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RESUMEN

La investigacion presentd el siguiente problema ¢Como influye los juegos
sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afos de una Institucion
Educativa de Chilca — Huancayo, 2023? Asimismo, se formul6 el objetivo general
determinar la influencia de los juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en
nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023. Por otro lado,
la metodologia empleada fue la aplicada, el nivel de investigacion explicativa, el disefio
empleado fue pre experimental. El resultado més relevante fue que el 80% de los nifios
desarrollaron operaciones mentales, manejaron una serie de tareas, asimismo,
construyeron y procesaron la informacién adquirida; procesando y asimilando los
contenidos. También, se evidencio construcciones mentales que colaboran con los
sentidos permitiéndoles participar en una variedad de actividades diarias como observar,
sentir y escuchar. Por lo tanto, pensaron, percibieron, recordaron y emplearon el lenguaje
constantemente para comunicarse. Fundamental para su crecimiento y supervivencia.
Concluyendo que los juegos sensoriales influyen significativamente en los procesos
cognitivos bésicos en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo.
Finalmente se realiz6 la siguiente recomendacion: En base a los resultados obtenidos se
sugiere continuar la investigacion empleando un disefio cuasi experimental.

Palabras claves: Juegos sensoriales, procesos cognitivos basicos
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ABSTRACT

The investigation presented the following problem: How does sensory games
influence basic cognitive processes in 5-year-old children from an Educational Institution
in Chilca - Huancayo, 2023? Likewise, the general objective was formulated to determine
the influence of sensory games on basic cognitive processes in 5-year-old children from
an Educational Institution in Chilca - Huancayo, 2023. On the other hand, the
methodology used was applied, the level of explanatory research, the design used was
pre-experimental. The most relevant result was that 80% of the children developed mental
operations, handled a series of tasks, likewise, built and processed the information
acquired; processing and assimilating the contents. Also, mental constructions that
collaborate with the senses were evidenced, allowing them to participate in a variety of
daily activities such as observing, feeling and listening. Therefore, they constantly
thought, perceived, remembered, and used language to communicate. Essential for their
growth and survival. Concluding that sensory games significantly influence basic
cognitive processes in 5-year-old children from an Educational Institution in Chilca -
Huancayo. Finally, the following recommendation was made: Based on the results
obtained, it is suggested to continue the investigation using a quasi-experimental design.

Keywords: Sensory games, basic cognitive processes
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INTRODUCCION

En los ultimos afios ha habido una tendencia creciente a utilizar el juego sensorial
para los nifios. Un numero cada vez mayor de docentes de escuelas publicas, privadas y
concertadas estan organizando talleres, actividades y utilizando juguetes para brindar
estimulacion sensorial a los jovenes estudiantes en el aula (Medina Morales, 2020). La
popularidad de métodos de ensefianza conocidos como Montessori y Waldorf ha
contribuido a su crecimiento en las escuelas. Pero, sobre todo, los sorprendentes
resultados del uso de estas técnicas de estimulacion en nifios se convirtieron en un factor
decisivo para que mas colegios optaran por incorporar esta forma de educacion.

El juego sensorial es cualquier actividad que estimula la imaginacién del nifio,
desarrolla habilidades, interactta con el entorno y alivia la frustracién. ;Qué puede
ayudarte a comprender mejor tu cuerpo y mejorar la forma en que te expresas?

El juego sensorial se ha utilizado durante mucho tiempo para ayudar a los nifios
con discapacidades, incluidas discapacidades visuales, autismo y deficiencias auditivas.
El uso de objetos y objetos especificos permite a los nifios pequefios desarrollar una
comprension de como funcionan las cosas a traves de sus cinco sentidos.

Algunos de los beneficios méas notables que puede lograr incluyen: Ademas de
divertirse, los nifios pueden mejorar su comprension cognitiva realizando talleres
sensoriales. Medina Morales (2020) manipula formas geométricas de diferentes maneras,
simplifica la comprension de conceptos abstractos o incluso hace que temas complejos
como el método matematico ABN sean mas divertidos. Debido a que estas actividades
son divertidas, a los nifios les encanta hablar y compartir sus experiencias con los demas
de una manera que mejorara sus habilidades de lenguaje hablado.

Los materiales sensoriales utilizados en las escuelas primarias incluyen plastico,
tijeras, pufios y recoger objetos pequefios. De esta forma podras fortalecer la motricidad
fina de tus dedos y conseguir mejores trazos al escribir o dibujar. También juega un papel
en el fomento de las habilidades sociales y emocionales del nifio. Medina Morales (2020)
Los juguetes deben compartirse, pedir pareja o hacerse en grupos pequefios. De esta
manera tienen mucha mas interaccion con el resto de la clase. Otro beneficio del juego
sensorial para los estudiantes de primaria es que pueden aprender mas sobre las

emociones de otras personas.
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Ciertos comportamientos provocados por el miedo, la tristeza o la ira pueden
resultar dificiles de identificar. Muchas de estas actividades de estimulacion sensorial
ayudan a su hijo a relajarse y concentrarse en cualquier enojo o exceso de energia. Medina
Morales (2020) Notaras que utilizar botellas sensoriales 0 mesas de luz son dos estrategias
comunmente utilizadas. Naturalmente, también mejoran su creatividad e imaginacion.
Pueden aprender cosas nuevas, investigar cosas nuevas y, en otras palabras, aprender
sobre cosas que no sabian.

Por otro lado, cuando hablamos de procesos cognitivos nos referimos a todas las
funciones mentales que nos permiten recibir, almacenar y procesar cualquier informacién
proveniente de nuestro entorno. Rivas y Arranz (2018) Este proceso es basico y
fundamental para los humanos porque nos permite percibir, comprender e interactuar
mejor con el entorno que nos rodea.

Detras de todos estos procesos mentales hay millones de neuronas que estan

interconectadas y permiten el correcto procesamiento de la informacion. Todo el

mundo sabe hacia dénde vamos, reconoce cambios en el entorno, dirige nuestra
atencion hacia donde queremos, toma decisiones sencillas e importantes, sabe qué

hacer durante el dia. (Rivas y Arranz, 2018)

Los procesos cognitivos basicos son muy importantes porque son la base para
recibir, almacenar y luego utilizar informacion para realizar procesos cognitivos
superiores.

Ademas, como todos sabemos, la memoria nos permite encontrar respuestas a
determinadas preguntas, como saber tu cumplearios, recordar eventos pasados o lo que
acabas de decir. Rivas y Arranz (2018) la memoria permite analizar y organizar la
informacién recibida de fuentes externas para poder recuperarla posteriormente cuando
quieras. Es importante sefialar que existen diferentes tipos de memoria, incluida la
memoria sensorial, la memoria a largo plazo, la memoria a corto plazo, la memoria de
trabajo, la memoria semantica y la memoria autobiografica.

Algunos ejemplos de lo que es la memoria sensorial es cuando detectamos olores

a nuestro alrededor y recordamos cosas que fueron importantes para nosotros en

el pasado. Otro ejemplo es cuando escuchamos una cancion y nos recuerda a cierta

persona o evento que nos influyo de alguna manera. (Rivas y Arranz, 2018, p. 56).

Tambien, la atencion es un proceso cognitivo fundamental, que hace referencia a
nuestra capacidad para centrarnos en muchos estimulos, no solo en aquellos que nos

interesan especialmente. Rivas y Arranz (2018) afortunadamente, las personas no siempre
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tienen que prestar atencion a todos los estimulos del entorno. Esto se debe a que existe
una estimulacion automética que se produce debido a la repeticion constante de
movimientos como caminar, respirar y masticar. Sin embargo, hay ocasiones en las que
necesitas aumentar tu atencion y concentracion, y esto requiere mucho esfuerzo
consciente.

Cuando un amigo nos dice algo importante, intentamos centrarnos por completo
en lo que nos dice, sin prestar atencion a los estimulos del entorno (Rivas & Arranz,
2018). Otro ejemplo es cuando se le pide que presente un determinado tema en clase o en
el trabajo y necesita toda su atencion.

