, asi como también se comunica oral o
gestualmente con ellos. Esto Ultimo permite que pueda entablar relaciones mas
profundas y sélidas con sus comparieros.

Por otro lado, el juego permite que exista una participacion activa del nifio,
ya que en este toma decisiones y combina la actividad fisica, mental y verbal.
Tal y como sefala Piaget (1991, p. 115) citado por Villamizar
(2021) “El juego es escenario propio del desarrollo, en tanto le posibilita
al nifio el acceso a la funcién simbdlica”. El juego permite que el nifio
mantenga un acto comunicativo constante mediante representaciones, en este
caso el juego es una figura de la comunicacién del nifio.

Ademas de ello, el juego permite que los estudiantes puedan expresar sus
emociones y desarrollar su inteligencia emocional, Mora (2022) sefiala que el
juego involucra también el manejo de las emociones dado que, durante este, el
nifo experimenta y expresa sensaciones permitiendo que este trabaje su
inteligencia emocional. En el juego se ven inmersos distintos aspectos de la
inteligencia emocional. En primer lugar, la empatia debido a que el nifio mediante
el juego comprende y recepciona las emociones del otro. En segundo lugar, la
motivacion ya que es un conjunto de impulsos que generan acciones y permiten

lograr diversos objetivos. En tercer lugar, la autorregulacion dado que permite
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controlar las emociones y tener en cuenta las consecuencias de actuar de forma
impulsiva. En cuarto lugar, la autoconciencia debido a que expresa lo que siente

y también puede descifrar los estados de &nimo de los demas. Por ultimo, las
habilidades sociales ya que aborda el manejo de sus relaciones interpersonales.

Asi como también, el juego permite retomar las experiencias previas del
nifio y ponerlas en practica. Como sefiala UNICEF (2018) el juego permite que
los estudiantes expresen emociones, habilidades exploratorias y el aprendizaje
practico, entre otros aspectos que el nifio puede adquirir o desarrollar en su vida,
promoviendo su desarrollo integral. Por lo tanto, se puede afirmar que aplica lo
ya aprendido y lo expresa en el momento ludico incluyendo las habilidades
aprendidas dependiendo de la edad que tiene y lle permite fortalecer el
aprendizaje de nuevos saberes.
2.2.1.1 Teorias que abordan el juego

Los principales autores que abordan el juego mediante sus teorias son los
psicologos y epistemologo Jean Piaget y Lev Vygotski. Segin Sanchez, et al.
(2020) ambos autores desarrollaron la teoria de reestructuracion cognoscitiva y
la teoria sociocultural, respectivamente. En estas teorias contemplan al juego
como promotor del desarrollo del nifio y abordan como estos momentos ladicos
son relevantes y fomentan el desarrollo de capacidades en estudiantes, dichas
teorias se desarrollaran en los siguientes parrafos.

Por un lado, segun Clementin (2022) Piaget, el cual desarrolla la teoria
de reestructuracién cognoscitiva, sefiala que los juegos dependen de la etapa
madurativa y del desarrollo de la inteligencia de los estudiantes. Asi como
también, menciona que existen tres etapas del juego que se repiten de manera

frecuente: asimilacion, acomodacion y equilibracion.
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Con respecto a la asimilacion, Piaget hace énfasis en que el infante
reconoce sus experiencias previas y recoge aprendizajes de su entorno externo
para poner en practica sus nuevos conocimientos y aplicarlos en el juego.
Ademas de ello, en la acomodacion, dicho psicélogo y epistemdlogo menciona
gue los estudiantes van diferenciando y modificando la estructura de su
pensamiento para generar y adquirir nuevas experiencias y ponerlas en practica
en su espacio ludico. Por ultimo, la equilibracion es la basqueda del equilibrio
entre la acomodacion y la asimilacion para retomar nuevamente con el ciclo de
las etapas del juego.

Cabe mencionar que Piaget es uno de los principales precursores del
desarrollo cognitivo, al cual lo dividio en cuatro etapas: sensoriomotriz,
preoperatoria, de operaciones concretas y operaciones formales. Segun
Sanchez, et al. (2020) y Abacus (2021) coinciden en que Piaget establece la
relacion entre dichas etapas anteriormente mencionadas con la teoria que este
propone sobre el juego, ya que sefala que en la etapa sensoriomotriz, el nifio
necesita de juegos funcionales o de construccion, los cuales les permita
desarrollar sus principales sentidos y abarquen sus necesidades fisiologicas
como: juegos de estimulacion de sentidos, texturas, teniendo en cuenta la
manipulacion y la coordinacion. Por otro lado, con respecto a la etapa
preoperatoria, Piaget hace referencia al juego simbdlico y a la imitacién de los
actos gque observan en su entorno. Asi como también, sefala la importancia de
juegos de construccion y desconstruccion, elementos no estructurados que
permitan incentivar sus capacidades creativas y juegos de mesa. El autor
menciona que los estudiantes de la etapa en cuestion comienzan a interesarse

por juegos con reglas e indicaciones puntuales y se caracterizan por dirigirse a
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juegos de competitividad y crear nuevos juegos o juguetes. Por ultimo, Piaget
nos menciona la etapa de las operaciones formales las cuales segun el autor, el
nifio es capaz de utilizar su razonamiento logico, establecer relaciones de causa
y efecto, y es por ello que comienza a interesarse en juegos que desarrollen sus
habilidades criticas y argumentativas.

Asimismo, Clementin (2022) sefiala que el psicélogo y epistemdlogo ruso
Lev Vygotski, el cual aporta la teoria sociocultural, brinda al juego “un papel
central nunca antes dado como promotor del desarrollo mental. Para él, las
capacidades del nifio podian ser perfeccionadas mediante las actividades
ludicas” (parr. 2). El juego se considera el principal recurso para desarrollar el
aprendizaje del nifio. Ademas, el autor afirma que Vygotsky considera el juego
una herramienta que el nifio maneja a la perfeccion, que realiza sin resistencia,
pues no es una actividad que le genere incomodidad, sino que le genera
diversion y placer, ya que disfruta mientras desarrolla diversas habilidades y
capacidades. Sanchez, et al. (2020) y Clementin (2022) coinciden en que
Vygotski afirma que el juego tiene dos etapas: la primera hasta los tres afios y la
segunda etapa llamada dramatico social. En la primera, el nifio juega con los
objetos manteniendo el precedente de los significados que se les ha brindado,
mientras construye sus significados para tomarlos en cuenta al realizar un acto
ludico. Con respecto a la segunda, el nifio tiene un juego simbdlico con los
juguetes y objetos, les da significado e imagina roles, que los pone en practica
en el juego. Asimismo, cabe mencionar que segun dichos autores, Vygotski
afirma que el juego tiene una relacion directa con el desarrollo cognitivo pues
permite que el niflo se desenvuelva en el lenguaje, la memoria y la atencion, el

desarrollo de la creatividad, entre otros.
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2.2.1.2 Dimensiones del juego
Caballero (2021) sostiene que el juego tiene seis dimensiones: la
dimension afectiva, social, cultural, creativa, cognitiva y sensoriomotora, las
cuales se describiran a continuacion.
- La dimensién afectiva, debido a que en el juego se ven inmersas las
emociones, las cuales se ven estimuladas por este.
- La dimension social, debido a que en el juego el nifio convive e interactia
con su entorno, asi como también se relaciona con los demas y comparte
intereses y gustos.
- La dimension cultural, debido a que los estudiantes se adaptan a su
entorno y se mimetizan con su contexto cultural.
- La dimensién creativa, la cual permite que el nifio pueda desarrollar su
imaginacion y su capacidad de realizar el juego simbdlico.
- La dimension cognitiva, la cual estimula el pensamiento logico, el lenguaje
y la atencién. Esta se puede presentar como una estrategia pedagoégica.
- La dimension sensoriomotora, ya que en el juego el nifio utiliza sus
sentidos al contactar con los materiales y con sus compafieros, establece su
relaciéon con el esquema corporal y se desplaza en el ambiente.
2.2.1.3 Tipos de juego
Caballero (2021) sefala que existen diversos tipos de juegos, entre ellos
se encuentran los juegos psicomotores, sociales, emocionales y cognitivos.
Con respecto a los juegos psicomotores, estos se relacionan a cuando se
requiere de una accion motora en la cual interactian, exploran su entorno y se
comunican con otras personas. Por otro lado, los juegos cognitivos, estos se

caracterizan por tener un aprendizaje intrinseco y fomentar la memoria, la
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atencion y la imaginacion. En relacion con los juegos sociales, estos son los que
permiten que el nifio pueda interactuar con el otro y pasar de un juego individual
a uno colectivo o entre pares, lo cual fomenta la socializacion y cooperacion. Por
ltimo, los juegos emocionales en los cuales el nifio dramatiza utilizando sus
emociones y deseos, trabajando dicha parte emocional y utilizando la
imaginacion.

A su vez, también se encuentran dentro de estos tipos actividades ludicas,
los juegos sensoriales, motores, simbdlicos, de manipulacion, verbales y
educativos. Con respecto a los juegos sensoriales, estos son los juegos que
tienen relacién con todo momento Itdico que ejercite los sentidos de la vista, el
tacto, auditivo, el gusto y el olfato. A su vez, con relacién a los juegos motores,
estos abordan actividades en las que se realice un esfuerzo fisico y en las que
desarrollan su coordinacion 6culo manual y 6culo podal. Los juegos simbdlicos
hacen referencia a cuando ejercen roles en el juego y pueden utilizar o no
diversos objetos y materiales estructurados o no estructurados, lo cual permite
el desarrollo de su creatividad e imaginacion. En referencia a los juegos de
manipulacion, estos son los que el nifio construye con diversos materiales,
encaja objetos, ensarta, entre otras actividades relacionadas con su
coordinacion 6culo manual. Con respecto a los juegos verbales, estos refieren al
uso de su lenguaje y la expresion de este, dichos juegos son: adivinanzas,
trabalenguas, rimas, entre otros. Por ultimo, los juegos educativos, son aquellos
gue estan relacionados a trabajar alguna area curricular dentro del marco y
contexto educativo.

2.2.1.3.1 Juego cognitivo
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El juego cognitivo es una practica recreativa enfocada en el estimulo y el
fortalecimiento de las habilidades mentales y cognitivas en nifios y adultos
(Montessori, 1949). Dicha experiencia, generada bajo un propésito educativo
permite promover el desarrollo de capacidades como la resolucion de problemas,
el pensamiento logico y la atencion. Asimismo, se caracteriza por desafios
especificos en los que se requiere el uso activo de procesos cognitivos,
permitiendo asi la creatividad, la exploracion y la experimentacién dentro de un
espacio ludico.

Ademas de ello, Caballero (2021) sefiala que mediante los juegos de
mesa, rompecabezas y actividades interactivas, las actividades ludicas
cognitivas proporcionan oportunidades de ejercitar y mejorar las destrezas
cognitivas de manera participativa y divertida para el estudiante, siendo asi una
herrameinta valiosa tanto para el ambito educativo como en contextos
terapéuticos para mejroar el funcionamiento cognitivo y el aprendizaje.

Asimismo, el juego cognitivo se basa en la premisa de que el aprendizaje
y el desarrollo cognitivo pueden impulsarse de manera eficaz mediante
actividades ludicas. Segun el autor Muro (2018), estas experiencias estan
disefadas para desafiar y estimular las areas especificas del pensamiento, lo
cual fortalece las habilidades cognitivas: desde la resolucion de problemas hasta
el desarrollo de estrategias, el juego cognitivo prepara un espacio en el cual los
estudiantes pueden ejercitar su capacidad para pensar de manera flexible y
encontrar soluciones creativas, mejorando asi su enfoque en tareas complejas.

Por otro lado, Prudencio (2018) menciona que el enfoque Iudico no solo
se limita al ambito infantil, sino que puede ser trabajado en todas las edades. En

adultos, por ejemplo, el juego cognitivo se emplea en programas de

35



entrenamiento cerebral o en terapias de rehabilitacion cognitiva luego de
lesiones o trastornos. Con juegos disefiados para desafiar aspectos del
pensamiento, se busca mejorar la agilidad mental, la memoria, la atencién y la
capacidad para procesar informacién de forma eficiente.
2.2.1.4 Importancia del juego

El juego se considera una actividad en la que el nifio fomenta su desarrollo
considerando la exploracion, imaginacion, creatividad, y el conocimiento de su
entorno y medio que lo rodea. Tal y como sefala Vera, et al. (2019) las
actividades ladicas tienen un valor biolégico, psicolégico y educativo, ya que
permiten que el espacio en el que se desarrolla sea un recurso necesario para
el desarrollo integral del nifio. Con respecto al valor biologico, el juego permite
trabajar la musculatura y favorece el desarrollo del sistema 6seo. Ademas, a
través del juego se pueden trabajar diversas areas como procesos fisicos y el
desarrollo de la psicomotricidad fina y gruesa. Con respecto al valor psicolégico,
el juego permite que se desarrollen los procesos afectivos como los sentimientos
y las emociones; como también, los procesos volitivos como la perseverancia, la
iniciativa y la autonomia. Por otro lado, el juego favorece el aprendizaje en
valores, el respeto, la empatia y la tolerancia, lo cual permitird que el infante
desarrolle sus habilidades sociales. Asi como también, las actividades ladicas
permiten los procesos psiquicos y cognitivos como las sensaciones, el
pensamiento, el lenguaje, la memoria y la atencion.

