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Resumen

En un mundo donde el aprendizaje evoluciona junto con el avance tecnolégico, los métodos
tradicionales de ensefianza se estan transformando, incorporando estrategias que no solo buscan
transmitir conocimiento, sino también estimular habilidades cognitivas desde edades tempranas.
En este contexto, el juego educativo ha emergido como una herramienta clave para el desarrollo
integral de los nifios en entornos digitales e interactivos. Esta investigacion, de tipo bibliogréafica
con enfoque descriptivo y disefio transversal, tuvo como objetivo analizar el impacto de los
juegos educativos en el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios. Se revisaron 15 articulos
cientificos publicados entre 2020 y 2025, provenientes de bases de datos como ERIC, Scielo,
RedALyC, Dialnet y Google Académico, priorizando estudios cuantitativos y cualitativos
incluyendo revisiones sistematicas. La busqueda empled palabras clave especificas con
operadores booleanos y criterios de inclusion y exclusion definidos, siguiendo la metodologia
PRISMA para garantizar calidad y transparencia. Los resultados muestran que el uso sistematico
de juegos mejora significativamente habilidades como la atencion, memoria, comprension
lectora, pensamiento légico, lenguaje, planificacion y razonamiento, ademas de fomentar el
desarrollo emocional y social. No obstante, persisten barreras como la falta de formacion
docente, escasez de materiales, limitaciones de tiempo y desconocimiento del valor pedagdgico
del juego, lo que evidencia la necesidad de fortalecer la capacitacion docente y promover
politicas educativas que favorezcan el uso de metodologias ludicas.

Palabras claves: Juego Educativo, Habilidades Cognitivas, Desarrollo Infantil, Metodologia

Lddica.
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Abstract

In a world where learning evolves along with technological advances, traditional teaching
methods are being transformed, incorporating strategies that not only seek to transmit
knowledge, but also stimulate cognitive skills from an early age. In this context, educational
play has emerged as a key tool for the integral development of children in digital and interactive
environments. This research, of a bibliographic type with a descriptive approach and cross-
sectional design, aimed to analyze the impact of educational games on the development of
cognitive skills in children. 15 scientific articles published between 2020 and 2025, from
databases such as ERIC, Scielo, RedALyC, Dialnet and Google Scholar, were reviewed,
prioritizing quantitative and qualitative studies including systematic reviews. The search used
specific keywords with Boolean operators and defined inclusion and exclusion criteria,
following the PRISMA methodology to ensure quality and transparency. The results show that
the systematic use of games significantly improves skills such as attention, memory, reading
comprehension, logical thinking, language, planning and reasoning, in addition to promoting
emotional and social development. However, barriers persist such as the lack of teacher training,
scarcity of materials, time constraints and ignorance of the pedagogical value of play, which
shows the need to strengthen teacher training and promote educational policies that favor the

use of playful methodologies.

Keywords: Educational Game, Cognitive Skills, Child Development, Playful Methodology.
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Introduccion

¢ Qué pasaria si la herramienta mas poderosa para desarrollar la inteligencia de un nifio no fuera
un libro ni una clase magistral, sino un simple juego? En un mundo donde el aprendizaje
evoluciona a la par del avance tecnoldgico, los métodos tradicionales de ensefianza han
comenzado a transformarse, integrando nuevas estrategias que buscan no solo transmitir
conocimiento, sino también estimular habilidades cognitivas fundamentales desde edades
tempranas. Uno de estos recursos emergentes con gran potencial, como describe Aquino &
Gualpa (2022), es el juego educativo, el cual se ha convertido en una herramienta clave para el
desarrollo integral de los nifios en entornos cada vez mas digitales e interactivos

La educacion infantil ha enfrentado retos importantes, especialmente tras la pandemia del
COVID-19, la cual forzo la transicion de clases presenciales a modelos virtuales, marcando un
antes y un después en la forma en que los nifios aprenden (Aquino & Gualpa, 2022). En este
contexto, el uso de herramientas digitales y ludicas ha cobrado fuerza como una via para
fomentar no solo el aprendizaje académico, sino también la creatividad, la imaginacion, la
memoria y la atencién. De acuerdo con Tituafia (2024), citando a UNICEF (2018), el juego es
la forma méas natural mediante la cual los nifios pequefios adquieren habilidades vy
conocimientos, por lo que se convierte en un componente esencial de toda estrategia pedagdgica
en la primera infancia.

No obstante, a pesar de su efectividad comprobada, el juego educativo ain no se ha posicionado
con la fuerza necesaria en muchos entornos educativos, lo cual genera una problematica
importante: la subutilizacidén de un recurso que puede potenciar significativamente el desarrollo
cognitivo infantil. En muchos sistemas educativos todavia predomina una vision tradicional del
aprendizaje que no siempre responde a las necesidades neurobioldgicas y emocionales de los
nifios, planteando la necesidad de evaluar como y en qué medida los juegos educativos influyen
realmente en el desarrollo de habilidades cognitivas claves para el desempefio académico y
personal futuro de los menores.