Por lo manifestado, se planted el siguiente objetivo general: Determinar la
influencia de los juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios
de una Institucién Educativa de Chilca — Huancayo, 2023. Por otro lado, se propuso la
siguiente metodologia: El tipo investigacion propuesto es aplicada. Asimismo, el nivel de
investigacion planteado es explicativo. Y, el disefio que se emple6 fue el pre experimental
(GE O1- x — 02). Por otro lado, el esquema del informe de investigacion es:

Capitulo I. Planteamiento del problema

Capitulo Il. Marco Tebrico

Capitulo 1. Hipotesis

Capitulo V. Metodologia

Capitulo V. Resultados
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion de la realidad problematica

Los procesos cognitivos fundamentales son procedimientos realizados por los
seres humanos para integrar el conocimiento, que involucran una amplia variedad de
funciones que pueden ser conscientes o inconscientes, como la inteligencia, la atencion,
la memoriay el lenguaje (Ballesteros Jiménez, 2018).

Segun los estudios del ecuatoriano Pazmifio Jurado (2018) la psicologia cognitiva
es un sistema de psicologia encargado del estudio de la cognicién, una forma de etiquetar
los procesos mentales asociados con el conocimiento. El tema de estudio son los
mecanismos fundamentales y profundos de la cognicién, desde la percepcion, la memoria
y el aprendizaje hasta la formacién de conceptos y el razonamiento l6gico. Se entiende
por conocimiento el acto de conocer, almacenar, recibir, reconocer, comprender,
organizar y utilizar la informacion recibida a través de los sentidos.

Los individuos de la especie humana son capaces de resolver problemas (en mayor
0 menor grado), razonar y recordar experiencias. Estas habilidades han sido estudiadas
por psicélogos cognitivos, quienes se refieren a funciones o procesos cognitivos basicos
cuando se refieren a la atencion y la memoria.

Por otro lado, segun los estudios de las ecuatorianas Haro y Mendez (2018) hoy
en dia, las nuevas generaciones enfrentan grandes necesidades de aprendizaje para
dominar todos los procesos para comprender el mundo moderno y utilizar las nuevas
tecnologias. La aplicacion de nuevas estrategias cognitivas es una de las principales
fuerzas que aumentan la inteligencia, entendida como una conducta correcta y adecuada

ante problemas nuevos y complejos y cuando no se sabe qué hacer. De hecho, la mayoria
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de las personas no aprecian lo que saben y de lo que son capaces hasta que practican
hacerse preguntas con regularidad.

Existe evidencia considerable que respalda la idea de que los procesos cognitivos
basicos tienen origenes sociales y no son simplemente productos de la maduracion
bioldgica. Al hacer esto, los estudiantes pueden prevenir problemas de aprendizaje en el
aula y en la vida al aprender estrategias cognitivas Ilamadas "aprender a pensar",
"aprender a aprender" y "aprender a ser". Comprender y mejorar el curriculo de desarrollo
intelectual de los jovenes es un posible desafio en la nueva cultura del aprendizaje o
sociedad del conocimiento del nuevo milenio.

De hecho, segln los estudios de la espafiola Nieto Romero (2018) La etapa
preoperacional va de los 2 a los 7 afios. Es en este momento cuando se forman los
conceptos estables, surge el pensamiento racional, comienza a surgir el egocentrismo y
luego decae, y se forman ideas nuevas. Los nombres preoperacionales enfatizan el hecho
de que el nifio en esta etapa aun no esta pensando operativamente. La manipulacion es un
conjunto de acciones que permiten a un nifio realizar mentalmente una tarea que antes
realizaba fisicamente. La suma y resta mental de nimeros son ejemplos de operaciones.

Durante el periodo preoperacional, los nifios aprenden a interactuar con su entorno
de formas complejas utilizando palabras e imagenes mentales. Esta etapa se caracteriza
por el egocentrismo, la creencia de que cada uno ve el mundo a su manera.

También, segun los estudios de la peruana Pizarro Carrefio (2019) Los procesos
mentales son enfoques para adquirir conocimiento. Por tanto, es la capacidad cognitiva
que toda persona desarrolla al realizar una tarea o actividad. Del mismo modo, las tareas
y/o actividades que realizan las personas requieren habilidades mentales. Para utilizar la
informacidn proporcionada por nuestros sentidos en el aqui y ahora o en el futuro, nuestra
mente la almacena, la procesa o la traduce mediante procesos mentales. De hecho, se cree
gue un conjunto de procesos mentales forma la mente.

Los procesos mentales basicos son soportes que forman a los superiores, teniendo
estos ultimos como funciones la resolucion de problemas, posibles formas de resolver
diferentes opciones y el pensamiento critico y creativo.

Es mas, segun los estudios de la peruana Lépez Peldez (2018) la presencia de un
microprocesador en la actividad de un sujeto de conocimiento se entiende y sefiala como
un proceso cognitivo, la capacidad o tendencia a actuar como un sistema de codificacion

de informacidn capaz de actuar sobre la informacion recibida y transformarla en nuevos
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productos, afirmaciones y teorias que permiten la toma de decisiones en situaciones
nuevas.

Para que un proceso cognitivo, entendido como funcion, funcione (se conviertaen
habilidad), requiere que el sujeto active un conjunto de procedimientos. Todos los
procesos cognitivos para el desarrollo son manipulados por procedimientos. Practicar
procedimientos bajo condiciones controladas puede desarrollar o desarrollar habilidades
de pensamiento.

Segun los estudios de los peruanos Salomén et al. (2022) el proceso de ensefianza-
aprendizaje confirma la existencia de la atencion y la memoria, que son el nicleo de este
proceso. El segundo realiza una funcién muy importante para el cerebro y le permite
recibir informacion del entorno y de su propio comportamiento. La direccién principal y
los procesos relacionados varian segun la estrategia educativa y las capacidades
educativas. Los procesos cognitivos pueden procesar informacion recibida debido a la
presencia. La informacion debe almacenarse, procesarse, recuperarse y utilizarse en el
entorno y contexto en el que se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos
procesos tienen una base biologica.

Se enfatiza la importancia de los procesos cognitivos basicos, ya que se relacionan
con un aprendizaje importante para los estudiantes. Estos procesos son la base para
procesar la informacién que reciben los diversos y complejos componentes del sistema
cognitivo. Los procesos internos determinan la experiencia humana en la basqueda del
conocimiento cognitivo, y estos procesos posibilitan el andlisis, la sintesis y la critica de
los hechos y acontecimientos de la vida cotidiana.

Por otro lado, en la Institucion Educativa José Galvez N°435 - Chilca, se evidencia
que el 50% de los nifios presentan dificultad con la atencion y memoria. Referente a la
atencion (un 25% de los nifios estan estresados: estos nifios tienen dificultad para prestar
atencion y han sido testigos de violencia u otras experiencias perturbadoras que causan
una ansiedad persistente llamada hipervigilancia. Del mismo modo, se evidencio
incapacidad para centrar la atencion, concentrarse o prestar atencion, presentaron
problemas para recordar detalles como nombres). Asimismo, referente a la memoria (un
25% de los nifios tienen dificultad para recordar la informacion que necesitan para
responder una pregunta. Siga las instrucciones de varios pasos y haga el trabajo,
especialmente si las piezas son diferentes. Por otro lado, tienen problemas para recordar

las palabras que quieren incluir en las oraciones mientras escriben oraciones, hacen
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operaciones matematicas sin contarse los dedos y recuerdan los pasos de las tareas que

ya han hecho y los pasos que se han perdido).

1.2.  Delimitacién del problema

1.2.1. Delimitacién especial

La investigacion se desarrollé en el departamento Junin, provincia Huancayo,
distrito Chilca.

1.2.2. Delimitacién temporal

La investigacion se desarrollo durante en las siguientes fechas 15 - 03 - 2023 a 12
- 06 — 2023.