Con respecto a su valor educativo, el educando comienza a desarrollar
estrategias y habilidades educativas. Tal y como sefiala Muro (2018) “Los juegos

promueven en los nifilos el desarrollo de estrategias cognitivas, potencian el
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pensamiento logico, desarrollan hbitos de razonamiento y ensefian a pensar
con espiritu critico” (p. 18).

A su vez, Gallardo (2018) menciona que el juego mantiene su importancia
debido a que el nifio puede desenvolverse y adquirir diversas habilidades como
técnicas, motrices y tacticas, asi como también desarrollar capacidades fisicas y
cognitivas. En el juego, el nifio comienza a explorar, observar la interaccion de
los otros, descubrir y comprender su entorno y comenzar a tomar conciencia
tanto de ellos mismos como de sus pares. Por un lado, mediante las experiencias
lidicas los estudiantes favorecen sus relaciones con otras personas y
desarrollan sus experiencias colectivas. Teniendo en cuenta ello, comienzan a
adquirir habilidades sociales que se consideran positivas como aprender a
compartir, a jugar colectivamente, expresar y recepcionar las emociones y
sentimientos expresados de manera correcta, entre otros. Por otro lado,
comienzan a reconocer su cuerpo y sus oportunidades y posibilidades en la
experiencia ludica, comprenden las indicaciones y reglas que tienen algunos
juegos y reaccionan ante las diversas posibilidades que este le brinda como por
ejemplo: ganar o perder, dependiendo de si existe alguna competitividad en el
juego, compartir, empatizar con otros, expresar dichas emociones, deseos,
sentimientos que se generan en dichos momentos, desenvolverse en la
convivencia con los otros y aprender de diversos valores como también las
normas que existen.
2.2.1.5 El juego como estrategia didactica en la etapa preescolar

El juego cognitivo en estudiantes del nivel inicial es fundamental para
estimular su desarrollo intelectual y emocional, tal y como lo sefala Elkind

(2007). Por ello, con actividades ludicas disefiadas para desafiar y fortalecer
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habilidades cognitivas, los estudiantes exploran y aprenden activamente y
participativa. Es preciso mencionar que estas actividades involucran juegos de
asociacion y asignacion, rompecabezas, actividades de clasificacion, juegos de
memoria, entre otros, que fomentan la resolucion de problemas, el razonamiento
I6gico y la atencion.

Los juegos anteriormente sefialados promueven el desarrollo cognitivo y
estimulan otras areas de crecimiento integral en los estudiantes, como el
desarrollo socioemocional y motor, tal y como lo sefiala UNICEF (2018). El juego
cognitivo en preescolares se adapta a sus habilidades y capacidades
permitiendo asi un aprendizaje tanto practico como significativo. Asimismo,
propicia un entorno en el que los estudiantes pueden experimentar, explorar y
desarrollar estrategias para enfrentar los desafios que posiblemente enfrenten,
lo que les ayuda a construir una base soélida para su aprendizaje futuro.

Por otro lado, es necesario reconocer que, a través de actividades ludicas,
los estudiantes adquieren conocimientos, aprenden a colaborar y a resolver
conflictos, a expresar sus ideas y a desarrollar actividades de pensamiento
critico, dichas habilidades son esenciales para su desarrollo integral y para la
preparacion hacia las siguientes etapas educativas.
2.2.1.6 Aplicacion del juego como estrategia didactica en preescolares dentro del
contexto educativo

La aplicacién del juego como estrategia en el salén de clases favorece a
los estudiantes a que puedan adquirir nuevos conocimientos y aprendizajes de
manera cercana y ludica. Es por ello que Muro (2018) afirma que el juego “facilita
los aprendizajes de los nifios de una manera divertida despertando el placer por

aprender y satisface su necesidad por jugar” (p. 81).
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A su vez, MINEDU (2019) sefiala que los momentos ludicos aplicados en
el aula se vinculan con el desarrollo del lenguaje, la resolucién de problemas, la
escucha activa y la construccién de un buen clima estudiantil, y que son
fundamentales para el desarrollo educativo y el logro de sus conocimientos
basicos. Con respecto al desarrollo del lenguaje, UNICEF (2018) establece que
el juego permite el intercambio y la expresion de las ideas, pensamientos, gestos,
emociones y deseos, por lo que mediante él se trabajaria dichas habilidades
comunicativas.

Con respecto a la resolucion de problemas, Muro (2018) sefiala que
“favorecer en los nifios la resolucién de situaciones probleméticas en actividades
cotidianas, actividades ladicas y con la manipulacion de material concreto
permite desarrollar favorablemente su razonamiento logico” (p. 81). Por tanto, la
resolucion de problemas permitiria que el infante logre desenvolverse tanto en el
ambito educativo como en su vida cotidiana, pues solucionaria situaciones que
requieren de pensamiento l6gico y de conocimientos resolutivos.

Con respecto a la escucha activa y el posterior desarrollo del buen clima
estudiantil, mediante el juego el nifio se encuentra en constante interaccion con
otros. Tal y como menciona Gallardo (2018) el cual sefiala que la escucha activa
forma parte de la tolerancia que debe de existir en todo juego dentro del contexto
educativo. Por lo tanto, dichas acciones permiten reconocer las expresiones de
sus compafieros y recepcionarlas para poder llevar a cabo sus propias
intenciones y para actuar con respeto y empatia.

El juego como estrategia didactica en el aprendizaje de preescolares en
espacios educativos es relevante porque implica la comprension del aprendizaje

mediante un proceso divertido que mantiene la motivacion extrinseca e
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intrinseca del nifo. Tal y como menciona UNICEF (2018) “las oportunidades de
juego y los entornos que favorecen el juego, la exploracion y el aprendizaje
practico constituyen el fundamento de los programas de educacion preescolar
eficaces” (p. 7). Por lo tanto, se puede mencionar que el juego es una estrategia
didactica que acompafia a los infantes a comprender y construir aprendizajes
dentro del contexto educativo.

A su vez, Prudencio (2018) senala que “El juego es fomenta
oportunidades para la adquisicion de conocimientos, a través de él se resuelve
problemas, enrigueciendo el desarrollo oral, corporal, capacidades criticas,
logrando asi su desarrollo social, intelectual, creativita, permitiendo conocer sus
resultados” (p. 25). Por lo tanto, el juego permite que el infante logre comprender
sus aprendizajes mediante momentos ludicos, los cuales favorecen diversos
aspectos del entorno académico.

Asimismo, UNICEF (2018) menciona que el juego como estrategia en la
enseflanza permite que los estudiantes sean competentes socialmente,
solucionar problemas cognitivos y adquirir conocimiento. Para ser competentes
socialmente, el juego en la ensefanza interviene en los trabajos colectivos, en
aprender a respetar turnos para usar material durante la dinamica escolar y
compartir material u objeto que utilizan sus pares. Con relacién a la solucion a
problemas cognitivos, el juego como estrategia didactica favorece la capacidad
de pensamiento critico y reflexivo, permitiendo que pueda repensar sus
hipotesis, plantear soluciones y cuestionarse de manera logica. Por otro lado,
con respecto a la adquisicion de conocimientos, el juego permite que estos
momentos de ensefianza de nuevos aprendizajes sea espontanea, ludica e

interactiva.
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2.2.2 Definicién del desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo explica cémo los estudiantes forman su
comprensién del mundo. Segun UNIR (2020), esta teoria cognitiva surge de
extensas investigaciones realizadas por diversos psicologos y epistemologos,
entre ellos Gestalt, Tolman y Vygotsky, destacando como precursor al psicélogo
suizo Jean Piaget. Piaget describe el desarrollo cognitivo como un modelo de
aprendizaje basado en la accion de las experiencias, es decir, en la manera en
gue el niflo organiza y reorganiza sus conocimientos y habilidades a partir de la
interaccion con su entorno. A través de este proceso, Piaget sostiene que las
estructuras cognitivas se vuelven mas complejas hasta que el nifio logra dar
sentido y significado a la realidad, construyendo asi su propio conocimiento.

Asimismo, Vergara (2023) coincide en que la teoria del desarrollo
cognitivo de Piaget “explica como los nifios construyen un modelo mental del
mundo” (parr. 1). Por lo tanto, se puede mencionar que dicho autor consideraba
gue la cognicién era el fruto de la interaccién y el desarrollo de las condiciones
netamente biologicas, refiriéndose a la maduracion del sujeto y del medio.
Asimismo, Piaget menciona que la teoria del desarrollo cognitivo no solamente
aborda el pensamiento, sino que también se refiere a la genética pues busca
encontrar el origen del todo, segun la epistemologia genética. Por otro lado,
también aborda las categorias de las estructuras mentales propias de la
inteligencia.

El desarrollo cognitivo puede considerarse que el ser humano adquiere
conocimientos desde una etapa de madurez temprana, desde la infancia,
mediante el aprendizaje y las experiencias que este tiene. Asi como también,

responde coOmo es que mediante estas se relacionan los sujetos de manera
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continua y forman parte de sus entornos, todo ello asociado a las capacidades
del sujeto para adaptarse a diversas situaciones y realidades e integrarse con
sus pares. Asimismo, el desarrollo cognitivo aborda y fomenta diversas
habilidades como el lenguaje, la resolucién de problemas, la planificacién, la
percepcion y la memoria.

2.2.2.1 Importancia del desarrollo cognitivo

La relevancia del desarrollo cognitivo radica en que permite a los
estudiantes construir sus propios aprendizajes a partir de sus cuestionamientos
sobre la realidad que los rodea. Segun Torrealba (2021), esta importancia se
vincula con la necesidad de interactuar con otros, encontrar un sentido de
pertenencia en su entorno y fortalecer sus habilidades para integrarse, adaptarse
y aprender dentro del ambito social en el que se desenvuelven. Asimismo, el
desarrollo de las capacidades cognitivas permite la toma de decisiones,
facilitando asi que las personas puedan elegir las opciones que consideran
adecuadas para cumplir sus necesidades y establecer conexiones con los
demas. Es por ello que el desarrollo de la cognicidon se considera un proceso
fundamental y Unico en el crecimiento humano, ya que desde la infancia se
relaciona con el interés de los estudiantes por explorar y descubrir nuevas
experiencias que favorecen su desarrollo pleno.

Por otro lado, Piaget (1947) afirma la importancia del desarrollo cognitivo,
el cual se enfoca en relacionarse con el entorno de manera significativa, lo que
fomentaria el desarrollo de los estudiantes y la adquisicion de los nuevos
aprendizaje, habilidades y competencias. Todo ello debido a que se considera a
la interaccion interpersonal como un componente principal para dicho proceso

gue aborda las cogniciones del educando.
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2.2.2.2 Teorias del desarrollo cognitivo

Diversos psicélogos y conocedores sobre teorias del desarrollo, han
mencionado el desarrollo cognitivo en sus investigaciones. Sin embargo, existen
dos autores que profundizan sobre la cognicion y permiten la comprension de
este, asi como también relacionan etapas, conceptos y aspectos que se
consideran relevantes para abordar el desarrollo cognitivo. En el caso de la
presente investigacion, se ha tomado en cuenta a dos autores que son
precursores de dicha teoria del desarrollo: Jean Piaget y Lev Vygotski.

Por un lado, Piaget (1947) nos sefiala cdmo es que el nifio logra identificar
y discernir el mundo desde las diversas etapas de su desarrollo, este se
considera como uno de los primeros en investigar la teoria cognoscitiva. Piaget
promueve la forma de concebir dichas etapas del nifio mediante su propia
clasificacion y como es que estos intentan interpretar su entorno de manera
propia y logica, concibiendo sus propios patrones de pensamiento. Nos sefala
también que dichas representaciones mentales de los educandos se van
complejizando mientras estos alcanzan el tope de su etapa madurativa e
interactian con el entorno. Ademas, menciona que los estudiantes buscan el
conocimiento mediante la interaccibn con los otros, con el ambiente y
considerando su légica propia y recursos necesarios, que evolucionan durante
su vida.

Con la investigacion de Jean Piaget, se plantea como se adquiere el
conocimiento mediante el desarrollo del ser humano y pretende resaltar la
importancia del aprendizaje en el nifio, ya que en siglos anteriores se pensaba
gue los niflos no tenian las mismas capacidades ni competencias que los adultos

para construir sus conocimientos. Tal y como menciona Vergara (2023) “Piaget
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demostré que los nifios conciben el mundo de manera sorprendentemente
diferente en comparacion con los adultos” (parr. 7). Por lo tanto, pretende dar
importancia a la infancia y lo que se relaciona a su desarrollo cognitivo.

