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CONTENIDO DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION

1. TITULO: Estrategias de afianzamiento de habilidades cognitivas a través del uso de juegos mentales en

los educandos de grado 6 del Centro De Desarrollo Humano CEDHU.

2. INTRODUCCION: El presente proyecto es realizado con el fin de aplicar los juegos mentales como
herramienta ludico-recreativa para el afianzamiento de los educandos de grado sexto en el Centro de
Desarrollo Humano CEDHU, cambiando la monotonia en el aprendizaje de los educandos y fortaleciendo las
habilidades cognitivas asignadas en la investigacion (memoria, atencién, reconocimiento y velocidad de
procesamiento). La investigacion incluye el proceso metodologico, la aplicacion de la herramienta tecnolégica,
los resultados de las actividades diagnosticas, y finalmente los resultados y el respectivo analisis de la

informacion.

3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION: Actualmente la apatia por el aprendizaje
de la forma tradicional de muchos estudiantes ha llevado a detener el desarrollo de sus procesos formativos
como el afianzamiento de las habilidades cognitivas, el presente proyecto de investigacion radica en la
implementacion de un plan ludico-recreativo para el proceso de aprendizaje de los educandos con ayuda de
juegos mentales, en una gran variedad de presentaciones. De esta manera se espera que la investigacion
gue se esta realizando fomente el uso de juegos mentales en los educandos de la institucion para su
aplicacion a corto y largo plazo en su proceso académico. Ayudando asi al fortalecimiento de la capacidad

cognitiva para su uso diario en la vida académica y futura vida laboral de los educandos.

4. OBJETIVOS:

Objetivo General:

Aplicar estrategias de afianzamiento de las habilidades cognitivas a través del uso de juegos mentales en los
educandos de grado sexto del Centro de Desarrollo Humano CEDHU.

Objetivos especificos:

- Determinar las habilidades cognitivas de los educandos de grado sexto del Centro de Desarrollo Humano
CEDHU.

- Incentivar el uso de juegos mentales en los educandos de grado sexto del Centro de Desarrollo Humano
CEDHU.

- Establecer el impacto del uso de los juegos mentales en los educandos de grado sexto del Centro de

Desarrollo Humano CEDHU.




5. REFERENTE TEORICO:

- Segun Robert J. Sternberg (1998) La medicion de la capacidad intelectual se ha centrado Gnicamente en
un aspecto de la inteligencia, ignorando otros aspectos de gran relevancia que forman habilidades cognitivas
por si mismas.

- Segun Jean Piaget (1975) El progreso de las estructuras cognitivas se basa en un equilibrio creciente entre
ambos procesos; Cuanto mayor sea ese equilibrio, menores seran los fracasos.

- Segun Karl Gross (1902) El juego es uno de los elementos mas importantes para el desarrollo, ya que
conduce a la practica de los instintos, obligando al ser humano a ser activo y en continuo desarrollo.

- Segun Jean Piaget (2009) El desarrollo cognitivo es una reorganizacion progresiva de los procesos mentales

resultantes de la maduracion bioldgica y la experiencia ambiental.

6. METODOLOGIA: El enfoque metodolégico de la investigacion es mixto debido a que durante el
desarrollo de la misma presenta andlisis tanto cuantitativos como cualitativos. El tipo de investigacion
implementada en el proyecto es de caracter aplicada ya que segun Laura Gerena (2016) "La investigacion
aplicada consiste en mantener conocimientos y realizarlos en la practica ademas de mantener estudios
cientificos con el fin de encontrar respuesta a posibles aspectos de mejora en situacion de la vida cotidiana”,
ayudando asi a encontrar estrategias que puedan solucionar un problema en especificoy generar un impacto
positivo en la vida de las personas por medio del conocimiento. La poblacion para el este proyecto de
investigacion son los educandos 57 de grado sexto del Centro de Desarrollo Humano CEDHU. Para la
muestra de la investigacion se tomaron 18 educandos, dividiéndolos en ambos cursos (A y B) seleccionados
al azar y con igual nimero de integrantes masculinos y femeninos. Las técnicas que se van a aplicar en este
proyecto para la recoleccién de informacién son: Encuestas, test diagndsticos y evaluativos, pagina web y
talleres ludico-recreativos (incluyendo formatos adaptados de telerrealidad y un rally).

