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RESUMEN 

La investigación intitulada “El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de 

preescolar en una institución educativa, Cancas, 2025”, tuvo como objetivo general 

determinar el nivel de relación entre el juego y el desarrollo cognitivo en niños 

preescolares. Se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, con alcance correlacional 

y diseño no experimental de corte transversal; la muestra estuvo conformada por 

50 estudiantes del nivel inicial, y se empleó la observación como técnica mediante 

una guía estructurada con escala tipo Likert. Los resultados descriptivos 

evidenciaron que el 40% de los niños con juego “Regular” presentó desarrollo 

cognitivo “Bueno” (26%) y “Excelente” (14%), y otro 40% con juego “Bueno” alcanzó 

los mismos niveles; en memoria, el 74% evidenció nivel “Excelente”, en atención el 

56% alcanzó nivel “Bueno”, y en resolución de problemas el 64% se ubicó en nivel 

“Excelente”. No obstante, el análisis inferencial mediante Rho de Spearman arrojó 

un coeficiente de -0,096 con significancia de 0,509, determinándose que no existe 

relación estadísticamente significativa entre el juego y el desarrollo cognitivo, 

aceptándose la hipótesis nula; en consecuencia, se establece que, aunque el juego 

se asocia descriptivamente con desempeños cognitivos favorables, su impacto 

estadístico depende de la mediación pedagógica y la planificación intencional en el 

contexto educativo. 

Palabras claves: Juego, desarrollo cognitivo, memoria, atención, resolución de 

problemas.  
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ABSTRACT 

The research project entitled “Play and Cognitive Development of Preschool 

Children in an Educational Institution, Cancas, 2025” aimed to determine the level 

of relationship between play and cognitive development in preschool children. It 

employed a quantitative approach, with a correlational scope and a non-

experimental, cross-sectional design. The sample consisted of 50 preschool 

students, and observation was used as the data collection technique, employing a 

structured guide with a Likert-type scale. The descriptive results showed that 40% 

of the children with “Regular” play demonstrated “Good” (26%) and “Excellent” 

(14%) cognitive development, and another 40% with “Good” play reached the same 

levels. In memory, 74% demonstrated an “Excellent” level, in attention, 56% 

reached a “Good” level, and in problem-solving, 64% were at an “Excellent” level. 

However, the inferential analysis using Spearman's rho yielded a coefficient of -

0.096 with a significance level of 0.509, determining that there is no statistically 

significant relationship between play and cognitive development, thus accepting the 

null hypothesis. Consequently, it is established that, although play is descriptively 

associated with favorable cognitive performance, its statistical impact depends on 

pedagogical mediation and intentional planning within the educational context. 

 

Keywords: Play, cognitive development, memory, attention, problem-solving
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I. INTRODUCCIÓN 

En el contexto pedagógico contemporáneo, se identifica cada vez con mayor 

claridad la relevancia de las primeras etapas del desarrollo infantil como cimientos 

esenciales para el aprendizaje futuro en los primeros años formativos, se 

manifiestan múltiples procesos que configuran la manera en que interpretan, 

interactúan y construyen sentido del mundo que los rodea, donde las experiencias 

que se brindan en este periodo tienen un peso significativo, pues inciden en la 

configuración de habilidades que trascienden el plano académico (Severino et al, 

2024). 

Las prácticas cotidianas dentro y fuera del aula (institución educativa y entorno 

familiar) constituyen oportunidades básicas para fortalecer capacidades 

fundamentales en la etapa preescolar; sin embargo, no siempre se aprovechan de 

manera intencionada mediante el “Juego” como recurso pedagógico para 

potenciar el “Desarrollo cognitivo” del niño que le permita promover la exploración, 

la atención, la memoria, el razonamiento y la resolución de problemas. Asimismo, 

la calidad de los estímulos ofrecidos influye de manera decisiva en el progreso 

educativo a lo largo del tiempo, por lo cual resulta pertinente reflexionar sobre los 

enfoques y estrategias que mejor contribuyen a potenciar dicho crecimiento integral 

(Sakib, 2022). 

Desde un plano internacional, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia 

(UNICEF, 2022) advierte que, pese a reconocerse al “Juego” como un medio clave 

para fortalecer el “Desarrollo cognitivo” en la primera infancia, su incorporación en 

los sistemas educativos aún es limitada: en 37 países, solo una tercera parte de los 

estándares curriculares de desarrollo y aprendizaje temprano integran 

adecuadamente el enfoque lúdico. Esta situación evidencia una brecha entre la 

relevancia pedagógica del juego y su efectiva articulación en los marcos normativos 

y curriculares. 

Asimismo, se advierte que, en el nivel de educación inicial, el “Desarrollo cognitivo” 

de los niños no alcanza los niveles esperados, situación asociada a la limitada 

incorporación del “Juego” como estrategia pedagógica. En ese sentido, se reporta 
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que aproximadamente el 64% de los docentes prioriza métodos tradicionales por 

encima de actividades lúdicas, lo que se relaciona con bajos niveles de atención, 

memoria y razonamiento en el 58% de los estudiantes. Estas deficiencias afectan 

la construcción de aprendizajes significativos y limitan el desarrollo de la autonomía 

cognitiva en la etapa preescolar (Torres, 2021). 

En el contexto peruano de educación inicial, el desarrollo cognitivo evidencia 

limitaciones vinculadas al uso insuficiente del “juego” como recurso pedagógico. El 

MINEDU (2022) reporta que el 61% de docentes privilegia estrategias memorísticas 

y solo el 39% incorpora dinámicas lúdicas, situación asociada a que 

aproximadamente el 55% de niños presenta dificultades en atención y resolución 

de problemas. De forma concordante, Torres (2021) señala que el 64% prioriza 

métodos tradicionales y el 58% de estudiantes muestra bajos niveles de atención, 

memoria y razonamiento. Aunque el MINEDU (2023) reconoce su valor, el juego 

sigue poco estructurado. 

La presente investigación permitió comprender con mayor precisión cómo las 

actividades lúdicas inciden en la formación de habilidades mentales esenciales 

durante la primera infancia, siendo crucial para fundamentar prácticas pedagógicas 

que prioricen el juego como estrategia de enseñanza activa, reconociéndolo no solo 

como una forma de entretenimiento, sino como un medio para potenciar procesos 

como la atención, la memoria, la creatividad y la solución de problemas, a su vez, 

serviría para evidenciar las diferencias entre enfoques educativos tradicionales y 

aquellos centrados en el juego, proporcionando argumentos para transformar la 

planificación curricular en espacios más estimulantes. 

En la región Tumbes, evaluaciones recientes evidencian debilidades en el 

“Desarrollo cognitivo” de estudiantes de educación primaria, atribuibles en parte a 

limitaciones del proceso de enseñanza-aprendizaje en la etapa inicial. Estas se 

vinculan con prácticas pedagógicas poco activas: el 63% de docentes prioriza la 

repetición, mientras solo el 37% incorpora el “Juego” como estrategia (2023). Esta 

situación restringe procesos clave como la atención, la memoria y el razonamiento, 

generando dificultades para comprender consignas y construir aprendizajes 

significativos. Ante ello, el “Juego” se propone como alternativa pedagógica al 
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promover exploración, motivación y resolución de problemas, fortaleciendo el 

desarrollo cognitivo. 

La presente investigación reviste gran importancia porque aborda una problemática 

la cual afecta directamente el desarrollo integral de los niños en etapa preescolar. 

Se ha identificado que un número significativo de estudiantes inicia su vida escolar 

con limitaciones en el ámbito cognitivo, lo que repercute en su capacidad de 

atención, memoria y razonamiento. Esta situación se asocia con la escasa 

incorporación del juego como recurso pedagógico, limitando la estimulación 

adecuada para potenciar habilidades esenciales.  

Del análisis desde los diferentes contextos se plantea el problema, donde se 

evidencian reportes que señalan las limitaciones en la incorporación del “Juego” 

como estrategia para el “Desarrollo cognitivo”. UNICEF (2018) señala que, solo un 

tercio de los estándares curriculares en 37 países integra adecuadamente el juego, 

evidenciando desarticulación normativa. Asimismo, la OPS (2024) resalta su aporte 

al aprendizaje y al desarrollo cognitivo. En este contexto, Coronel et al. (2024) 

identifican que el 43% de escolares presenta dificultades en atención, memoria y 

razonamiento, asociadas a insuficiente estimulación temprana y baja calidad 

educativa. 

En el Perú, el MINEDU (2023) señala que la integración del juego como herramienta 

pedagógica estructurada sigue siendo limitada, especialmente en zonas rurales. 

Asimismo, Pazos y Sánchez (2021) estiman que cerca del 30% de niños 

preescolares presenta retrasos o dificultades en funciones cognitivas básicas por 

escasa estimulación y métodos inadecuados. A nivel local (Canoas de Punta Sal), 

se observan problemas de atención, seguimiento de instrucciones y lenguaje, 

además de baja flexibilidad cognitiva y participación lúdica rígida, con poca 

imaginación y dificultad para asumir roles. Por lo tanto, se formuló la pregunta de 

investigación: ¿Cuál es la relación del juego y el desarrollo cognitivo de niños 

preescolares en una Institución Educativa, Cancas, 2025? 

La justificación teórica de la investigación se sustentó en la necesidad de 

comprender el juego como un recurso esencial en el proceso de aprendizaje y su 

incidencia en el desarrollo cognitivo de los niños en etapa preescolar, aportando 
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evidencia contextualizada que refuerza su rol en el diseño curricular y las políticas 

educativas. Asimismo, los resultados se contrastaron con la base teórica existente, 

generando un nuevo concepto que fortalezca el constructor de las variables 

estudiada y de su relación. De este modo, el estudio contribuyó al campo 

pedagógico y sirve como referencia para futuras investigaciones sobre desarrollo 

infantil temprano. 

En el ámbito práctico, los resultados permitieron descubrir tanto las fortalezas como 

las debilidades de las prácticas actuales y ofrecieron sugerencias claras a 

docentes, directivos y familias para enriquecer el proceso educativo. Es preciso 

mencionar que los resultados sirven como fundamento para que la institución 

desarrolle talleres, actividades lúdicas y espacios de formación dirigidos al personal 

educativo y a los padres, promoviendo entornos de aprendizaje más motivadores y 

apropiados para esta etapa del desarrollo. 

La justificación metodológica, del estudio aporta al campo educativo al diseñar y 

aplicar instrumentos de recolección de datos pertinentes y coherentes con un 

enfoque cuantitativo correlacional, lo que permitió obtener información objetiva 

sobre la relación entre el juego y el desarrollo cognitivo en niños del nivel inicial. 

Dichos instrumentos generaron evidencia empírica válida para el análisis del 

problema y constituyen un aporte replicable, ya que pueden ser utilizados o 

adaptados en futuras investigaciones similares. De este modo, el estudio contribuye 

al fortalecimiento del conocimiento psicopedagógico y al sustento metodológico 

para el diseño de estrategias pedagógicas más eficaces. 

Desde el aporte social, la investigación resulta pertinente porque promueve el juego 

como una práctica fundamental tanto en el ámbito escolar como en el familiar, 

contribuyendo al desarrollo integral y al bienestar de los niños preescolares. Al 

evidenciar la relación entre el juego y el desarrollo cognitivo, el estudio favorece la 

toma de conciencia en docentes y familias sobre la importancia de generar entornos 

lúdicos que fortalezcan habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Asimismo, 

sus resultados benefician a la comunidad educativa al orientar prácticas 

pedagógicas más inclusivas y centradas en las necesidades de la infancia, 
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favoreciendo una formación más saludable y preparada para afrontar retos 

académicos y sociales. 

En el marco de los objetivos de la investigación, se formuló como objetivo general: 

“Determinar el nivel de relación entre las variables el juego y el desarrollo cognitivo 

de niños preescolares en una Institución Educativa, Cancas, 2025”. De la misma 

forma, se plantearon los objetivos específicos: “Establecer la relación entre el juego 

y la memoria de niños preescolares en una Institución Educativa, Cancas”; 

“establecer la relación entre el juego y la atención de niños preescolares en una 

Institución Educativa, Cancas”; “establecer la relación entre el juego y la resolución 

de problemas de niños preescolares en una Institución Educativa, Cancas”; y 

“Determinar el nivel de correlación entre las variables el juego y el desarrollo 

cognitivo de niños preescolares en una Institución Educativa, según prueba de 

hipótesis” 
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II. REVISIÓN DE LA LITERATURA 

El juego es una actividad natural, espontánea y placentera que permite a los niños 

expresarse, interactuar con su entorno y aprender de manera significativa, 

favoreciendo su desarrollo integral. En la etapa preescolar trasciende el 

entretenimiento al contribuir al desarrollo cognitivo, social, emocional y motriz. 

Desde los aportes clásicos, Piaget (1962) lo entiende como pensamiento en acción; 

Bandura (1977) resalta el aprendizaje por observación e imitación; y Vygotsky 

(1979) sostiene que el juego simbólico impulsa funciones psicológicas superiores 

mediante reglas, roles y lenguaje. 

Desde una mirada sociocultural y pedagógica, Vygotsky (1987) señala que el juego 

permite actuar en la zona de desarrollo próximo con apoyo social. En esa línea, 

Bruner (1983) lo concibe como un espacio de descubrimiento donde el error 

favorece el aprendizaje. Posteriormente, Bodrova y Leong (2007) enfatizan el rol 

del docente y del entorno escolar como mediadores del juego, mientras Hirsh y 

Golinkoff (2011) destacan el juego libre para la creatividad y el pensamiento flexible. 

Estas ideas se complementan con el MINEDU (2016), Pedapati (2022) y Amsari et 

al. (2024), que reconocen su valor educativo y formativo. 

 

Importancia del juego en la infancia. En la actualidad, múltiples investigaciones 

confirman que el juego en la etapa preescolar es una herramienta esencial para el 

desarrollo integral del niño (cognitivo, procedimental y actitudinal). Alcalá (2024) 

sostiene que ya sea espontáneo o estructurado el juego fomenta el pensamiento 

crítico, habilidades emocionales y la comunicación, al permitir que el niño interactúe 

con su entorno mediante la observación, la manipulación y la experimentación, 

construye esquemas cognitivos. 

 

Impacto de los juegos educativos en el desarrollo de habilidades cognitivas en 

niños. Lara et al. (2025) señala que, la incorporación sistemática de juegos 

educativos mejora las funciones cognitivas como la atención, la memoria, la 

comprensión lectora, la planificación y el razonamiento, además de potenciar el 
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desarrollo emocional y social. En el mismo sentido, Espinosa Cevallos y Arteaga-

Alcívar (2023) destacan que las actividades lúdicas, cuando se implementan en 

entornos educativos adecuados, fortalecen el desarrollo cognitivo, socioemocional 

y motor, favoreciendo también la creatividad y la resolución de conflictos. Por su 

parte, San Vicente Parada (2025) enfatiza que las actividades lúdicas físicas, como 

el juego al aire libre, favorecen la coordinación, el equilibrio, la empatía y el manejo 

del riesgo, contribuyendo al bienestar integral. Finalmente, Álvarez et al. (2025) 

resaltan que el juego influye de manera significativa en la formación de la 

personalidad infantil, al fortalecer la autoestima, la cooperación, el liderazgo y la 

capacidad de resolver conflictos desde una perspectiva ética. 

 

Características del juego en la infancia. Pellegrini (2013) describe que, el juego 

infantil se caracteriza por su espontaneidad, creatividad y motivación intrínseca, 

donde los niños experimentan placer y libertad. Su carácter simbólico les permite 

representar situaciones de la vida cotidiana e imaginar escenarios ficticios que 

favorecen el desarrollo cognitivo y emocional. Asimismo, el juego implica reglas y 

normas que los niños aprenden a respetar, promoviendo autorregulación, 

cooperación y disciplina en un contexto lúdico. 