A su vez, Piaget sefiala que existen tres componentes que fundamentan
la teoria cognitiva que sostiene, los cuales son: las etapas del desarrollo
cognitivo, los esquemas y los procesos de adaptacion.

Con respecto a las etapas del desarrollo cognitivo, estas son cuatro y se
dividen en la edad del infante: sensoriomotriz, preoperacional, operaciones
concretas y operaciones formales. En segundo lugar, con relacion a los
esquemas, Piaget se refiere a estos como los segmentos del conocimiento que
tiene el ser humano. Por ultimo, en tercer lugar, se tiene a los procesos en los
cuales se adapta la adquisicién de conocimientos por el infante, estos son: el
equilibrio, la asimilacién vy, por Gltimo, la acomodacién.

Por otro lado, con respecto a la teoria cognitiva, Vygotsky (1979) nos
menciona que la teoria del desarrollo cognitivo del infante parte de un origen
histérico dado que, debido a las nuevas sociedades soviéticas, se destaco el
desarrollo de la sociedad mediante la educacion. Lev Vygotski afirma la
importancia de comprender al nifio mediante sus esquemas sociales y
comprendiendo la cultura en la cual nace y convive. Asimismo, sefiala que el
desarrollo cognitivo se logra gracias a las actividades netamente sociales, por lo
tanto hace énfasis en la responsabilidad de los adultos del entorno para
compartir su conocimiento con los demas y asi fomentar el desarrollo intelectual.
Ademas, menciona que mediante dichas actividades sociales, el nifio logra
desenvolverse en el lenguaje, la logica, el arte y las interacciones con los

materiales. Por lo tanto, tal y como sefala Nifio (2022) Vigotsky retoma y
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relaciona que los factores netamente sociales si estan comprometidos y
mantienen relacion con el desarrollo cognitivo, el cual permite la construccion de
Sus conocimientos.

Siguiendo dicha linea, Vergara (2023) sefiala que Vygotski toma en
cuenta cinco aspectos fundamentales: las funciones cognitivas, habilidades
psicoldgicas, pensamiento, el lenguaje y el desarrollo y, por dltimo, la zona de
desarrollo proximo. Con respecto a la primera, estas son funciones con las que
se nace y estan determinadas de forma genética, es decir el comportamiento
derivado de dichas funciones es limitado ya que se condiciona en lo que se
puede hacer. Segun Vygotski, son estas las que se desarrollan mediante la
interaccion social.

Con relacion a las habilidades psicolégicas, el autor sostiene que toda
funcidn psicolégica se sostiene mediante la interpsicolégica, la cual es entendida
como la interaccion entre personas, Yy la intrapsicologica, la cual se da en el
interior del nifio. Ademas, con respecto al pensamiento, como Jean Piaget y
Vygotski; sostiene que el desarrollo cognitivo se desencadena mediante cambios
en el proceso del pensamiento, donde sostiene que los estudiantes utilizan
herramientas para darles significado a su mundo. Con relacién al lenguaje y
desarrollo, el autor sefiala que ello es un recurso con mas influencia en el
desarrollo cognitivo pues tiene diversas etapas: la etapa del habla social, en la
cual el nifio usa su lenguaje para comunicarse. La etapa del habla egocéntrica,
gue se considera para autorregular sus conductas y la del habla interna, en la
gue el infante genera alguna reflexion sobre la resolucion de problemas. Por
ultimo, el desarrollo proximo, el cual se relaciona a las diversas funciones que

aun se encuentran por desarrollar y en estas se encuentran las actividades que
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puede realizar el nifio solo y lo que puede hacer si le brindan algun tipo de
orientacioén o ayuda (Vergara, 2023).

Piaget nos menciona que ambos autores sefialan y conceptualizan la
teoria del desarrollo cognitivo y nos brindan dos enfoques: individual y colectivo,
ya que este proceso de desarrollo se caracteriza por enfocarse en las etapas
madurativas del infante; Vygotski sefiala que la cognicion se desarrolla mediante
interacciones sociales y situaciones exploratorias colectivas.
2.2.2.3 Etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget

Segun Piaget, existen cuatro etapas de desarrollo cognitivo, las cuales
explican como es que funciona este, las edades en cuestion y en que
comprende. A continuacion, se detallard cada una de ellas.
2.2.2.3.1 Etapa sensoriomotriz

Esta fase abarca desde el nacimiento hasta los 2 afios y se distingue por
la adquisicion de conductas y conocimientos a través de experiencias
sensoriales y manipulativas. Ademas, en este periodo se desarrolla el lenguaje
funcional, lo que implica que los infantes comienzan a interpretar la informacion
gue reciben a través de sus sentidos y, con base en ello, expresan oraciones
simples (Vergara, 2023).
2.2.2.3.2 Etapa preoperatoria

La etapa preoperatoria comprende desde los 2 a los 7 afios de edad, en
esta se puede ver desarrolladas las representaciones mentales y la capacidad
del pensamiento mas eficiente. Asimismo, en esta etapa el nifio puede pensar
tanto en lo que sucedid en el pasado, en el presente y se plantea lo que
posiblemente suceda en el futuro. También, logra comprender diversos

simbolos, los cuales permitirian desarrollar la base de la comunicacion.
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Esta etapa es de 2 a 7 afios, en donde se desarrollan principalmente las
representaciones mentales y la velocidad de pensar es mas rgpida y eficiente.
Cabe mencionar que, durante esta etapa, el nifio piensa que su pensamiento y
sus ideas son Unicas es por ello que se considera un pensamiento egocéntrico
(UNIR, 2021).
2.2.2.3.3 Etapa de operaciones concretas

La etapa de operaciones concretas comprende desde los 7 a los 11 afios
de edad, en esta se complejiza el pensamiento del nifio y comienza a parecerse
a los de una persona adulta. Asi como también, comienza a relacionarse con los
objetos proximos en su entorno, reflexionar de manera ldgica a partir de ello y
recepciona las diversas posiciones de sus pares, es decir, deja de lado su
pensamiento egoceéntrico. Ademéas de ello, el nifilo comienza a clasificar de
diversas maneras jerarquicas, estableciendo y reconociendo tanto la similitud
como la diferencia de estas (Vergara, 2023).
2.2.2.3.4 Etapa de operaciones formales

Esta etapa de operaciones formales comienza a los 12 afos de edad y
culmina en la adolescencia, en esta el nifio tiene capacidad logica para
diferenciar y discernir sus acciones y comprender que estas pueden tener
consecuencias. Asi como también, establece apreciaciones sobre sus opiniones
personales. A su vez, el nilo comprende y realiza acciones pertenecientes a su
contexto de manera compleja, diferenciandose de cémo lo realizaba
anteriormente (Torrealba, 2021).
2.2.2.4 Dimensiones del desarrollo cognitivo

Las dimensiones del desarrollo cognitivo son las siguientes: la memoria,

la resolucion de problemas, la percepcion, el lenguaje, la planificacion y la
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atencion. Estas se consideran funciones unicas del ser humano que lo
caracterizan desde la infancia y dependen de su desarrollo para llevar a cabo y
lograr todas sus funciones (Blanco, 2021).

Con respecto a estas, Santander Becas (2020) menciona que la memoria
es la capacidad de almacenamiento de informacion, la cual puede ser tanto a
largo plazo como a corto plazo. Asimismo, sefiala que esta nos ayuda a
desarrollar actividades cotidianas puesto que para ejecutar alguna se necesita
de la informacion y experiencias previas. Asimismo, en relacion con la resolucion
de problemas, esta se define como la capacidad de proponer diversas soluciones
frente a una situacion problemética. A su vez, la percepcién se connota como la
recepcion de informacidn y el proceso de esta por el organismo, el cual le brinda
algun sentido. Por otro lado, el lenguaje es la capacidad de expresar y
comunicarse mediante gestos, palabras, entre otros. Ademéas de ello, la
planificacion cumple la funcién de anticiparse a los hechos y acontecimientos
gue estan por suceder, asi como también priorizar los pasos que se realizan ante
ello. Por ultimo, la atencion, la cual se define como la concentracion selectiva
hacia algo en especifico.
2.2.3 El juego como estrategia didacticay el desarrollo cognitivo
2.2.3.1 El juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo en la
etapa preoperacional

No cabe duda de que el juego como estrategia didactica fomenta que el
infante que pertenece a la etapa preoperacional desarrolle su cogniciéon por
medio de las actividades y el entorno Iudico en el contexto educativo. Tal y como

sefiala Blanco (2021) “El aprendizaje puede estimularse en los nifios desde
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edades tempranas incorporando en el dia a dia actividades educativas basadas
en el juego” (parr. 8).
A su vez, UNIR (2020) menciona que, en la etapa preoperacional, los
infantes adquieren capacidades interpretativas y representativas de manera
simbdlica, permitiendo asi que puedan desarrollar su pensamiento y
comunicacion. Por medio del juego, el infante comienza a desarrollar su
cognicidn y a exteriorizar las capacidades relacionadas a representar la realidad
por medio de distintos significados. Puede que el nifio exprese sus
interpretaciones y represente lo que lo rodea mediante: el juego simbdlico, el
juego de roles, imagenes mentales, ilustraciones y lenguaje. En primer lugar,
respecto al juego simbalico, este se define como el momento en el que los nifios
usan diferentes objetos y le colocan significado determinado. En segundo lugar,
con relacion al juego de roles, se refiere a cuando los infantes desarrollan su
creatividad e imaginacion asumiendo roles que pueden observarse en su
cotidianidad. En tercer lugar, con respecto a las imagenes mentales, estas
sefalan que son las representaciones que tienen los estudiantes de lo externo.
En cuarto lugar, las ilustraciones son las representaciones de los estudiantes de
como estan observando su realidad en relacion a su imagen mental. Por ultimo,
el lenguaje, el cual se considera una representacion de las funciones simboalicas.
Ademas de ello, UNICEF (2021) nos menciona que mediante el juego y la
expresion del lenguaje, el cual tiene una estrecha relacion con el desarrollo
cognitivo, los estudiantes comienzan a adquirir competencias y habilidades
Unicas y especiales. Es por ello, que se debe fomentar el juego en los espacios
de aprendizaje, manteniendo las interacciones en las cuales se resalta el

caracter ludico y exploratorio.
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En esa linea, Prudencio (2018) menciona que el juego permite desarrollar
las capacidades cognitivas en la etapa preoperacional, en nifilos de 2 a 6 afos.
Asimismo, el autor busca la relacion de tres aspectos esenciales que
caracterizan dicho juego, tomando en cuenta las etapas de cognicién del infante:
el juego como simple ejercicio, el juego simbdlico y el juego reglado. Ademas de
ello, es necesario mencionar que mediante el juego como estrategia didactica
los estudiantes trabajan de manera multidisciplinar sus sentidos, la capacidad de
movilidad, el dominio de sus movimientos, entre otros. Debido a ello, el autor
sefiala que en las situaciones ludicas los estudiantes desarrollan sus
capacidades cognitivas.

Ademas de ello, Najera (2020) menciona que los juegos mantienen
relaciéon con la educacion y son utilizados en las estrategias para la ensefianza
debido a que motiva y divierte al alumno, asi como también permite la generacion
de habilidades intelectuales y conocimientos en nuevos aprendizajes. Asimismo,
nos sefala algunas caracteristicas del juego en relacion al desarrollo cognitivo:
la primera de ellas es que mediante el juego como estrategia para la ensefianza,
toda la informacion que se adquiera sera aprendida con rapidez y fluidez a
comparacién de otras técnicas y estrategias de aprendizaje que no tengan un
caracter ludico. La segunda, es que los estudiantes con bajo rendimiento suelen
obtener resultados bajo las estrategias ludicas porque les genera un mayor
interés. En tercer lugar, el uso de dichas estrategias permitiria que se pueda
trabajar distintos temas dependiendo del nivel educativo y que ello permitiria el
fortalecimiento de lo que envuelve el desarrollo  cognitivo.
2.2.3.2 Importancia del juego como estrategia didactica y el desarrollo

cognitivo en preescolares
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El juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo tiene una
trascendencia para la etapa preescolar. Como sefala Prudencio (2018), el juego
es un espacio en el que los estudiantes participan considerando la intencién del
aprendizaje y la muestra de estimulos para lograr dicho aprendizaje mediante el

entorno ludico. Por otra parte, el juego es una actividad natural, interna y
estimuladora del progreso interno, que favorece el desarrollo integral del nifio.
En la actividad ludica el infante transforma su entorno y se apropia de él, lo que
favorece su desarrollo social y su capacidad de comprender los significados de
las expresiones en las que se ve participe, y socializa e interactia con su medio.
Ademas de ello, nos sefiala que el juego permite la adquisicion de
conocimientos pues mediante él se resuelven situaciones problematicas para el
ser, permite su desarrollo del lenguaje y fisico, favorece su pensamiento critico
y favorece su desarrollo social, creativo e intelectual.