Diversas investigaciones sostienen que el juego no es solamente recreacion, sino una actividad
vital en el desarrollo fisico, psicoldgico y social del nifio. Cevallos & Erazo (2023) argumentan
que el juego es el centro de la vida infantil, ya que permite al nifio ampliar su comprension de
la realidad y fortalecer sus relaciones interpersonales. Para comprender el papel transformador
del juego a lo largo del tiempo, resulta pertinente revisar brevemente su evolucién histérica
como herramienta educativa. El recorrido puede observarse de manera mas clara en la Figura 1,
una linea del tiempo que contextualiza el rol del juego como un recurso clave en los procesos
de enseflanza-aprendizaje y en el desarrollo integral del nifio.
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Figura 1
La evolucion de las teorias del juego y su influencia en la educacion infantil
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Nota: La linea del tiempo fue elaborada a partir del estudio Estrategia lidico-pedagdgica flexible para la
estimulacion de habilidades cognitivas y sociales en nifios y nifias de quinto grado de la escuela rural de 28 Millas,
Matina, desarrollado por Rodriguez (2021).

De esta manera, a lo largo del tiempo, el juego ha sido objeto de diversas teorias que reflejan su
importancia en el desarrollo humano. Desde mediados del siglo XIX, pensadores como Spencer
y Lazarus lo concibieron como una via para liberar energia acumulada o recuperarse del esfuerzo
diario. Més adelante, autores como Gross, Hall y Freud lo relacionaron con el entrenamiento de
habilidades, la evolucion cultural y la satisfaccion de necesidades emocionales. Ya en el siglo
XX, Piaget y Vygotsky destacaron su papel en el desarrollo cognitivo y de funciones superiores,
mientras que Bruner, Garvey y Bronfenbrenner lo incorporaron al ambito educativo como un
recurso para ejercitar emociones, conductas y potenciar el aprendizaje integral.

En este sentido, los juegos educativos estimulan funciones como la atencion, la memoria, el
lenguaje, la percepcion y la resolucién de problemas, lo que fortalece las funciones ejecutivas
(José, 2023; Vera, 2021). La perspectiva se alinea con el enfoque constructivista, en el cual
Piaget plantea que el nifio construye sus esquemas cognitivos a partir de la asimilacion de nuevas
experiencias, y Vygotsky resalta el papel del entorno social y la interaccion en el proceso de
aprendizaje (Brito, 2024).

A partir de estas teorias, se entiende que el desarrollo de las habilidades cognitivas constituye
un proceso progresivo que comienza desde el nacimiento y continla a lo largo de toda la vida,
resultado de la interaccidn entre capacidades innatas y los aprendizajes adquiridos del entorno
(Guartatanga et al., 2020). Las habilidades se clasifican en basicas y superiores, entre las que
destacan la memoria, atencion, percepcion, resolucion de problemas y creatividad (Vélez &
Tejeda, 2022). Particularmente, durante la etapa preescolar —entre los 4 y 6 afios—, se ha
demostrado que los nifios aprenden principalmente a través del juego, la observacion y la
escucha, lo cual refuerza la importancia de estrategias ludicas en esta fase del desarrollo (Acufia
& Quifiones, 2021).
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El enfoque también encuentra respaldo en el marco legal ecuatoriano, especificamente en la Ley
Organica de Educacion Intercultural, que establece como principio que la educacion debe
centrarse en el ser humano y promover su desarrollo integral desde los primeros afios de vida.
En este contexto, se destaca la necesidad de estimular las habilidades cognitivas y la creatividad
a través de practicas pedagogicas adecuadas (Casanova & Lescay, 2023). De este modo, se
reconoce que un entorno educativo enriquecido con dindmicas ladicas puede incidir
significativamente en el desarrollo neurobioldgico de los nifios, aprovechando la plasticidad
cerebral para fortalecer sus capacidades cognitivas (Vera, 2021).

En consecuencia, considerando tanto los aportes tedricos como el respaldo normativo, la
presente investigacion se plantea la siguiente pregunta general: ¢ Cudl es el impacto de los juegos
educativos en el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios? En respuesta a este
cuestionamiento, el objetivo general es analizar el impacto de los juegos educativos como
herramienta pedagogica para el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios de educacién
inicial. Para alcanzar dicho proposito, se proponen los siguientes objetivos especificos: (a)
evaluar el nivel de desarrollo cognitivo observado en los nifios a partir del uso sistematico de
estas herramientas ludicas (b) identificar las habilidades cognitivas que se estimulan mediante
dichas estrategias, y (c) identificar las barreras que enfrentan los docentes para la
implementacidn efectiva de juegos educativos en el entorno escolar.

Con base en este planteamiento, el articulo invita al lector a explorar el papel fundamental del
juego en la educacion contemporanea, comprendiendo como su correcta implementacion puede
convertirse en un motor de transformacion para el aprendizaje significativo y el desarrollo
integral de los nifios.

Metodologia

La presente investigacion corresponde a un estudio de tipo revision bibliografica con enfoque
descriptivo y disefio transversal, cuyo objetivo fue analizar el impacto de los juegos educativos
en el desarrollo de habilidades cognitivas en nifios de educacién inicial. Para ello, se revisaron
articulos cientificos publicados en revistas especializadas, disponibles en bases de datos
confiables como ERIC, Scielo, RedALyC, Dialnet y Google Académico, priorizando estudios
de enfoque cualitativo, revisiones sistematicas, investigaciones de campo y articulos académicos
que abordaran el impacto del juego educativo sobre procesos cognitivos como la atencion,
memoria, percepcion y resolucién de problemas.

