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Resumen. Se aborda la problematica del desarrollo cognitivo en nifios con limitantes de
aprendizaje. El objetivo del proyecto es disefiar un juego de aprendizaje utilizando modelos
con figuras geométricas para mejorar las habilidades cognitivas de estos nifios. Para lograr
este objetivo, se desarrollé un juego educativo basado en figuras geométricas, permitiendo a
los nifios interactuar y aprender de manera lddica. El disefio del juego se fundamenta en
principios pedagégicos que facilitan la comprension y el desarrollo de habilidades cognitivas
especificas. En la discusion de los resultados, se muestra que el uso del juego educativo
contribuye significativamente al desarrollo cognitivo de los nifios participantes. Los resultados
indican mejoras en la capacidad de resolucién de problemas, reconocimiento de formas y
patrones, asi como en la atencién y concentracién durante las actividades. Las principales
conclusiones son que el juego de aprendizaje es una herramienta eficaz para el desarrollo
cognitivo en nifios con limitantes de aprendizaje. El enfoque lidico y visual del juego facilita
la comprensién y retenciéon de conceptos, ademas de fomentar una actitud positiva hacia el
aprendizaje. Se sugiere la implementacion de este tipo de herramientas educativas en
entornos escolares y terapéuticos para maximizar sus beneficios.
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1 Descripcion de la problematica prioritaria abordada

En términos generales, se reconoce que los juegos convencionales suelen tener un nivel de
complejidad avanzado, lo que dificulta que nifios con limitaciones de aprendizaje puedan
participar de manera voluntaria y efectiva. Este desafio se agrava cuando los juegos no estan
adaptados a las necesidades cognitivas especificas de estos nifios, limitando su acceso a
herramientas de aprendizaje efectivas y motivadoras. Ademas, carecen de componentes de
*motor fino* esenciales para que cualquier nifio pueda desarrollar destrezas mentales y fisicas a
través del uso del cuerpo.

Particularmente, estos juegos tradicionales no logran que los nifios realicen acciones que les
proporcionen experiencias visuales enriquecedoras ni les ensefian a organizar sus sensaciones de
manera efectiva. Adicionalmente, muchos de estos juegos resultan aburridos debido a la falta de
elementos atractivos como colores vivos, piezas diversas, cartas de juego variadas o dinamicas
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entretenidas. La monotonia de estos juegos limita su capacidad para captar y mantener el interés
de los nifios.

Otro aspecto critico es que algunos nifios, debido a sus limitaciones, tienden a jugar con la
saliva, lo que provoca el deterioro de los juegos a través de los lavados constantes. Esta situacion
subraya la necesidad de disefiar juegos que no solo sean cognitivamente accesibles, sino también
duraderos y atractivos para los nifios, permitiendo asi un aprendizaje efectivo y divertido.

2 Objetivo

Disefiar un juego de aprendizaje accesible y atractivo que utilice modelos con figuras
geométricas para mejorar las habilidades cognitivas y motoras finas de nifios con limitaciones de
aprendizaje, proporcionando una experiencia educativa que sea tanto estimulante como inclusiva.

3  Propuesta tedrico-metodologica y de solucion

Para alcanzar el objetivo sugerido, se siguié un enfoque tedrico y metodoldgico bien definido.
El planteamiento tedrico que sustenta el proyecto se basa en principios de desarrollo cognitivo y
estimulacion perceptual, centrdndose en los procesos de analisis, sintesis, razonamiento,
percepcion visual y ubicacién espacial.

El método utilizado incluyé la creacién de un juego de mesa con figuras geométricas disefiado
para nifios a partir de cuatro afios. Este juego trabaja con figuras geométricas basicas y colores
primarios y secundarios, organizadas en modelos de dificultad progresiva. Las técnicas empleadas
abarcaron la produccién de prototipos, entrevistas con especialistas en educacion y observacion
directa de los nifios interactuando con el juego.