A su vez, Najera (2020) sefiala que existen seis caracteristicas que
favorecen y resaltan la importancia del juego en el desarrollo cognitivo, estos
son: la motivacion, el desarrollo de estrategias y la capacidad de resolucién de
problemas, el incremento de habilidades del infante, la construccion de sus
conocimientos, la rapidez con la cual se adquieren sus aprendizajes y la
participacion activa que genera dicho espacio ludico.

La autora sefala que el juego permite estimular al infante y que tenga una
reaccion positiva ante la ensefianza de nuevos aprendizajes, lo que conlleva a
dedicarle méas tiempo a la actividad cognitiva y ladica, favoreciendo la
socializacion, la concentracion y la toma de decisiones. En relacion a las
estrategias y la capacidad de resolucion de problemas, cuando el docente

propone actividades ludicas, los estudiantes comienzan a desarrollar diversas

51



estrategias para vincularse con dicha actividad, lo cual favorece la formulacion
de hipétesis, la capacidad de deduccion, el ensayo- error, entre otros. Con
relacion al incremento de habilidades del infante, se considera que el juego
aporta diversas habilidades socializadoras, comunicativas, argumentativas y
I6gicas, lo cual favorece su desarrollo integral. Por otro lado, con respecto a la
construccion de sus conocimientos, el juego posibilita escenarios para adquirirlos
y puede utilizarse en todas las &reas curriculares. En relacion a la rapidez con la
gue se adquieren sus aprendizajes, dado que los estudiantes experimentan el
juego, es mas rapida comprender nuevos conocimientos porque utilizan
constantemente su légica y su capacidad resolutiva. Por ultimo, la participacion
activa que genera dicho espacio ludico, debido a que es un momento en el que
el preescolar entra en contacto con diversos materiales o ejecuta un rol en
especifico, lo cual favorece la independencia, la autonomia y, a parte del
desarrollo cognitivo, incrementa su desarrollo motor, comunicativo y social.
2.2.4 El juego como estrategia didacticay el desarrollo del lenguaje

El juego es una estrategia didactica esencial para el desarrollo del
lenguaje en la infancia, ya que ofrece un entorno significativo y motivador en el
gue los estudiantes pueden experimentar, comunicar y construir conocimientos
de manera espontanea. Desde la perspectiva conductista, Skinner (1957)
propuso en Verbal Behavior que el lenguaje se adquiere a través del
condicionamiento operante, en el cual los estimulos y refuerzos del entorno
juegan un papel clave. Bajo dicho enfoque, se entiende que las actividades
ludicas permiten oportunidades para reforzar respuestas verbales, facilitando la
adquisicion del habla y la comunicacién. Por otro lado, Vygotsky (1979) destaca,

desde un enfoque sociocultural, que el lenguaje se desarrolla a través de la
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interaccién social y que el juego simbdlico es un vehiculo fundamental para la
internalizaciéon de estructuras linguisticas complejas permitiendo asi la
adquisicion del lenguaje, la expresion verbal y la comprension de significados.

A su vez, Clark y Lidz (2022) enfatizan que el juego libre y acompafnado
fomenta el desarrollo de la creatividad verbal y la flexibilidad cogntiva, al tiempo
gue fomenta la construccion de narrativas y el enriquecimiento del bagaje Iéxico.
Los autores mencionados enfatizan que el juego con adultos guias que utilizan
preguntas abiertas y conversaciones sostenidas mejoran la sintaxis y el
pensamiento discursivo.

Es preciso sefalar que el juego fortalece el desarrollo pragmético del
lenfuaje, favoreciendo a los estudiantes en sus habilidades comunicativas en
diversos contextos sociales. La actividad ludica, al ser una estrategia didactica
flexible, se acomoda a distintos niveles de desarrollo y estilos de aprendizaje. A
partir de actividades como el juego de roles, los cuentos interactivos, canciones
y juegos de mesa, los educandos exploran y amplian sus habilidades linguisticas
de manera natural (Clark y Lidz, 2022). En dicha aproximacion se favorece el
desarrollo oral y la alfabetizacibn emergente, lo cual permitiria dar inicio a las

habilidades para la lectoescritura en los estudiantes.

2.3 Definicion de términos
2.3.1 El juego cognitivo

El juego cognitivo es una actividad ludica disefiada para estimular y
fortalecer las habilidades mentales, como la resolucion de problemas, la
memoria, el razonamiento y la atencion, a través de desafios y actividades

especificas.

53



2.3.2 El juego como estrategia didactica

Se refiere al uso de las experiencias ludicas en la ensefianza de nuevos
saberes dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje.
2.3.3 Dimensiones del juego como estrategia didactica

Las dimensiones del juego son: afectiva, social, cultural, creativa,
cognitiva y sensoriomotriz.
2.3.4 El juego como estrategia didactica en estudiantes del nivel inicial

Es fomentar la motivaciébn tanto intrinseca como extriseca de los
estudiantes del nivel inicial, permitiendo que puedan construir sus conocimientos
a partir de la exploracién en un entorno ladico.
2.3.5 Desarrollo Cognitivo

El desarrollo cognitivo es el campo que estudia el conjunto de las
capacidades cognitivas como: la atencion, el pensamiento légico y la
planificacion y el lenguaje.
2.3.6 Desarrollo del lenguaje

El desarrollo del lenguaje en estudiantes es el proceso gradual mediante
el cual adquieren, comprenden y utlizan el lenguaje para comunicarse,
involucrando habilidades como la pronunciacion, el vocabulario, la estructuracion
de frases y el uso social del lenguaje.
2.4 Hipotesis
2.4.1 Hipd6tesis general

HG Existe relacion entre el juego como estrategia didactica y el desarrollo
cognitivo y del lenguaje en estudiantes de 4 afos de edad en una institucion
educativa publica de la UGEL CALLAO del distrito de Bellavista, 2024.

2.4.2 Hipotesis Especificas

54



HE 1. Existe relacion significativa entre el juego como estrategia didactica
en el desarrollo del lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad en una institucion
educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

HE 2. Existe relacién significativa entre el juego como estrategia didactica
en el desarrollo del de la atencion, en estudiantes de 4 afios de edad en una
institucién educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

HE 3. Existe relacion significativa entre el juego como estrategia
didactica en el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes de 4 afios de
edad en una institucion educativa publica de la UGEL Callao del distrito de

Bellavista, 2024.
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CAPITULO lll: METODO

En el presente capitulo se desarrollara el nivel, tipo y disefio de la
investigacion. Asi como también se presentard los participantes, la poblacion y
muestra, las variables de la investigacion, las técnicas de recoleccion de datos y
las técnicas de procesamiento y andlisis de datos que se utilizaran al ejecutarla.
3.1 Nivel, tipo y disefio de investigacion

Con respecto al nivel basico, Sanchez, et al. (2018) afirman que la
investigacion basica, también conocida como investigacion pura o fundamental,
es un enfoque utilizado en el ambito cientifico para expandir nuestra
comprensién y conocimiento de un fendmeno o campo especifico. Su objetivo
principal es contribuir al cuerpo de conocimientos intelectuales. La investigacion
fundamental se dedica a la generalizaciéon de teorias dentro de una disciplina, y
busca generar datos que apoyen o contradigan la hipétesis inicial del estudio.

Asimismo, la presente investigacion es de tipo descriptivo- correlacional.
Por un lado, es descriptivo porque, como sefialan Hernandez, et al. (2014), los
estudios descriptivos buscan identificar las propiedades, caracteristicas y perfiles
de individuos, grupos, comunidades, procesos, objetos u otros fendbmenos
analizados. En otras palabras, su finalidad principal es recolectar informacion o
realizar mediciones de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o
variables que se investigan. Por otro lado, es de tipo correlacional ya que segun
Hernandez, et al. (2014) el propdsito del estudio correlacional es comprender la
relacion o grado de asociacion entre dos o0 mas conceptos, categorias o variables
en un contexto o muestra especificos. A veces se investiga la relacion entre dos
variables, pero con frecuencia se exploran conexiones entre tres, cuatro 0 mas

variables.
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Asimismo, el disefio es cuantitativo debido a que segun Sanchez, et al.
(2018) en este se utiliza la recopilacion y el analisis de datos para responder
preguntas de investigacion y probar hipétesis establecidas, y se basan en
mediciones, calculos numéricos y, a menudo, datos estadisticos para identificar
patrones de comportamiento en una poblacién.

3.2 Participantes
3.2.1 Poblacion

La poblacion estd comprendida por 110 estudiantes del nivel inicial de una
institucién educativa publica de aspecto econdmico-social medio-bajo en el
distrito de Bellavista, Callao.

3.2.2 Muestra

Como muestra, se tuvo a 100 estudiantes de 4 afios de edad, los cuales
pertenecen a cuatro salones de 4 afios: dos salones del turno mafiana y dos
salones del turno tarde. Cabe resaltar que la muestra utilizada en la investigacion
es de tipo no probabilistico, intencionado y por conveniencia, ya que su seleccién
no se realiz6 de manera aleatoria, sino con base en criterios especificos
establecidos previamente. Esto se debe a que la muestra fue elegida
considerando la accesibilidad y disponibilidad de los participantes en el contexto
de estudio, lo que permitid recolectar los datos necesarios para la investigacion.
Tabla 1

Cantidad de participantes de la investigacion

Sexo Edad Muestra
Femenino 4 anos 47 estudiantes
Masculino 4 anos 53 estudiantes

3.2.2.1 Inclusion y exclusion de la muestra
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Tabla 2

Criterios de inclusion y exclusion de la investigacion los cuales son matriculados

en el aflo académico 2024, edad y consentimiento informado.

Criterios de inclusién

Criterios de exclusion

' Estudiantes
matriculados en el afio académico
2024.

' Estudiantes de ambos

sexos: femenino y masculino.

' Estudiantes los cuales
los padres hayan firmado el
consentimiento informado para

participar en la presente investigacion.
' Estudiantes que tienen

cuatro afos cumplidos.

' Estudiantes que no
asisten regularmente a la Institucion
Educativa Publica.

0 Estudiantes con

discapacidades mentales.

3.3 Variables de investigacion

3.3.1 Variable dependiente

3.3.1.1 Definicién conceptual

a. El juego como estrategia didéctica

Segun Caballero (2021) El juego como estrategia didactica es una

actividad placentera e intrinseca, la cual

influye en el desarrollo infantil de

forma natural a lo largo de las distintas etapas evolutivas del ser humano y que

le permite desarrollarse de manera cognitiva.

3.3.1.2 Definicion operacional

b. El juego
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El juego como estrategia didactica fomenta que los alumnos puedan

desarrollar y construir sus conocimientos mediante la actividad Iudica.

3.3.2 Variable independiente: El desarrollo cognitivo y del lenguaje
a. Definicién conceptual:

El desarrollo cognitivo y del lenguaje aborda y explica como los
estudiantes construyen su esquema mental del mundo y lo expresan de manera
verbal (UNIR, 2020).

b. Definicién operacional:

El desarrollo cognitivo y del lenguaje es el proceso por el cual los
estudiantes desarrollan sus habilidades de lenguaje, atencién y pensamiento
I6gico. Se observa en su capacidad para expresarse, mantener la atencion y
resolver problemas. Su medicion se realiza mediante evaluaciones y

observaciones en actividades que involucren estas habilidades.
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Tabla 3

Operacionalizacion de la variable: El juego como estrategia didactica

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores
conceptual operacional

Eljuego  Segun Caballero El juego como Eljuego como La atencion

como (2021) El juego como estrategia estrategia El pensamiento I6gico

estrategia estrategia didactica es didactica didactica

didactica una actividad pretende El lenguaje

placentera e intrinseca,evaluar cbmo es
la cual influye en el que el juego
desarrollo infantilde  fomenta que los
forma natural a lo largoalumnos
de las distintas etapas puedan
evolutivas del ser desarrollar y
humano y que le construir sus
permite desarrollar el conocimientos
lenguaje y la teniendo en
cognicion. cuenta su
pensamiento
I6gico, la
atencion y el

lenguaje.
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Tabla 4

Operacionalizacion de la variable: Desarrollo cognitivo y del lenguaje.

Variables Definicion Definicion Dimensione Indicadores
conceptual operacional S
El desarrollo cognitivo El desarrollo El lenguaje Indicador:
aborda y explica como cognitivo es expresion del
los estudiantes cuando el nifio lenguaje gestual
construyen su desarrolla sus Indicador

esquema mental del capacidades de .,
expresion del
mundo (UNIR, 2020). lenguaje, atencién )
_ lenguaje oral
y pensamiento

El desarrollo l6gico.

cognitivo y del La atencion Sesiones de clases

lenguaje Momentos de juego
Actividades
permanentes

Pensamiento Resolucion de

l6gico problemas
Experiencias

previas

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la presente investigacion, se ha utilizado la técnica de la observacion
participante. Arias (2020) sefiala que mediante dicha técnica, el investigador
logra recopilar diversos datos sobre conductas, objetos, sucesos, entre otros
elementos con el propdsito de analizarlos. Por ello, se pueden recoger los datos
en el proceso de aprendizaje.