1.2.3. Delimitacién conceptual

“La investigacion se enfoco en andlisis de los procesos cognitivos béasicos el cual
fue medido a través de las dimensiones propuestas: Atencion y memoria. Para
ello se manipuld la variable independiente: Juegos sensoriales a traves de sus
dimensiones: Juego configurativo, juego de entrega, el juego de representacion
de personajes, el juego reglado. Por otro lado, la manipulacién y la medicién
(Causa — Efecto), permitié conceptualizar las variables y las dimensiones de

estudio .
1.3. Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢Como influye los juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios

de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023?

1.3.2. Problemas especificos
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¢Coémo influye los juegos sensoriales en la atencién en nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa de Chilca — Huancayo, 2023?

¢Coémo influye los juegos sensoriales en la memoria en nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa de Chilca — Huancayo, 2023?

1.4. Justificacién

1.4.1. Justificacion Social

La investigacion fue relevante, los resultados encontrados beneficiaron a los
miembros de la comunidad educativa. En primer lugar, a los estudiantes, debido a que
interactuaron con el mundo que los rodeaba, sus cerebros se desarrollaron y se activaron
otros mecanismos que les permitieron funcionar y sobrevivir dentro de él. Los
mecanismos cerebrales son responsables no solo de reconocer y procesar la informacion,
sino también de traducir la informacion a la memoria (codificar y almacenar esa
informacién). En segundo lugar, Los maestros pueden usar juegos sensoriales en

actividades educativas para reforzar los procesos cognitivos basicos de los nifios.

1.4.2. Justificacion Tedrica

La investigacion permitié profundizar en la teorizacién y la operatividad de los
juegos sensoriales. Asimismo, la investigacion nos permitié conceptualizar con precision

las dimensiones: Atencién y memoria.
1.4.3. Justificacién Metodoldgica

La investigacion permitio crear un instrumento que permitié medir los procesos
cognitivos basicos, el cual se denomind instrumento IMPCB (instrumento para medir los
procesos cognitivos basicos). Asimismo, la investigacion permitié determinar que se debe

continuar la investigacion con un disefio cuasi experimental.

1.5. Objetivos de la investigacion
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1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia de los juegos sensoriales en los procesos cognitivos

basicos en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

1.5.2. Objetivos especificos

Determinar la influencia de los juegos sensoriales en la atencién en nifios de 5
afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
Determinar la influencia de los juegos sensoriales en la memoria en nifios de 5

afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
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CAPITULO 1
MARCO TEORICO

2.1.  Antecedentes de investigacion

2.1.1. Antecedentes nacionales

Lucano y Monzén (2023) en la tesis: “Capacidades sensoriales y motricidad fina
en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Happy Kids, Cajamarca-2022". Para
obtener el titulo profesional de Licenciada en Educacion Inicial, en la Universidad Cesara
Vallejo. Este estudio se dedico a comprender la relacién con el delgado motor del nifio
de D.V. Trabajé con monstruos para 84 nifios. Del mismo modo, se utilizaron méaquinas
y datos de control, y la lista de verificacion se utiliz6 para cada variable; En el mismo
sentido, el analisis estadistico mostré que 39 lactantes invirtieron en el 46.4%de la
capacidad sensorial. Del mismo modo, 40 bebés que mencionan buenas habilidades de
ejercicio son 47.6% maés altos. En el mismo espiritu, el valor de Rho Spearman es que los
estudiantes pueden construir y desarrollar este poder estimulando las tecnologias
sensoriales como la tecnologia visual, auditiva y tactica.

Jaime Lopez (2023) en la tesis: Los juegos sensoriales segun el método
Montessori en el desarrollo de la estimulacion temprana en los nifios de la cuna jardin
parroquial San José Obrero — Antonio Raymondi en Hualmay. Para optar el Titulo
Profesional de Licenciada en Educacion Nivel Inicial. Universidad Nacional José
Faustino Sanchez Carrion. El objetivo fue determinar la relevancia de los juegos
sensoriales segin el método Montessori en el desarrollo de la estimulacion temprana en
los nifios. Dentro de este plan se consideraron métodos adecuados, teniendo en cuenta las

caracteristicas de la poblacion identificada a partir de la informacion recopilada. Al
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tratarse de un disefio no probabilistico, se optd por un estudio descriptivo correlacional
con enfoque cuantitativo. La poblacion esta formada por docentes y estudiantes que estan
unidos como poblacion porque comparten el mismo interés en participar de la poblacién
y lograr sus objetivos. Actualmente viven aqui 281 nifios. Muestreo: Al ser un estudio no
probabilistico, el investigador seleccioné la muestra deliberadamente considerando
algunos criterios. La muestra estudiada estuvo compuesta por 59 nifios de dos afios
divididos en tres clases. Con base en la informacion obtenida para el adecuado
procesamiento de datos, utilizamos una lista de verificacion de 2 afios para seleccionar el
procedimiento mas adecuado para nuestra poblacion.

Martinez Tejada (2020) en la tesis: “Juegos sensoriales para estimular la
atencion en nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa Bruning Pimentel . Para
obtener el titulo profesional de Licenciada en Educacion Inicial, en la Universidad Cesar
Vallejo. El objetivo fue proponer un taller de juegos sensoriales para despertar la
curiosidad de los alumnos de 4 afios del centro educativo Bruning Pimentel. También se
ajusta a la definicion de un estudio descriptivo-objetivo, tiene un disefio descriptivo no
experimental, e incluye una muestra de 16 nifios que participaron en un taller llamado
"Juego de Ver con los Sentidos" y una aplicacion de lista de verificacién para medir su
nivel de interés. " fue creado luego de recibir una recomendacion de un experto en la
materia con un alto nivel de validez. Los hallazgos indicaron que el 69 por ciento de los
estudiantes estaban menos atentos porque no prestaban atencion a la informacion
presentada por el maestro, y se concluyé que la motivacion y las emociones son factores
importantes para llamar la atencion en la escuela, como lo describe Rubinstein.

Santa Relaiza (2020) en la tesis: “Procesos cognitivos y pensamiento lateral en
estudiantes de la Escuela Naval del Per(”. Para optar el Grado Académico de Maestro
en Educacion con Mencion en Docencia e Investigacion Universitaria, en la Universidad
San Martin de Porras. Este estudio buscd determinar la conexién entre las funciones
cognitivas de los estudiantes y el pensamiento lateral. Un enfoque cuantitativo,
estocastico, hipotético, con un disefio no experimental, transversal, clasifica el trabajo
producido bajo el paradigma positivista como basico a nivel descriptivo. Las herramientas
de recopilacion de datos mostraron una confiabilidad extremadamente alta, con el
cuestionario de proceso cognitivo con una puntuacion de 0,908 y el pensamiento
horizontal con una puntuacion de 0,802, los cuales indican una alta confiabilidad y

consistencia interna. La encuesta de campo, que involucré a estudiantes de secundaria e



23

involucrd cuestionarios y muestras calculadas, incluyé a 221 participantes. Se utilizo la
Rho de Spearman para probar las hipdtesis porque es una variable cualitativa por
definicion. Los resultados del analisis mostraron que existe una correlacion significativa
entre las variables relacionadas con el proceso cognitivo y el pensamiento lateral, con un
coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,762**. Se decide en contra y aceptar la
hipotesis alternativa (Ha).