La poblacién objetivo del proyecto son nifios con limitaciones de aprendizaje, con énfasis en
aquellos que requieren apoyo en el desarrollo de habilidades cognitivas y motoras finas.

La propuesta de aplicacion incluy6 la produccion de prototipos del juego, que permitié evaluar
su usabilidad y la percepci6én de espacio. Este material ha mostrado excelentes resultados cuando
se utiliza de manera individual, y se busca extender su uso a parejas y equipos, asi como explorar
la percepcidn con figuras de mayor tamafio.

El juego tiene caracteristicas idoneas: tamafio mediano para facilitar la manipulacion, figuras
geométricas basicas y colores llamativos. Los nifios deben replicar modelos establecidos en
tarjetas, que van de lo facil a lo dificil, en un tiempo determinado. Para mejorar la dinamica del
juego, se incluyd un elemento adicional para marcar el tiempo.

El uso del juego se justifica por su capacidad para desarrollar habilidades cognitivas y motoras
de manera efectiva. Sin embargo, una limitacion potencial es la necesidad de supervisién
constante para asegurar que los nifios sigan las instrucciones correctamente. Se sugiere la
implementacién de manuales de uso y la realizacién de talleres para educadores y padres, que
permitan maximizar los beneficios del juego.

4  Discusion de resultados e impactos obtenidos.
En la discusion de los resultados e impactos obtenidos, se muestra que la implementacion del
juego de mesa con figuras geométricas tuvo un impacto significativo en el desarrollo cognitivo y
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motor de los nifios con limitaciones de aprendizaje, los nifios construyen activamente su
conocimiento a través de la interacciéon con su entorno, por lo que el juego es una herramienta
especial para facilitar el aprendizaje a través de la manipulacion de objetos concretos. Este juego
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, como la clasificacion, la diferenciacion y la
identificacion de patrones visuales. Este juego no solo es una actividad recreativa, sino que es una
forma clave de aprender, el aprendizaje a través del juego proporciona un contexto relajado por
el cual s estimula la creatividad, la curiosidad y el descubrimiento, lo que genera una interaccion
lidica. Los resultados de este juego fueron los siguientes: Mejoras en habilidades cognitivas: El
empleo progresivo de modelos de figuras geométricas ayudd a los nifios a desarrollar habilidades
de resolucion de problemas y a mejorar su capacidad para seguir instrucciones. Desarrollo de
habilidades motoras finas: La manipulacién de figuras geométricas permitié a los nifios mejorar
su coordinacion ojo-mano y destrezas motoras. Impacto educativo: el juego proporciond una
herramienta educativa eficaz que puede ser integrada en el curriculo escolar y en programas de
intervencion conductual. Impacto social: La inclusion de nifios con limitaciones de aprendizaje
en actividades ltdicas y educativas contribuy6 a reducir la discriminacién y promover la igualdad
de condiciones.

5 Conclusiones y perspectivas
Crear niveles adicionales de dificultad para mantener el interés de los nifios.

Evaluacion continua: Implementar sistemas de evaluacidn para ajustar el juego segln las
necesidades de los niflos y recoger retroalimentacién de educadoresy padres para mejorar
el disefio del juego.

Ampliacion y andlisis: Realizar estudios a largo plazo para evaluar el impacto sostenido del juego.
Comparar el progreso de nifios que utilizan el juego con aquellos que no lo hacen.

Nuevas poblaciones: Evaluar la efectividad del juego en otros grupos de nifios y en diversos
contextos educativos.

Sugerencias para futuras investigaciones:

Integrar el juego con otras herramientas educativas y terapéuticas, investigar el impacto del juego
en el desarrollo emocional y social, analizar la viabilidad de implementar el juego en programas
de educacién inclusiva para solucionar los problemas encontrados durante el trabajo de
aplicacion; proponer diversos métodos y técnicas de estudio, analisis o implementacion; y emitir
sugerencias en general para futuras investigaciones.
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