Ademas de ello, se ha utilizado la observacion participante activa, ello
debido a que el investigador se ha integrado con el grupo previo a la aplicacion

de los instrumentos y es parte de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Los instrumentos que se aplicaran son las fichas de observacion, se
registraran por escrito para recopilar la informacién necesaria. Dicho instrumento
de recojo de datos, tal y como menciona Arias (2020), posibilita al investigador
poder reconocer los indicadores medibles y el nivel en el que se encuentra el
individuo. Cabe mencionar que la lista de cotejo es una herramienta que vincula
actividades a tareas especificas de manera sistematica para evaluar su
presencia o ausencia y garantizar el cumplimiento del proceso de aprendizaje.

Por otro lado, dado que la escala de valoracion sera dicotémica (Sl
CUMPLE/NO CUMPLE) se realizara un puntaje por cada item para dividirlo en
los niveles, los cuales tendran los siguientes intervalos.

Tabla5
Escala de valoracién para la lista de cotejo Evaluacion del juego como estrategia

didactica. Dimension El juego como estrategia didactica

Nivel Intervalo
Alto 15- 18
Moderado 9- 14
Bajo 1-8

Tabla 6
Escalas de valoracion para la lista de cotejo Evaluacion del desarrollo cognitivo

y del lenguaje. Dimension: el lenguaje

Nivel Intervalo
Alto <4-5
Moderado <3

Bajo <1-2
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Tabla 7
Escalas de valoracion para la lista de cotejo Evaluacién del desarrollo cognitivo

y del lenguaje. Dimension: la atencion

Nivel Intervalo
Alto <4-5
Moderado <3

Bajo <1-2

Tabla 8
Escalas de valoracion para la lista de cotejo Evaluacién del desarrollo cognitivo

y del lenguaje. Dimension: pensamiento logico

Nivel Intervalo
Alto <7-8
Moderado <5-6
Bajo <0-4

Asimismo, se especifica los puntajes de los items por evaluar en la
siguiente tabla.
Tabla 9

Criterios de puntaje de los items por evaluar en la escala dicotomica.

S| CUMPLE NO CUMPLE

1 0
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Todo ello con la finalidad de obtener un puntaje de acuerdo a cada item
sefialado y precisar, al final de cada lista de cotejo, en qué nivel se encuentra el
evaluado.

3.4.1 Fichas técnicas de los instrumentos

A continuacion, se presentan las fichas técnicas de los dos instrumentos que
seran utilizados en el proyecto de investigacion.

Tabla 10

Ficha técnica de la lista de cotejo de “Evaluacion del juego como estrategia

didactica en estudiantes de 4 afios de edad.

INFORMACION GENERAL
Titulo de instrumento Evaluacion del juego como estrategia

didactica en estudiantes de 4 afios

Autor Carolina Sthefanie Quezada Miranda
Pais Lima

Afo 2024

Tiempo de Aplicacién En las sesiones de clases (45 min) y en el

juego libre (45 min).

Administracion Individual y grupal
Materiales Lista de cotejo
Lapiceros
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Tabla 11
Ficha técnica de la lista de cotejo de “Evaluacion del desarrollo cognitivo y del

lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad”.

INFORMACION GENERAL
Titulo de instrumento Evaluacién del desarrollo cognitivo y del

lenguaje en estudiantes de 4 afos de

edad.
Autor Carolina Sthefanie Quezada Miranda
Pais Lima
Afo 2024
Tiempo de Aplicacién En las sesiones de clases (45 min) y en el

juego libre (45 min).

Administracion Individual y grupal
Materiales Lista de cotejo
Lapiceros

3.5 Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

Para procesar y analizar los datos recogidos en esta investigacion, se
utilizé la estadistica descriptiva, ya que se busco determinar el nUmero de veces
gue cada valor se repiti6 o se presenté dentro del conjunto de datos. Cabe
mencionar que la estadistica descriptiva fue fundamental, ya que proporcioné la
distribucién de frecuencias y medidas como la tendencia central, permitiendo
describir y resumir la relacion entre los datos. En este campo se encuentra la
media, que representd el promedio de un conjunto numérico y se obtuvo al sumar
todos los valores y luego dividir esa suma entre la cantidad total de valores
(Sanchez et al., 2018).
Asimismo, se tomo en cuenta la estadistica inferencial, la cual como
mencionaron Hernandez, et al. (2014), se centré en evaluar diversas hipotesis

sobre las poblaciones a las cuales se dirigian los estudios y a estimar
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parametros. Durante dicho espacio, la correlacion se destac6 al analizar las
conexiones entre los conceptos, variables o categorias sobre un contexto
especifico. Por otro lado, la comparacion fue fundamental para identificar tanto
las semejanzas como las diferencias entre objetos y sujetos durante la

observacion.

Es preciso sefialar que antes de aplicar el instrumento a la muestra real, se llevo
a cabo un estudio piloto con un grupo de 20 estudiantes de la misma institucién
educativa publica. Asimismo, el piloto permitié evaluar la claridad de los items
colocados en el instrumento, el tiempo que se necesitaba para aplicarlos y su
confiabilidad, asegurando asi que los datos que se recopilen sean precisos y
relevantes para la presente investigacion y que, a partir de los resultados
obtenidos, se realicen ajustes necesarios para optimizar la aplicacion en la

muestra real.

Por otro lado, se empled la prueba de chi-cuadrado para analizar la asociacién
entre las variables categéricas y determinar si existia una relacion significativa
entre ellas. Dicho analisis favorecié que se peda evaluar la independencia entre

los datos y sustentar estadisticamente los datos encontrados en el estudio.

Por dltimo, cabe mencionar que los procedimientos se realizaron luego de la
aplicacién de los dos instrumentos de recopilacion de informacion, utilizando el

software estadistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS).
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CAPITULO IV: RESULTADOS

En el presente capitulo se desarrollara la interpretacion de los resultados
obtenidos mediante el analisis del chi-cuadrado, aplicados para evaluar la
relacion entre el uso del juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo
y del lenguaje en estudiantes de cuatro afios de edad en una muestra de cien
estudiantes. De esta forma, las pruebas estadisticas buscan determinar si existe
una asociacion significativa entre el uso del juego en el proceso educativo y el
impacto que tiene en el desarrollo de las habilidades linglisticas y cognitivas de
los estudiantes. Asimismo, los resultados obtenidos brindan una vision clara de
como esta estrategia didactica influye en el desarrollo de los estudiantes,
promoviendo el entendimiento de su efectividad en contextos educativos.
Ademas de ello, se precisa que, al tratarse de una Unica dimension, la variable
“el juego como estrategia didactica” corresponde tanto a la variable como a la
dimension.

4.1 Resultados por niveles de logro de la variable “El juego como
estrategia didactica”
Tabla 12

Resultados por niveles del logro de la variable: El juego como estrategia didactica

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 2.0
Moderado 53 53.0
Alto 45 45.0
Total 100 100.0

La tabla 12 muestra los niveles del logro de la variable “El juego como

estrategia didactica” en una muestra de cien estudiantes, distribuidos en tres
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categorias: “Bajo, moderado y alto”. Los datos revelan que el 45% de los
estudiantes alcanzan un nivel "Alto" en el uso del juego como estrategia
didactica, mientras que el 53% se encuentra en el nivel "Moderado" y solo el 2%
en el nivel "Bajo." Esto indica que la mayoria de los estudiantes se sitia en
niveles moderados o altos, reflejando una tendencia positiva en el uso del juego
como herramienta de aprendizaje, aunque también sefiala que todavia hay
margen para alcanzar un mayor desempefio.
4.1.1 Resultados por niveles del logro del indicador: La atencién

Tabla 13

Resultados por niveles de logro del indicador: La atencion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 14 14.0
Moderado 27 27.0
Alto 59 59.0
Total 100 100.0

La tabla 13 presenta los resultados de logro del indicador "La atencién™ en
una muestra de 100 estudiantes, distribuidos en tres niveles: "Bajo," "Moderado"
y "Alto." Los datos muestran que el 59% de los estudiantes alcanzan un nivel
"Alto" de atencidn, lo cual representa la mayoria de la muestra, seguido por un
27% en el nivel "Moderado" y un 14% en el nivel "Bajo." Esto indica una
tendencia predominante hacia niveles altos de atencion entre los estudiantes
evaluados, sugiriendo que la mayoria de ellos muestran un desempefio
adecuado en este indicador. La menor proporcion de estudiantes en los niveles
"Moderado" y "Bajo" refuerza la idea de un logro positivo en cuanto a la atencion

dentro de esta muestra.
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4.1.2 Resultados por niveles del logro del indicador: El pensamiento
l6gico
Tabla 14

Resultados por niveles de logro del indicador: El pensamiento I6gico

Frecuencia Porcentaje
Bajo 20 20.0
Moderado 26 26.0
Alto 54 54.0
Total 100 100.0

La tabla 14 muestra los niveles de logro del indicador "Pensamiento
l6gico”" en una muestra de 100 estudiantes, distribuidos en tres categorias:
"Bajo," "Moderado" y "Alto." Segun los datos, el 54% de los estudiantes alcanzan
un nivel "Alto" en pensamiento légico, representando la mayor proporcién de la
muestra. Un 26% se sitla en el nivel "Moderado," mientras que el 20% restante
esta en el nivel "Bajo." Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes demuestra
un nivel elevado en pensamiento l6gico, mientras que una menor proporcion se
encuentra en niveles intermedios o bajos, lo que refleja un desempefio positivo
en este indicador en gran parte de la muestra evaluada.

4.1.3 Resultados por niveles del logro del indicador: El lenguaje
Tabla 15

Resultados por niveles de logro del indicador: El lenguaje

Frecuencia Porcentaje
Bajo 6 6.0
Moderado 26 26.0
Alto 68 68.0
Total 100 100.0
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La tabla 15 presenta los niveles de logro del indicador "El lenguaje” en
una muestra de 100 estudiantes, divididos en tres categorias: "Bajo," "Moderado"
y "Alto." Los datos muestran que el 68% de los estudiantes alcanza un nivel "Alto"
en lenguaje, lo cual representa la mayoria de la muestra. Un 26% se sitla en el
nivel "Moderado," mientras que solo un 6% se encuentra en el nivel "Bajo." Esto
indica que la mayoria de los estudiantes tiene un desempefio elevado en
habilidades de lenguaje, mientras que una menor proporcion se encuentra en
niveles intermedios o bajos, reflejando un logro positivo en este indicador para la
mayor parte de la muestra evaluada.

4.2 Resultados por niveles de logro de la variable: El desarrollo
cognitivo y del lenguaje
Tabla 16

Resultados por niveles de logro de la variable: El desarrollo cognitivo y del

lenguaje
Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 1.0
Moderado 26 26.0
Alto 73 73.0
Total 100 100.0

La Tabla 16 muestra los resultados por niveles de logro de la variable "El
desarrollo cognitivo y del lenguaje” en una muestra de 100 estudiantes,
distribuidos en tres niveles: "Bajo," "Moderado" y "Alto." Los datos indican que el
73% de los estudiantes se situa en el nivel "Alto," lo cual representa la gran
mayoria de la muestra. Un 26% se encuentra en el nivel "Moderado" y solo un

1% en el nivel "Bajo." Esta distribucion sugiere que la mayoria de los estudiantes
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exhibe un desarrollo elevado en aspectos cognitivos y de lenguaje, mientras que
una minoria esta en niveles intermedios o bajos, reflejando un logro positivo en
esta variable dentro de la muestra estudiada.

4.2.1 Resultados por niveles de logro de la dimension 1: El lenguaje
Tabla 17

Resultados por niveles de logro de la dimension 1: El lenguaje

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 1.0
Moderado 19 19.0
alto 80 80.0
Total 100 100.0

En la tabla 17, los resultados de la dimensién 1: El lenguaje muestran un
desempefio mayormente positivo, con el 80% de los estudiantes alcanzando el
nivel alto de logro, lo que refleja un buen dominio y comprensién en esta area.
Ademas, el 19% se encuentra en el nivel moderado, lo que indica que una parte
significativa de los estudiantes ha logrado un nivel aceptable de competencia.
Sin embargo, el 1% de los estudiantes se ubica en el nivel bajo, lo que representa
una pequefia proporcion que podria requerir mas apoyo 0O intervencion para
mejorar su rendimiento. En general, los resultados sugieren un desempefio
favorable en la mayoria de los estudiantes, aunque es importante continuar
monitoreando el progreso de aquellos en niveles bajos para asegurar su
desarrollo adecuado.