Valencia Garcia (2019) en la tesis: “Procesos cognitivos basicos en nifios de 5
afnos en la Institucion Educativa 390-1 El Ermitafo, Independencia, Lima, 2019 . Para
obtener el grado académico de Bachiller en Educacion Inicial, en la Universidad Cesar
Vallejo. Se pretendia aprender como emergen los procesos cognitivos basicos de los nifios
pequefios. Un ejemplo de un enfoque cuantitativo descriptivo no experimental, no
experimental, es un estudio de investigacion. Treinta nifios de ambos sexos participaron
en el trabajo, que se realiz6 con nifios de primer grado de las aulas Little Lions y Little
Bears. Previo a su uso, el aparato fue evaluado por un profesor de la Universidad César
Vallejo, experto, y resultd confiable. La observacion a través de fichas con entradas
variables, que permitieron recoger datos directamente de los primeros alumnos, fue el
método utilizado en el estudio. Los hallazgos revelaron que el 60% (18) de los estudiantes
de primer afio demostraron un alto nivel de desarrollo en sus procesos cognitivos
fundamentales, mientras que el 23% (7) de los estudiantes demostraron un desarrollo
regular en sus procesos cognitivos y el 16% (5) de los estudiantes demostraron un
desarrollo en sus procesos cognitivos fundamentales. El proceso apenas ha comenzado a
desarrollarse. Segun dimensiones, se observa que la mayoria de los estudiantes exhiben
altos niveles de desarrollo en los siguientes procesos fundamentales: memoria que
representa el 53,3% de los estudiantes, percepcion que representa el 50%, potencia
sensorial que representa el 50% y nivel de atencidén que representa el 43,3% de los
estudiantes. Esto sugiere que los estudiantes del nivel inicial tienen un buen desarrollo
cognitivo. promedio. un programa disefiado para ayudar a los nifios a mejorar sus

conocimientos y habilidades.

2.1.2. Antecedentes internacionales

Maestre y Gonzalez (2022) en el articulo: Procesos cognitivos basicos orientados

a la comprension lectora de textos literarios. Se llevo a cabo para analizar el impacto del
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desarrollo de procesos cognitivos clave dirigidos a la comprension de textos artisticos por
parte de los estudiantes. Este objetivo se logré mediante un proceso metodoldgico de
enfoque cualitativo descriptivo cuantitativo basado en la investigacion accion. El método
de observacion se aplico a una docente y 27 alumnos de tercer grado. Los resultados
muestran que la manifestacion de los procesos cognitivos basicos es inconsciente, por lo
que los nifios tienen dificultades para comprender términos como anélisis, comparacion
y clasificacion. Quedd claro que los estudiantes pudieron comprender los elementos
obvios de la lectura segun su nivel de lectura. A nivel de inferencia, rara vez conduce a
situaciones ocultas, y a nivel de critica no hubo evidencia segun sus propios criterios. Por
lo tanto, se concluy6 que el uso de la estrategia disefiada influye en la activacion de
procesos cognitivos clave que facilitan el proceso de comprension lectora. De esta
manera, los estudiantes desarrollan una comprension amplia de lo que significa el texto.
Fortalece las habilidades de lectoescritura en el aprendizaje. Ademas, se mejora la
demostracion de aspectos inferenciales y criticos al relacionar el contenido del texto con
experiencias y conocimientos previos.

Saez Jumbo (2021) en la tesis: “Los juegos sensoriales, para desarrollar la
memoria de los nifios de preparatoria de la unidad educativa Adolfo Valarezo de la
ciudad de Loja del afio lectivo 2019-2020 . En la Universidad Nacional de Loja, para la
obtencion del Grado de Ciencias de la Educacion Mencion Psicologia Infantil y
Educacion. Este estudio abogd por el uso de juegos sensoriales para ayudar a los
estudiantes a mejorar su memoria. La experimentacion, el andlisis transversal y la
preexperimentacion fueron los disefios de estudio utilizados. Se emplearon técnicas de
comparacion analitica, deductiva, histérica y dialéctica. Se interrog6 a los docentes de
aula con el fin de recopilar informacion, y el instrumento utilizado fue el TOMAL
Memory and Learning Test, una prueba que distingue entre memoria verbal y no verbal.
Se tomd una muestra no probabilistica de 20 nifios y 1 docente de la poblacion de 46. El
cien por ciento de la poblacion presento problemas para recordar letras, frases, imagenes,
numeros, dibujos e historias, segun una prueba de memoria que revelé6 una memoria
verbal y no verbal extremadamente pobre e insuficiente. Utilizamos la propuesta
“Despertando mis sentidos” para desarrollar y mejorar la memoria de los nifios a partir
de la actividad del juego sensorial relacionado con la memoria, y los resultados mostraron
una mejora significativa, con un 15% de nifios con puntajes de nivel medio y un 40% de

nivel medio-bajo. dar. Llegaron a la conclusiéon de que los juegos sensoriales ayudan
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efectivamente a los niveles de memoria de los nifios al aumentar su capacidad para
recordar informacion a través de experiencias sensoriales, 1o que mostré una mejora
significativa.

Gordillo Armijos (2021) en la tesis: Experiencias de aprendizaje en el desarrollo
cognitivo de los nifios de 2 a 3 afios del centro de desarrollo infantil 8 de diciembre
ubicado en la Ciudad de Loja, Periodo 2019-2020. Para la obtencién del Grado de
Licenciada en Ciencias de la Educacion, Mencién Psicologia Infantil y Educacion
Parvularia, en la Universidad Nacional de Loja. El objetivo general fue analizar la
importancia de las experiencias de aprendizaje en el desarrollo cognitivo de los nifios.
Este estudio tuvo un disefio no experimental debido a que el contexto estudiado no fue
manipulado ni experimentado. En la investigacion se utilizaron métodos descriptivos,
analitico-sintético, inductivo y deductivo. Instrumentos que forman parte de la
recoleccion de datos: cuestionarios, observaciones y las Escalas de Bayley para el
Desarrollo Infantil. EI diagndstico general se realizé en 11 centros de desarrollo infantil,
dirigiéndose a un total de 353 nifios de entre 2 y 3 afios, entre ellos 4 docentes y 7 nifios.
Entre los hallazgos méas importantes encontramos que el 100% de los nifios tenian un
desarrollo cognitivo limitado, y el 72% de ellos no presentaban caracteristicas motoras
apropiadas para su edad. Por lo tanto, se concluyé que las experiencias educativas deben
ser utilizadas como una herramienta de ensefianza que contribuya al desarrollo cognitivo
de los nifios y que a través de experiencias estimulantes se dotard a los nifios de la
capacidad de realizar actividades de manera adecuada a las caracteristicas de su edad.

Manrigue Manrique (2020) en el articulo cientifico: “Tipologia de procesos
cognitivos. Una herramienta para el andlisis de situaciones de ensefianza”. Concluyo:
En este trabajo hemos identificado la necesidad de proponer un conjunto de categorias
para dar cuenta de los procesos cognitivos que llevan a cabo estudiantes y docentes en
contextos educativos. Al hacerlo, incluso cuando discuten o desobedecen, permitimos que
los estudiantes participen en las actividades de clase y modifiquen las instrucciones del
maestro. En términos de las demandas cognitivas impuestas a los participantes, las
categorias también se pueden utilizar para describir actividades. También se pueden usar
para describir la forma que toma el andamiaje educativo como un proceso que apoya e
influye en estas necesidades. Esperamos que esta informacion mejore la comprension y
la calidad educativa y permita una descripcion mas precisa del entorno del salon de clases.

La etnografia también fue la técnica empleada.
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Alberca Placencia (2020) en la tesis: “Actividades para el desarrollo de procesos
cognitivos basicos en la lectura critica en estudiantes del nivel basica media de la escuela
pluridocente Rita Lecumberri”. Para la obtencion del titulo de Magister en Innovacion
Pedagogica y liderazgo Educativo, en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica. A través
de actividades focalizadas se capacito a los estudiantes de nivel medio bajo de la escuela
«Rita Lecumberri» en los procesos cognitivos fundamentales de la lectura critica en este
estudio. 43 personas conformaron la poblacion de estudio, la cual fue muestreada
mediante un método censal en el que sirvié como muestra toda la poblacion. Cuando se
establecen los pilares fundamentales para el crecimiento de competencias que faciliten la
practica educativa, los procesos cognitivos fundamentales deben ser estimulados y
adquiridos durante la etapa escolar. La aplicacion de esta metodologia es lo
suficientemente amplia como para abarcar tanto investigaciones descriptivas como
relacionales, asi como revisiones de literatura, contribuciones y estudios utilizados en
diversos contextos. Utilizamos entrevistas a docentes para identificar actividades que
deberian usarse para reforzar procesos cognitivos fundamentales que mejoran la lectura

critica pero que no lo eran por desconocimiento o por estar desactualizados.