Funciones del juego en la educación inicial. Hirsh-Pasek et al. (2020) señala que, 

el juego cumple funciones centrales en el desarrollo integral del niño: potencia la 

atención, memoria y razonamiento; fortalece la empatía y las habilidades sociales; 

mejora la coordinación motora y motricidad fina; y enriquece el lenguaje y la 

comunicación. Estas funciones han sido reconocidas en estudios recientes que 

confirman su valor como estrategia pedagógica fundamental en el currículo de 

educación inicial. 

 

Integración curricular del juego en la educación inicial. Zosh et al. (2018)., refiere 

que, el juego debe ser integrado de manera transversal en el currículo de educación 

inicial, no como actividad aislada, sino como estrategia metodológica para lograr 

competencias en las diferentes áreas. Su inclusión permite articular aprendizajes 
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en matemáticas, comunicación, ciencia, arte y desarrollo personal-social. Políticas 

educativas recientes promueven enfoques de enseñanza basados en el juego, 

reconociéndolo como un medio para estimular la creatividad, el pensamiento crítico 

y la resolución de problemas. Integrar el juego en el currículo garantiza un 

aprendizaje pertinente, inclusivo y motivador. 

 

Estrategias pedagógicas basadas en el juego.  Entre las estrategias consideradas 

en el juego son:   

El juego como metodología de enseñanza-aprendizaje.  Hirsh-Pasek et al. 

(2020), señala que, el juego constituye una metodología activa que favorece 

aprendizajes significativos al permitir que los niños interactúen con su 

entorno de manera creativa y espontánea. A través de dinámicas lúdicas, los 

estudiantes experimentan, exploran y construyen conocimientos, lo que 

fortalece procesos como la memoria, la atención y el razonamiento. A 

diferencia de los métodos tradicionales, el juego promueve la motivación 

intrínseca y el aprendizaje vivencial, facilitando el desarrollo integral del niño 

en sus dimensiones cognitivas, sociales, emocionales y motrices. 

Recursos lúdicos en el aula de preescolar. Edwards (2021) define que, los 

recursos lúdicos en educación inicial comprenden materiales y actividades 

diseñadas para estimular la creatividad, el lenguaje, la socialización y el 

pensamiento lógico. Entre ellos destacan los juegos de construcción, 

canciones, cuentos interactivos, títeres, dramatizaciones, rompecabezas y 

juegos digitales educativos. Estos recursos permiten que los niños 

experimenten situaciones simuladas que fortalecen sus competencias 

cognitivas y sociales. El uso de materiales lúdicos diversificados favorece la 

inclusión, ya que atiende distintos estilos de aprendizaje y potencia la 

participación activa de todos los estudiantes. 

Rol del docente en la mediación del juego. Fleer (2020) señala que, el 

docente cumple un rol esencial como mediador en el proceso lúdico, 

orientando las actividades para que no se limiten al entretenimiento, sino que 
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fortalezcan aprendizajes específicos. El maestro debe observar, planificar y 

guiar el juego, creando ambientes seguros y estimulantes donde los niños 

puedan explorar libremente. Además, el docente modela conductas, fomenta 

la interacción y plantea retos cognitivos adecuados a la edad de los 

estudiantes. Una mediación pedagógica eficaz convierte el juego en un 

vehículo de aprendizaje integral y contextualizado. 

 

Dimensiones de la variable del juego: Según Piaget (1962) señalan tres 

dimensiones en la etapa preoperacional que son las siguientes:  

Juego simbólico.  implica que los niños utilizan acciones lúdicas, manejo de 

objetos, gestos o palabras para representar otras realidades, permite que 

imaginen y creen situaciones ficticias, por medio de esta forma de juego, los 

niños desarrollan su capacidad para pensar abstractamente, ejercitan la 

creatividad y expresan sus emociones y experiencias de manera libre, lo cual 

favorece la comprensión de símbolos y significados, habilidades esenciales 

para el aprendizaje (Mohan et al., 2022). 

Del mismo modo, Shpendi et al. (2025) el juego simbólico cumple un rol 

necesario en la etapa inicial, ya que  los niños al representar, imaginar y 

recrear situaciones de la vida cotidiana, favorecen el desarrollo de su 

pensamiento abstracto (cognitivo) y lenguaje, donde los escolares pueden 

asumir distintos roles, explorar emociones y experimentar con normas 

sociales  un entorno seguro y controlado, dicha forma de expresión estimula 

la creatividad, la memoria y la capacidad de planificación, habilidades clave 

para su desarrollo cognitivo. 

Juego de roles. consiste en que los niños asuman personajes o funciones 

específicas, recreando situaciones sociales que les permiten experimentar 

diferentes perspectivas y normas, lo cual es clave para el desarrollo de la 

imaginación, la empatía y la comprensión social, al poner en práctica 

habilidades comunicativas y emocionales, donde los niños ensayan 



   

 

27 

 

 

conductas, exploran identidades y desarrollan la capacidad para resolver 

problemas dentro de contextos simbólicos (Bonilla et al., 2022). 

Asimismo, Nhân (2025) sostiene que el juego de roles es esencial en 

educación porque permite a los niños explorar personajes y situaciones 

reales, fortaleciendo su comprensión del entorno. Esta dinámica favorece el 

lenguaje oral y la expresión de ideas mediante diálogos, y promueve la 

empatía al asumir distintas perspectivas; además, estimula la imaginación, 

la memoria y la organización secuencial. En concordancia, Asadzadeh et al. 

(2024) afirman que el juego espontáneo en educación inicial integra 

aprendizajes cognitivos, sociales, emocionales y motores, potenciando 

creatividad, curiosidad, autonomía, toma de decisiones, resolución de 

problemas y autorregulación. 

 

Juego cooperativo. se caracteriza por la interacción activa entre varios niños 

que trabajan juntos para lograr un objetivo común, fomentando valores como 

la colaboración, el respeto y la comunicación efectiva donde los niños 

aprenden a compartir recursos, negociar roles y resolver conflictos lo que 

fortalece sus habilidades sociales y emocionales (Zhao y Louise, 2022). 

De igual manera, Khoiriyah y Atniati (2021) indican que a través de este tipo 

de juego los escolares no solo se divierten, sino que también aprenden a 

compartir, respetar turnos y resolver conflictos de forma pacífica, dichas 

experiencias fortalecen la construcción de normas y valores como la 

solidaridad y la responsabilidad conjunta; además, favorece a la optimización 

del lenguaje, la autorregulación emocional y la capacidad de escuchar al 

otro, al asumir roles dentro de una dinámica grupal, los niños experimentan 

la importancia de la cooperación para alcanzar metas comunes. 
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Desarrollo cognitivo. Este término es conceptualizado como un proceso activo y 

progresivo mediante el cual el niño construye su conocimiento a partir de la 

interacción con el entorno y la adaptación constante de sus estructuras mentales, 

lo cual implica la asimilación a nuevas experiencias, permitiendo que el 

pensamiento evolucione en etapas cualitativamente distintas (Piaget, 1952). Siegler 

(1991) & Peñafiel (2024) señalan que, el desarrollo cognitivo se entiende como un 

proceso dinámico, ludico en el que los infantes modifican gradualmente sus 

estrategias mentales mediante la experiencia y la práctica, dicho proceso implica 

una competencia creciente para resolver problemas y adaptarse a nuevas 

situaciones, a través de la selección y perfeccionamiento de métodos cognitivos 

más eficientes. 

El desarrollo cognitivo es el proceso mediante el cual los niños adquieren y 

perfeccionan habilidades para resolver problemas, integrando sistemas cognitivos 

que permiten planificar, analizar y evaluar información mediante el aprendizaje 

activo y la exploración (Klahr, 2000). En esta etapa, se consolidan capacidades 

esenciales como la atención, la memoria, el razonamiento y la resolución de 

problemas, que facilitan comprender el entorno, adaptarse a nuevas situaciones y 

fortalecer la autonomía e interacción social (Casanova et al., 2024). En este marco, 

el juego constituye una estrategia pedagógica que estimula dichas habilidades. 

Importancia del desarrollo cognitivo en la etapa preescolar. En la etapa preescolar, 

el desarrollo cognitivo constituye un eje fundamental para la formación integral de 

los niños, ya que sienta las bases de habilidades esenciales para el aprendizaje y 

la adaptación social. Según Piaget (1972), durante este periodo los niños atraviesan 

la etapa preoperacional, caracterizada por el pensamiento simbólico y la 

representación mental, lo cual permite una comprensión más amplia del entorno. 

Estas capacidades se consolidan a través de la estimulación sistemática en el aula 

y en el hogar. 

Dentro de este proceso, la memoria, la atención y la resolución de problemas 

destacan como dimensiones interdependientes que potencian el aprendizaje. La 

memoria facilita la retención y recuperación de información (Baddeley, 2000), 

mientras que la atención permite identificar estímulos y sostener el enfoque (Posner 
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& Rothbart, 2007). Por su parte, la resolución de problemas estimula el 

pensamiento crítico y la creatividad (Vygotsky, 1978; Siegler, 1991). Su adecuada 

estimulación en preescolar no solo fortalece el aprendizaje inmediato, sino que 

prepara a los niños para afrontar con éxito futuros retos académicos y personales. 

 

Procesos fundamentales del desarrollo cognitivo. Son funciones mentales que 

permiten al niño adquirir, organizar y aplicar conocimientos para interactuar 

eficazmente con su entorno. Incluyen:  

Atención y concentración. La atención y la concentración son procesos 

básicos del desarrollo cognitivo, pues permiten focalizar recursos mentales 

en estímulos relevantes y sostener el esfuerzo intelectual durante tareas 

específicas. Estas capacidades son indispensables para la adquisición de 

aprendizajes significativos, ya que facilitan la selección de información y la 

inhibición de distracciones, garantizando un procesamiento más eficaz en 

los primeros años de vida escolar (Posner & Rothbart, 2018). 

 

Memoria (sensorial, a corto y largo plazo). La memoria se entiende como la 

capacidad de registrar, almacenar y recuperar información, y se organiza en 

memoria sensorial, a corto y a largo plazo. La primera retiene estímulos 

breves, la segunda mantiene información activa por lapsos limitados, y la 

última permite consolidar aprendizajes duraderos. En la infancia, la 

estimulación mediante actividades lúdicas favorece la transferencia entre 

estos sistemas y fortalece el rendimiento cognitivo (Baddeley et al., 2021). 

Razonamiento lógico y pensamiento crítico. El razonamiento lógico y el 

pensamiento crítico posibilitan que los niños organicen ideas, identifiquen 

relaciones y evalúen argumentos para llegar a conclusiones válidas. En la 

etapa preescolar, estas capacidades comienzan a desarrollarse mediante 

juegos de clasificación, comparación y seriación, que estimulan la 

comprensión de relaciones causa-efecto. Fomentar estas habilidades 
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permite que los estudiantes adquieran bases sólidas para resolver 

problemas y generar aprendizajes autónomos y reflexivos (Facione, 2015). 

Resolución de problemas y toma de decisiones. La resolución de problemas 

y la toma de decisiones son competencias cognitivas que implican analizar 

situaciones, plantear alternativas y elegir la mejor opción. En la infancia, se 

consolidan a través de actividades que desafían la creatividad y la flexibilidad 

del pensamiento. Estas habilidades estimulan el razonamiento lógico, 

fortalecen la autoconfianza y promueven la autonomía intelectual, siendo 

claves para enfrentar desafíos escolares y sociales (Ravikumar et al., 2025). 

Lenguaje y simbolización. El lenguaje y la simbolización constituyen 

procesos esenciales del desarrollo cognitivo, ya que permiten representar la 

realidad, expresar ideas y construir significados compartidos. La 

simbolización se manifiesta en juegos de roles, dibujos y narraciones, donde 

los niños ejercitan su imaginación y pensamiento abstracto. A su vez, el 

lenguaje favorece la interacción social y la construcción del conocimiento, 

convirtiéndose en un medio para estructurar el pensamiento y desarrollar 

habilidades comunicativas (Vygotsky, 1979). 

 

Estrategias pedagógicas para fortalecer el desarrollo cognitivo. Entre las 

estrategias se consideran las siguientes:  

Metodologías activas de aprendizaje. Las metodologías activas fomentan la 

participación del estudiante en la construcción de su conocimiento, 

promoviendo la exploración, el descubrimiento y la reflexión. Estrategias 

como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje cooperativo y el 

aprendizaje por indagación estimulan la atención, la memoria y el 

razonamiento. Estas metodologías convierten al estudiante en protagonista 

del proceso educativo, favoreciendo aprendizajes más significativos y 

duraderos (Prince y Felder, 2020). 

Juegos didácticos y actividades lúdicas. Los juegos didácticos y las 

actividades lúdicas constituyen herramientas esenciales para potenciar el 
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desarrollo cognitivo, ya que estimulan la creatividad, la resolución de 

problemas y la memoria operativa. A través de dinámicas como 

rompecabezas, dramatizaciones o juegos de roles, los niños aprenden de 

manera activa, reforzando la motivación intrínseca y mejorando su 

capacidad para adaptarse a contextos nuevos (Weisberg, et al., 2021). 

Uso de recursos tecnológicos y digitales. El uso de recursos tecnológicos y 

digitales en educación inicial favorece el desarrollo de habilidades cognitivas 

al ofrecer entornos interactivos que estimulan la atención y el razonamiento. 

Aplicaciones educativas, cuentos digitales y juegos interactivos potencian la 

creatividad y el aprendizaje autónomo. No obstante, su implementación debe 

ser guiada y equilibrada para garantizar un uso responsable y 

pedagógicamente pertinente (Edwards, 2021). 

Prácticas de enseñanza inclusivas y diferenciadas. Las prácticas inclusivas 

y diferenciadas permiten atender la diversidad de ritmos y estilos de 

aprendizaje en el aula. Adaptar contenidos, materiales y estrategias a las 

necesidades de cada estudiante fortalece procesos como la atención, la 

memoria y el razonamiento. Estas prácticas promueven la equidad 

educativa, garantizando que todos los niños desarrollen sus capacidades 

cognitivas en un entorno estimulante y respetuoso (Tomlinson, 2017). 

 

Dimensiones del desarrollo cognitivo. Dentro de ello se encuentran:  

La memoria: Que representa un elemento esencial en el desarrollo cognitivo 

infantil ya que accede a los niños retener, recuperar y aplicar información 

para resolver problemas adquirir nuevas habilidades y entender el mundo 

que los rodea, durante la etapa preescolar este proceso se encuentra en 

pleno crecimiento y se expresa a través de distintas formas, como la 

memoria de trabajo, la memoria a largo plazo, la memoria episódica y la 

memoria visual de trabajo (Mualemn, et al., 2024). 

La atención: Permite al individuo concentrar sus recursos mentales en 

determinados estímulos del entorno, mientras filtra aquellos que no son 
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relevantes en un momento dado, dicho mecanismo no solo facilita la 

percepción y la comprensión de la información, sino que también actúa como 

base para el aprendizaje, la memoria y la resolución de problemas, a medida 

que una persona madura, su capacidad atencional se vuelve más selectiva 

y sostenida, lo que favorece un desempeño cognitivo más eficiente 

(Akhmetova, et al., 2024). 