La estrategia de busqueda empled palabras clave como: “juegos educativos”, “habilidades
cognitivas”, “educacion inicial”, “desarrollo infantil”, “aprendizaje significativo”,
combinadas con los operadores booleanos AND y OR, tanto en espafiol como en inglés. A
continuacion, se detalla la ruta de busqueda por base de datos:
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Tabla 1
Ruta de Busqueda
Base de datos Ruta de Busqueda
("juegos educativos” OR ™aprender jugando™) AND ("habilidades
ERIC cognitivas" OR "desarrollo infantil") AND ("educacion de la primera
infancia™)
i ("juegos educativos” AND "desarrollo cognitivo™) OR ("juegos ludicos"
Scielo N e
AND "educacion inicial™)
("juego educativo™ AND "atencién” AND "memoria™) + filtros: psicologia
RedALyC . .
educativa, educacion preescolar, 2019-2024
Dialnet ("juego pedagdgico” AND "habilidades cognitivas") OR (“educacion

infantil” AND "estimulacién cognitiva")
Google "Impacto del juego en habilidades cognitivas de nifios™ + filtros: desde 2020,
Académico  idioma: espafiol o inglés, solo fuentes cientificas revisadas por pares

Para garantizar un proceso de seleccidn riguroso y transparente, se definieron criterios de
inclusion y exclusion que permitieran analizar nicamente estudios relevantes y de calidad. A
continuacion, se presentan:

Criterios de inclusién

o Articulos que abordan explicitamente el uso de juegos educativos o ludicos en contextos
escolares.

o Estudios que identifican o miden habilidades cognitivas como atencién, memoria,
percepcidn, pensamiento 1dgico o resolucion de problemas.

o Publicaciones revisadas por pares.
o Articulos publicados en espafiol o inglés.
o Estudios publicados entre 2020 y 2025.
Criterios de exclusion
« Estudios que se enfocan exclusivamente en poblacion adulta o adolescente.
« Atrticulos sin aplicacion directa en entornos educativos.
« Publicaciones no cientificas (blogs, revistas no arbitradas, etc.).
o Estudios sin relacion con habilidades cognitivas.
o Articulos publicados antes de 2020 o en idiomas distintos al inglés o espafiol.

La identificacion y seleccion de estudios se realizo siguiendo los lineamientos de la metodologia
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), lo cual
garantiza claridad, transparencia y reproducibilidad en cada etapa. El proceso se resume en el
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diagrama de flujo PRISMA (Figura 1), que ilustra el namero de registros identificados, incluidos
y excluidos, asi como las razones para cada exclusion.

Figura 2
Diagrama de flujo PRISMA

IDENTIFICACION

Articulos identificados en bases de datos
n=137

SELECCION

Articulos duplicados n= 28

ELEGIBILIDAD
Aurticulos examinados Articulos segun criterios de
n=109 inclusion/exclusion n= 65
INCLUSION
Articulos para la elegibilidad del texto Articulos rechazados por texto
accesible n=44 incompleto o pagados n = 29

Articulos incluidos en la meta-sintesis
n=15

Finalmente, se procedid a la extraccion y organizacion de datos clave, los cuales se
sistematizaron en una tabla en anexos con los siguientes elementos: autor/afio de publicacion,
titulo del articulo, repositorio/ revista, tipo de estudio, principales resultados y conclusiones.

Resultados

Efectuada la revision de los 15 articulos seleccionados mediante la aplicacion del método
PRISMA, a continuacion se presenta los resultados por cada uno de los objetivos planteados
para el estudio del tema:

a) Resultados sobre la evaluacion del nivel de desarrollo cognitivo observado en los nifios a
partir del uso sistematico de estas herramientas ludicas
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A continuacion, se presentan estudios recientes que abordan cdmo las estrategias Iudicas
influyen en el desarrollo cognitivo infantil. Los articulos seleccionados examinan el impacto de
juegos educativos sobre habilidades como la memoria, la atencidn y el pensamiento l6gico,

mediante distintos enfoques metodoldgicos que permiten observar avances cuantificables en
los nifios.

Tabla 2
Resultados de la revisién al objetivo especifico 1.

N©. Autor/Afo Tipo de estudio Resultado clave
El 82% de los nifios mejoraron su
(Casanova & Lescay, I . L L
3 2023) Cuantitativo descriptivo ~ concentracion y comprension tras

aplicar dindmicas ludicas.
Se hallé correlacion positiva

Cuantitativo

5 (Brito, 2024) ) (r=0.78) entre el uso de juegos y el
correlacional . -
desarrollo del pensamiento logico.
Los estudiantes incrementaron en
. . . un 25% su rendimiento cognitivo
8 (Rodriguez, 2021) Cuasi experimental . .
después de 8 semanas con juegos
educativos.
L El 74% de los nifios presentd
(Cevallos & Erazo, Cuantitativo . ° P L
9 . mejoras en tareas de resolucién de
2023) correlacional . e
problemas tras juegos planificados.
. . Se identificd un avance del 30% en
(Vélez & Tejeda, o . o
10 2022) Investigacion accion el desarrollo de la atencién y la
memoria con rutinas ludicas.
El 87% de los estudiantes mostro
(De la Cruz & Vega, . . o0 L .
12 2023) Cuantitativo descriptivo ~ mejoras en actividades cognitivas
con juegos tematicos.
. I Los nifios mostraron un desarrollo
. Investigacion cualitativa, e .
13 (Tivan & Bermello, iniciado" en la seriacion, con

descriptiva, no

2024) experimental.

necesidad de refuerzo en
habilidades cognitivas.

Los resultados de estos estudios coinciden en demostrar que el uso sistematico de estrategias
ludicas favorece el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales. La mayoria de
investigaciones reporta avances significativos en areas como la atencion, la memoria y la
comprension, validando asi la efectividad del juego como herramienta pedagdgica.

b) Resultados sobre la identificacion de las habilidades cognitivas que se estimulan mediante
juegos didacticos
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En este apartado, se analizan investigaciones que detallan cuales son las habilidades cognitivas
mas estimuladas mediante la implementacion de juegos educativos en el aula. Las habilidades
incluyen desde la atencion y la memoria hasta el razonamiento l6gico y el lenguaje, permitiendo
una comprension mas amplia de los beneficios del enfoque ludico en el aprendizaje.