2.2. Bases tedricas o cientificas

“Las variables estdn amparadas en las teorias propuestas que a continuacion se
presentan de forma sintética. La variable independiente: Juegos sensoriales, se
sustenta en la teoria propuesta por Lleixa Arribas (2018) Juegos sensoriales y de
conocimiento corporal. Por otro lado, la variable dependiente: Procesos cognitivos
béasicos, se sustenta en la teoria propuesta por Huaire et al. (2018) Psicologia

cognitiva y procesos de aprendizaje”.

2.2.1. Juegos sensoriales

Segun Saez Jumbo (2021) un juego es una actividad fisica y mental realizada con
fines ludicos, de entretenimiento o simultdneamente educativos, en la que uno o mas
individuos participan activamente en una actividad recreativa y facilitan la adquisicion de
conocimientos al facilitar el aprendizaje libre y despreocupado. y adecuada convivencia

entre sujetos.



27

Por otro lado, Los juegos sensoriales son juegos donde los nifios utilizan
principalmente sus sentidos (Lleixa Arribas, 2018). Los juegos sensoriales son ejercicios
que ayudan a tu hijo a desarrollar sus sentidos. Los educadores deben preocuparse por
tener un buen repertorio y perfeccionar las habilidades aplicadas (Lleixa Arribas, 2018).
Los juegos sensoriales comienzan en las primeras semanas de vida y son juegos motores
especificos del periodo sensoriomotor desde el dia 1 hasta los 2 afios de edad, pero
contindan a lo largo de todas las etapas de la educacion infantil.

Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada uno de

los sentidos en: visuales, auditivos, tactiles, olfativos, y gustativos.Asimismo, el

juego aporta al desarrollo y aprendizaje del nifio desde su nacimiento hasta la
madurez, mientras va creciendo tanto fisica como intelectualmente va despertando
habilidades sociales, cognitivas, explorar y comprender su medio para entenderlo.

Favorece vinculos entre padres, y pares generando su propia experiencia

significativa que le ayudara a generar nuevos conocimientos aptos para su utilidad.

(Lleixa Arribas, 2018, p. 12).

Por otro lado, Jugar a edades tempranas desarrolla habilidades como las
emociones, la motricidad, la inteligencia, la creatividad y la sociabilidad que se activan y
estimulan cuando los nifios pequefios juegan. Saez Jumbo (2021) la importancia de los
juegos radica en el aprendizaje. Porque cada actividad realizada genera nuevos
conocimientos. En otras palabras, al realizar movimientos simples y complejos, los nifios
pueden desarrollar habilidades y destrezas a través de actividades recreativas que ayudan
con el aprendizaje fisico, asi como habilidades cognitivas y socioemocionales para un
buen desenvolvimiento en ambientes sociales y academicos que proporcionen
aprendizajes importantes (Lleixa Arribas, 2018). Los juegos son actividades recreativas
esenciales que tienen caracteristicas esenciales para realizarlas. VVéase la Tabla 1, en la

gue se exponen las caracteristicas generales del juego.

Tabla 1

Caracteristicas generales del juego
Eljuego es una actividad universal, vital y es motor de desarrollo humano.
Eljuego como una actividad ludica, placentera. divertida y alegre.
Eljuego es voluntaria y libre. o El juego implica actividad puesto que requiere
de cierto esfuerzo.
El juego es potenciador del desarrollo y el aprendizaje.

Fuente: propia
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El juego es una actividad universal con una serie de caracteristicas beneficiosas
que motivan a las personas a jugar y brindan un espacio de aprendizaje donde pueden
identificar sus fortalezas y debilidades y mejorar sus habilidades. desarrollo integral. Por

otro lado, en la tabla 2 se detalla la clasificacion del juego.

Tabla 2
Clasificacion del juego

Tipo

Descripcion

Ejemplo

Juego motor

Es un tipo de juego que tiene su caracteristica mas
representativa en la motricidad o movimiento y
en la actividad social.

Saltar, correr,
caminar, bailar

Juego Es la capacidad del pequefio para imitar Imitar a mama,
Simbdlico situaciones de la vida real y ponerse en la piel de jugar a la familia,
otras personas. Se trata de una actividad enlaque a la  tiendita,
el mifio pasa continnamente de lo real a lo 1mitar al perro
1maginario.
Juegos Son aquellos que no requieren el uso de Los trompos, las
Tradicionales instrumentos especializados smmo de elementos escondidas, la
que se pueden encontrar en la naturaleza o que se rayuela, el juego
pueden hacer a mano. de las sillas, saltar
la soga.
Juegos de el juego de construcciéon comienza alrededor del Construir un
construceiéon — primer afio y este depende de crear algo especifico barco, aviéon de
respecto a la realidad siendo significativo. lego.  Construir
torres con dados.
Juegos Son juegos que permiten la exploracion de Jugar con masa
Sensoriales diversos recursos materiales que activan los sensorial, jugar
sentidos permitiendo percibir un aprendizaje con texturas,
perdurable en la memoria adivina que

sonido emita el
animal

Fuente: propia

Lo que podemos ver en la tabla es que hay diferentes tipos de juegos, cada uno
con un proposito especifico y, cuando se usan, pueden promover el aprendizaje de los
nifios. Por eso, es importante que el uso de los juegos contribuya y utilice la construccion
del conocimiento de los nifios para potenciar su desarrollo fisico, cognitivo y emocional,
ayudarlos a aprender a superar situaciones dificiles y capacitarlos para saber como
usarlos. Despierta la curiosidad y el interés de los nifios en el momento adecuado y, sobre

todo, aprende de forma divertida.
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De acuerdo con lo anterior, los juegos sensoriales son actividades recreativas que

permiten el desarrollo de la percepcion y el significado a través de los sentidos y potencian

destrezas, habilidades y destrezas que pueden contribuir a un aprendizaje significativo y

didactico. Esto le brindaré las habilidades que necesita para protegerse en el futuro. Segun
Saez Jumbo (2021):

El juego sensorial estimula los sentidos al experimentar sensaciones y emociones
a través de diversas actividades que se ofrecen en la vida cotidiana. Puede
desarrollar habilidades de comunicacion en lenguaje hablado y de sefias mientras
realiza actividades familiares o nuevas. Pero que estan relacionadas con
actividades de la vida diaria y propia de su contexto utilizando sus sentidos, sobre
todo el propioceptivo y vestibular donde son registrados en el cerebro, procesados
y dan respuesta a ellos. (p. 33)

Los juegos sensoriales son actividades que estimulan no solo los sentidos sino

también el estado emocional, proporcionando un aprendizaje 6ptimo para potenciar el

desarro
la vida

llo del nifio y ensefiarle a enfrentarse a las nuevas situaciones que se presentan en

cotidiana junto a sus comparieros. o en el medio social en el que se desarrollan.

En la tabla 3 se detallan las habilidades desarrolladas con los juegos sensoriales.

Tabla 3
Habilidades que desarrollan los juegos sensoriales

Solucionar  Adquinendo las estrategias necesarias, trabajando en equipo. para
problemas  brindar la confianza necesaria no solo a los deméas si no hacia uno

mismo.

Habilidad Mejora su capacidad de pensar a través de la toma de decisiones.

cognitiva

Lenguaje Existe un dialogo entre los nifios mientras juegos, favoreciendo a su
desarrollo lingiiistico, permitiendo intercambiar ideas y experiencias.

Fisica Estimulacion de la motricidad gruesa (saltos, correr, caminar etc) y fina
(pintar, trozar etc) ayuda a una adecuada estimulacion sensorial a través
de los movimientos musculares del cuerpo

Fuente: propia

El juego sensorial desarrolla importantes habilidades de desarrollo fisico e
intelectual, estimulando la creatividad, fortaleciendo los valores y la confianza en
uno mismo, fortaleciendo la confianza en las propias decisiones y mejorando la
empatia a través del lenguaje, la actividad fisica y la experiencia. Permite un

importante aprendizaje sensorial. (Lleixa Arribas, 2018, p. 23)
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Asimismo, en la tabla 4 se detallan los componentes de los juegos sensoriales.