De acuerdo a, Sohlberg y Mateer (1987) aportaron en el desarrollo  cuatro 

tipos de atención, entre ellos se encuentran: involuntaria, es aquella que 

surge de manera espontánea en respuesta a estímulos externos llamativos 

(colores brillantes, sonidos fuertes, movimientos); la selectiva se desarrolla 

cuando el niño aprende a concentrarse en una tarea específica mientras 

ignora distracciones; la sostenida, es la capacidad de conservar el enfoque 

en una actividad por períodos de tiempo más largos; y la dividida, se 

presenta en niveles más avanzados y permite atender a más de un estímulo 

a la vez. 

Para Clemente et al. (2024) es necesario organizar actividades breves, 

variadas y visualmente atractivas, ya que esto evita la fatiga cognitiva y 

mantiene el interés, ejecutar rutinas claras, pues brindan seguridad y 

favorecen la anticipación de tareas, a su vez, utilizar recursos 

multisensoriales, como canciones, cuentos interactivos y materiales 

manipulativos, los cuales estimulan diversos canales perceptivos, y reforzar 

positivamente los momentos en que los niños logran mantener la atención 

contribuye a consolidar este comportamiento, con la finalidad de que mejoren 

la capacidad de atención en los niños. 

La resolución de problemas: La resolución de problemas es una capacidad 

cognitiva esencial en el desarrollo infantil, pues permite enfrentar situaciones 

nuevas mediante el análisis, la toma de decisiones y la búsqueda de 

soluciones. Implica identificar obstáculos, evaluar alternativas y actuar con 

autonomía, estimulando memoria, atención y planificación (MINEDU, 2022; 

Keen, 2011). Estudios resaltan que plantear situaciones cotidianas, formular 

preguntas abiertas y promover la colaboración fortalecen el razonamiento 
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lógico, la creatividad y la reflexión, desarrollando pensamiento flexible y 

estrategias adaptativas (Ravikumar, et al. 2025; Stone, 2024). 

Asimismo, investigaciones recientes destacan que actividades lúdicas 

potencian funciones mentales superiores, al estimular la atención, memoria 

y razonamiento en contextos significativos (Rusmin et al., 2024; Cankaya et 

al., 2025). A través del juego, los niños comprenden reglas, ejercitan el 

control de impulsos y desarrollan estrategias mentales que enriquecen el 

pensamiento simbólico. Este proceso fomenta la curiosidad, la creatividad y 

la capacidad de imaginar escenarios, contribuyendo a la maduración 

cognitiva progresiva. De esta manera, la resolución de problemas fortalece 

la autonomía intelectual y la confianza, demostrando que los niños son 

capaces de superar obstáculos por sí mismos y adaptarse a los retos de su 

entorno. 

 

Los antecedentes de la investigación, es importante señalar que, se hizo una 

revisión sistemática estudios previos relacionados con las variables de estudio, 

desde los contextos internacional, nacional y local, los mismos que abordan de 

manera amplia el fenómeno de estudio de las variables juego y desarrollo cognitivo 

en diversos lugares del mundo. En ese orden de ideas, se exponen a continuación:  

En el contexto internacional, García, et al. (2024) realizaron el estudio titulado “Uso 

de juegos didácticos y la optimización de habilidades cognitivas en niños de 4 a 6 

años”, [Artículo científico], Universidad Nacional Autónoma de México. El trabajo 

tuvo un enfoque cuantitativo, de tipo básico, con un alcance descriptivo y diseño no 

experimental, aplicado a una muestra de 120 niños de preescolar. El instrumento 

utilizado fue un cuestionario estructurado con escala Likert para medir atención, 

memoria y razonamiento. Los resultados de un pre test revelaron que inicialmente 

los estudiantes se encontraban un nivel “Medio” (35%) en el desarrollo cognitivo, 

42% presentó un nivel “Bajo” en procesos de concentración y memoria operativa, y  

un 23% alcanzó un nivel “Alto” de desempeño cognitivo; después de la intervención, 

y el uso sistemático de juegos didácticos los escolares mejoraron en un 78% la 

atención, en un 65% en memoria y en un 59% la resolución de problemas. Por lo 
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tanto, resalta que inclusión de estrategias lúdicas resulta determinante para 

optimizar las habilidades cognitivas, confirmando la necesidad de transformar las 

prácticas pedagógicas tradicionales en experiencias activas y motivadoras. 

Bustamante, et al. (2024) realizaron el estudio titulado “El impacto del juego en el 

desarrollo cognitivo y socioemocional en la educación inicial”, [Artículo científico], 

Universidad Central del Ecuador. La investigación tuvo un enfoque cuantitativo, de 

tipo básico, con alcance descriptivo y diseño no experimental. La muestra estuvo 

conformada por 120 escolares de nivel inicial. Se empleó como instrumento una 

ficha de observación estandarizada que permitió valorar dimensiones cognitivas y 

socioemocionales. Los resultados evidenciaron que un 41.7% de los niños mostró 

un nivel “Bajo” en desarrollo cognitivo, implicando deficiencias en memoria y 

atención; mientras que, un 15.9% alcanzó un nivel “Medio” en la práctica del juego; 

lo que refleja limitaciones en la creatividad y resolución de problemas por parte de 

los docentes; solo un 42% evidenció un nivel alto en interacción social. Los autores 

concluyeron que el juego, al ser planificado y mediado por el docente, es una 

herramienta para potenciar la interacción social y l fortalecimiento cognitivo, aunque 

aún existen vacíos en la estimulación. Por lo tanto, evidencia que el juego es un 

recurso pedagógico importante, pero su baja incorporación limita el desarrollo 

cognitivo infantil, lo cual coincide con la realidad observada en múltiples contextos 

latinoamericanos. 

Mlaki y Athuman (2022) desarrollaron la investigación denominada “Evaluación del 

desarrollo cognitivo de niños en edad preescolar en las escuelas preprimarias 

seleccionadas en el municipio de Morogoro, Tanzania”, [Artículo científico], 

Universidad de Dar es Salaam. El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, de tipo 

básico, con alcance descriptivo y diseño no experimental. La muestra incluyó 213 

niños de preescolar. Para el recojo de datos se emplearon pruebas estandarizadas 

de desarrollo cognitivo y registros de observación. Los resultados mostraron que 

un 80% de los estudiantes alcanzó un nivel “Medio” y “Bueno” respecto al desarrollo 

cognitivo; mientras que, el 20% restante se distribuyó entre niveles bajos y muy 

bajos, siendo más notorios en escuelas rurales. Además, señala que es escasa la 

implementación de estrategias lúdicas en la práctica pedagógica. Concluyendo 
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que, el juego debe utilizarse como un recurso para estimular competencias 

cognitivas y fortalece habilidades, mostrando que las diferencias sociales pueden 

mitigarse mediante prácticas pedagógicas inclusivas y lúdicas. 

En el contexto nacional, Gonzales y Rojas (2023) desarrollaron la investigación “El 

juego simbólico y el desarrollo de habilidades cognitivas en niños de 4 años en una 

institución educativa inicial de Cusco”, [Tesis de maestría], Universidad Nacional de 

San Antonio Abad del Cusco, Perú. El estudio fue de enfoque cuantitativo, alcance 

correlacional y diseño no experimental. La muestra estuvo compuesta por 60 

estudiantes de 4 años, se utilizaron fichas de observación y pruebas cognitivas para 

el recojo de datos. Los resultados indicaron una correlación positiva significativa 

entre el juego simbólico y las habilidades cognitivas (r = 0.70), específicamente, se 

halló una relación significativa, donde, 72% de los niños con mayor práctica de 

juego simbólico mostró un desarrollo alto en atención y memoria; mientras que, un 

65% evidenció avances en razonamiento lógico y pensamiento abstracto. La 

conclusión señala que el juego simbólico favorece de manera notable la creatividad 

y la capacidad de simbolización, generando aprendizajes más significativos. 

Consecuentemente, el estudio demuestra que el juego simbólico es una estrategia 

altamente efectiva para potenciar habilidades cognitivas, confirmando su relevancia 

en la educación inicial peruana. 

Asimismo, Velásquez (2021) ejecutó el estudio “El juego en el desarrollo integral 

del niño del II ciclo del jardín N.º 659 en el 2019”, [Tesis de licenciatura], Universidad 

Nacional José Faustino Sánchez Carrión, Huacho, Perú. El estudio tuvo un enfoque 

cuantitativo, de tipo básico, con nivel descriptivo y diseño no experimental. La 

muestra fue de 46 escolares del nivel inicial. Se aplicaron listas de cotejo y fichas 

de observación para recojo de datos. Los hallazgos evidenciaron que el 37% de los 

niños alcanzó un nivel “Alto” en el uso del juego, manifestando facilidad para crear 

escenarios ficticios y roles simbólicos; el 51% se ubicó en un nivel “Medio”, y un 

13% en nivel “Bajo”. Estos resultados señalan que existe poca interacción en el uso 

de juegos lúdicos, debido al desconocimiento o desinterés de aplicar estrategias 

por parte de docente; asimismo existe escaso recursos didácticos y educativos en 

la institución. La conclusión afirma que el juego debe utilizarse porque es un recurso 
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que promueve la creatividad, la interacción social y la formación conceptual. Por lo 

tanto, el estudio respalda que el juego estimula la mente creativa y fortalece el 

aprendizaje, destacando la importancia de la mediación docente y familiar en la 

etapa preescolar. 

Turpo (2023) en su estudio intitulado: “Relación entre la psicomotricidad y el 

desarrollo cognitivo en niños y niñas de 3 a 5 años de la I.E.I. Sapapujio del distrito 

de Potoni-Azángaro, 2022”, [Tesis de maestría], Universidad Nacional de 

Moquegua, Perú. La investigación tuvo un enfoque cuantitativo, alcance 

correlacional y diseño no experimental. La muestra estuvo conformada por 64 niños 

de 3 a 5 años. Se emplearon fichas psicomotrices y evaluaciones cognitivas para 

recojo de datos. Los resultados evidenciaron que el 60.9% de los estudiantes 

presentó un nivel “Medio” de desarrollo cognitivo, con mayores dificultades en la 

dimensión percibida (33%) y simbólica (58%), solo el 25% alcanzó un nivel “Alto” 

en procesos de simbolización y razonamiento, lo que refleja vacíos en la 

estimulación integral. La conclusión indica que existe una relación positiva 

moderada entre la psicomotricidad y el desarrollo cognitivo, aunque se evidencian 

limitaciones en la práctica pedagógica. Este antecedente visibiliza la necesidad de 

investigaciones que relacionen psicomotricidad y cognición, ya que aún se observa 

escasez de estudios integradores que fortalezcan las bases teóricas y 

metodológicas en educación inicial. 

En el contexto regional no se han encontrado estudios relacionados con las 

variables de la presente investigación.  
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III. MATERIALES Y MÉTODOS 

3.1. Formulación de la hipótesis y definición de variables 

3.1.1. Hipótesis  

Hi: Existe relación directa y significativa entre las variables el juego y el 

desarrollo cognitivo de niños preescolares en una Institución Educativa, 

Cancas, 2025. 

Ho: No existe relación entre las variables el juego y el desarrollo cognitivo de 

niños preescolares en una Institución Educativa, Cancas, 2025. 

 

3.1.2. Definición de las variables  

Definición conceptual:  

El juego, el “Juego” se conceptualiza como una actividad innata, voluntaria y 

significativa propia de la infancia, mediante la cual el niño explora el entorno, 

ensaya situaciones y construye aprendizajes. Apierre y Lapierre (1982) desde el 

contexto académico sostienen que el juego contribuye al desarrollo de 

competencias cognitivas, sociales y emocionales, al promover la creatividad, la 

interacción y la estructuración progresiva del pensamiento. En consecuencia, se 

reconoce como un recurso formativo esencial para la consolidación de aprendizajes 

tempranos. 

El desarrollo cognitivo, se concibe como un proceso dinámico y progresivo 

mediante el cual los niños ajustan y perfeccionan sus estrategias mentales a partir 

de la práctica y la experiencia. Según Siegler (1991), este proceso implica la mejora 

continua de las capacidades para resolver problemas y enfrentar nuevas 

situaciones, favoreciendo la adaptación y el aprendizaje. Asimismo, contribuye al 

fortalecimiento de funciones como la atención, la memoria y el razonamiento, 

consolidando un desarrollo integral y significativo. 
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Definición operacional:  

El juego, Desde el punto de vista operacional, el Juego se define como la 

manifestación de actividades lúdicas que realiza el niño en el contexto educativo y 

que se mide a través de las dimensiones juego simbólico, juego de roles y juego 

cooperativo. Estas dimensiones permiten evaluar la capacidad del niño para 

representar situaciones, asumir roles, expresar emociones, interactuar con sus 

pares y respetar normas básicas durante el desarrollo de actividades lúdicas. 

Desarrollo cognitivo, Operacionalmente, el Desarrollo cognitivo se define como el 

conjunto de procesos mentales que permiten al niño comprender, procesar y utilizar 

información en situaciones del aula, y se mide mediante las dimensiones memoria, 

atención y resolución de problemas. Estas dimensiones posibilitan evaluar la 

retención de información, la concentración en actividades propuestas y la 

capacidad para identificar y utilizar datos relevantes en situaciones cotidianas.  

Tabla 1  

Operacionalización de las variables   

Variables Dimensione
s 

Indicadores Ítems Instrumento 

Variable 
1: 

Juego 
 

Juego 
Simbólico 

Representa 
personajes usando 

diversos medios 
gráficos y plásticos. 

 

1. Utiliza materiales plásticos o de construcción 
(títeres, plastilina, recortes, etc.) para crear y 
representar personajes en sus juegos 
simbólicos.  

2. Representa personajes a través de dibujos 
que reflejan creatividad, imaginación y 
comprensión simbólica adecuada. 

Escala de 
valoración 
Escala de Likert 

 

"Siempre" (4). 

 

"Casi siempre" 
(3)  

 

"Casi nunca" (2)  

 

 Nunca" (1) 

Relaciona objetos, 
según sus 

características. 

3. El niño agrupa objetos del aula considerando 
semejanzas de forma, tamaño, color y textura. 

4. Utiliza distintos materiales para representar 
objetos similares, relacionando sus 
características perceptibles básicas.  

Autorregula sus 
emociones y 

comportamientos 

5. El niño respeta turnos y normas de juego sin 
mostrar conductas impulsivas o disruptivas. 

6. Expresa sus emociones adecuadamente 
durante el juego simbólico sin afectar a sus 
compañeros. 

Juego de 
roles 

Expresa las 
emociones que 

siente en las 
diferentes 

situaciones que 
vive. 

7. El niño expresa con gestos y palabras sus 
emociones durante la representación de 
diferentes roles. 

8. Manifiesta alegría, tristeza o enojo al 
interactuar en actividades lúdicas de roles. 
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▪ Participa con sus 
compañeros en 
acciones 
orientadas al bien 
común.  

9. El niño respeta turnos y normas establecidas 
en juegos de roles compartidos con sus 
compañeros.  

10. Comparte materiales y recursos necesarios 
con sus compañeros en situaciones lúdicas de 
juego de roles. 

Juego 
cooperativo 

▪ Acepta e incorpora 
normas básicas 
que le brinda 
seguridad. 

11. El niño acepta las normas básicas durante el 
juego cooperativo para mantener un ambiente 
seguro. 

12. Respeta instrucciones simples brindadas por 
el docente mientras participa en juegos 
grupales.  

Participación activa 
en el juego de roles 

13. El niño coopera en actividades de juego de 
roles, respetando turnos y contribuyendo 
colectivamente. 

14. Asume personajes asignados en el juego de 
roles, interactuando activamente con sus 
compañeros. 

Variable 
2: 

Desarrollo 
cognitivo 

Memoria  

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

1. El niño anticipa posibles contenidos del texto 
utilizando indicios gráficos y palabras 
destacadas observadas. 

2. Desarrolla sus ideas con claridad cuando 
comunica mensajes durante actividades de 
juego 

 

Explica las 
relaciones de causa 
-efecto entre ideas 
que escucha del 
texto que le leen. 