Tabla 3
Resultados de la revision al objetivo especifico 2.

N°. Autor/Afo Tipo de estudio Resultado clave
Se estimulan atencion, razonamiento
1 (Jose, 2023) Investigacion accion  l6gico y memoria operativa en el 65%
de los nifos.
- Identifican mejoras en observacion,
(Acuha & I e . -
2 Cualitativo analisis y lenguaje descriptivo en

Quifiones, 2021) estudiantes de nivel inicial.

El 78% de los nifios mejoro su

memoria visual y auditiva tras

dinamicas ludicas repetitivas.
Actividades ludicas fortalecieron

Cuantitativo

6 (Vera, 2021) descriptivo

(Aquino & Gualpa,

7 2022) Investigacion accion  coordinacion visomotriz, pensamiento
I6gico y lenguaje oral.
L Se observo un desarrollo significativo
9 (Cevallos & Erazo, Cuantitativo en atencion (68%) memogria (59%)
. 0 0
2023) correlacional y

con juegos estructurados.

Juegos de roles mejoraron

11 (Tituafa, 2024) Investigacion accion  planificacion y toma de decisiones en

el 60% de los estudiantes.

Se observé un aumento del 45% en
competencias como empatia,
cooperacion, autorregulacion,

atencion y memoria.

Mejora significativa en inhibicion,

Estudio mixto con
14 (Tacoetal., 2024) disefio experimental de
corte transversal

Disefio . . .
(Bedoya et al., . i memoria de trabajo y planeacion,
15 cuasiexperimental (pre . L
2024) junto con avances en atencion y
y postprueba)

regulacién emocional.

En conjunto, los estudios revisados permiten concluir que el juego educativo estimula diversas
funciones cognitivas, siendo especialmente efectivo en el desarrollo de atencion, razonamiento
I6gico, lenguaje y memoria. Las evidencias respaldan la incorporacion de estrategias ludicas
como parte integral del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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c) Resultados sobre las barreras que enfrentan los docentes para la implementacion efectiva
de juegos educativos en el entorno escolar

A continuacion, se presenta una sintesis de estudios que han identificado los principales
obstaculos que enfrentan los docentes al momento de implementar el juego como estrategia
educativa. Las barreras detectadas incluyen factores institucionales, limitaciones personales del
docente y problemas estructurales dentro del sistema educativo.

Tabla 4
Resultados de la revision al objetivo especifico 3.

N°. Autor/Afo Tipo de estudio Resultado clave
El 50% de docentes evidencio
1 (José, 2023) Investigacion accion resistencia por falta de formacion
ludica.
I El 62% de docentes sefialo falta de
4 (Guartatanga et al., Cuantitativo materiales y espacio como
2020) descriptivo

obstéculos clave.
El 58% de maestros indicé que el
6 (Vera, 2021) Cualitativo descriptivo  tiempo curricular limitado dificulta
el uso de estrategias ludicas.
Docentes carecen de capacitacion
Investigacion accion formal; el 40% no conoce
metodologias activas.
El 48% de docentes no aplica
11 (Tituafia, 2024) Investigacion accién juegos por desconocimiento o
temor a perder control del aula.
El estudio sugiere que, aunque se
alcanzo cierto desarrollo, los nifios
aun requieren refuerzo en
habilidades cognitivas.

(Vélez & Tejeda,

10 2022)

Investigacion
cualitativa, descriptiva,
no experimental

(Tivan & Bermello,

13 2024)

Los resultados muestran que, aunque el juego es ampliamente valorado, su implementacion
enfrenta maltiples dificultades, siendo la falta de formacion docente, la carencia de recursos
didacticos y el tiempo limitado los principales factores que impiden su uso efectivo, lo cual
destaca la necesidad de politicas educativas que apoyen la capacitacion y dotacion de recursos
para el uso del juego en contextos escolares.

Discusion
En primer lugar, respecto a la evaluacion del nivel de desarrollo cognitivo observado en los
nifios a partir del uso sistematico de herramientas ludicas, la revision de los estudios revela

resultados consistentes que confirman el impacto positivo de estas estrategias en el
fortalecimiento de habilidades clave como la atencion, la memoria y el razonamiento logico. En
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particular, Casanova & Lescay (2023) reportan que el 82% de los nifios mejoraron su
concentracion y comprension tras aplicar dindmicas ludicas, lo cual se alinea con el resultado
de Brito (2024), quien encontr6 una fuerte correlacién positiva entre los juegos y el desarrollo
del pensamiento logico (r=0.78). Los hallazgos sugieren que el uso continuo de juegos
educativos no solo favorece la concentracion, sino que también fortalece habilidades de
razonamiento critico en los nifios. Ademas, Rodriguez (2021) reporta un incremento del 25% en
el rendimiento cognitivo tras ocho semanas de intervencién, lo que subraya la efectividad a largo
plazo de estas actividades en el aula.

No obstante, algunos estudios sugieren que aungue los resultados son positivos, no siempre se
alcanzan niveles avanzados de desarrollo cognitivo. En el caso de Tivan & Bermello (2024), los
niflos mostraron un desarrollo "iniciado” en la seriacion, lo que indica que aun requieren
refuerzo en habilidades fundamentales para un mayor dominio del pensamiento abstracto. El
hallazgo resalta una posible limitacion de las estrategias ladicas, ya que los avances observados
no siempre son suficientes para consolidar un desarrollo cognitivo mas profundo.