Tabla 4

Componentes de los juegos sensoriales

Cooperacion

Aceptacion

Compromiso

Diversion

Pues los mnifios-as aprenden a compartir, a preocuparse por los
sentimientos de los otros y a trabajar para tener una buena interaccién
con sus iguales. Al momento en que el nifio juega en sus primeros anos
de vida es egocéntrico, pero gracias a los juegos sensoriales aprendera
a cooperar con los demas brindara ayuda a quien lo necesite ya que para
realizarlos se necesita de mucho orden y capacidad de respetar turnos.

Donde el nifio-a eleva su autoestima. Los nifios aprenden a recibir y
aceptar de forme voluntaria las diferentes circunstancias que nos
presenta la vida diaria, ademas surge la sencillez, buena autoestima, la
humildad, la paciencia y perseverancia valores morales de los humanos
de buenos principios.

El mnfante siente la sensacion de contribucion y satisfaccion de poder
estar jugando. Desde pequefios los nifios asimilaran a que los
compromisos son acciones que se deben ser cumplidas como un
objetivo propuesto el cual debe realizarse a cabalidad.

Es larazoén principal por la cual los nifios-as participan de los juegos,
para divertirse.

Fuente: propia

El juego es una actividad muy importante en la vida de los nifios. Porque permite

a los nifios comprender e integrarse al mundo en el que se encuentran, fortalecer las

relaciones sociales, trabajar en equipo, aprender a convivir con los demas y respetarlos

siempre. Es importante fomentar el juego por sus diferencias, por adquirir nuevos valores

que les ayuden a ser buenas personas, y por muchas otras razones (Lleixa Arribas, 2018).

Por otro lado, las caracteristicas de los juegos sensoriales se detallan en la tabla 5.

Tabla 5

Caracteristicas de los juegos sensoriales

e Actividad
motivadora

divertida y e Esindependiente del mundo exterior

¢ Es eminentemente subjetivo e Transforma la realidad extema, creando un

mundo de posibilidades a través de sus sentidos

e Es interesado, ya que busca e Sedesarrolla en determinado tiempo y espacio.
fines exclusivos para

favorecer

determinados

aprendizajes
e Crea ordeny disciplina *

Fuente: propia
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Segun Lleixa Arribas (2018) los juegos sensoriales tienen una variedad de
propiedades que son importantes para el desarrollo de los nifios, ya que mejoran las
habilidades sociales, del lenguaje y especialmente cognitivas, ya que el aprendizaje se
internaliza a traves de los sentidos, de modo que la informacion importante puede
almacenarse en la memoria del cerebro. Al tratarse de recuerdos para un uso posterior, es
necesario proporcionar estimulos atractivos que despierten el interés, la curiosidad y las
ganas de aprender.

El juego sensorial no sélo es divertido para su hijo, sino que también mejora
enormemente sus habilidades cognitivas. Esta actividad es estimulante y mejora las
habilidades comunicativas para que los nifios siempre quieran explicar lo que han hecho
o0 aprendido. Saez Jumbo (2021) materiales como el plastico, los pufios, las tijeras e
incluso recoger objetos pequefios ayudan a mejorar la motricidad fina de los dedos. Esto
mejorara tus lineas cuando dibujes o escribas. Sus habilidades emocionales y sociales se
desarrollan a medida que trabajan en grupos, comparten juguetes y conocen e interactiian
con otros compafieros de clase. A través de estos juegos, los nifios también aprenden sobre
las emociones de otras personas, como la tristeza, el miedo y la ira.

Este tipo de juegos ofrecen una diversidad de tareas o actividades que benefician

el desarrollo fisico, afectivo y cognitivo de los nifios proporcionandoles

habilidades y destrezas necesarias para un mejor desenvolvimiento con sus pares

y personas que les rodean, siendo individuos seguros de si mismo, capaces de dar

soluciones y aprender de sus propias experiencias (Lleixa Arribas, 2018, p. 26).

Por otro lado, los juegos sensoriales desarrollan la memoria de los nifios. En la
vida cotidiana los nifios adquieren nuevos aprendizajes que les brindan la oportunidad de
resolver diversos casos dificiles, por lo que es conveniente que los docentes en las
instituciones educativas den gran importancia a la implementacién de la actividad
sensorial en el proceso (Lleixa Arribas, 2018).

La estimulacion sensorial en los primeros afios de vida de nifios y nifias tiene un

impacto positivo en lo que leen. Tenemos la gran tarea de recibir informacion del

exterior a través de nuestros sentidos. La percepcion, a su vez, es responsable de
transmitir informacion al cerebro, activandolo para procesarla y desarrollar
conductas y respuestas evocadas por acciones apropiadas al entorno que crea.

Segun este conjunto de ideas, la estimulacion sensorial contribuye al aprendizaje,
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como se sefiala a continuacion. La vida de un nifio en relacion con el mundo que

lo rodea comienza a través de los sentidos, y a través de los sentidos la mente

comienza a formar ideas. Por lo tanto, para aclarar la percepcion sensorial, se
necesita guia desde el principio en la interpretacion de las impresiones sensoriales.

(Lleixa Arribas, 2018, p. 28)

Por otro lado, el desarrollo cognitivo es un proceso de aprendizaje en el que un
nifio percibe, organizay aprende a través de la socializacion, la interaccion con el entorno
y el mundo que le rodea. A medida que madura intelectualmente y su tema se desarrolla,
gradualmente adquiere estructuras l6gicas cada vez mas complejas que se convierten en
la base de las diversas tareas y situaciones que puede resolver. (Lleixa Arribas, 2018) los
nifios aprenden estructuras de aprendizaje en su vida cotidiana, por lo que es fundamental
que una adecuada estimulacion sensorial active los sentidos y permita al cerebro activar
y procesar informacidn y generar respuestas acordes a las necesidades y exigencias del
entorno en el que viven. A través de la memoria de trabajo de una persona, se almacenan
contenidos importantes de la memoria de una persona y, como resultado, se obtienen

conocimientos importantes.

2.2.1.1.Juego configurativo

Sarmiento Vire (2018) describe la tendencia general de la infancia a "formarse".
Las tendencias constructivas son disefiadas por el nifio en todos los juegos y salidas
(mosaicos de piezas coloreadas, composiciones de figuras simbdlicas).

Confian més en el placer derivado de la actividad que en la intencién. Planeado y
destinado a construir algo concreto. Saez Jumbo (2021) Un nifio disfruta dando forma y
tomando accién mas que una obra terminada.

Por otro lado, encarna las tendencias “formativas” generales de la infancia. Las
tendencias compositivas son disefiadas por el nifio en cada juego, y el trabajo resultante
(mosaico de piezas coloreadas, composicion de personajes simbolicos, etc.) depende méas
del placer que se deriva de la accion que de la intencion perseguida. Organizar ciertas
cosas a proposito. Los nifios disfrutan creando formas y realizando acciones en lugar de

completar tareas.
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2.2.1.2.Juego de entrega

Los juegos para nifios no son solo el producto de una tendencia que estd marcando,
Asi como desde la entrega hasta el estado del material. Lleixa Arribas (2018) puede
dominar una de las dos tendencias, la otra sigue siendo elementos cooperativos y Utiles
en el juego.

En los juegos de entrega hay siempre una relacion variable entre

configuracién y entrega. Por ejemplo, en el juego de la pelota por un lado el nifio

se ve arrastrado a jugar de un modo determinado por las condiciones del objeto

rebota, se escurre de las manos, se aleja. (Sarmiento Vire, 2018, p. 16)

Pero, por un lado, la composicion (ritmo de conduccién, lanzamiento, una vez en
el aire, una vez en el suelo, etc.). Hay varios juegos de entrega: bolos, Anillas, trompos,
juegos acuaticos, skateboard running, drag equipment, etc.