3. El niño combina imágenes y palabras 
significativas para predecir posibles ideas del 
texto presentado 

4. Formula hipótesis al observar imágenes, 
anticipando lo que sucederá en el texto 
presentad 

Atención 

▪ Desarrolla sus 
ideas en torno a 
temas con la 
intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

5. Expresa sus ideas con claridad y coherencia 
para comunicar un mensaje comprensible en 
actividades cotidianas 

6. Mantiene la atención mientras organiza sus 
ideas para transmitir mensajes sencillos a sus 
compañeros. 

▪ Presta atención 
activa dando 
señales verbales y 
no verbales. 

7. El niño Interviene con expresiones verbales o 
gestos adecuados al escuchar preguntas o 
comentarios del docente. 

8. Mantiene contacto visual y realiza 
movimientos de asentimiento durante 
explicaciones o actividades dirigidas 

Resolución 
de 
problemas 

▪ Identifica datos 
referidos a la 
información de su 
preferencia en 
situaciones 
cotidianas del aula. 

9. El niño selecciona datos relevantes cuando 
se enfrenta a juegos o dinámicas escolares 
cotidianas 

10. El niño identifica información de su 
preferencia al participar en actividades 
grupales cotidianas del aula 

11. distingue y utiliza datos referidos al resolver 
situaciones sencillas planteadas por el 
docente. 
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3.2. Metodología  

3.2.1. Alcance/Tipo y diseño de la investigación 

Tipo/Alcance de la investigación. La investigación fue de tipo básica, pues se 

orientó a generar conocimiento teórico sin una aplicación inmediata, con la finalidad 

de ampliar la comprensión de los fundamentos que explican los fenómenos 

estudiados (Hernández, et al., 2018). Es de enfoque cuantitativo, porque recolecta 

y analiza datos numéricos mediante procedimientos estructurados, permitiendo 

identificar relaciones entre variables con objetividad y precisión (Arias et al., 2022). 

Es de tipo o alcance correlacional, ya que buscó establecer el grado de relación 

entre las variables sin manipularlas, en un contexto determinado (Hernández y 

Mendoza, 2018). 

 

Diseño de investigación. El estudio adoptó un diseño no experimental, dado que 

los fenómenos se observaron en su contexto natural, sin manipulación deliberada 

de las variables, lo que permite describir y analizar las relaciones presentes en la 

realidad (Hernández y Mendoza, 2018). Además, fue de corte transversal, ya que 

la recolección de datos se realizó en un único momento o periodo específico, 

facilitando la descripción del comportamiento de las variables en un tiempo 

determinado (Maier et al., 2023). 

Esquema:  

 

Dónde: 

M = La muestra se conforma por los niños preescolares de la Institución Educativa 

Divino Niño nuevo Cancas de 4 y 5 años. 

O1= Observación de la variable el juego en los niños preescolares de la Institución 

Educativa Divino Niño Nuevo Cancas. 

O2 = Observación de la variable desarrollo cognitivo en los niños preescolares de 

la Institución Educativa Divino Niño Nuevo Cancas. 

r =   Relación entre las variables de estudio: el juego y el desarrollo cognitivo. 
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3.3. Población, muestra y muestreo 

Población. Según Hernández y Mendoza (2018), la población se define como el conjunto 

total de elementos, personas o unidades de análisis que formaron parte de un estudio y 

sobre los cuales se recogió información en su totalidad, sin recurrir a una muestra. En el 

presente estudio, la población estuvo conformada por estudiantes de 3, 4 y 5 años, con un 

total de 71 niños pertenecientes a la Institución Educativa Divino Niño Nuevo Cancas. 

Tabla 2 

Población de estudiantes de la institución educativa “Divino Niño Nuevo Cancas”. 

Edad Sección 
Sexo 

Total 
Hombres Mujeres 

3 años 
Única 

10 11 21 

4 años Única 09 15 24 

5 años Única 12 14 26 

Total 31 40 71 

Fuente: Registro de matrícula de la I.E “Divino Niño” – Nivel Inicial, año 2025 

 

Muestra. La muestra es un subconjunto representativo de la población, 

seleccionado mediante criterios científicos para facilitar el análisis y la 

generalización de resultados sin estudiar a todos los elementos. La muestra estuvo 

constituida por 50 estudiantes de 4 y 5 años. Como se describe en la siguiente 

tabla:   

Tabla 3 

Muestra de estudiantes de la I.E. Divino Niño Nuevo Cancas 

Edad Sección 
Sexo 

Total 
Hombres Mujeres 

4 años Única 09 15 24 

5 años Única 12 14 26 

Total 50 

Fuente: Registro de matrícula de la I.E “Divino Niño” – Nivel Inicial, año 2025 

IV.  

Muestreo. Para determinar la muestra se consideró emplear un muestreo no 

probabilístico de tipo incidental; cabe mencionar que, el muestreo no probabilístico 
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se aplica cuando los sujetos no tienen la misma probabilidad de ser elegidos, pues 

la selección depende del criterio del investigador o la accesibilidad. (Hernández, 

2021). 

La unidad de análisis de la presente investigación estuvo constituida por niños de 

4 y 5 años del nivel inicial, donde se recogió la información respecto a las variables: 

juego y desarrollo cognitivo. 

 

Criterios de selección.  Se considera:  

Criterio de inclusión: niños y niñas de 4 y 5 años matriculados en el nivel inicial 

de la institución educativa de Cancas en el año 2025; estudiantes que asistan 

regularmente a las actividades escolares; padres o apoderados que otorguen su 

consentimiento informado para la participación en el estudio. 

Criterios de exclusión: niños con ausencias reiteradas durante el proceso de 

recolección de datos; estudiantes con diagnósticos de discapacidad cognitiva 

severa que impidan responder los instrumentos aplicados; casos en los que los 

padres o apoderados no autoricen la participación. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

El método de estudio aplicado para una investigación correlacional, se utilizó el 

método hipotético-deductivo que se orienta a la formulación de hipótesis que 

plantean posibles relaciones entre variables, a partir de los fundamentos teóricos 

previos, para luego ser contrastadas mediante la observación y el análisis de datos 

empíricos. En este sentido, las hipótesis se dedujeron lógicamente y se sometieron 

a verificación objetiva, permitiendo identificar el grado de asociación existente entre 

las variables de estudio, sin manipularlas, en un contexto determinado (De la Cruz, 

2020). 

Técnica. El procedimiento utilizado fue la observación esta consiste en recopilar 

información mediante la percepción directa y sistemática de comportamientos, 

hechos o situaciones en un contexto determinado, dicha herramienta permite 

registrar datos tal como ocurren, sin intervenir en el entorno observado, siendo útil 
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para analizar conductas, interacciones o dinámicas naturales dentro de espacios 

educativos, sociales o laborales (Arias et al., 2022). 

Instrumento. Un medio de recojo de información, herramienta estructurada que 

permite recopilar datos de forma sistemática y objetiva para medir las variables de 

estudio y facilitar el análisis de los resultados (Arias y Covinos, 2021). Se empleó 

una ficha de observación estructurada con escala tipo Likert, la cual permitió valorar 

gradualmente los indicadores establecidos, asignando categorías como Nunca (1), 

Casi nunca (2), Casi siempre (3), y Siempre (4). Esta combinación facilitó la 

cuantificación de los datos observados, garantizando objetividad y precisión para el 

análisis estadístico de la relación entre las variables de estudio. 

 
3.5. Procedimientos de recolección de datos  

La recolección de información se desarrolló siguiendo una secuencia ordenada de 

acciones. Primero, se gestionó la autorización correspondiente con la institución 

educativa para poder realizar el trabajo de campo. Luego, se obtuvo el 

consentimiento informado de los padres o apoderados de los niños. 

Posteriormente, se realizó una breve sensibilización con los estudiantes, 

explicándoles de manera sencilla la actividad para favorecer su participación. A 

continuación, se organizó el aula para facilitar la observación directa y se aplicó la 

ficha de observación de forma individual a cada niño, registrando sistemáticamente 

las conductas observadas. Finalmente, se revisaron los registros para verificar su 

completitud y coherencia, y se sistematizó la información en una matriz de datos 

para su posterior análisis. 

 

3.6. Validación y confiabilidad del instrumento  

Validez. La validez del instrumento se determinó mediante el juicio de expertos, 

procedimiento que consistió en someter la guía de observación a la evaluación de 

especialistas con experiencia en el área de educación inicial y metodología de la 

investigación. Este proceso permitió verificar la pertinencia, claridad y coherencia 

de los contenidos, indicadores e ítems propuestos, asegurando que el instrumento 



   

 

44 

 

 

midiera adecuadamente las variables de estudio, en concordancia con los objetivos 

de la investigación correlacional (Cisneros et al., 2022). 

Confiabilidad. El instrumento se estableció a través del coeficiente alfa de 

Cronbach, el cual evalúa el grado de consistencia interna entre los ítems que 

conforman la guía de observación. En el presente estudio se obtuvo un valor de 

0,900, lo que evidencia una alta confiabilidad, superando el valor mínimo aceptable 

de 0,70. Este resultado garantiza la estabilidad y precisión de los datos 

recolectados (Hernández y Mendoza, 2018). 

3.7. Métodos de análisis de datos 

Estadística descriptiva. La estadística descriptiva se utilizó con la finalidad de 

organizar, resumir y presentar la información recolectada de manera clara y 

ordenada. Para ello, los datos obtenidos mediante la guía de observación con 

escala tipo Likert fueron procesados en una matriz de datos, permitiendo calcular 

frecuencias absolutas, frecuencias relativas y porcentajes. Asimismo, los 

resultados fueron presentados a través de tablas estadísticas, lo que facilitó la 

descripción del comportamiento de las variables Juego y Desarrollo cognitivo, así 

como de sus respectivas dimensiones, permitiendo identificar tendencias y niveles 

predominantes en la población estudiada. 

Estadística inferencial. Para realizar el análisis inferencial, se aplicó la prueba de 

normalidad de Shapiro-Wilk, debido a que la muestra fue menor e igual a 50 

participantes. El resultado obtenido fue una significancia de 0,000, valor inferior al 

nivel de significancia establecido (0,05), lo que indicó que los datos no seguían una 

distribución normal. En consecuencia, se empleó una prueba no paramétrica, 

seleccionándose el coeficiente de correlación Rho de Spearman. El análisis 

evidenció un coeficiente de correlación de -0,096, correspondiente a una 

correlación negativa muy baja, con una significancia bilateral de 0,509, mayor a 

0,05, lo que permitió aceptar la hipótesis nula y concluir que no existió relación 

estadísticamente significativa entre las variables estudiadas. 
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3.8. Consideraciones éticas  

Las consideraciones éticas de la presente investigación se orientaron al respeto de 

los principios fundamentales de la ética en investigación educativa. Se garantizó el 

respeto a la dignidad, integridad y bienestar de los niños participantes, asegurando 

que su participación fuera voluntaria y sin ningún tipo de riesgo físico o psicológico. 

Previamente a la recolección de datos, se obtuvo el consentimiento informado de 

los padres o apoderados y la autorización de la institución educativa. Asimismo, se 

resguardó la confidencialidad y anonimato de la información, utilizando los datos 

únicamente con fines académicos. El proceso de observación se realizó en el 

contexto natural del aula, sin alterar las actividades pedagógicas ni influir en el 

comportamiento de los estudiantes. Finalmente, se actuó con responsabilidad, 

transparencia y rigor científico, asegurando que los resultados fueran analizados y 

presentados de manera objetiva, sin manipulaciones ni interpretaciones sesgadas. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Resultados  

4.1.1. Resultados para el objetivo general  

Tabla 4 

Nivel de relación entre las variables el juego y el desarrollo cognitivo de niños 

preescolares en una Institución Educativa, Cancas, 2025.  

Variables / categoría   

Variable 2: Desarrollo cognitivo  Total 

Bueno Excelente 

 
Variable 1: 

 
Juego 

Bajo 
ƒ 2 1 3 

% 4% 2% 6% 

Regular 
ƒ 13 7 20 

% 26% 14% 40% 

Bueno 
ƒ 13 7 20 

% 26% 14% 40% 

Excelente 
ƒ 6 1 7 

% 12% 2% 14% 

Total 
ƒ 34 16 50 

% 68% 32% 100% 

Fuente: Matriz de datos, SPSS.  

La Tabla 4, en coherencia con el objetivo general de determinar el nivel de 

correlación entre el juego y el desarrollo cognitivo, evidencia que los mayores 

porcentajes se concentran en niveles medios-altos de juego y en desempeños 

cognitivos favorables. Donde, el 40% se ubica en juego “Regular”, de los cuales el 

26% presenta desarrollo cognitivo Bueno y el 14% “Excelente”; del mismo modo, el 

40% con juego Bueno, se distribuye en 26% con desarrollo “Bueno” y 14% 

“Excelente”; en  este mismo contexto, alcanzaron un nivel “Excelente” el 14%, de 

los cuales se intersecan en 2% en el misma categoría y 12% en “Regular” en la 

variable desarrollo cognitivo, a diferencia, el juego se calificó en “Bajo” alcanza solo 

6%, lo que sugiere menor vinculación con niveles cognitivos altos.
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Figura 1 

Distribución porcentual de la relación entre el juego y el desarrollo cognitivo  
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4.1.2. Resultados para el objetivo específico 1 

Tabla 5 

Nivel de relación entre las variables el juego y la memoria de niños preescolares en 

una Institución Educativa, Cancas, 2025. 

Variables / categoría 
Dimensión 1: Memoria 

Total 
Bueno Excelente 

 
Variable 1: 

 
Juego 

Bajo 
ƒ 1 2 3 

% 2% 4% 6% 

Regular 
ƒ 3 17 20 

% 6% 34% 40% 

Bueno 
ƒ 7 13 20 

% 14% 26% 40% 

Excelente 
ƒ 2 5 7 

% 4% 10% 14% 

Total 
ƒ 13 37 50 

% 26% 74% 100% 

Fuente: Matriz de datos, SPSS.  

La tabla 5, en relación con el objetivo específico 1, se evidencia que, del total de 

estudiantes, el 40% se ubica en el nivel “Regular” en la variable juego, de ellos el 

34% presenta una memoria Excelente y el 6% Buena. Asimismo, otro 40% 

corresponde al nivel “Bueno” en V1, donde el 26% alcanza memoria “Excelente” y 

el 14% “Buena”. Un 14% se califa en el nivel “excelente”, de ellos el 10% y 4% se 

calificaron “excelente “y “Bueno”, respectivamente en la dimensión.  

 

Figura 2 

Distribución porcentual de la relación entre la variable juego y la dimensión memoria  

 

 

 

 

  

 

 

    Fuente: Tabla 5. 
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4.1.3. Resultados para el objetivo específico 2 

Tabla 6 

Nivel de relación entre las variables el juego y la atención de niños preescolares en 

una Institución Educativa, Cancas, 2025 

Variables / categoría 
Dimensión 2: Atención de los niños 

Total 
Bajo Regular Bueno Excelente 

 
Variable 1: 

 
Juego 

Bajo 
ƒ 0 1 1 1 3 
% 0% 2% 2% 2% 6% 

Regular 
ƒ 2 4 13 1 20 

% 4% 8% 26% 2% 40% 

Bueno 
ƒ 2 3 11 4 20 

% 4% 6% 22% 8% 40% 

Excelente 
ƒ 1 2 3 1 7 

% 2% 4% 6% 2% 14% 

Total 
ƒ 5 10 28 7 50 

% 10% 20% 56% 14% 100% 

Fuente: Matriz de datos, SPSS.  