En segundo lugar, sobre la identificacion de las habilidades cognitivas que se estimulan
mediante juegos didacticos, los estudios revisados coinciden en que las herramientas ludicas son
especialmente efectivas en el estimulo de diversas habilidades cognitivas, destacando la
memoria, la atencion, el razonamiento légico y la regulacién emocional. José (2023) encontr6
que el 65% de los nifios mejoraron en habilidades como la atencion y el razonamiento légico a
través de actividades ludicas, lo cual es respaldado por Acufia & Quifiones (2021), quienes
identificaron mejoras en la observacion, analisis y lenguaje descriptivo en estudiantes de nivel
inicial. Los resultados indican que las estrategias ludicas no solo contribuyen a la mejora de la
memoria y la atencion, sino también a la adquisicién de habilidades fundamentales para la
resolucion de problemas y la comunicacion

Por otro lado, el estudio de Taco et al. (2024) reporta un aumento del 45% en competencias
como la empatia, la cooperacion, la autorregulacién, la atencion y la memoria, lo que sugiere
que las dindmicas ludicas también pueden tener un impacto positivo en el desarrollo
socioemocional de los nifios. Ademaés, Bedoya et al. (2024) confirmaron mejoras significativas
en inhibicion, memoria de trabajo y planeacion, lo que resalta como los juegos educativos
pueden fortalecer funciones ejecutivas clave. Los resultados subrayan la importancia de
incorporar juegos didacticos en el aula para potenciar el desarrollo de multiples dimensiones
cognitivas, desde la memoria hasta las habilidades sociales y emocionales, lo cual es
fundamental para un aprendizaje integral.

Finalmente, respecto a las barreras que enfrentan los docentes para la implementacion efectiva
de juegos educativos en el entorno escolar, a pesar de los beneficios observados, varios estudios
han identificado obstéculos significativos que dificultan la implementacion de juegos educativos
en el aula. Uno de los principales problemas es la falta de formacion adecuada para los docentes.
José (2023) encontro que el 50% de los docentes evidencid resistencia a implementar juegos
debido a la falta de formacion en estrategias ludicas, lo cual se ve reflejado en el estudio de
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Vélez & Tejeda (2022), donde el 40% de los maestros no conocia metodologias activas. La falta
de conocimiento en el uso pedagdgico del juego limita su efectividad, ya que los docentes no
tienen las herramientas necesarias para aprovechar plenamente su potencial.

Otro obstaculo importante identificado en varios estudios es la carencia de recursos materiales
y el espacio limitado para realizar actividades ludicas. Guartatanga et al. (2020) reportan que el
62% de los docentes sefialaron estos factores como barreras clave para la implementacion de
juegos educativos, lo que subraya una falta de apoyo institucional para promover el juego en las
escuelas. Ademas, Vera (2021) sefiala que el tiempo curricular limitado también dificulta la
inclusion de juegos en el dia a dia escolar, lo que pone de manifiesto la necesidad de una mayor
flexibilidad en los planes de estudio para integrar estas estrategias pedagdgicas.

Conclusiones

En relacién con el objetivo de evaluar el nivel de desarrollo cognitivo observado en los nifios a
partir del uso sistematico de herramientas ludicas, se concluye que el empleo frecuente de
estrategias ludicas en el entorno educativo tiene un efecto positivo y significativo sobre las
capacidades cognitivas infantiles. Los estudios revisados coinciden en mostrar avances en
aspectos como la atencidn, la memoria, la comprension lectora y el pensamiento 1dgico, lo cual
sugiere que el juego no solo cumple una funcidn recreativa, sino que también constituye una
estrategia pedagogica efectiva para potenciar el rendimiento intelectual.

Respecto al objetivo de identificar las habilidades cognitivas que se estimulan mediante juegos
didacticos, los resultados permiten concluir que este tipo de herramientas promueve el desarrollo
de diversas funciones mentales esenciales, tales como la atencion sostenida, la memoria
operativa, el razonamiento logico, el lenguaje oral y la capacidad de planificacion. Ademas, se
ha evidenciado que los juegos no solo fortalecen habilidades cognitivas, sino que también
favorecen aspectos emocionales y sociales, como la cooperacion y la autorregulacion, lo que
convierte al juego en un recurso didactico integral que contribuye al desarrollo equilibrado y
armonico del nifio.

Finalmente, al abordar el objetivo de identificar las barreras que enfrentan los docentes para la
implementacion efectiva de juegos educativos en el entorno escolar, se concluye que existen
varios factores limitantes que dificultan su aplicaciéon sistematica. Entre los principales
obstaculos se destacan la falta de formacion en metodologias lGdicas, la escasez de materiales
adecuados, la insuficiencia de tiempo dentro del horario curricular y, en algunos casos, la
percepcion negativa o el desconocimiento del valor pedagdgico del juego, dejando en evidencia
la necesidad urgente de fortalecer las capacidades docentes mediante procesos de capacitacion
continua, asi como de redisefiar las politicas educativas que favorezcan la innovacion
pedagdgica centrada en el estudiante.
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Anexo 1. Bitacora de revision de articulos