Los juegos infantiles son fruto no sélo del talento para el disefio, sino también de
la dedicacion a las condiciones de los materiales. Una de las dos tendencias puede
dominar, mientras que la otra puede continuar operando de manera cooperativa y
solidaria. En los juegos de lanzamiento, siempre existe una relacion fluida entre la
ambientacion y la entrega. Por ejemplo, en un juego de pelota, un nifio se siente atraido a
jugar por el estado de los objetos (saltando, resbaldndose de la mano, alejandose, etc.),
pero por otro lado alcanza estas configuraciones. (Ritmo de salto, una vez en el aire y otra
en el suelo). Hay una variedad de juegos de entrega disponibles que incluyen bolos,

baloncesto, spinning, juegos acuaticos, patineta, drag y mas.

2.2.1.3.El juego de representacion de personajes

El juego permite al nifio representar un personaje, animal o humano, tomando
como eje de la composicion las caracteristicas del personaje que le Ilamaron
especialmente la atencion. “Los personajes se representan esquematicamente con un
pequefio nimero de signos centrales. Por ejemplo, solo se escucha el rugido de un leén 'y
un gato caminando, y el jefe de estacion silba y muestra una bandera” (Sarmiento Vire,
2018, p.16). En la representacion de personajes hay un cuento de hadas de lo mismo, y

hay vivir la vida de los demas con cierto olvido de uno mismo.
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Esta doble huida del yo significa que el juego representativo implica una cierta
transformacion del yo que se olvida de si mismo por un lado y penetra en el otro por el
otro.

Con este juego el nifio retrata un personaje, animal o persona, tomando como
nucleo compositivo las caracteristicas del personaje que llam6 su atencion. Los
personajes estan representados esquematicamente con breves caracteristicas (centro). Por
ejemplo, sélo recibe el rugido y el andar felino de un ledn, silba y muestra una bandera
desde un campo de fuerza. En la descripcion de los personajes se observa que asimilan y
conviven con la vida de los demas, olvidandose en cierta medida de la propia vida. Este
doble alejamiento de si hace que el juego de la representacion exprese una cierta mutacion

del yo que se olvida por un lado y se absorbe por el otro.

2.2.1.4.El juego reglado

Es aquel en el que la accion configuradora y el desarrollo de la actividad han de
llevarse a cabo en el marco de unas reglas o normas, que limitan ciertamente la
accion, pero no tanto que dentro de ellas sea imposible la actividad original, y en
gran modo libre del yo. La regla no es vista por el jugador como una traba a la
accion sino, justamente, al contrario, como lo que promueve la accién. Los nifios
suelen ser muy estrictos en la exigencia y acatamiento de la regla, no con sentido
ordenancista, sino porque ven en el cumplimiento de la misma, la garantia de que
el juego sea viable y por eso las acata facilmente. (Sarmiento Vire, 2018, p. 17)
La observancia de las reglas también esta relacionada con la necesidad especifica
de orden y seguridad implicita en muchos juegos para nifios y adultos. Lleixa Arribas
(2018) el juego de reglas es uno de los juegos mas perdurables en la edad adulta, pero los
nifos mayores y los adultos ya no ven las reglas como un requisito casi sagrado. Pero
como un conjunto de reglas, debes buscar todas las posibilidades posibles de ganar. Saez
Jumbo (2021) EIl fin ya no es jugar, sino ganar. Por otro lado, hemos establecido una
secuencia comun para el desarrollo de movimientos de juego acumulativos y jerarquicos.
Los simbolos reemplazan gradualmente a la practica y las reglas reemplazan a los
simbolos, ya que contienen ejercicios breves.
La formacion y conduccion de esta actividad debe llevarse a cabo dentro de ciertas

reglas o normas, que ciertamente limitan la actividad, pero no deben llevarse a cabo de
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tal manera que la actividad original se vuelva imposible a gran escala dentro de ella. Modo
libre propio. Los jugadores no ven las reglas como obstaculos para la accion, sino méas
bien como facilitadoras de la accién. Los nifios generalmente son muy estrictos con las
exigencias y el cumplimiento de las reglas. Es facil de seguir, no en el sentido de
disciplina, sino porque la conformidad se considera la clave para la supervivencia en el
juego.

La conformidad va acompafiada de un cierto deseo de orden y seguridad, inherente
a muchos juegos de nifios y adultos. Un conjunto de reglas es una de las cosas mas
duraderas en la edad adulta, pero los nifios mayores y los adultos mayores ya no ven las
reglas como requisitos casi sagrados, sino mas bien como un conjunto de reglas que deben

buscarse en cada oportunidad posible para superarlas. El objetivo no es jugar, sino ganar.

2.2.2. Procesos cognitivos basicos

La psicologia cognitiva es un sistema de psicologia que se encarga del estudio del
conocimiento, es decir, métodos de descripcidn de procesos mentales relacionados con el
conocimiento. Huaire et al. (2018) Explore los mecanismos profundos y fundamentales
de la cognicidn, desde la percepcion, la memoria y el aprendizaje hasta la formacién de
conceptos y el razonamiento l6gico. Bonilla Santos (2018) Por cognicidn entendemos la
actividad del conocimiento en las acciones de almacenar, recuperar, percibir, comprender,
organizar y utilizar la informacidn recibida a traves de los sentidos.

El concepto de cognicion (del latin: cognoscere, “conocer’) hace referencia a la
facultad de los animales (incluidos los humanos) de procesar informacion a partir de la
percepcion, el conocimiento adquirido (experiencia) y caracteristicas subjetivas que
permiten valorar la informacién del medio que nos rodea. (Pazmifio Jurado, 2017, p. 24)

Los individuos de la especie humana son capaces (hasta cierto punto) de resolver
problemas, razonar y recordar experiencias. Estas habilidades se estudian en lo que los
psicologos cognitivos llaman funciones cognitivas basicas, o procesos involucrados en la
atencion, la percepcién y la memoria, y en procesos cognitivos superiores 0 mas
complejos que explican el pensamiento.

Debido a que el cerebro humano es inmaduro al nacer, la poda neuronal comienza

rapidamente, lo que conduce a la plasticidad y da forma a la estructura y funcion

del sistema nervioso. A lo largo de la vida, estas estructuras mentales permiten a
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las personas aprender y dar forma a sus experiencias de vida. Esto requiere que el

mecanismo de recepcion de informacion funcione correctamente. El conjunto de

procesos que abstraen informacidén sensorial y facilitan el procesamiento,
reduccién, almacenamiento o uso de esta informacién se denomina cognicion.

(Pazmifio Jurado, 2017, p. 15)

La cognicién equivale a la capacidad de procesar la informacion procedente de la
percepcion y la experiencia, asi como el razonamiento, la motivacion o la anticipacion,
lo que requiere de otros procesos como la atencion, la memoria, el pensamiento, la
conducta, el aprendizaje, el pensamiento, etc.

Estos procesos forman un sistema cognitivo que procesa informacion a través de
los sentidos. Huaire et al. (2018) por ello, varios autores coinciden en que los principales
procesos cognitivos son la intuicién, la percepcidn, la atencion y concentracion, y la
memoria. Por otro lado, los procesos cognitivos dominantes o complejos son el lenguaje,
el pensamiento y la inteligencia.

Por otro lado, Las caracteristicas del desarrollo de un nifio estan relacionadas
principalmente con el desarrollo fisico. La mayoria de los nifios se desarrollan siguiendo
la misma secuencia general, que incluye una amplia gama de similitudes y diferencias
individuales. Al intentar comprender las similitudes y diferencias en el desarrollo infantil,
debemos tener en cuenta los factores ambientales o contextuales que dan forma al
desarrollo, al mismo tiempo que consideramos las caracteristicas genéticas que le dan a
cada persona un comienzo Unico en la vida. nifios. familia, cultura, estatus
socioecondémico y raza (Huaire et al., 2018). El concepto de desarrollo fisico hace
referencia a los cambios fisicos que experimenta una persona, especialmente cambios de
peso Yy talla, como se menciond anteriormente, esta relacionado con el desarrollo del
cerebro, asi como con el desarrollo de huesos y musculos.