La Tabla 6, revela la relación entre la variable “Juego” y la dimensión “Atención” 

donde, el 40% de la muestra se ubica en el nivel “Regular” de “Juego”; dentro de 

este grupo, el 26% presenta una “Atención” “Buena”, constituyendo la intersección 

más relevante. Asimismo, otro 40% se califica en el nivel “Bueno” de “Juego”, donde 

el 22% también alcanza una “Atención” “Buena” y el 8% “Excelente”. Por su parte, 

el 14% con “Juego” “Excelente” se distribuye en proporciones mínimas entre los 

niveles “Bajo”, “Regular”, “Bueno” y “Excelente” de “Atención”.  

Figura 3 

Distribución porcentual de la relación entre la variable juego y la dimensión atención 

de los niños   

  

 

 

 

 

 Fuente: Tabla 6. 
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4.1.4. Resultados para el objetivo específico 3 

Tabla 7 

Nivel de relación entre las variables el juego y la resolución de problemas de niños 

preescolares en una Institución Educativa, Cancas, 2025 

Variables / categoría 
Dimensión 3: Resolución de problemas 

Total 
Bajo Regular Bueno Excelente 

 
Variable 1: 

 
Juego 

Bajo 
ƒ 0 0 1 2 3 
% 0% 0% 2% 4% 6% 

Regular 
ƒ 1 4 4 11 20 

% 2% 8% 8% 22% 40% 

Bueno 
ƒ 0 2 3 15 20 

% 0% 4% 6% 30% 40% 

Excelente 
ƒ 0 2 1 4 7 

% 0% 4% 2% 8% 14% 

Total 
ƒ 1 8 9 32 50 

% 2% 16% 18% 64% 100% 

Fuente: Matriz de datos, SPSS.  

La Tabla 7, evidencia la relación entre la variable “Juego” y la dimensión 

“Resolución de problemas”. Del 40% de estudiantes ubicados en el nivel “Regular” 

en la variable “Juego”, de ellos el 22% presenta una “Resolución de problemas” 

“Excelente”, constituyendo el cruce más relevante con la dimensión. Asimismo, del 

40% con “Juego” “Bueno”, el 30% alcanza un nivel “Excelente” en esta dimensión. 

Por su parte, el 14% con “Juego” “Excelente” se distribuye principalmente en el nivel 

“Excelente” (8%).  

Figura 4 

Distribución porcentual de la relación entre el variable juego y la dimensión 

resolución de problemas   

 

 

 

  

Fuente: Tabla 7. 
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Tabla 8 

Prueba de correlación de Rho de Spearman entre las variables el juego y desarrollo 

cognitivo de niños preescolares en una Institución Educativa, Cancas, 2025 

Los resultados de la Tabla 8, según prueba Rho de Spearman aplicada para estimar 

el nivel de correlación entre la variable “Juego” y el “Desarrollo cognitivo” en niños 

preescolares (N = 50) arrojó un coeficiente de correlación de -0,096, lo que indica 

una correlación negativa muy baja (prácticamente nula). Asimismo, la significancia 

bilateral fue 0,509, valor superior a 0,05, por lo que no se evidencia una relación 

estadísticamente significativa entre ambas variables. En consecuencia, se acepta 

la hipótesis nula (no existe relación entre las variables Juego y desarrollo cognitivo), 

rechazándose la hipótesis de investigación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Correlaciones: Rho de Spearman 

 V1: Juego 

V2: Desarrollo 

cognitivo 

V1: Juego 

Coeficiente de correlación 1,000 -0,096 

Sig, (bilateral)  0,509 

N 50 50 

Fuente: Elaboración propia  
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4.2. Discusión  

Los resultados de la Tabla 4, en relación con el objetivo general del presente estudio 

permitió describir el nivel de relación existente entre las variables “Juego” y el 

“Desarrollo cognitivo” en niños preescolares, evidenciando el estado inicial de 

ambas variables sin intervención pedagógica. Los resultados muestran que el 40% 

de los estudiantes se calificaron en la variable “juego” en el nivel “Regular”, en este 

nivel se encuentra con calificativo de “Bueno” (26%) y “Excelente (14%) respecto a 

la variable desarrollo cognitivo; mientras que en otro nivel el 40% se calificó “Bueno” 

en la variable “Juego”, respecto a la relación con el desarrollo cognitivo, el 26% se 

ubica en “Bueno” y 14% “Excelente”, lo que indica coexistencia de niveles medios-

altos en ambas variables. Estos hallazgos difieren de lo reportado por Gonzales y 

Rojas (2023), quienes identificaron una correlación positiva alta (r = 0,70) entre 

juego simbólico y habilidades cognitivas, resultado asociado a contextos con mayor 

sistematización del juego. Asimismo, se observa coincidencia parcial con 

Velásquez (2021), donde el 51% de los niños se ubicó en niveles medios de juego, 

reflejando una tendencia similar a la del presente estudio. En contraste, Turpo 

(2023) halló una relación positiva moderada entre variables cognitivas y 

psicomotrices, con un 61% en nivel “Medio” de desarrollo cognitivo, evidenciando 

mayor asociación que la encontrada en Cancas. Desde el plano teórico, Piaget 

(1962) sostiene que el juego refleja el pensamiento en acción propio de la etapa 

preoperacional, mientras que Vygotsky (1979) explica que su impacto cognitivo 

depende de la mediación social; por ello, la ausencia de una relación significativa 

sugiere que el juego observado no estuvo suficientemente mediado ni estructurado 

para potenciar el desarrollo cognitivo. 

 

En el marco del objetivo específico 1, orientado a establecer la relación entre el 

juego y la memoria, los resultados del presente estudio evidenciaron que los 

estudiantes se concentraron mayoritariamente en niveles “Regular” y “Bueno” de 

juego (40% cada uno), asociados a desempeños altos en memoria, donde el 34% 

y 26% alcanzaron el nivel “Excelente”, respectivamente. Estos hallazgos describen 

un escenario inicial favorable en la dimensión memoria, sin implicar una relación 
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causal. En contraste, García et al. (2024) reportaron que, antes de una intervención 

lúdica, el 42% de los niños presentaba niveles bajos de memoria, situación distinta 

a la encontrada en Cancas, donde solo el 26% se ubicó en nivel “Bueno”. De forma 

similar, Bustamante et al. (2024) identificaron un 41,7% de escolares con bajo 

desarrollo cognitivo, incluyendo memoria y atención, lo que difiere del 74% de 

memoria “Excelente” observado en este estudio. Asimismo, Mlaki y Athuman (2022) 

hallaron que el 80% de los niños alcanzó niveles medio–altos de desarrollo 

cognitivo, resultado que guarda semejanza con la predominancia de niveles altos 

de memoria en la presente investigación. Desde el plano teórico, Piaget (1962) 

sostiene que el juego favorece la consolidación de esquemas mentales que 

sustentan la memoria en la etapa preoperacional, mientras que Baddeley (2000) 

explica que la memoria se fortalece cuando el niño interactúa activamente con 

estímulos significativos. En conjunto, los resultados sugieren que el juego se asocia 

con niveles favorables de memoria, aunque su efecto depende del contexto 

pedagógico y la mediación educativa. Por lo tanto, los niveles favorables de 

memoria asociados a prácticas lúdicas medias y buenas reflejan que el juego 

contribuye al fortalecimiento de procesos mnésicos (codificación, almacenamiento 

y recuperación de la información) condicionados por la experiencia pedagógica y el 

contexto educativo. 

En el contexto del objetivo específico 2: “Establecer la relación entre el juego y la 

atención”. Los resultados del presente estudio revelaron que los estudiantes se 

concentraron mayoritariamente en niveles “Regular” y “Bueno” de juego (40% cada 

uno), asociados principalmente a una atención “Buena” (26% y 22%, 

respectivamente), lo que describe un estado inicial favorable de la dimensión 

atención de los niños. Estos hallazgos muestran diferencias con García et al. 

(2024), quienes reportaron que, antes de una intervención lúdica, el 42% de los 

niños presentaba niveles bajos de concentración, mientras que en Cancas solo el 

10% se ubicó en atención “Baja”. De forma similar, Bustamante et al. (2024) 

identificaron un 42% de estudiantes con deficiencias en atención, resultado inferior 

al 56% de atención “Buena” encontrado en este estudio. Asimismo, se observa 

concordancia parcial con Mlaki y Athuman (2022), quienes hallaron que el 80% de 

los niños alcanzó niveles medio–altos de desarrollo cognitivo, incluyendo atención, 
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lo que coincide con la predominancia de niveles favorables observados. Desde el 

sustento teórico, Posner y Rothbart (2007) explican que la atención se fortalece 

cuando el niño interactúa activamente con estímulos significativos, mientras que 

Vygotsky (1979) sostiene que el juego, mediado socialmente, favorece el control 

atencional y la autorregulación. En conjunto, los resultados sugieren que el juego 

se asocia con niveles adecuados de atención, aunque su impacto depende del 

grado de mediación pedagógica presente en el aula. Por lo tanto, El juego, como 

variable pedagógica, y la atención, como dimensión del desarrollo cognitivo, 

cumplen un papel fundamental en el rendimiento académico del estudiante, ya que 

favorecen la concentración, la comprensión de consignas y la participación activa 

en el aprendizaje, facilitando la adquisición de conocimientos significativos desde 

la etapa preescolar. 

En correspondencia con el objetivo específico 3, orientado a establecer la relación 

entre el juego y la resolución de problemas, los resultados del estudio evidenciaron 

que los estudiantes se concentraron mayoritariamente en niveles “Regular” y 

“Bueno” en la variable “Juego” (40% cada uno), asociados a desempeños altos en 

la dimensión resolución de problemas, donde el 22% y 30%, respectivamente, 

alcanzaron el nivel “Excelente”, evidenciando un estado cognitivo favorable en esta 

dimensión. Estos hallazgos guardan similitud con el estudio de Lara et al. (2025), 

quienes reportaron que los resultados del pre test los estudiantes se ubicaron en el 

mayor porcentaje nivel “Regular”, seguid de “Inicio” y finalmente “Bueno”; tras la 

aplicación de juegos educativos, el 59% de los niños mejoró en resolución de 

problemas; mientras que el presente estudio se limitó a describir la relación 

existente sin intervención, lo que considera importante el uso de estrategias lúdicas. 

Asimismo, Espinosa Cevallos y Arteaga-Alcívar (2023) señalaron que más del 60% 

de los escolares fortaleció la capacidad para resolver conflictos y problemas en 

contextos lúdicos estructurados, resultado comparable con el 64% de nivel 

“Excelente” observado en Cancas. En contraste, Bustamante et al. (2024) 

identificaron que el 41,7% de los niños presentó deficiencias en procesos cognitivos 

vinculados a la resolución de problemas, lo que difiere de los niveles favorables 

encontrados en el presente estudio. Desde el sustento teórico, Vygotsky (1978) 

sostiene que la resolución de problemas se potencia mediante la interacción social 
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y la mediación del adulto en actividades lúdicas, mientras que Siegler (1991) explica 

que esta capacidad se desarrolla a partir del ajuste progresivo de estrategias 

cognitivas basadas en la experiencia. En conjunto, los resultados describen una 

asociación favorable entre el juego y la resolución de problemas, condicionada por 

el contexto pedagógico y la mediación educativa. Por lo tanto, la resolución de 

problemas mostró niveles elevados asociados a prácticas lúdicas medias y buenas, 

evidenciando que el juego favorece el desarrollo de estrategias cognitivas 

adaptativas en los niños preescolares. 

En correspondencia a determinar el nivel de correlación entre el juego y el 

desarrollo cognitivo según la prueba de hipótesis, los resultados del presente 

estudio evidenciaron que no existió una relación estadísticamente significativa entre 

ambas variables (Rho = -0,096; p = 0,509), lo que indica una correlación negativa 

muy baja y prácticamente nula en el contexto evaluado. Este hallazgo difiere de lo 

reportado por Gonzales y Rojas (2023), quienes encontraron una correlación 

positiva alta entre el juego simbólico y el desarrollo cognitivo (r = 0,70), donde el 

72% de los niños con mayor práctica lúdica presentó niveles altos de atención y 

memoria; dicha diferencia puede explicarse por el carácter correlacional específico 

del presente estudio y por las particularidades del contexto pedagógico observado. 

Asimismo, los resultados contrastan parcialmente con Turpo (2023), quien identificó 

una relación positiva moderada entre variables del desarrollo cognitivo, con un 

60,9% de estudiantes en nivel medio, lo que sugiere que otros factores pedagógicos 

y contextuales influyen en la asociación entre variables. Desde el sustento teórico, 

Piaget (1962) plantea que el juego refleja el pensamiento en acción propio de la 

etapa preoperacional, mientras que Vygotsky (1979) sostiene que su impacto 

cognitivo depende de la mediación social y del uso intencional del juego como 

herramienta cultural. En este sentido, la ausencia de correlación significativa 

sugiere que el juego observado no estuvo sistemáticamente mediado ni 

estructurado para incidir directamente en el desarrollo cognitivo global. En 

consecuencia, la prueba de hipótesis evidenció que, en el contexto estudiado, el 

juego no se relacionó significativamente con el desarrollo cognitivo, lo que resalta 

la influencia del enfoque pedagógico y la mediación docente en dicha asociación.
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V. CONCLUSIONES 

OG:  El juego no muestra una asociación significativa con el desarrollo cognitivo porque 

los niveles cognitivos favorables (“Bueno” y “Excelente”) se presentan de manera 

similar tanto en niños con juego “Regular” como con juego “Bueno”. En ambos 

casos, el 40% de los estudiantes alcanza exactamente los mismos porcentajes 

(26% en “Bueno” y 14% en “Excelente”), lo que indica que un mayor nivel de juego 

no genera una mejora diferenciada en el desarrollo cognitivo. 

          Además, aunque el juego “Bajo” presenta un porcentaje reducido (6%) y 

menor presencia en niveles cognitivos altos, su escasa representación no es 

suficiente para establecer una relación directa, ya que el desarrollo cognitivo 

elevado se mantiene incluso en niveles intermedios de juego. Esto evidencia 

que otros factores distintos al juego podrían estar influyendo en el desarrollo 

cognitivo de los niños, lo que explica la ausencia de una asociación clara 

entre ambas variables. 

 

OE1:  El juego no se asocia con el desarrollo cognitivo, específicamente con la 

memoria, porque los porcentajes de memoria favorable se distribuyen de 

manera muy similar entre los distintos niveles de juego. En los niños con 

juego “Regular”, el 40% concentra niveles altos de memoria, con 34% en 

“Excelente” y 6% en “Buena”, mientras que en aquellos con juego “Bueno” 

también el 40% alcanza resultados favorables, con 26% en “Excelente” y 

14% en “Buena”. Esta similitud evidencia que, aunque la memoria presenta 

niveles altos, estos no aumentan conforme mejora el nivel de juego. 

Asimismo, el nivel “Excelente” de juego solo representa el 14%, lo que 

refuerza que el buen desempeño cognitivo no depende directamente del 

juego, sino de otros factores que influyen en el desarrollo de los niños. 

OE2:  En función de los resultados, no se evidencia una relación clara entre el 

juego y la atención, ya que los niveles de atención favorable se presentan 

tanto en niños con juego “Regular” como con juego “Bueno”, sin diferencias 

relevantes entre ambos grupos. Esta similitud en los porcentajes indica que 
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un mayor nivel de juego no determina necesariamente un mejor nivel de 

atención. Asimismo, la baja representación del juego “Bajo” no permite 

establecer una asociación consistente, lo que sugiere que la atención puede 

estar influenciada por otros factores distintos al juego. 