ANexos

N° | Autor/Afio Repositorio/Revista Titulo Métodos Resultados
Revista Cientifica Metodologia juego- Estudio descriptivo con El 65% de los docentes considera que la
Guacamaya, 8(1), 97- trabajo y su importancia enfoque cuantitativo. metodologia del juego desarrolla habilidades en
1 (José, 2023) 1le ' en el desarrollo de Encuesta estructuradade | los nifios. ElI 50% afirma que potencia
' httos://doi.or '/10 48204/ habilidades cognitivas en | 10 preguntas aplicada a 40 | habilidades cognitivas necesarias. Sin embargo,
- Sa.cama' a(\]/8ni 44321 nifios de preescolar en el docentes, de los cuales 20 | un 35% no percibe beneficios, destacando la
19 ya. ) distrito de Penonomé completaron la encuesta. | necesidad de promover su uso.
Investigacién-accion con
enfoque cu:_alltatlvo. El 33% de los docentes trabaja habilidades como
., L . Encuesta aplicada a 36 . - .
~ Educacion y Educadores, Educacion ambiental atencion y percepcion, mientras que el 27%
(Acufia & S docentes de preescolar . . ; .
2 Quifiones 23(3). ludica para fortalecer ara analizar practicas trabaja memoria. Se destaca la importancia de
’ https://doi.org/10.5294/e | habilidades cognitivas en P pract integrar estas habilidades mediante actividades
2021) Lo . docentes y disefiar B : .
du.2020.23.3.5 nifios escolarizados . . ladicas como el juego y el uso del ambiente como
estrategias relacionadas esnacio pedaddaico
con habilidades paclo pedagogico.
cognitivas.
Los resultados revelaron que el 67% de los nifios
esta "en proceso” en atencion sostenida, el 56%
Estudio mixto, disefio en "iniciado" en resolucion de problemas y
MQRInvestigar, 7(3) Disefio de actividades secuencial y no razonamiento légico, y solo el 22% ha adquirido
2878—2806 ‘ recreativas para favorecer experimental, con dicha habilidad, reflejando que una parte
(Casanova s ' el desarrollo de encuestas y entrevista y significativa de los nifios ain no consolida
https://doi.org/10.56048/ - o . - . . .
3 & Lescay, habilidades cognitivas en | una ficha de observacion a | competencias cognitivas esenciales. En este
MQR?20225.7.3.2023.28 L > T " . .
2023) nifios de 4 afios de la 9 nifios de 4 afios del contexto, el juego emerge como una estrategia
78-2900 L Lo .
fundacion HOPE subnivel inicial 2 de la clave para potenciar estos procesos, ya que
HANDS fundacion HOPE permite que los nifios practiquen la toma de
HANDS. decisiones, desarrollen el pensamiento légico y
fortalezcan su capacidad de atencion de forma
ludica y significativa.
Revista Metropolitana de Desarrollo de habilidades Enfoque descriptivo, Los resultados revelaron que el 75% de los
(Guartatang S op cognitivas en lengua 'y cuanti-cualitativo, docentes fomentan habilidades cognitivas de
Ciencias Aplicadas, 3(1), - - - e g -
4 aetal., literatura en quinto afio revision bibliogréfica, forma ocasional, el 100% de los estudiantes
128-137. s oo .
2020) . de educacion basica en cuestionario estructurado reciben un entorno favorable, el 75% de los
https://remca.umet.edu.e - - . .
Machala. con 5 preguntas objetivas, | docentes implementan estrategias de evaluacion
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c/index.php/REMCA/arti observacién directa de también de forma ocasional, y el 50% de los
cle/view/152/153 actividades académicas. estudiantes participan de manera ocasional en las
clases. Ademas, la observacion directa mostro
que los docentes no aplican metodologias activas
como el juego, lo que contribuye a la pasividad
de los estudiantes y a la pérdida de interés por
aprender los contenidos.
Disefio cuasi- Se observaron mejoras significativas en
experimental con pretest y | habilidades cognitivas como memoria, atencién
Revista Veritas De Habilidades Cognitivas y postest, muestreo y razonamiento I6gico en los nifios, d,estacang',iose
e ! . aleatorio estratificado, las actividades grupales como las més efectivas.
. Difuséo Cientifica, 5(3), Metodologia Juego: o . . - L
5 (Brito, 1580-1591 Trabajo en Nifios de actividades ludicas Se encontr6 una fuerte correlacion positiva entre
2024) P ' S durante 10 semanas, dos los juegos y el desarrollo del pensamiento I6gico
https://doi.org/10.61616/ Educacién Inicial, " - -
- . Veces por semana, (r=0.78). Tanto nifios como nifias mostraron
rvdc.v5i3.293 subnivel 2 o L A
actividades grupales e avances similares, lo que subraya la aplicabilidad
individuales alineadas al inclusiva de la metodologia juego-trabajo en
curriculo educativo. contextos educativos iniciales.
Actividades ladicas v su Se evidencio que los nifios de Inicial Il enfrentan
. y dificultades en sus actividades debido a que los
Lo - impacto en el desarrollo - o P
Universidad Técnica de . . docentes no implementan actividades ludicas.
de habilidades cognitivas o _— .
6 (Vera, Babahoyo. en los nifios de inicial 2 Cuanlitativo descriptivo Los resultados mostraron que los métodos
2021) http://dspace.utb.edu.ec/ - ; Observacion y encuesta. tradicionales empleados por los docentes no
de la unidad educativa - .
handle/49000/10888 . . favorecen el desarrollo del potencial cognitivo de
Francisco Huerta o , . -
- los nifios, lo que llevd a la implementacion de
Rendén PR . .
una guia didactica para mejorar el aprendizaje.
Los juegos interactivos son la estrategia principal
. que promueve el desarrollo de habilidades
Enfoque mixto, S L . .
L . Y cognitivas en los nifios del Subnivel 2, segln la
Universidad Estatal . . . investigacion de campo, .
. . Los juegos interactivos y : ; percepcion tanto de los docentes como de los
(Aquino & Peninsula de Santa it o exploratoria, correlacional . S S -
las habilidades cognitivas - . padres. A través de actividades ludicas, los nifios
7 Gualpa, Elena. o - y descriptiva. Entrevistas . .
. L en los nifios de educacion tienen la oportunidad de desarrollar y fortalecer
2022) https://repositorio.upse.e inicial del subnivel 2 a docentes, encuestas a habilidad | . S
du.ec/handle/46000/7598 ihicial det subnive padres, y ficha de analisis anlicaces —como ‘a memoria, ater/m_on,
' ' resolucion de problemas y razonamiento légico,
documental. . . L
favoreciendo una mayor interaccion |y
estimulacion cognitiva.
Universidad Nacional de Estrategia ladico- Investigacién accion La estrategia estimul6 habilidades sociales y
8 (Rodriguez, Costa Rica. pedagdgica flexible para (modelo Kemmis, 1989) cognitivas, mejord la socializacién, motivacion y
2021) http://hdl.handle.net/110 la estimulacion de con cuatro etapas: ideary | comunicacién, y fortaleci6 la autonomia
56/22686 habilidades cognitivas y organizar, aplicar, docente. También contribuyé al desarrollo
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sociales en nifios y nifias
de quinto grado de la
escuela rural de 28
Millas, Matina