4.2.2 Resultados por niveles de logro de ladimension 2: La atencidn
Tabla 18

Resultados por niveles de logro de la dimension 2: La atencion
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Frecuencia Porcentaje

Medio 30 30.0
Alto 70 70.0
Total 100 100.0

Los resultados de la dimension 2: La atencion muestran que el 70% de los
estudiantes se encuentran en el nivel alto de logro, lo que indica que la mayoria
posee una buena capacidad para mantener la atenciébn en las actividades
evaluadas. Por otro lado, el 30% de los estudiantes se ubica en el nivel medio,
lo que sugiere que, aunque la mayoria de los estudiantes muestra un desempefio
adecuado, un grupo significativo podria necesitar estrategias adicionales para
mejorar su capacidad de concentracion. En general, los resultados son positivos,
con una gran proporcion de estudiantes alcanzando un alto nivel de logro en
cuanto a la atencion.

4.2.3 Resultados por niveles de logro de la dimensién 3: El
pensamiento légico
Tabla 19

Resultados por niveles de logro de la dimension 3: El pensamiento légico

Frecuencia Porcentaje
Moderado 34 34.0
Alto 66 66.0
Total 100 100.0

Los resultados de la dimension 3: El pensamiento I6gico muestran que el
66% de los estudiantes alcanzan un nivel alto de logro, lo que indica un buen

desempefio en el desarrollo de habilidades de razonamiento y resolucion de
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problemas l6gicos. Mientras tanto, el 34% se encuentra en el nivel moderado, lo
gue sugiere que una porcién considerable de estudiantes podria beneficiarse de
mas actividades o enfoques para fortalecer sus habilidades en esta area. En
general, los resultados reflejan una tendencia positiva, con una mayoria de
estudiantes mostrando un buen nivel de logro en el pensamiento logico.
4.3 Resultados de acuerdo a los objetivos y contrastacion de hipotesis

Para contrastar la hipétesis planteada, se emplearon técnicas no
paramétricas adecuadas para variables de nivel ordinal, destacando la prueba
de Chi cuadrado. Esta metodologia permite analizar la relacién entre las
variables estudiadas y determinar si las diferencias observadas son
estadisticamente significativas, contribuyendo asi a validar o refutar la hipotesis
propuesta.
4.3.1 Resultados de acuerdo con el objetivo general y contrastacion de
hipbtesis general

0.1 Establecer relacion significativa entre el juego como estrategia
didactica en el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de 4 afios de
edad en una institucién educativa de la UGEL CALLAO del distrito de Bellavista

H.1 Existe relacion significativa entre el juego como estrategia didactica
en el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad en

una institucion educativa de la UGEL CALLAO del distrito de Bellavista.
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Tabla 20
Resultados de la tabla cruzada del juego como estrategia didactica segun

el desarrollo cognitivo y del lenguaje de los estudiantes y nifias de cuatro afos.

Moderado Alto Total
Recuento 22 33 55
Moderado Recuento
14.8 40.2 55.0
esperado
Recuento 5 40 45
Alto Recuento
12.2 32.8 45.0
esperado
Recuento 27 73 100
Total Recuento
27.0 73.0 100.0
esperado

La Tabla 20 muestra la relacion entre el uso del juego como estrategia
didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de cuatro afios.
De los 100 participantes, 22 (14,8%) con un nivel moderado en el uso del juego
también presentan un desarrollo cognitivo y del lenguaje moderado, mientras
gue 33 (40,2%) alcanzan un nivel alto. Por otro lado, entre quienes tienen un
nivel alto en el uso del juego, 5 (12,2%) presentan un desarrollo moderado y 40
(32,8%) logran un nivel alto. Los recuentos esperados sugieren que los valores
observados tienden a superar las expectativas en algunas categorias,
especialmente en el grupo de nivel moderado del juego con desarrollo moderado.
Estos resultados reflejan una posible asociacion positiva entre ambas variables.
Tabla 21

Resultados de la prueba de chi-cuadrado para determinar la asociacion
entre las variables: el juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y

del lenguaje
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Estadistico X2 gl N P

Chi- 10.54 1 100 .001

cuadrado de

Pearson

Correcciéon de 9.10 1 100 .003

continuidad

En la tabla 21 se observa el analisis de las variables "El juego como
estrategia didactica" y "Desarrollo cognitivo y del lenguaje”, se utilizaron pruebas
de chi-cuadrado para evaluar la existencia de una asociacion significativa entre
ambas. Los resultados obtenidos indican que hay una relacidn estadisticamente
significativa entre las variables, con una probabilidad extremadamente baja de
que la asociacion ocurra por azar.

El valor del chi-cuadrado de Pearson es de 10.537 con un grado de
libertad y una significacion asintonica bilateral de p=0.001, lo que afirma que
existe una relacion significativa en el uso del juego como estrategia didactica y
el desarrollo cognitivo y del lenguaje. La correccion de la continuidad, que ajusta
la prueba para muestras minimas, también respalda dicho hallazgo, conun valor
de 9.097 y una significacion de p=0.003. Por ello, los hallazgos confirman la
eficacia del juego como una estrategia pedagodgica significativa, tomando en
cuenta su integracion en las practicas educativas para permitir el desarrollo
integral en los estudiantes de cuatro afos.

Por lo tanto, se verifico el cumplimiento de la hipotesis general, la cual se
establece que el uso de juego como estrategia didactica tiene una influencia

significativa para el desarrollo tanto cogntivo como del lenguaje en estudiantes
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de cuatro afios de edad. Asimismo, los resultados estadisticos obtenidos

refuerzan la importancia de integrar metodologias y experiencias ludicas en el

ambito educativo, destacando su impacto positivo en el aprendizaje.

4.3.2 Resultados de los objetivos e hipétesis especificos

4.3.2.1 Resultados de acuerdo con el objetivo especifico 1 e Hipotesis

especifica 1

O.E 1 Identificar la relacion entre el juego como estrategia didactica en el

desarrollo del lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad en una institucién

educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

H.E 1 Existe relacidn significativa entre el juego como estrategia didactica

en el desarrollo del lenguaje en estudiantes de 4 afios de edad en una institucion

educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

Tabla 22

Resultados de la tabla cruzada de la variable juego como estrategia

didactica segun la dimension: El lenguaje en los estudiantes de cuatro afios de

edad de una |.E.

Moderado Total
Recuento 14 41 55
Moderado Recuento
10.8 44.2 55.0
esperado
Recuento 6 39 45
Alto Recuento
9.2 35.8 45.0
esperado
Recuento 20 80 100
Total Recuento
20.0 80.0 100.0
esperado
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La Tabla 22 analiza la relacion entre el uso del juego como estrategia
didactica y la dimension El lenguaje, en estudiantes de cuatro afios. Los
resultados muestran que, de los 55 estudiantes con un nivel moderado en el uso
del juego, 14 presentan un desarrollo moderado en el lenguaje, mientras que 41
alcanzan un desarrollo alto. Por otro lado, de los 45 estudiantes con un uso alto
del juego, 6 tienen un desarrollo moderado en el lenguaje, y 39 logran un
desarrollo alto. Los recuentos esperados son consistentes con los valores
observados, lo que sugiere una tendencia positiva entre el uso del juego como
estrategia didactica y un mejor desarrollo en la dimension del lenguaje. Estos
resultados destacan la efectividad del juego como herramienta pedagogica para
fortalecer las habilidades linglisticas en la primera infancia.

Tabla 23
Resultados de la prueba de chi-cuadrado para determinar la asociacion

de la variable el juego como estrategia didactica y la dimension el lenguaje.

Estadistico X2 gl N P

Chi- 2.092 1 100 .149
cuadrado de

Pearson

Correccién de 1.41P 1 100 235

continuidad

La Tabla 23 presenta los resultados de la prueba de Chi-cuadrado para
evaluar la asociacion entre el uso del juego como estrategia didactica y la
dimension del lenguaje en estudiantes de cuatro afios. El valor del Chi-cuadrado

de Pearson es 2.085 con 1 grado de libertad y una significacion asintética
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bilateral de p = 0.149, lo que indica que no se encontr6 una asociacion
estadisticamente significativa entre ambas variables. De manera similar, la
correcciéon de continuidad, ajustada para muestras pequefias, muestra un valor
de 1.410 con una significacion de p = 0.235, confirmando la ausencia de una
relacion significativa. Estos resultados sugieren que, en este caso, el uso del
juego como estrategia didactica no estd significativamente asociado con la
dimension del lenguaje evaluada.
4.3.2.2 Resultados de acuerdo al objetivo especifico 2 e Hipotesis
especifica 2

0. E. 2: Identificar la relacion entre el juego como estrategia didactica en
el desarrollo del de la atencion, en estudiantes de 4 afios de edad en una
institucion educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.

H. E. 2: Existe relacion significativa entre el juego como estrategia
didactica en el desarrollo de la atencion, en estudiantes de 4 afios de edad en
una institucion educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista,

2024.
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Tabla 24
Resultados de la tabla cruzada de la variable juego como estrategia
didactica segun la dimensién: La atencion en los estudiantes de cuatro afios de

edad de una |.E.

Medio Alto Total

Moderado Recuento 25 30 55
Recuento 17.9 37.5 55.0

esperado
Alto Recuento 6 39 45
Recuento 131 31.5 45.0

esperado
Total Recuento 31 69 100
Recuento 31.0 69.0 100.0

esperado

La Tabla 24 analiza la relacion entre el uso del juego como estrategia
didactica y la dimension: La atencion, en estudiantes de cuatro afios. De los 55
estudiantes con un nivel moderado en el uso del juego, 25 muestran un nivel
medio de atencion y 30 alcanzan un nivel alto. En contraste, de los 45
estudiantes con un uso alto del juego, 6 presentan un nivel medio de atencion y
39 logran un nivel alto. Los recuentos observados difieren ligeramente de los
esperados, destacando que el grupo con uso moderado del juego tiene mas
estudiantes con nivel medio de atencion de lo previsto, mientras que el grupo
con uso alto del juego tiene mas estudiantes con nivel alto de atencion de lo
esperado. Estos resultados sugieren que un uso mas frecuente del juego como
estrategia didactica podria estar relacionado con un mejor desarrollo de la

atencion en los estudiantes.
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Tabla 25
Resultados de la prueba de chi-cuadrado para determinar la asociacion

de la variable el juego como estrategia didactica y la dimension la atencion.

Estadistico X2 gl N P

Chi- 10.988 1 100 .001

cuadrado de

Pearson

Correccion de 9.563 1 100 .002

continuidad

La Tabla 25 presenta los resultados de la prueba de Chi-cuadrado para
evaluar la asociacion entre el uso del juego como estrategia didactica y la
dimension: La atencion en estudiantes de cuatro afios. El valor del Chi-cuadrado
de Pearson es 10.988 con 1 grado de libertad y una significacién asintética
bilateral de p = 0.001, lo que indica una asociacion estadisticamente significativa
entre ambas variables. Ademas, la correccion de continuidad, que ajusta la
prueba para muestras pequefias, muestra un valor de 9.563 con una significacién
de p = 0.002, lo que refuerza este hallazgo. Estos resultados confirman que el
uso del juego como estrategia didactica esta positivamente asociado con un
mejor desarrollo de la atencion en los estudiantes.
4.3.2.3 Resultados de acuerdo con el objetivo especifico 3 e Hipotesis
especifica 3

O. E. 3: Identificar la relacion entre el juego como estrategia didactica en
el desarrollo del pensamiento logico en estudiantes de 4 afios de edad en una

institucion educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.
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HE 3. Existe relacién significativa entre el juego como estrategia didactica
en el desarrollo del pensamiento légico en estudiantes de 4 afios de edad en una
institucién educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista, 2024.
Tabla 26

Resultados de la tabla cruzada de la variable juego como estrategia
didactica segun la dimensién: el pensamiento légico en los estudiantes de cuatro

afos de edad de una I.E.

Moderado Alto Total

Moderado Recuento 22 33 55
Recuento 18.7 36.3 55.0

esperado
Alto Recuento 12 33 45
Recuento 15.3 29.7 45.0

esperado
Total Recuento 34 66 100
Recuento 34.0 66.0 100.0

esperado

La Tabla 26 analiza la relacién entre el uso del juego como estrategia
didactica y la dimensién: pensamiento l6gico, en estudiantes de cuatro afios. De
los 55 estudiantes con un nivel moderado en el uso del juego, 22 muestran un
desarrollo moderado en pensamiento légico y 33 alcanzan un desarrollo alto. En
el grupo con un uso alto del juego, 12 presentan un desarrollo moderado y 33
logran un desarrollo alto. Los recuentos observados difieren ligeramente de los
esperados: en el grupo moderado se observan mas estudiantes con desarrollo
moderado y menos con desarrollo alto de lo esperado, mientras que en el grupo

alto sucede lo contrario. Esto podria sugerir que un uso mas frecuente del juego
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como estrategia didactica estd4 relacionado con un mayor desarrollo del
pensamiento légico en los estudiantes.

Tabla 27

Resultados de la prueba de chi-cuadrado para determinar la asociacién de la

variable el juego como estrategia didactica y la dimension el pensamiento légico.