OE3:  A partir de los datos obtenidos, los resultados muestran que el desempeño 

alto en la resolución de problemas no depende exclusivamente del nivel de 

juego, ya que los porcentajes elevados se observan tanto en niños con juego 

“Regular” como con juego “Bueno”. Esta situación evidencia que el logro de 

niveles “Excelente” se mantiene aun cuando el juego no alcanza su nivel más 

alto, lo que indica que la resolución de problemas puede estar siendo 

favorecida por otras experiencias de aprendizaje presentes en el aula y no 

necesariamente por el juego de manera directa. 

OE4:  Se determinó que no existe correlación estadísticamente significativa entre 

el juego y el desarrollo cognitivo, cuyo coeficiente Rho de Spearman fue -

0,096, con una significancia de 0,509 (>0,05). Aunque descriptivamente se 

observaron niveles cognitivos favorables asociados al juego, los resultados 

inferenciales llevaron a aceptar la hipótesis nula. 
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VI. RECOMENDACIONES 

A la Dirección Regional de Educación Tumbes (DRET), se considera promover la 

revisión y fortalecimiento de las orientaciones pedagógicas relacionadas con el uso 

del juego en la educación inicial, a fin de asegurar que su aplicación responda a 

propósitos educativos claros y contextualizados. Asimismo, se sugiere impulsar 

espacios de capacitación y acompañamiento docente que permitan optimizar la 

planificación y mediación del juego, considerando que el desarrollo cognitivo de los 

niños puede estar influenciado por diversos factores pedagógicos y del entorno, 

más allá de una sola estrategia. 

La Unidad de Gestión Educativa Local Tumbes (UGEL), se recomienda brindar 

mayor apoyo a los docentes de educación inicial mediante espacios de formación 

y acompañamiento continuo, que les permitan reflexionar y mejorar la forma en que 

se integra el juego en las actividades diarias. De este modo, se busca que el uso 

del juego responda a una intención pedagógica clara y organizada, considerando 

que los niveles cognitivos favorables observados en los niños no se asocian de 

manera directa con esta estrategia cuando no se aplica de forma planificada. 

A la Universidad Nacional de Tumbes, se sugiere impulsar el desarrollo de 

investigaciones aplicadas y de enfoque experimental que permitan profundizar en 

el análisis del juego y su relación con el desarrollo cognitivo. Asimismo, resulta 

oportuno fortalecer la formación inicial docente mediante enfoques pedagógicos 

lúdicos sustentados en evidencia científica y adaptados a la realidad educativa de 

la región. 

A la institución educativa, se propone reforzar la planificación pedagógica del juego, 

integrándolo de manera sistemática en las sesiones de aprendizaje, con estrategias 

mediadas que permitan potenciar de forma más consistente el desarrollo cognitivo 

de los niños preescolares. 

A los padres de familia, es importante promover el juego en el hogar como una 

actividad cotidiana, generando espacios de interacción lúdica que favorezcan la 

atención, la memoria y la resolución de problemas. De esta manera, se 

complementa el trabajo realizado en la escuela y se contribuye al desarrollo integral 

de los niños. 
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Anexo 1: Instrumentos de recojo de información  
 

Ficha de observación para medir el juego en niños de 4 y 5 años de edad 
 

Apellidos y nombres: …………………………………………………Edad: ………  

 Sexo: ……….    Aula: ………………….  Institución Educativa: ………………………  

N° ÍTEMS Siempre 
Casi 

siempre 
Casi nunca 

Nunca 

DIMENSIÓN: Juego simbólico  

 

1. Utiliza materiales plásticos o de construcción (títeres, 

plastilina, recortes, etc.) para crear y representar personajes 

en sus juegos simbólicos.  

     

 

2. Representa personajes a través de dibujos que reflejan 

creatividad, imaginación y comprensión simbólica adecuada    

 

 

3. El niño agrupa objetos del aula considerando semejanzas de 

forma, tamaño, color y textura. 
     

 

4. Utiliza distintos materiales para representar objetos 

similares, relacionando sus características perceptibles 

básicas.  

   

 

 

5. El niño respeta turnos y normas de juego sin mostrar 

conductas impulsivas o disruptivas. 
   

 

6. Expresa sus emociones adecuadamente durante el juego 

simbólico sin afectar a sus compañeros. 
   

 

DIMENSIÓN: Juego de roles    

 

7. El niño expresa con gestos y palabras sus emociones 

durante la representación de diferentes roles. 
     

 

8. Manifiesta alegría, tristeza o enojo al interactuar en 

actividades lúdicas de roles.    

 

 

9. El niño respeta turnos y normas establecidas en juegos de 

roles compartidos con sus compañeros.  
     

 

10. Comparte materiales y recursos necesarios con sus 

compañeros en situaciones lúdicas de juego de roles. 
   

 

DIMENSIÓN: Juego cooperativo  

 

11. El niño acepta las normas básicas durante el juego 

cooperativo para mantener un ambiente seguro. 
     

 

12. Respeta instrucciones simples brindadas por el docente 

mientras participa en juegos grupales    

 

 

13. El niño coopera en actividades de juego de roles, respetando 

turnos y contribuyendo colectivamente. 
     

 

14. Asume personajes asignados en el juego de roles, 

interactuando activamente con sus compañeros.    
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FICHA TÉCNICA 2 

INSTRUMENTO: Ficha de observación 

Nombre del instrumento: Ficha de observación variable juego.   

Autora: Carmen Beatriz Rujel Criollo. 

Descripción: El instrumento consta de ítems que se irán marcando de acuerdo a 

lo que se observa que el niño realiza con respecto a la variable juego. 

Ámbito: Será aplicado a niños preescolar de la Institución Educativa Divino Niño 

Cancas.  

Aplicación: Se aplicará a cada uno de los niños de forma individual. 

Edad de aplicación:  4 y 5 años 

Duración de prueba: de 10 a 15 minutos. 

Los resultados se van a calificar de la siguiente manera: 

 

Logro de aprendizaje Puntaje 

Siempre [4] 

Casi siempre [3] 

Casi nunca [2] 

Nunca  [1] 

 

Luego de establecer los indicadores, en este caso se utilizará dos fichas de 

observación:  

Siempre (4),  

Casi siempre (3)  

 Casi nunca (2) 

 Nunca   (1) 

Se debe marcar con una “X” para la evaluación. 
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Anexo 2: Ficha de observación para medir la variable desarrollo cognitivo en 

niños de 4 y 5 años de edad 

 

Nombre del niño: …………………………………………………Edad: ………  

Aula: ………………….  Institución Educativa: ………………………  

N° ÍTEMS Siempre 
Casi 

siempre 

Casi 

nunca 

Nunca 

DIMENSIÓN: MEMORIA  

 

1. El niño anticipa posibles contenidos del texto utilizando indicios 

gráficos y palabras destacadas observadas.      
 

2. Desarrolla sus ideas con claridad cuando comunica mensajes 

durante actividades de juego    
 

 

3. El niño combina imágenes y palabras significativas para predecir 

posibles ideas del texto presentado      
 

4. Formula hipótesis al observar imágenes, anticipando lo que 

sucederá en el texto presentad    
 

DIMENSIÓN: ATENCIÓN 

 

5. Expresa sus ideas con claridad y coherencia para comunicar un 

mensaje comprensible en actividades cotidianas      
 

6. Mantiene la atención mientras organiza sus ideas para transmitir 

mensajes sencillos a sus compañeros    
 

 

7. Interviene con expresiones verbales o gestos adecuados al 

escuchar preguntas o comentarios del docente.      
 

8. Mantiene contacto visual y realiza movimientos de asentimiento 

durante explicaciones o actividades dirigidas    
 

DIMENSIÓN: RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS   

 

9. El niño selecciona datos relevantes cuando se enfrenta a juegos 

o dinámicas escolares cotidianas      
 

10. El niño identifica información de su preferencia al participar en 

actividades grupales cotidianas del aula    
 

11. distingue y utiliza datos referidos al resolver situaciones sencillas 

planteadas por el docente.    
 

    Fuente: Elaboración propia, 2025. 
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FICHA TÉCNICA 2 

INSTRUMENTO: Ficha de observación   

Nombre del instrumento: Ficha de observación variable desarrollo cognitivo   

Autora: Carmen Beatriz Rujel Criollo 

Descripción: El instrumento consta de ítems que se irán marcando de acuerdo a 

lo que se observa que el niño realiza con respecto a la variable desarrollo cognitivo. 

Ámbito: Será aplicado a niños preescolar de la Institución Educativa Divino Niño 

Cancas.  

Aplicación: Se aplicará a cada uno de los niños de forma individual. 

Edad de aplicación:  4 y 5 años  

Duración de prueba: de 10 a 15 minutos. 

Los resultados se van a calificar de la siguiente manera: 

Logro de aprendizaje Puntaje 

Siempre  [4] 

Casi siempre [3] 

Casi nunca [2] 

Nunca  [1] 

 

Luego de establecer los indicadores en este caso se utilizará la ficha de 

observación:  

Siempre  (4) 

 Casi siempre (3)   

 Casi nunca (2) 

 Nunca  (1) 

Se debe marcar con una “X” para la evaluación. 

 

                                                                                   

 

 

 



 

74 

 

 

Anexo 3. Matriz de consistencia del trabajo de investigación 

El juego y el desarrollo cognitivo en niños preescolar de la Institución Educativa divino niño nuevo Cancas 

Problema  Objetivos  Hipótesis  Metodología  

Principal 

¿Cuál es la 

relación que 

existe entre la 

variable el juego 

y el desarrollo 

cognitivo en 

niños preescolar 

de una 

institución 

educativa, 

Cancas 2025? 

O. General: 
Determinar el nivel de correlación 
entre el juego y el desarrollo 
cognitivo en niños preescolar de la 
institución educativa Divino niño 
nuevo Cancas. 
 
 
O. Específicos 
 

Establecer la relación de la variable 

el juego y la dimensión de la atención 

en los niños de la I.E. Divino Niño 

Nuevo Cancas 

Determinar la relación entre la 

variable del desarrollo cognitivo y la 

dimensión juego de roles en niños de 

la I.E. Divino Niño Nuevo Cancas. 

Establecer la relación entre la 

variable del desarrollo cognitivo y la 

dimensión del juego simbólico de los 

estudiantes de la I.E. Divino Niño 

Nuevo Cancas. 

 

 

Hi: Existe una 
relación 
significativa entre 
el juego y el 
desarrollo 
cognitivo en los 
niños 
preescolares de 
una institución 
educativa pública, 
Cancas, 2025.  

 

Ho: No existe una 
relación entre el 
juego y el 
desarrollo 
cognitivo en los 
niños 
preescolares de 
una institución 
educativa 
pública, Cancas, 
2025.  

 

Variable 1: Juego 

Dimensiones  Indicadores  Ítems  
Instrumento de 
evaluación 

Variable 1: El juego 

Técnica 
Encuesta y 
Observación 
Directa 

Instrumento 
Ficha de 
observación 
 
Escala de 
Valoración: 
Escala Likert de 
cuatro opciones: 
"Siempre" (4) = 
Muy 
Desarrollado. 
"Casi Siempre" 
(3) = 
Desarrollado. 
"Casi Nunca" (2) 
= Poco 
Desarrollado 
"Nunca" (1) = No 
Desarrollado. 
 
 

Juego Simbólico 

▪ Representa personajes usando diversos 
medios gráficos y plásticos. 

▪ Relaciona objetos, según sus características  
▪ Autorregula sus emociones y 

comportamientos   

1, 2, 3,4, 5 
y 6 

Juego de roles 

▪    Expresa las emociones que siente en 
las diferentes situaciones que vive. 

▪ Participa con sus compañeros en acciones 
orientadas al bien común. 

7 ,8, 9, 10 

Juego cooperativo 
▪ Acepta e incorpora normas básicas que le 

brinda seguridad. 
▪ Participación activa en el juego de roles 

11, 12, 13, 
14 

Variable 2: desarrollo cognitivo 

Memoria 

Formula hipótesis sobre el texto a partir de 

algunos indicios: imágenes y palabras 

significativas. 
Explica las relaciones de causa -efecto entre 

ideas que escucha del texto que le leen. 

1, 2, 3, 4  

Atención 

Desarrolla sus ideas en torno a temas con la 

intención de trasmitir un mensaje.  

Presta atención activa dando señales verbales y 

no verbales. 

5, 6, 7, 8 

Resolución de 

problemas 
Identifica datos referidos a la información de su 

preferencia en situaciones cotidianas del aula. 
9, 10, 11  
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MÉTODO Y DISEÑO POBLACIÓN Y MUESTRA TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA 

• Tipo de estudio: 

- Enfoque cuantitativo 

- Tipo básica 

- Alcance correlacional 

 

• Diseño de estudio: 

Diseño No experimental, de corte 

transversal. 

 

El diagrama se vería de la siguiente manera: 

 

Dónde: 

M = Niños de etapa preescolar.  

O1 = Observación del juego.   

O2 = Observación del desarrollo cognitivo.   

r = Relación entre las variables de estudio O1 o 

O2. 

Método de investigación: Método inductivo – 

deductivo. 

• Población:  

La población de estudio está formada por 50 

estudiantes de la I.E Divino niño nuevo Cancas: 

Población de estudiantes de la I.E. Divino niño nuevo 

Cancas 

Edad Sección 
Sexo 

Total 
Hombres Mujeres 

4 

años 

 

5 

años                                     

Única  

 

Única  

09 

 

12 

15 

 

14 

24 

 

26 

     

Total    50 

 

 

 

 

• Muestreo: 

El tipo de muestreo universal o muestra censal, de tipo no 

probabilístico, para recopilar datos de todos los elementos de la 

población (50 estudiantes), por lo que cada estudiante de la 

población es considerado en la muestra con la finalidad de 

generalizar los resultados obtenidos. 

 

 

• Técnica: observación 

• Instrumento: 

Ficha de observación que evaluará la percepción 

de los estudiantes sobre el juego y el desarrollo 

cognitivo en los estudiantes de la I.E.Divino Niño 

nuevo Cancas  

Administración: Ficha de observación física 

aplicada de manera presencial. 

• Duración: según horario disponible de los 

profesores de aula. 

• Ámbito de aplicación: Se aplicará a los 

estudiantes de 4y 5 años de la I.E.Divino niño 

nuevo Cancas.   

• Finalidad:  Determinar el nivel de relación entre 

el juego y el desarrollo cognitivo en estudiantes de 

4y5 años de la I.E.Divino niño nuevo Cancas 

Características: La ficha está estructurado en 22 

ítems distribuidos en dos sesiones, la primera 

relacionada a la variable el juego que consta de 03 

dimensiones: juego simbólico (01- 04 ítems), juego 

de roles (05-08 ítems), juego cooperativo(09-12 

ítems).La segunda sesión está referida a la variable 

desarrollo cognitivo , que contiene 03 dimensiones: 

memoria(13-16 ítems), atención (17-20 ítems), 

resolución de problemas (21-22 ítems) Las 

respuestas se medirán mediante una escala Likert 

con opciones: "siempre" (4), "casi siempre" (3), "casi 

nunca" (2) y "nunca" (1). 

• Análisis descriptivo, las 

respuestas se trasladarán de 

manera imparcial y lógica a una 

matriz de datos en el Programa 

Microsoft Office Excel 2022, el 

cual permitirá, organizar tablas de 

frecuencia y porcentajes para 

facilitar la visualización de los 

resultados, análisis e 

interpretación de los datos 

obtenidos sobre la relación de las 

variables.  