observar y evaluar. Fase
diagnostica con

entrevistas, seleccion de

juegos y evaluacion final.

cognitivo  mediante  juegos  educativos,
promoviendo la autorregulacidn, concentracion,
resoluciéon de problemas y comprension de
escenarios. Se concluyé que las estrategias
ludico-pedagogicas flexibles son oportunas para
el desarrollo integral de los nifios, tanto en areas
rurales como urbanas.

El Juego como Estrategia
Didactica para Favorecer
el Desarrollo Cognitivo
en el Ambito de
Relaciones Matematicas
de los Nifiosde 4a 5
Afos

Investigacién mixta con
enfoque descriptivo,
disefio no experimental
transversal. Métodos:
inductivo, deductivo y
analitico. Técnicas:
encuesta, observacion y
entrevista. Muestra no
probabilistica de 11 nifios
de 4 y 5 afios de la Unidad
Educativa 25 de Julio.

Los resultados evidenciaron que el 72% de los
nifos mostré mejoras  significativas en
habilidades cognitivas relacionadas con la
clasificacion, seriacion y correspondencia uno a
uno luego de aplicar estrategias ladicas. Se
observo también mayor participacion activa y
comprensién de conceptos matematicos basicos.
Los docentes y representantes destacaron una
actitud mas receptiva al aprendizaje, lo cual
permitié confirmar que el juego estructurado
favorece el desarrollo I6gico-matemaético.

Estrategia de
gamificacion para
desarrollar habilidades
cognitivas en estudiantes
de preparatoria, Escuela
Basica Babahoyo

Enfoque mixto,
investigacion descriptiva-
explicativa. Muestra no
probabilistica por
conveniencia: 24
estudiantes, 7 docentes y
3 directivos (de una
poblacion de 115
estudiantes). Técnicas:
entrevista y aplicacion del
Inventario de Desarrollo
Battelle (2011). Anélisis
documental, redes
semanticas, triangulacion
de resultados y tablas de
frecuencias.

Los resultados evidenciaron que aunque el 100%
de los docentes y directivos afirmaron conocer el
concepto de gamificacion, solo el 35% lo aplica
efectivamente en el aula. En cuanto a los
estudiantes, el Inventario Battelle reflejé un
desarrollo cognitivo por debajo del esperado para
la edad en més del 50% de la muestra. Se
concluyé que existe una desconexién entre la
teoria y la practica pedagdgica, lo que limita el
potencial de la gamificacion como estrategia
efectiva. Se recomienda implementar actividades
didacticas gamificadas adaptadas al nivel
cognitivo de los nifios.

%, Y. ¥ ASCE MAGAZINE
T,
Revista Cientifica
Hallazgos21, Vol. 8, No.
(Cevallos & | "5 093 1. 260-272.
9 Erazo, .
2023) URL:
http://revistas.pucese.edu
.ec/hallazgos21/
Revista Electronica
Formacion y Calidad
(Vélez & Educativa (REFCalE), p.
10 Tejeda, 59-78,
2022) https://refcale.uleam.edu.
ec/index.php/refcale/arti
cle/view/3583/2170
Universidad Politécnica
(Tituafia Salesiana Sede Quito.
11 2024) ’ http://dspace.ups.edu.ec/
handle/123456789/2882
6

El juego como estrategia
metodoldgica para el
desarrollo del lenguaje en
nifios de nivel inicial 1.
Estudio de caso.

Enfoque cualitativo, con
aplicacion de entrevistas y
observacién a estudiantes

de inicial 1 “C”,
pertenecientes a una

Los resultados muestran que, aunque la docente
reconoce el valor del juego en el desarrollo del
lenguaje y habilidades cognitivas, este se aplica
poco en la practica. Se usan métodos como
cuentos, canciones y ejercicios bucofaciales,
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pero predominan enfoques tradicionales. El
juego podria mejorar la expresion verbal, no
verbal y motricidad, pero su escasa
implementacion limita el desarrollo integral de
los nifios. Ademas, la falta de estimulacion en
casa agrava estas dificultades, resaltando la
necesidad de incluir més actividades ludicas en
el aula.