Estadistico X2 gl N P

Chi- 2.022 1 100 155

cuadrado de

Pearson

Correccion de 1.457 1 100 227

continuidad

La Tabla 27 presenta los resultados de la prueba de Chi-cuadrado para
evaluar la asociacion entre el uso del juego como estrategia didactica y la
dimensiéon del pensamiento logico en estudiantes de cuatro afios. El valor del
Chi-cuadrado de Pearson es 2.022 con 1 grado de libertad y una significacion
asintdtica bilateral de p = 0.155, lo que indica que no existe una asociacion
estadisticamente significativa entre ambas variables. De manera similar, la
correccion de continuidad muestra un valor de 1.457 con una significacion de p
= 0.227, confirmando la ausencia de una relacion significativa. Estos resultados
sugieren que, en este caso, el uso del juego como estrategia didactica no esta
significativamente asociado con el desarrollo del pensamiento logico de los

estudiantes.
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CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

En el presente capitulo, se analiza la relacion que existe entre el juego
como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo en estudiantes de cuatro afios
de edad que asisten a una institucién educativa publica de la UGEL Callao del
distrito de Bellavista, ubicado en la Provincia Constitucional del Callao.

5.1 Analisis del objetivo general

El objetivo general de la presente investigacién consiste en establecer la
relacion que existe entre el juego como estrategia didactica y el desarrollo
cognitivo y del lenguaje en estudiantes de cuatro afios de edad en una institucion
educativa publica de la UGEL Callao del distrito de Bellavista. Con respecto al
objetivo general, se ha demostrado que si existe una relacion significativamente
alta la cual establece que el uso del juego como estrategia didactica tiene una
influencia significativa en el desarrollo cognitivo y del lenguaje de estudiantes de
cuatro afos de edad.

En ese sentido, Gasim (2020) plantea que, especialmente en la etapa
preescolar, el juego no solo debe entenderse como una actividad recreativa, sino
como una herramienta pedagogica relevante para el desarrollo del lenguaje y de
las capacidades cognitivas. Segun este autor, la participacion en juegos estimula
procesos mentales relevantes como la memoria, la atencion, la logica y la
capacidad para resolver situaciones problematicas. Por su parte, Chavez (2021)
destaca que el juego ocupa un lugar central en el nivel inicial, al ser un medio
valioso para fomentar el desarrollo integral, incluyendo tanto aspectos motores
como cognitivos. En el plano del pensamiento, los juegos permiten a los nifios

descubrir, explorar y aplicar estrategias de solucion; en cuanto al lenguaje,
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propician la ampliacion del vocabulario, el fortalecimiento de la comunicacion
verbal y la interaccion social significativa.

Asimismo, Calambas et al. (2019) coinciden con esta vision al sefialar que
el juego, empleado como estrategia pedagogica, se relaciona directamente con
el desarrollo del pensamiento, la comprension y la expresion oral. Estos autores
detacan que, durante el juego, los estudiantes en etapa preoperacional
fortalecen su capacidad reflexiva, su habilidad para tomar decisiones y su
destreza para expresarse, lo cual contribuye a una formaciéon mas completa.

Ademas de ello, el enfoque de Piaget (1947) refuerza esta perspectiva al
afirmar que el juego desempefia un papel esencial en el crecimiento cogntivo, ya
gue permite a los estudiantes explorar su entorno y aprender mediante la
experimentacion. A través del juego, desarrollan competencias como la atencién
sostenida, la memoria funcional, el pensamiento critico y la resolucién de
problemas. Por otro lado, este tipo de actividades les ofrece un espacio seguro
donde pueden equivocarse, ensayar nuevas ideas y construir aprendizajes
significativos.

Cabe mencionar que el juego también favorece la flexibilidad mental, al
momento de motivarlos a adaptarse a contextos cambiantes y a imaginar las
posibles soluciones. En este proceso, el lenguaje actia como una herramienta
fundamental, pues facilita el intercambio de ideas, la colaboracion entre pares y
la consolidacién de habilidades comunicativas y cognitivas.

En contraste con ello, Skinner (1957) plantea una vision diferente, ya que
enfatiza que el aprendizaje se origina en la interaccion con el entorno y los
refuerzos que este ofrece. Desde su enfoque coductista, el juego, aunque Uutil,

se sitla en un segundo plano frente a diveros estimulos y recompensas que
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modelan el comportamiento. Para Skinner, los aprendizajes mas efectivos son
aquellos reforzados de manera directa, lo que difiere de las teorias que otorgan
al juego un rol protagénico en el desarrollo integral del estudiante.

5.1.2 Anadlisis del objetivo especifico 1

Con base en los resultados obtenidos en relacion con la variable “el juego
como estrategia didactica” y su vinculo con el desarrollo del lenguaje en
estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa de la UGEL Callao
(2024), se evidenci6 una correlacién baja, lo cual indica que no se hallé6 una
relacion estadisticamente significativa entre ambas variables. Esta tendencia
coincide con lo observado por Reyes (2022), quien analizd la relacién entre
juegos didacticos y el desarrollo linglistico en estudiantes del mismo nivel.
Aunque se identificaron ciertos avances, la relacion fue limitada, lo que sugiere
que el juego por si solo no asegura mejoras sustanciales en las competencias
del lenguaje. Esto resalta la necesidad de acompafiar las experiencias ludicas
con estrategias pedagogicas estructuradas que enriquezcan el proceso
comunicativo.

Por su parte, Piaget (1947) también sefiala que el desarrollo del lenguaje
no ocurre exclusivamente por exposicién ludica. Sostiene que la ensefianza y el
acompafamiento son necesarios para adquirir estructuras linguisticas como
vocabulario, sintaxis y comprension lectora. Desde esta mirada, el juego cumple
una funcién complementaria, pero no suficiente por si misma.

Sin embargo, otros autores plantean conclusiones diferentes. Por
ejemplo, Yarasca (2022) encontré que la aplicacion del juego como herramienta

principal generd avances importantes en la expresion oral de los estudiantes,

85



especialmente en el fortalecimiento del vocabulario y la pronunciacion, gracias a
la inclusion de términos cotidianos en contextos ladicos.

De forma similar, Montessori (1949) argumenta que el lenguaje florece
cunado se ofrece un entorno que estimule la libertad, la exploracion y el juego.
En este escenario, el estudiante construye su comunicacién a partir de vivencias
personales, lo que favorece la organizacion de sus pensamientos y el uso
creativo del lenguaje. Asi, el juego se transforma en un canal clave para adquirir
y perfeccionar competencias comunicativas, en un ambiente que respeta el ritmo
y la iniciativa del estudiante.

5.1.2 Analisis del objetivo especifico 2

Con respecto a la dimension: la atencién, se identificé una correlacién alta
entre el juego como estrategia pedagogica y el desarrollo de esta capacidad en
estudiantes de cuatro afios de edad, lo cual demuestra una relacion
estadisticamente significativa. Estos hallazgos coinciden con lo expuesto por
Oyola (2021), quien sostiene que los juegos cognitivos ayudan a fortalecer la
atencion sostenida, el seguimiento de instrucciones y la organizaciéon mental,
aspectos esenciales en el proceso de aprendizaje. A través de dinamicas como
acertijos o rompecabezas, los niflos entrenan su capacidad para concentrarse
en tareas especificas durante periodos prolongados.

De igual forma, Nifio (2022) encontré que los juegos estructurados
permiten que los estudiantes mantengan la atencion, sigan consignas precisas y
desarrollen mayor tolerancia a la frustracion. Este tipo de actividades ludicas no
solo estimulan la concentracion, sino que también promueven habilidades de

autorregulacion.
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Vygotsky (1979), desde su enfoque sociocultural, sostiene que el juego
representa una herramienta clave para el aprendizaje activo, ya que al
enfrentarse a desafios ludicos, los estudiantes no solo se motivan, sino que
también aprenden a gestionar su atencion de forma mas eficaz. Este tipo de
juego impulsa a los niflos a organizar sus ideas, planificar estrategias y adaptarse
a nuevas situaciones, lo cual fortalece su pensamiento estructurado.

En esa linea, Piaget (1947) destaca que el juego simbdlico permite a los
nifos experimentar roles, atender detalles y desarrollar patrones de pensamiento
I6gico. Al involucrarse en actividades ludicas con reglas, deben prestar atencion
constante y seguir secuencias, lo que favorece la concentracion y la resolucion
de problemas.

De tal forma, el juego no solo entretiene, sino que contribuye activamente
a desarrollar funciones cognitivas superiores, como la atencién, el control
inhibitorio y la planificacién. Asimismo, incorporar el juego en la ensefianza
favorece la motivacion intrinseca y estimula una actitud activa frente al
aprendizaje.

5.1.3 Analisis del objetivo especifico 3

En cuanto al pensamiento l6gico, los resultados de la investigacion
revelaron una correlacion baja, lo que indica una débil relacion estadistica entre
el uso del juego y el desarrollo de esta capacidad en estudiantes de cuatro afios.
Esto sugiere que, si bien el juego puede ser util, no basta por si mismo para
consolidar habilidades l6gico matematicas, siendo imprescindible la intervencion
docente para guiar y profundizar estos aprendizajes.

A pesar de ello, otros estudios, como el de Nifio (2022), argumentan que

los juegos bien disefiados permiten fortalecer el razonamiento l6gico en edades
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tempranas. Dichas actividades que incluyen clasificacién, seriacion o resolucion
de problemas concretos ayudan a que los nifios comprendan relaciones
mateméaticas de manera significativa.

Asimismo, Chacha (2022) afirma que el uso de estrategias ludicas en el
area de logico matematico contribuye a mejorar tanto la participacion del
estudiante como la planificacion del docente. La autora sefiala que los juegos
promueven una comprensibn mas concreta de conceptos matematicos al
permitir la manipulacion de materiales, lo que facilita la internalizacion de

nociones abstractas.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente capitulo se expresan las conclusiones, las cuales estan
basadas en los resultados que se han obtenido en la presente investigacion. Por
otro lado, se presentan también las recomendaciones dirigidas a la comunidad
educativa.

6.1 Conclusiones

1. El presente estudio ha determinado que existe una relacion
significativamente alta entre la aplicacion del juego como estrategia didactica y
el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de cuatro afios de edad.
Dichos resultados evidencian la relevancia de incorporar metodologias de
caracter ludico durante el proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a su
impacto positivo en el desarrollo infantil.

2. Los resultados obtenidos sefialan que la relacién entre el juego como
estrategia didactica y el desarrollo del lenguaje en estudiantes de cuatro afios de
edad es baja, sin una asociacién estadisticamente significativa. Ello sugiere que
el juego no es un factor Unico determinante para la adquisicion de las habilidades
lingUisticas.

3. En la presente investigacion se ha evidenciado una correlacion alta
entre el juego y el desarrollo de la atencion en los estudiantes de cuatro afios de
edad, lo cual sefiala que la implementacion de actividades Iludicas aporta de
manera significativa a la concentracion, la autorregulaciéon y la capacidad de
seguir instrucciones en esta etapa del desarrollo.

4. Con respecto a la variable del pensamiento l6gico, se identificO una
correlacion baja entre dicha dimension y la aplicacion del juego como una

estrategia didactica, sin que se evidenciara una asociacion estadisticamente
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significativa. Este resultado indica que, el desarrollo del pensamiento l6gico en
estudiantes de cuatro ailos puede estar influenciado por distintos factores como:
la planificacion intencionada de las actividades, el tipo de juegos utilizados y la
mediacion pedagodgica del docente, ello resalta la importancia de disefar
estrategias especificas para potenciar esta habilidad en los estudiantes.

6.2 Recomendaciones

1. Es fundamental que toda la comunidad educativa se comprometa con
la creacion de un entorno que valore el juego como un recurso esencial para el
desarrollo de los estudiantes. Para lograrlo, es conveniente contar con espacios
adecuados, provistos de materiales lidicos que impulsen su desarrollo integral.
Del mismo modo, es importante generar oportunidades de didlogo y reflexion
conjunta sobre cémo el juego impacta en los procesos de ensefianza,
favoreciendo asi una colaboracion mas efectiva entre docentes, familias y
equipos directivos con un enfoque soélido y basado en las evidencias.

2. Es aconsejable que los docentes disefien propuestas pedagdégicas que
incorporen el juego de manera estructurada, con una intencion clara y alineada
a propositos de aprendizaje especificos, en especial aquellos vinculados al
desarrollo del lenguaje y del pensamiento légico. Considerando que los
hallazgos de la investigacibn muestran una conexién limitada entre el juego y
estas capacidades, se vuelve indispensable complementar las experiencias
ludicas con metodologias que estimulen la comunicacién verbal y la capacidad
de resolver problemas. Asimismo, también se recomienda priorizar juegos que
propicien el desarrollo cognitivo, utilizando el lenguaje en situaciones reales y

fomentando el razonamiento logico a partir de retos apropiados para su edad.
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3. Se recomienda a la direccion de las instituciones educativas, establecer
criterios pedagdgicos que incluyan el juego como una herramienta de ensefianza
dentro del curriculo, velando por su adecuada implementacibn mediante
formacion y acompafamiento a la plana docente. Asimismo, es prioritario asignar
recursos para adquirir materiales didacticos pertinentes y habilitar ambientes que
faciliten el desarrollo del lenguaje, la concentracion y el pensamiento l6gico en
nifios de cuatro afios de edad. De igual manera, seria pertinente fomentar
procesos continuos de investigacion y evaluacion que permitan analizar el papel
del juego en la construccion del aprendizaje y optimizar asi las préacticas
educativas en el aula.