• Análisis inferencial, se aplicará 

la prueba de normalidad de 

Kolmogorov-Smirnov o Shapiro-

Wilk, para determinar si la 

distribución de datos tiene un 

comportamiento normal y, así, 

elegir la prueba de hipótesis 

paramétrica o no paramétrica. Si 

los datos son normales, se usará 

la correlación de Pearson, de lo 

contrario, la correlación de 

Spearman.  

El nivel de significancia de la 

correlación entre las variables el 

juego y el desarrollo cognitivo se 

establecerá en un 95% con un 

margen de error del 5%.  
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Anexo 4. Validación de instrumentos 

CARTA DE PRESENTACIÓN 

Mg: Gloria Elizabeth Imán Tineo  

Asunto: Validación de instrumentos a través de juicio de experto 

Es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y asimismo hacer de su 

conocimiento que siendo egresado del Programa de las Segundas Especialidades de la 

Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional de Tumbes requiero validar el 

instrumento de investigación con el que recolectaré información necesaria para desarrollar 

el estudio con el que optaré el título profesional de Segunda Especialidad de 

Psicopedagogía 

El título del proyecto de investigación es: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños 

de preescolar en una Institución Educativa. Cancas, 2025, y siendo imprescindible 

contar con la aprobación de docentes especializados para poder aplicar el instrumento en 

mención, he considerado conveniente recurrir a usted para que realice la validación 

respectiva, dado que usted posee connotada experiencia en temas educativos y/o 

investigación educativa. 

 El expediente de validación que se le hace llegar contiene: 

Anexo 1: Constancia de Validación. 

Anexo 2: Matriz de validación del instrumento. 

Anexo 3: Ficha de validación a juicio de expertos. 

Anexo 4: Matriz de consistencia del trabajo de investigación. 

Anexo 5: Instrumentos de recolección de datos: ficha de observación a los niños preescolar 

de la I.E. Divino niño nuevo Cancas. 

Expresándole mis sentimientos de respeto y consideración me despido de usted, 

no sin antes agradecerle por la atención que dispense a la presente. 

  Atentamente,  

 

_______________________ 
Carmen Beatriz Rujel Criollo 

DNI: 00323550 
código ORCID: 0009 0004 9725 3086 
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CONSTANCIA DE VALIDACIÓN 

  
  

Yo, Gloria Elizabeth Imán Tineo, identificado con Documento Nacional de Identidad Nº 

00253133, grado académico de Magister, labor que ejerzo actualmente como Docente de 

esta Casa Superior de Estudios.  

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validación el Instrumento 

denominado: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de preescolar en una Institución 

Educativa, Cancas 2025. 

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ítems, concluyo en las siguientes 

apreciaciones.  

Criterios evaluados  Valoración positiva  Valoración 
negativa  

MA (3)  BA 
(2)  

A 
(1)  

    PA   NA  

Calidad de redacción de los ítems.  x        

Amplitud del contenido a evaluar.  x        

Congruencia con los indicadores.  x        

Coherencia con las dimensiones.  x        

  
Apreciación total:  

Muy adecuado ( x ) Bastante adecuado ( )   A= Adecuado (  )   PA= Poco adecuado 

(   )    No adecuado (  )  No aporta: (   )  

  

  

Tumbes, a los 05   días del mes de abril de 2025. 

  

Apellidos y nombres: Mg.  Iman Tineo Gloria Elizabeth 

DNI: 00253133                                                    Firma:  

Docente de la Universidad Nacional de Tumbes 

Orcid: 0000 0003 3364 039X 
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MATRIZ DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

Tumbes, 05 de abril de 2025. 

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Ficha de observación de recolección de datos de 

niños de 4 y 5 años de la I.E Divino niño nuevo Cancas. 

 
OBJETIVO: Determinar el nivel de correlación entre el juego y el desarrollo 

cognitivo en niños preescolares de 4 y 5 de la Institución Educativa Divino niño 

nuevo Cancas. 

DIRIGIDO A: Estudiantes de 4y 5 años de la I.E. Divino niño nuevo Cancas 

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:  Iman Tineo Gloria Elizabeth 

GRADO ACADÉMICO DEL EVALUADOR: Magister en Psicología 

VALORACIÓN: 

Muy 
adecuado  

Bastante 
adecuado  

Adecuado  Poco 
adecuado  

No 
adecuado 

No 
aporta  

X      

 

  

 

Apellidos y nombres: Mg-  Iman Tineo Gloria Elizabeth 

DNI: 00253133                                                    Firma:  

Docente de la Universidad Nacional de Tumbes 

Orcid: 0000 0003 3364 039X 
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FICHA DE VALIDACIÓN A JUICIO DE EXPERTOS 

TÍTULO DE LA TESIS: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de preescolar en una Institución 

Educativa. Cancas, 2025 

 

Variable 1: El juego 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADORES 
 

ÍTEMS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E
S

 

Y
/O

 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO
N

E
S

 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA 

DIMENSIÓN 

RELACIÓN ENTRE 
LA DIMENSIÓN Y 
EL INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL ÍTEM 
Y LA OPCIÓN DE 
RESPUESTA (ver 

instrumento 
detallado 
adjunto) 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SÍ NO 

E
l j

u
eg

o
 

J
u
e
g
o
 S

im
b
ó
lic

o
 

 

Representa 
personajes 
usando diversos 
medios gráficos y 
plásticos. 
 
 

1. Utiliza materiales plásticos o de construcción (títeres, 
plastilina, recortes, etc.) para crear y representar 
personajes en sus juegos simbólicos. 

X  X  X  X  

 

2. Representa personajes a través de dibujos que reflejan 
creatividad, imaginación y comprensión simbólica 
adecuada. 

X  X  X  X  

 

Relaciona 
objetos, según 
sus 
características. 

3. El niño agrupa objetos del aula considerando 
semejanzas de forma, tamaño, color y textura. 

X  X  X  X  

 

4. Utiliza distintos materiales para representar objetos 
similares, relacionando sus características perceptibles 
básicas.  

X  X  X  X  

 

 Autorregula sus 
emociones y 
comportamientos   

5. Utiliza materiales plásticos o de construcción (títeres, 
plastilina, recortes, etc.) para crear y representar 
personajes en sus juegos simbólicos.  

X  X  X  X  

 

6. Representa personajes a través de dibujos que reflejan 
creatividad, imaginación y comprensión simbólica 
adecuada. 

X  X  X  X  
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J
u
e
g
o
 d

e
 r

o
le

s
 

 
 

▪ Expresa las 
emociones que 
siente en las 
diferentes 
situaciones que 
vive. 

 

7. El niño expresa con gestos y palabras sus emociones 
durante la representación de diferentes roles. 

X  X  X  X  

 

8. Manifiesta alegría, tristeza o enojo al interactuar en 
actividades lúdicas de roles. 

X  X  X  X  

 

Participa con sus 
compañeros en 

acciones 
orientadas al bien 

común  

9. El niño respeta turnos y normas establecidas en juegos 
de roles compartidos con sus compañeros.  

X  X  X  X  

 

10. Comparte materiales y recursos necesarios con sus 
compañeros en situaciones lúdicas de juego de roles. 

X  X  X  X  

 

J
u
e
g
o
 c

o
o
p
e
ra

ti
v
o
 

Acepta e 
incorpora 
normas 

básicas que le 
brinda 

seguridad 
participación  

11. El niño acepta las normas básicas durante el juego 
cooperativo para mantener un ambiente seguro. 

X  X  X  X  

 

12. Respeta instrucciones simples brindadas por el 
docente mientras participa en juegos grupales 

X  X  X  X  

 

activa en 
juego de roles   

 

 

13. El niño coopera en actividades de juego de roles, 
respetando turnos y contribuyendo colectivamente. 

X  X  X  X  

 

14. Asume personajes asignados en el juego de roles, 
interactuando activamente con sus compañeros. 

X  X  X  X  
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Variable 2: Desarrollo cognitivo 
V

A
R

IA
B

L
E

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADORES 
 

ÍTEMS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E

S
 Y

/O
 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO

N
E

S
 RELACIÓN 

ENTRE LA 
VARIABLE Y 

LA DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN Y 
EL INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN ENTRE EL 
ÍTEM Y LA OPCIÓN 

DE RESPUESTA (ver 
instrumento detallado 

adjunto) 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SÍ NO 

D
es

ar
ro

llo
 c

o
g

n
it

iv
o

 

M
em

o
ri

a 

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

1. El niño anticipa posibles contenidos del texto 
utilizando indicios gráficos y palabras destacadas 
observadas. 

X  X  X  X  

 

2. Desarrolla sus ideas con claridad cuando comunica 
mensajes durante actividades de juego 

X  X  X  X  

 

 

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

3. El niño combina imágenes y palabras significativas 
para predecir posibles ideas del texto presentado 

X  X  X  X  

 

4. Formula hipótesis al observar imágenes, 
anticipando lo que sucederá en el texto presentad 

X  X  X  X  

 

   

A
te

n
ci

ó
n

 Desarrolla sus ideas 
en torno a temas 
con la intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

5. Expresa sus ideas con claridad y coherencia para 
comunicar un mensaje comprensible en actividades 
cotidianas 

X  X  X  X  

 

6. Mantiene la atención mientras organiza sus ideas 
para transmitir mensajes sencillos a sus 
compañeros. 

X  X  X  X  

 

 

Desarrolla sus ideas 
en torno a temas 
con la intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

7. El niño Interviene con expresiones verbales o gestos 
adecuados al escuchar preguntas o comentarios del 
docente. 

X  X  X  X  

 

8. Mantiene contacto visual y realiza movimientos de 
asentimiento durante explicaciones o actividades 
dirigidas 

X  X  X  X  

 

R
es

o
lu

ci

ó
n

 d
e 

p
ro

b
le

m
a

s 

Identifica datos 
referidos a la 
información de su 
preferencia en 

9. El niño selecciona datos relevantes cuando se 
enfrenta a juegos o dinámicas escolares cotidianas 

X  X  X  X  

 

10. El niño identifica información de su preferencia al 
participar en actividades grupales cotidianas del aula 

X  X  X  X  
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situaciones 
cotidianas del aula. 

11. distingue y utiliza datos referidos al resolver 
situaciones sencillas planteadas por el docente. 

 

X  X  X  X  

 

 

EXPERTO EVALUADOR:     

Grado, Apellidos y nombre (s) : Apellidos y nombres: Mg-  Iman Tineo Gloria Elizabeth 

DNI: 00253133                                                    Firma:  

Docente de la Universidad Nacional de Tumbes 

Orcid: 0000 0003 3364 039X 

Firma del experto   : 

Tumbes, 05  de abril  de 2025. 
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CONSTANCIA DE VALIDACIÓN 

  
  

Yo, Clorinda Reyes Rueda, identificado con Documento Nacional de Identidad Nº 

00234389, Lic. En Educación Inicial y arte lo cual ejerzo en la Institución Educativa Alberto 

Pallete de Máncora. 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validación el Instrumento 

denominado: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de preescolar en una Institución 

Educativa, Cancas 2025. 

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ítems, concluyo en las siguientes 

apreciaciones.  

Criterios evaluados  Valoración positiva  Valoración 
negativa  

MA (3)  BA 
(2)  

A 
(1)  

    PA   NA  

Calidad de redacción de los ítems.  X        

Amplitud del contenido a evaluar.  X        

Congruencia con los indicadores.  X        

Coherencia con las dimensiones.  X        

  
Apreciación total:  

Muy adecuado ( x )  Bastante adecuado ( )   A= Adecuado (  )   PA= Poco adecuado 

(   )    No adecuado (  )  No aporta: (   )  

  

  

Tumbes, a los 09   días del mes de abril de 2025. 

  

Apellidos y nombres: Lc.- Reyes Rueda Clorinda 

DNI: 00234389                                                    Firma:  

Docente de la I.E Alberto Pallete de Máncora  
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MATRIZ DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

Tumbes, 9 de abril 2025. 

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Ficha de observación de recolección de datos de 

niños de 4 y 5 años de la I.E Divino niño nuevo Cancas. 

 
OBJETIVO: Determinar el nivel de correlación entre el juego y el desarrollo 

cognitivo en niños preescolares de 4 y 5 de la Institución Educativa Divino niño 

nuevo Cancas. 

DIRIGIDO A: Estudiantes de 4y 5 años de la I.E. Divino niño nuevo Cancas 

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:  Lic. Reyes Rueda Clorinda 

GRADO ACADÉMICO DEL EVALUADOR: Lic. Educación Inicial y Arte 

VALORACIÓN: 

Muy 
adecuado  

Bastante 
adecuado  

Adecuado  Poco 
adecuado  

No 
adecuado 

No 
aporta  

X      

 

  

 

Apellidos y nombres: Lic.Clorinda Reyes Rueda 

DNI: 000234389                                                    Firma:  

Docente de la I.E.Alberto Pallete Mancora 
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FICHA DE VALIDACIÓN A JUICIO DE EXPERTOS 

TÍTULO DE LA TESIS: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de preescolar en una Institución 

Educativa. Cancas, 2025 

 

Variable 1: El juego 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADORES 
 

ÍTEMS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E
S

 

Y
/O

 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO
N

E
S

 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA 

DIMENSIÓN 

RELACIÓN ENTRE 
LA DIMENSIÓN Y 
EL INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL ÍTEM 
Y LA OPCIÓN DE 
RESPUESTA (ver 

instrumento 
detallado 
adjunto) 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SÍ NO 

E
l j

u
eg

o
 

J
u
e
g
o
 S

im
b
ó
lic

o
 

 

Representa 
personajes 
usando diversos 
medios gráficos y 
plásticos. 
 
 

15. Utiliza materiales plásticos o de construcción 
(títeres, plastilina, recortes, etc.) para crear y 
representar personajes en sus juegos simbólicos. 

X  X  X  X  

 

16. Representa personajes a través de dibujos que 
reflejan creatividad, imaginación y comprensión 
simbólica adecuada. 

X  X  X  X  

 

Relaciona 
objetos, según 
sus 
características. 

17. El niño agrupa objetos del aula considerando 
semejanzas de forma, tamaño, color y textura. 

X  X  X  X  

 

18. Utiliza distintos materiales para representar 
objetos similares, relacionando sus características 
perceptibles básicas.  

X  X  X  X  

 

 Autorregula sus 
emociones y 
comportamientos   

19. Utiliza materiales plásticos o de construcción 
(títeres, plastilina, recortes, etc.) para crear y 
representar personajes en sus juegos simbólicos.  

X  X  X  X  

 

20. Representa personajes a través de dibujos que 
reflejan creatividad, imaginación y comprensión 
simbólica adecuada. 

X  X  X  X  
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J
u
e
g
o
 d

e
 r

o
le

s
 

 
 

▪ Expresa las 
emociones que 
siente en las 
diferentes 
situaciones que 
vive. 