MQR Investigar, 7(4),

Guia de actividades
ludicas para estimular el
desarrollo de las
habilidades cognitivas, en
los nifios de primer afio
basico paralelo “A” de la

Estudio descriptivo—
exploratorio con enfoque
cuali-cuantitativo.
Métodos inductivo—
deductivo, bibliografico y
documental. Técnicas:

Los juegos educativos utilizados incluyen
rompecabezas, cantos, movimientos corporales,
colorear, cuentos, sonidos, y memorizar parejas
de animales, los cuales estimularon diversas

(De la Cruz 992-1018 . . . . habilidades cognitivas como la memoria,
e Unidad Educativa encuesta, entrevista y L : . ”
12 & Vega, https://doi.org/10.56048/ w . it atencion, pensamiento 16gico, comprension
Franklin Delano observacion. L L -
2023) MQR20225.7.4.2023.99 1t de la ci | . auditiva y asociacion visual. En cuanto al
2-1018 Rossevet_@e am.udad n_strun_wentos,. desarrollo cognitivo, se observd una mejora
de Portoviejo. Periodo cuestionario, guia de L L ;
. : notable en la motivacién y participacion activa
2022-2023. entrevista, fichas de o .
iy ) de los nifios, con un 90% de ellos considerando
observacion. Muestra: 30 T
- . = que las clases eran divertidas.
nifios de primer afio
bésico.
Se utilizaron juegos de clasificacion,
secuenciacion de colores y tamafios, y
actividades con fichas didacticas, empleados
para estimular habilidades cognitivas clave como
L I la percepcion visual, la memoria secuencial, la
Investigacion cualitativa, - -
. . . . L resolucion de problemas y el pensamiento
Revista Latinoamericana . P tipo descriptiva, con Lo - . - o
. . El juego didactico en el L . l6gico-matematico. A través del uso sistematico
- de Ciencias Sociales y S disefio no experimental. - g ,
(Tivan & - aprendizaje de la P - de estas herramientas ludicas, se evalud el
Humanidades, Vol. V, ) L Técnica: observacion. . o
13 Bermello, N 2 1. 2094 seriacion en el &mbito Instrumento: ficha de desarrollo cognitivo de los nifios, observando
2024) ' P- : I6gico matematico en : que, en general, los nifios alcanzaron un nivel de

https://doi.org/10.56712/

latam.v5i2.2010

nifios de 4 a 5 afios

observacién con 15
indicadores. Muestra: 25
nifios de 4 a 5 afios.

desarrollo "iniciado" en la seriacién, lo que
indica que, aunque la introduccién a conceptos
como la secuenciaciéon y clasificacion fue
efectiva, aln requieren refuerzo en habilidades
fundamentales para un mayor dominio del
pensamiento abstracto y la resolucion de
problemas.
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El estudio evidencié que la aplicacién de
actividades psicomotrices en el entorno escolar
estimuld significativamente habilidades como la
o o empatia, la cooperacién, la autorregulacion, la
Esgigé?iméﬁizlcgggﬁfeno atencion y la memoria. Aunque no se describen
. _ E_I rol del_juego transversal, muestra de 60 | 148905 _espe,mflcos, se hace referencia a
Revista Virtual de psicomotriz en el nifios entre 4 y 6 afios (30 | estrategias ludicas estructuradas que, al ser
Desarrollo Cognitivo desarrollo de . ; ; At .
14 (Taco et al., Vol V. N°3. 1. 929, competencias grupo experimental y 30 | aplicadas sistematicamente, permitieron observar
2024) I. V, N°3, p. 929, COMpete grupo control), un progreso del 45% en promedio en las
https://doi.org/10.61616/ socioemocionales y intervencion mediante . .
rvdc.v5i3.246 académicas en o o ! competencias evalug@as, las cuales promovieron
preescolares actividades psicomotrices. | g| desarrollo cognitivo al fortalecer procesos
Técnicas: observacion y L - .
oruehas pre y post test como la concentracion, la regulacién emocional y
y ' la retencidn de informacion, demostrando que el
juego psicomotriz es una herramienta eficaz para
potenciar habilidades clave en nifios de edad
preescolar.
El estudio implementé un programa de 16
semanas basado en juegos sociomotrices
Disef . imental grupales con reglas sencillas, los cuales
1S€N0 cua5|(?[xper|l)men al 1 favorecieron la inhibicion (control de impulsos al
P dacéai M(prety p%%pr_lie a)éo seguir normas y turnos), la memoria de trabajo
Revista Retos, N° 54, pp. rograma pedagogico uestra. _nlnos( (recordar instrucciones y secuencias) y la
; PP basado en juegos grupo experimental, 30 L ik :
(Bedoya et 715-720. sociomotrices para el rupo control) entre]4 5 planeacion (organizacion de acciones para
15 al 28/2 2) https://recyt.fecyt.es/inde desarrollo dglas grup afios y resolver desafios). Tras la intervencion, el grupo
v x.php/retos/index funci scuti Duracié '16. experimental evidencio mejoras
unctones ejecutivas en uracion. 15 semanas. estadisticamente significativas en inhibicién (p =
preescolares Instrumento: Bateria 0.005), memoria de trabajo (p = 0.04) y
EANPE para evtgluar planeacién (p = 0.005), junto con avances en
unciones ejecutivas. atencion  sostenida, organizacion  mental,
regulacion emocional y una mayor disposicion
para el aprendizaje escolar.
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