4. En cuanto al rol del Ministerio de Educacion (MINEDU), se recomienda
reforzar las politicas publicas que promuevan el uso del juego como estrategia
pedagdgica en la educacion inicial, garantizando que dicha practica esté
sustentada en investigaciones recientes que evidencien su impacto en el
lenguaje y el desarrollo cognitivo. Ademas, seria beneficioso elaborar guias
metodoldgicas y programas de capacitacion docente con propuestas concretas
gue fortalezcan el uso del juego con fines formativos. Por otro lado, es necesario
asegurar recursos para dotar a las instituciones con materiales ladicos y
tecnoldgicos que respondan a las caracteristicas de los nifios de esta edad, y
generar estudios a nivel nacional que evallen la efectividad del juego en los
aprendizajes, contribuyendo a mejorar la calidad educativa en este nivel.

5. Considerando que el hogar es el primer espacio de aprendizaje para
los niflos, es importante que las familias se involucren activamente en el
desarrollo linglistico y cognitivo de sus hijos a través de propuestas ludicas. Por

ello, resulta valioso ofrecer oportunidades para conversar, contar cuentos y
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manipular materiales que estimulen tanto el lenguaje como el pensamiento.
Asimismo, se recomienda promover un equilibrio entre el juego libre y las
actividades planificadas, de modo que los nifios vivan experiencias variadas y

enriquecedoras que favorezcan su desarrollo integral desde edades tempranas.
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APENDICE A: Matriz de consistencia

APENDICES

(segun autor base)

Pregunta de Objetivo Hipotesis Variables de Dimensiones Indicadores Metodolégica
investigacién general general investigacién

¢Cuadl es la Existe relacion | EI  juego como | El juego como | El pensamiento | Nivel: Basico
relacion que | Establecer la | significativa entre | estrategia estrategia didactica | légico Disefio:  Descriptivo-
existe entre el | relacion gue | el juego como | didéactica La atencion Correlacional
juego como | existe entre el | estrategia El lenguaje Tipo: Cuantitativo
estrategia juego como | didactica en el Muestra:
didactica y el | estrategia desarrollo 100 estudiantes de 4
desarrollo didactica y el | cognitivo y del afios de edad
cognitivo y del | desarrollo lenguaje en
lenguaje en nifios | cognitivo y del | estudiantes de 4
de cuatro afios de | lenguaje en | afios de edad en
edad que asisten | estudiantesde 4 | una institucion . —
a una institucion | afios de edad | educativa de la & ! degeydflq | Ellepguaje Expres_lon del Ins:[rumento: L
educativa publica | en una | UGEL CALLAO | €ognitivo 'y del Ienguaj_(? gestual. Guia de observac!on
de la UGEL | institucion del distrito de | '€N9Uae Expresion del | con ~escala - tipo
CALLAO del | educativa Bellavista. lenguaje oral. dicotémica  (SI/NO)
distrito de | ptblica de la La atencion Sesjqnes de clase con ',escala _ de
Bellavista, 2024? | UGEL CALLAO Actividades valoracién vy nlve_les:

del distrito de permanentes - alto, moderado, bajo.

Bellavista, 2024 Momentos de juego

El pensamiento | Experiencias
I6gico previas
Resolucion de
problemas.
Objetivos Hipotesis Definicion teorica
especificos especificas de la variable
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OE.1 Identificar
la relacién entre
el juego como
estrategia

didactica en el
desarrollo  del
lenguaje en
estudiantes de 4
afios de edad
en una
institucion

educativa

publica de Ila

HE 1 Existe
relacion

significativa entre
el juego como

estrategia

didactica en el
desarrollo del
lenguaje en

estudiantes de 4
afios de edad en
una institucion
educativa publica
de la UGEL

Segun  Caballero
(2021) ElI juego
como estrategia
didactica es una
actividad placentera
e intrinseca, la cual
influye en el
desarrollo infantil de
forma natural a lo
largo de las distintas
etapas evolutivas
del ser humano y
gue le permite

UGEL CALLAO | CALLAO del | desarrollar el
del distrito de | distrito de | lenguaje y la
Bellavista, Bellavista, 2024. | cognicion.

2024.

OE2 HE 2 Existe | El desarrollo
Identificar la | relacion cognitivo aborda y
relacion entre el | significativa entre | explica como los
juego como | el juego como | estudiantes
estrategia estrategia construyen su
didactica en el | didactica en el | esquemamental del
desarrollo  del | desarrollo de la | mundo (UNIR,
de la atencion, | atencion, en | 2020).

en estudiantes
de 4 afos de
edad en una
institucion

educativa

publica de la
UGEL CALLAO
del distrito de

estudiantes de 4
afios de edad en
una institucion
educativa publica
de la UGEL
CALLAO del
distrito de
Bellavista, 2024.
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Bellavista,

2024.

O.E3 H.E3

Identificar la | Existe relacion
relacién entre el | significativa entre
juego como | el juego como
estrategia estrategia

didactica en el
desarrollo  del
pensamiento
l6gico en
estudiantes de 4
afos de edad
en una
institucion
educativa
publica de Ila
UGEL CALLAO
del distrito de
Bellavista,
2024.

didactica en el
desarrollo en el
pensamiento
I6gico en
estudiantes de 4
afios de edad en
una institucion
educativa publica
de la UGEL
CALLAO del
distrito de
Bellavista, 2024.
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APENDICE B. Formato de la validacion de instrumentos: juicio de expertos

JUICIO DE EXPERTOS

Mg.

Presente.

De mi consideracion:

Me complace dirigirme a usted para saludarla cordialmente y presentarme como estudiante del
programa de Maestria en Educacién de la Escuela de Posgrado de la Universidad Femenina
del Sagrado Corazon- UNIFE. Asimismo, deseo informarle que actualmente estoy
desarrollando mi tesis titulada “El juego como estrategia didactica y desarrollo cognitivo y del
lenguaje en estudiantes de inicial”.

En ese sentido, siendo necesario obtener la validacion del contenido de los items del
instrumento, apreciaria su colaboracién como experto en este proceso de validacion. Por lo
tanto, le solicito que realice la evaluacién de acuerdo con los criterios presentados en la
siguiente tabla. De esta manera, podra indicar si los items son representativos para los
propdsitos de la investigacién y si cuentan con la claridad necesaria en su redaccion. En la
columna de observaciones, le agradeceria que especifique las mejoras que considere

necesarias para el instrumento.

Categoria Callificacién

CLARIDAD 1 Cumple

El item es facilmente comprensible, es decir, su estructura sintacticay | 0 No cumple

semantica son adecuadas.

RELEVANCIA 1 Cumple
El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido. 0 No cumple
PERTINENCIA 1 Cumple

El item es apropiado o congruente con aquello que se pretende medir. 0 No cumple

Agradeciendo anticipadamente su generosa colaboracion, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mas alta estima personal.

Atentamente,

Carolina Sthefanie Quezada Miranda
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APENDICE C. Formato de autorizacion de la Instituciéon Educativa

AUTORIZACION DE INVESTIGACION

Fecha:

Yo, calidad de representante de la Institucion Educativa Publica

en , luego de haber sido informada sobre los alcances y

objetivos del estudio titulado "El juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y del
lenguaje en estudiantes de inicial", realizado por Carolina Sthefanie Quezada Miranda, egresada
de la Maestria en Educaciéon con mencién en Disefio y Gestion Curricular e Innovacion del
Aprendizaje, otorgo mi consentimiento para el desarrollo de la investigacion en la mencionada
institucion.

Descripcién de la investigaciéon: La presente investigacion tiene como objetivo determinar la
relacion entre el juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en
estudiantes de 4 afios. A través de este estudio, se busca comprender la interaccion de estos
aspectos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, lo que permitira disefiar estrategias
pedagoégicas mas efectivas y adecuadas para esta etapa crucial del desarrollo infantil.

Los hallazgos de la investigacion contribuirdn también a la formacién de docentes, brindandoles
herramientas y conocimientos basados en evidencia para fomentar un aprendizaje mas dinamico
y significativo.

Confidencialidad: Toda la informacién recopilada en este estudio sera tratada con estricta
confidencialidad y no sera utilizada para ningln otro propdsito ajeno a la investigacién. Asimismo,
los datos de la Institucion Educativa no apareceran en ningin documento del estudio.

Si tiene alguna consulta sobre la investigacion, puede comunicarse con la investigadora
Carolina Sthefanie Quezada Miranda al correo electrénico: carolina.quezadam@unife.pe

Desde ya, agradezco su participacion y colaboracién en esta investigacion.

Directora de la Institucion Educativa Publica Carolina Sthefanie Quezada Miranda

Investigadora
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APENDICE D. Formato del consentimiento informado para los padres de
familia

Mi nombre es Carolina Sthefanie Quezada Miranda, soy egresada de la Maestria en Educacion,
con mencién en Disefio y Gestion Curricular e Innovacion del Aprendizaje, y estoy llevando a
cabo un proyecto de investigacién que consiste en determinar la relacién entre el juego como
estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje. El objetivo de la investigacion es
buscar la relacién entre el juego y el desarrollo cognitivo y del lenguaje, esto permitira conocer
cémo es la interaccion de ambos aspectos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
cuatro afios de edad.
La informacién obtenida serad de beneficio para poder disefiar estrategias pedagdgicas mas
efectivas y adecuadas para esta etapa crucial del desarrollo infantil. Ademas, contribuira a la
formacion de docentes, proporcionandoles herramientas y conocimientos basados en evidencia
para fomentar un aprendizaje mas dinamico y significativo.
Es preciso mencionar que toda la informacién del estudio sera confidencial y no sera usada para
ningun otro propasito fuera de los del mismo. Asimismo, sus datos personales no apareceran en
ningn documento de estudio. Asimismo, la participacién de su menor hijo/a es estrictamente
voluntaria. Igualmente puede retirarlo del mismo en cualquier momento sin que esto lo perjudique
de ninguna forma. Si desea hacer preguntas o consultas puede hacerlas ahora o en cualquier
otro momento, escribiendo al correo carolina.quezadam@unife.pe
Desde ya le agradezco su participacion.

Yo, madre y yo, padre del nifio/a

autorizo la aplicacién de los instrumentos de la

investigacion dirigida por la Lic. Carolina Sthefanie Quezada Miranda, llamada "El juego como

estrategia didactica y desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de cuatro afios".

Madre de familia Padre de familia
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APENDICE E. Declaracion jurada de documentos de tesis

DECLARACION JURADA DE DOCUMENTOS DE TESIS
Yo,(tesista) Carolina Sthefanie Quezada Miranda. En calidad de autora de la tesis titulada “El
juego como estrategia didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de inicial”,
para optar el grado de Magistra en Educacion con especialidad en Disefio y Gestidn Curricular e
Innovacion del aprendizaje. Declaro y doy fe; que, durante el desarrollo de la investigacion de

tesis, se ha cumplido con los permisos y procesos requeridos.

Yo, (Asesora) Dra. Mariella Victoria Mendoza Carrasco. Con Codigo ORCID N° C4d. ORCID:
0000-0003-0919-0296. En calidad de Asesora de la tesis titulada “El juego como estrategia
didactica y el desarrollo cognitivo y del lenguaje en estudiantes de inicial”’. Declaro y doy fe que;
durante el desarrollo de la investigacion de tesis se ha cumplido con los permisos y procesos

requeridos:

a. Haber cumplido con el proceso de validacion de instrumentos con ocho (8) especialistas para

el juicio de expertos:

» Experto N° 1 Magister en Educacién con especialidad en Psicopedagogia.

» Experto N° 2 Magister en Educacion con especialidad en Fonoaudiologia.

» Experto N° 3 Magister en Educacién con especialidad en Dificultades de aprendizajes.
» Experto N° 4 Magister en Educacion con especialidad en Fonoaudiologia.

» Experto N° 5 Magister en Educacion con especialidad en Psicologia Educativa.

» Experto N°6 Magister en Educacion con especialidad en Gestién Educativa.

» Experto N°7 Magister en Educacién con especialidad en Problemas de aprendizaje.

» Experto N°8 Magister en Educacion con especialidad en Gestién Educativa.

b. Se cumplié con el permiso escrito oficial de la autoridad de la institucion donde se aplico los

instrumentos.

c. Se cumplié con los permisos escritos o digitales oficiales del consentimiento informado de las

personas a las cuales se aplicaron los instrumentos
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