 

21. El niño expresa con gestos y palabras sus 
emociones durante la representación de diferentes 
roles. 

X  X  X  X  

 

22. Manifiesta alegría, tristeza o enojo al 
interactuar en actividades lúdicas de roles. 

X  X  X  X  

 

Participa con sus 
compañeros en 

acciones 
orientadas al bien 

común  

23. El niño respeta turnos y normas establecidas 
en juegos de roles compartidos con sus compañeros.  

X  X  X  X  

 

24. Comparte materiales y recursos necesarios con sus 
compañeros en situaciones lúdicas de juego de roles. 

X  X  X  X  

 

J
u
e
g
o
 c

o
o
p
e
ra

ti
v
o
 

Acepta e 
incorpora 
normas 

básicas que le 
brinda 

seguridad 
participación  

25. El niño acepta las normas básicas durante el juego 
cooperativo para mantener un ambiente seguro. 

X  X  X  X  

 

26. Respeta instrucciones simples brindadas por el 
docente mientras participa en juegos grupales 

X  X  X  X  

 

activa en 
juego de roles   

 

 

27. El niño coopera en actividades de juego de roles, 
respetando turnos y contribuyendo colectivamente. 

X  X  X  X  

 

28. Asume personajes asignados en el juego de roles, 
interactuando activamente con sus compañeros. 

X  X  X  X  
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Variable 2: Desarrollo cognitivo 
V

A
R

IA
B

L
E

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADORES 
 

ÍTEMS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E

S
 Y

/O
 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO

N
E

S
 RELACIÓN 

ENTRE LA 
VARIABLE Y 

LA DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN Y 
EL INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN ENTRE EL 
ÍTEM Y LA OPCIÓN 

DE RESPUESTA (ver 
instrumento detallado 

adjunto) 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SÍ NO 

D
es

ar
ro

llo
 c

o
g

n
it

iv
o

 

M
em

o
ri

a 

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

12. El niño anticipa posibles contenidos del texto 
utilizando indicios gráficos y palabras destacadas 
observadas. 

X  X  X  X  

 

13. Desarrolla sus ideas con claridad cuando comunica 
mensajes durante actividades de juego 

X  X  X  X  

 

 

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

14. El niño combina imágenes y palabras significativas 
para predecir posibles ideas del texto presentado 

X  X  X  X  

 

15. Formula hipótesis al observar imágenes, 
anticipando lo que sucederá en el texto presentad 

X  X  X  X  

 

   

A
te

n
ci

ó
n

 Desarrolla sus ideas 
en torno a temas 
con la intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

16. Expresa sus ideas con claridad y coherencia para 
comunicar un mensaje comprensible en actividades 
cotidianas 

X  X  X  X  

 

17. Mantiene la atención mientras organiza sus ideas 
para transmitir mensajes sencillos a sus 
compañeros. 

X  X  X  X  

 

 

Desarrolla sus ideas 
en torno a temas 
con la intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

18. El niño Interviene con expresiones verbales o gestos 
adecuados al escuchar preguntas o comentarios del 
docente. 

X  X  X  X  

 

19. Mantiene contacto visual y realiza movimientos de 
asentimiento durante explicaciones o actividades 
dirigidas 

X  X  X  X  

 

R
es

o
lu

ci

ó
n

 d
e 

p
ro

b
le

m
a

s 

Identifica datos 
referidos a la 
información de su 
preferencia en 

20. El niño selecciona datos relevantes cuando se 
enfrenta a juegos o dinámicas escolares cotidianas 

X  X  X  X  

 

21. El niño identifica información de su preferencia al 
participar en actividades grupales cotidianas del aula 

X  X  X  X  
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situaciones 
cotidianas del aula. 

22. distingue y utiliza datos referidos al resolver 
situaciones sencillas planteadas por el docente. 

 

X  X  X  X  

 

 

 
 

EXPERTO EVALUADOR:     

Grado, Apellidos y nombre (s) : Apellidos y nombres: Lic. Reyes Rueda Clorinda. 

DNI: 00234389                                                    Firma:  

Docente de la I.E.Alberto Pallete Mancora 

  

Firma del experto   : 

Tumbes, 9 de abril 2025. 
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CONSTANCIA DE VALIDACIÓN 

  
  

Yo, Luz Elisa Morales Gamio, identificado con Documento Nacional de Identidad Nº 

00323343 docente de Educación Inicial de la I.E.Divino Niño.  

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validación el Instrumento 

denominado: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de preescolar en una Institución Educativa, 

Cancas 2025. 

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ítems, concluyo en las siguientes 

apreciaciones.  

Criterios evaluados  Valoración positiva  Valoración 
negativa  

MA (3)  BA 
(2)  

A 
(1)  

    PA   NA  

Calidad de redacción de los ítems.  X        

Amplitud del contenido a evaluar.  X        

Congruencia con los indicadores.  X        

Coherencia con las dimensiones.  X        

  
Apreciación total:  

Muy adecuado ( x )  Bastante adecuado ( )   A= Adecuado (  )   PA= Poco adecuado (   )    

No adecuado (  )  No aporta: (   )  

  

  

Tumbes, 11 de abril 2025. 

  

Apellidos y nombres: Lic. Morales Gamio Luz Elisa 

DNI: 00323343                                                    Firma:  

Docente de la I.E.Divino Niño  
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MATRIZ DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

Tumbes, 11 de abril 2025. 

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Ficha de observación de recolección de datos de 

niños de 4 y 5 años de la I.E Divino niño nuevo Cancas. 

 
OBJETIVO: Determinar el nivel de correlación entre el juego y el desarrollo cognitivo 

en niños preescolares de 4 y 5 de la Institución Educativa Divino niño nuevo Cancas. 

DIRIGIDO A: Estudiantes de 4y 5 años de la I.E. Divino niño nuevo Cancas 

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:  Luz Elisa Morales Gamio 

GRADO ACADÉMICO DEL EVALUADOR: Docente de Educación Inicial 

VALORACIÓN: 

Muy 
adecuado  

Bastante 
adecuado  

Adecuado  Poco 
adecuado  

No 
adecuado 

No 
aporta  

x      

 

  

 

Apellidos y nombres: Lic .Morales Gamio Luz Elisa 

DNI: 00323343                                                    Firma:  

Docente de la I.E. Divino Niño 
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FICHA DE VALIDACIÓN A JUICIO DE EXPERTOS 

TÍTULO DE LA TESIS: El juego y el desarrollo cognitivo de los niños de preescolar en una Institución 

Educativa. Cancas, 2025 

 

Variable 1: El juego 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADORES 
 

ÍTEMS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E
S

 

Y
/O

 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO
N

E
S

 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA 

DIMENSIÓN 

RELACIÓN ENTRE 
LA DIMENSIÓN Y 
EL INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL ÍTEM 
Y LA OPCIÓN DE 
RESPUESTA (ver 

instrumento 
detallado 
adjunto) 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SÍ NO 

E
l j

u
eg

o
 

J
u
e
g
o
 S

im
b
ó
lic

o
 

 

Representa 
personajes 
usando diversos 
medios gráficos y 
plásticos. 
 
 

29. Utiliza materiales plásticos o de construcción 
(títeres, plastilina, recortes, etc.) para crear y 
representar personajes en sus juegos simbólicos. 

X  X  X  X  

 

30. Representa personajes a través de dibujos que 
reflejan creatividad, imaginación y comprensión 
simbólica adecuada. 

X  X  X  X  

 

Relaciona 
objetos, según 
sus 
características. 

31. El niño agrupa objetos del aula considerando 
semejanzas de forma, tamaño, color y textura. 

X  X  X  X  

 

32. Utiliza distintos materiales para representar 
objetos similares, relacionando sus características 
perceptibles básicas.  

X  X  X  X  

 

 Autorregula sus 
emociones y 
comportamientos   

33. Utiliza materiales plásticos o de construcción 
(títeres, plastilina, recortes, etc.) para crear y 
representar personajes en sus juegos simbólicos.  

X  X  X  X  

 

34. Representa personajes a través de dibujos que 
reflejan creatividad, imaginación y comprensión 
simbólica adecuada. 

X  X  X  X  
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J
u
e
g
o
 d

e
 r

o
le

s
 

 
 

▪ Expresa las 
emociones que 
siente en las 
diferentes 
situaciones que 
vive. 

 

35. El niño expresa con gestos y palabras sus 
emociones durante la representación de diferentes 
roles. 

X  X  X  X  

 

36. Manifiesta alegría, tristeza o enojo al 
interactuar en actividades lúdicas de roles. 

X  X  X  X  

 

Participa con sus 
compañeros en 

acciones 
orientadas al bien 

común  

37. El niño respeta turnos y normas establecidas 
en juegos de roles compartidos con sus compañeros.  

X  X  X  X  

 

38. Comparte materiales y recursos necesarios con sus 
compañeros en situaciones lúdicas de juego de roles. 

X  X  X  X  

 

J
u
e
g
o
 c

o
o
p
e
ra

ti
v
o
 

Acepta e 
incorpora 
normas 

básicas que le 
brinda 

seguridad 
participación  

39. El niño acepta las normas básicas durante el juego 
cooperativo para mantener un ambiente seguro. 

X  X  X  X  

 

40. Respeta instrucciones simples brindadas por el 
docente mientras participa en juegos grupales 

X  X  X  X  

 

activa en 
juego de roles   

 

 

41. El niño coopera en actividades de juego de roles, 
respetando turnos y contribuyendo colectivamente. 

X  X  X  X  

 

42. Asume personajes asignados en el juego de roles, 
interactuando activamente con sus compañeros. 

X  X  X  X  
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Variable 2: Desarrollo cognitivo 
V

A
R

IA
B

L
E

 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

INDICADORES 
 

ÍTEMS 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E

S
 Y

/O
 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO

N
E

S
 RELACIÓN 

ENTRE LA 
VARIABLE Y 

LA DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN Y 
EL INDICADOR 

RELACIÓN 
ENTRE EL 

INDICADOR Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN ENTRE EL 
ÍTEM Y LA OPCIÓN 

DE RESPUESTA (ver 
instrumento detallado 

adjunto) 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SÍ NO 

D
es

ar
ro

llo
 c

o
g

n
it

iv
o

 

M
em

o
ri

a 

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

23. El niño anticipa posibles contenidos del texto 
utilizando indicios gráficos y palabras destacadas 
observadas. 

X  X  X  X  

 

24. Desarrolla sus ideas con claridad cuando comunica 
mensajes durante actividades de juego 

X  X  X  X  

 

 

Formula hipótesis 
sobre el texto a 
partir de algunos 
indicios: imágenes y 
palabras 
significativas. 

25. El niño combina imágenes y palabras significativas 
para predecir posibles ideas del texto presentado 

X  X  X  X  

 

26. Formula hipótesis al observar imágenes, 
anticipando lo que sucederá en el texto presentad 

X  X  X  X  

 

   

A
te

n
ci

ó
n

 Desarrolla sus ideas 
en torno a temas 
con la intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

27. Expresa sus ideas con claridad y coherencia para 
comunicar un mensaje comprensible en actividades 
cotidianas 

X  X  X  X  

 

28. Mantiene la atención mientras organiza sus ideas 
para transmitir mensajes sencillos a sus 
compañeros. 

X  X  X  X  

 

 

Desarrolla sus ideas 
en torno a temas 
con la intención de 
trasmitir un 
mensaje.  

29. El niño Interviene con expresiones verbales o gestos 
adecuados al escuchar preguntas o comentarios del 
docente. 

X  X  X  X  

 

30. Mantiene contacto visual y realiza movimientos de 
asentimiento durante explicaciones o actividades 
dirigidas 

X  X  X  X  

 

R
es

o
lu

ci

ó
n

 d
e 

p
ro

b
le

m
a

s 

Identifica datos 
referidos a la 
información de su 
preferencia en 

31. El niño selecciona datos relevantes cuando se 
enfrenta a juegos o dinámicas escolares cotidianas 

X  X  X  X  

 

32. El niño identifica información de su preferencia al 
participar en actividades grupales cotidianas del aula 

X  X  X  X  

 



 

94 

 

 

situaciones 
cotidianas del aula. 

33. distingue y utiliza datos referidos al resolver 
situaciones sencillas planteadas por el docente. 

 

X  X  X  X  

 

 

 

EXPERTO EVALUADOR:     

Grado, Apellidos y nombre (s) : Apellidos y nombres: Lic. Morales Gamio Luz Elisa 

DNI: 00323343                                                    Firma:  

Docente de la I.E. Divino Niño 

 

Firma del experto   : 

Tumbes, 11 de abril 20 
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Anexo 5: Consentimiento informado 

ASENTAMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPANTES DE INVESTIGACIÓN 

El propósito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta 

investigación con una clara explicación de la naturaleza de la misma, así como de 

su rol en ella como participantes de sus niños. 

La presente investigación es conducida por Carmen Beatriz Rujel Criollo, de la 

Universidad Nacional de Tumbes.  La meta de este estudio es la realización de 

entrevistas y observación para la culminación del proyecto de investigación “El 

juego en el desarrollo cognitivo en niños preescolar de la I.E. Divino Niño Nuevo 

Cancas  

Participación voluntaria (principio de autonomía): 

La participación de su menor hijo(a)/representado en esta investigación será 

exclusivamente mediante la observación de sus conductas durante actividades 

escolares organizadas por el investigador. En algunos momentos, se podrán 

brindar instrucciones claras y breves, adecuadas a su edad, para guiar las 

actividades que permitan evaluar ciertos comportamientos. La participación es 

completamente voluntaria, y usted puede realizar cualquier consulta antes de 

decidir autorizarla. Asimismo, puede retirar a su hijo(a) del estudio en cualquier 

momento sin que ello ocasione ningún tipo de consecuencia o afectación. 

Riesgo (principio de No maleficencia): 

La observación se realizará en el contexto normal de sus actividades escolares y 

no implica riesgos físicos ni psicológicos. Las instrucciones que se proporcionen 

serán sencillas, lúdicas y adaptadas al nivel de desarrollo de los niños. En caso de 

que alguna actividad genere incomodidad o resistencia por parte del menor, se 

respetará su decisión y no se continuará con la dinámica. 

Beneficios (principio de beneficencia): 

Aunque su hijo(a) no recibirá beneficios económicos ni directos, los resultados del 

estudio podrán contribuir a mejorar las estrategias educativas y el conocimiento 

sobre el desarrollo conductual infantil. Al concluir la investigación, los hallazgos 
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serán compartidos con la institución educativa, como una forma de aportar al 

fortalecimiento pedagógico. 

Confidencialidad (principio de justicia): 

Los datos observados serán recogidos de forma anónima, sin identificar a los 

estudiantes por nombre u otra información personal. Toda la información será 

tratada con estricta confidencialidad y utilizada únicamente para fines académicos, 

en donde el material recolectado estará bajo resguardo del investigador principal y 

será eliminado de manera segura una vez finalizado el análisis. 

Asentimiento 

Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo que mi menor 

hijo(a)/representado participe en la investigación. 

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me será entregada, y que 

puedo pedir información sobre los resultados de este estudio cuando éste haya 

concluido. Para esto puedo contactar a 972890423 al teléfono anteriormente 

mencionado.  

 

Nombre del niño:                                                                  

                                                                                                          Firma de la madre 

                                                                                                                                        

                                                                                                        

 

                                                                                                   Cancas  Abril 2025 
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Anexo 6: Confiabilidad del instrumento 
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Anexo 7: Prueba de normalidad 

Plantear hipótesis de normalidad  

Hi: Los datos siguen una distribución normal - Cuando P_valor es > 0.05 

Ho: Los datos no siguen una distribución normal. - Cuando P_valor es 

<0.05 

 

Prueba de normalidad  

Si n es > 50 participantes, se aplica Kolmogorov- Smirnow   

Si n es <   50 participantes, se aplica Shapiro Wilk  

 

Estadístico de la prueba  

Si P_valor < 0.05 se rechaza Hi y se acepta Ho.  

Si P_valor > 0.05 se rechaza el Ho y se rechaza la de Hi.  

 

Tabla 8 

Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Juego 0,861 50 0,000 

Desarrollo cognitivo   0,588 50 0,000 

 

Para conocer la distribución porcentual de los datos, se realizó una prueba de 

normalidad utilizando el coeficiente de Shapiro-Wilk a una muestra de 50 

elementos; en ese contexto, se evidenció que la significancia bilateral de los 

datos (Sig) es de 0.000 para ambas variables: por tanto, este resultado es menor 

a P_Valor de 0.05, lo que permitió determinar que los datos no siguen una 

distribución normal. En ese orden de ideas, se utilizó la prueba de correlación 

de Rho de Spearman para contrastar la hipótesis.  

 

 

 