Fase diagnostica: Se realiz6 Una encuesta aplicada a la muestra de educandos de grado sexto para conocer
acerca de su conocimiento sobre los juegos mentales, habilidades cognitivas, el tiempo que implementan en
su aplicacion diaria y los distintos métodos que aplican en su vida para el afianzamiento de lo anteriormente
mencionado y un test diagnéstico, el cual contiene dos juegos de habilidad cognitiva (especificamente
memoria y atencién) desarrollados por los autores del proyecto. Este test fue realizado para conocer sobre el
estado cognitivo de los educandos frente a ejercicios de agilidad mental.

Fase de desarrollo: Se realizara la puesta en marcha de la herramienta tecnoldgica del proyecto, la cual
esta compuesta por una pagina web desarrollada en Wix y 4 juegos mentales relacionados a cada una de las
habilidades cognitivas que se quieren fortalecer con la investigacion (memoria, atencién, reconocimiento y
velocidad de procesamiento) ejecutados en la plataforma web Educaplay, Disefio de un formato de
telerrealidad en equipos para identificar como los educandos de grado sexto implementan sus habilidades
cognitivas en distintas pruebas aplicando juegos mentales, para finalmente tener un integrante de cada equipo
cara a cara en un reto final, realizar un rally para observar el comportamiento de los educandos frente a retos
y pruebas de agilidad mental completamente solos, midiendo el contraste entre la actividad desarrollada en
equipos e individualmente.

Fase de evaluacion: Un test final para medir el estado cognitivo de los educandos; después de todo lo
aplicado durante las fases de metodologia para la investigacion, reuniendo los primeros conceptos que se
utilizaron en el test diagndstico y el analisis correspondiente a todas las actividades realizas, para determinar
los resultados antes y después de la aplicacion de los juegos mentales como herramienta ludico-recreativa
de aprendizaje para la poblacion del proyecto.

7. RESULTADOS:

- Se puede distinguir un acertado pre-concepto en la mayoria de los educandos respecto a lo que es un juego
mental y sus beneficios para el afianzamiento de las habilidades cognitivas.

- De acuerdo a lo evidenciado, el 61% de los encuestados coincidieron en que su habilidad cognitiva méas
desarrollada es la memoria, el 22% respondié reconocimiento, el 17% iguald con velocidad de procesamiento
y un 0% en la habilidad de la atencién.

- Siendo esta una de las preguntas con resultados mas variados, nos encontramos con que el 44% de los
encuestados coincidieron en que el proceso de las virtuales habia sido insuficiente e insatisfactorio, un 39%
afirmé que el proceso fue satisfactorio, pero tenian mucho que mejorar y el 17% respondio que su proceso
académico en la virtualidad fue satisfactorio.

- Se puede observar que el 83% de encuestados conocen el significado de habilidad cognitiva con un ejemplo,




seleccionando la opcion de “memoria”, y tan solo un 17% contestd que una habilidad cognitiva pueden ser el

“olfato”, “escucha” o “todas las anteriores”.

8. CONCLUSIONES:
- La aplicacién de estrategias de afianzamiento basadas en juegos mentales permitird afianzar el desarrollo y

estado cognitivo de los educandos de grado sexto del Centro de Desarrollo Humano CEDHU.

- Laimplementacién de los talleres fomentara el interés y el uso de los juegos mentales gracias a las diversas
actividades realizadas con los educandos de grado sexto del colegio Cedhu.

- Se pudo identificar la incidencia negativa que la virtualidad tuvo en el proceso del desarrollo cognitivo de los
educandos, de ahi que los juegos mentales tendran un papel fundamental en el fortalecimiento de este tipo
de procesos.

- De los resultados obtenidos a partir de la experimentacion diagnostica se puede afirmar que la habilidad

cognitiva de la memoria es la mas desarrollada en la muestra poblacional de la investigacion.
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