El crecimiento continda durante la nifiez y la adolescencia, pero de manera
desigual: las tasas de crecimiento son rapidas en el primer afio de vida, muestran un patron
mas lineal y estable a partir del segundo afio y luego se desaceleran gradualmente hasta
la pubertad. Bonilla Santos (2018) en la adolescencia vuelve a acelerar y frena al final.

Diferentes partes y 6rganos del cuerpo también maduran a ritmos diferentes.
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La asincronia del desarrollo de los diferentes sistemas corporales esta incorporada

a la herencia de nuestra especie. Por ejemplo, el crecimiento de la cabeza y del

cerebro es més rapido que el resto del cuerpo y pronto alcanza proporciones de

adulto, mientras que los érganos sexuales reproductores crecen de forma lenta y

se aceleran en la adolescencia. (Naranjo Mayacela, 2017, p. 13)

Entre los 4 y 5 afios, el desarrollo fisico de los nifios es un punto de partida critico
para el aprendizaje formal, ya que son capaces de una locomocion altamente coordinada
y tienen un buen equilibrio y control de movimiento en espacios pequefios (Naranjo
Mayacela, 2017). Este crecimiento proporciona las habilidades necesarias para navegar e
interactuar con el entorno. Esto demuestra la importancia del proceso de maduracion.
Esto significa que cuando un nifio llega a cierta edad, exhibira caracteristicas fisicas y una
transicion posterior de habilidades motoras gruesas a habilidades motoras finas que le
permitiran manejar facilmente herramientas como lapices extremadamente delgados,
tijeras para cortar y pinceles para dibujar.

En segundo lugar, esté el desarrollo cognitivo, los nifios y nifias de cuatro afios
pueden dar rienda suelta a su asombrosa imaginacion e imaginacion potencial al ser
capaces de atribuir vida humana a elementos naturales u objetos cercanos a ellos
(animismo). Intentan descubrir a través de sus sentidos en la medida de lo posible para
qué esta hecho todo lo que les rodea, y son incapaces de inferir que las cosas se componen
de partes para convertirse en un todo (Huaire et al.,, 2018). No distinguen entre
percepciones subjetivas y hechos objetivos. A medida que contindan su proceso de
desarrollo, sus pensamientos se vuelven mas ldgicos y pueden tener conversaciones mas
amplias y coherentes, asi como serializar y categorizar objetos, colores, formas, texturas
y tamafios.

En tercer lugar, esta presente el desarrollo del lenguaje, Pazmifio Jurado (2017) el
lenguaje es la capacidad humana adquirida para transmitir contenido a través de palabras
orales o escritas, un conjunto de signos que ayudan a grupos de humanos a intercambiar
mensajes. Huaire et al. (2018) el lenguaje es un medio de comunicacion y sirve para
intercambiar informacion entre diferentes personas, ayudando a expresar pensamientos,

sentimientos y emociones a través del habla y la escritura.
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El lenguaje en el nifio de 4 y 5 afios es mas socializado, adquiere un vocabulario
entre 1500 palabras, logran comunicarse facilmente, pero siguen cometiendo
errores en su pronunciacion, son capaces de distinguir las nociones de tiempo,
espacio, color, forma y textura, aprende a cantar canciones sencillas, al mismo
tiempo adquieren nuevos conocimientos a través de las palabras, a esta edad
comienza a preguntar el porqué de las cosas. (Bonilla Santos, 2018, p. 56)

Es importante que los nifios participen en conversaciones con adultos. Esto se
debe a que brinda a los nifios una sensacién de seguridad y promueve el desarrollo de la
capacidad de expresarse sistematicamente. Pazmifio Jurado (2017) pronunciacién
posible. En esta etapa, el desarrollo del lenguaje est& estrechamente relacionado con el
pensamiento simbdlico. En otras palabras, los nifios expresan sus pensamientos mediante
el dibujo, el juego, los movimientos corporales y la comprensién de imagenes.

En cuarto lugar, este desarrollo socioemocional hace que los nifios de 4 y 5 afios
sean muy sociables con sus compafieros de colegio. Les gusta jugar con otros nifios,
pueden esperar su turno y son solidarios y atentos (Huaire et al., 2018). Se estan volviendo
mas independientes y pueden elegir cuando hay alternativas u opciones disponibles. En
otras palabras, la toma de decisiones se puede observar incluso en los aspectos mas
simples de la vida. Bonilla Santos (2018) Es muy importante que los padres guien y
apoyen a sus hijos en cada paso del camino. Deben ser capaces de utilizar los utensilios
para comer, manipular los juguetes con responsabilidad y, sobre todo, seguir las normas.

La psicologia del desarrollo acufié el término "desarrollo socioemocional” en la
década de 1970 para referirse al proceso mediante el cual las personas se desarrollan
emocional, social y moralmente, especialmente en sus relaciones con los demas.

La socializacion es la interaccion entre un sujeto y su entorno. Este proceso es
muy importante en la infancia. Naranjo Mayacela (2017) a partir de los 4 afios se produce
un desarrollo muy importante en el desarrollo social y emocional del nifio, donde la
escuela y los grupos de pares comienzan a ejercer una poderosa influencia y comienzan
a adquirir: Fortalecer la confianza en si mismo y la individualidad a través de las
relaciones con los padres, hermanos, maestros y otras personas cercanas. De esta manera,
crean formas personales y Unicas de expresar, sentir y expresar sus sentimientos y
emociones frente a todo lo que les rodea, para comprender como actuan, sienten y juzgan

ellos y los demas.
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En quinto lugar, El psicomotorismo se basa en la idea de que el hombre es un ser
holistico. Naranjo Mayacela (2017) Los ejercicios mentales te permiten utilizar tu cuerpo
en movimiento para organizar el mundo y desarrollar todas tus habilidades personales.”
Y esa actividad fisica prueba la identidad, el nivel de desarrollo y la capacidad de poseer
de una persona. Dado que el cuerpo en movimiento expresa y comunica la capacidad de
percibir e integrar la realidad que lo rodea, las estructuras mas complejas de la mente se
desarrollan mediante el uso, la interiorizacion y la expresion de las propias actividades
corporales.

La psicomotricidad esta basada en la relacion psicosomatica (cuerpo- mente) que

se refiere al hecho de que el factor corporal modifica el estado psiquico, es decir,

que todas aquellas experiencias motoras que se ofrezca al nifio en esta edad
ayudaran a que fije nuevas habilidades y de esta manera se modificaran las

aprendidas con anterioridad. (Bonilla Santos, 2018, p. 26)

Entre los 4 y 5 afos, los nifios son muy activos e independientes ya que pueden
construir sus propios juegos, seleccionar y distribuir materiales o juguetes para utilizarlos
y descubrir diferentes formas de utilizarlos.

En el desarrollo de la etapa pre-escolar, el nifio evoluciona en el aspecto

psicomotriz, ya que empieza a fortalecer rapidamente su sistema musculo -

esquelético, incrementando asi considerablemente su tono muscular y

permitiéndole con ello, que progrese y perfeccione el salto, lanzamiento y carrera.

Ademas, pueden comer sin tirar la comida, beber sin derramar. Son muy inquietos,

disfrutan de saltar, caminar para adelante y para atras, en puntas de pie, sobre los

talones y caminan de costado. Huaire et al. (2018) les atrae los lapices, mueven
todo el brazo para dibujar, pueden apilar de 9 a 10 cubos o doblar un papel a lo
largo y a lo ancho lo logran con la pinza digital. Sube y baja escaleras alternado
los dos pies, le encanta trepar y reptar a diferentes ritmos y en posiciones

corporales diferentes. (Naranjo Mayacela, 2017, p. 23)

Pazmifio Jurado (2017) Le gusta patear la pelota hacia un lugar especifico,
desarrollando la coordinacion ojo-pie mientras realiza desplazamientos combinados con
diferentes movimientos a diferentes velocidades, como rapido y lento.

Finalmente, las funciones cognitivas fundamentales son un requisito previo para
la inteligencia, permitiendo que los procesos cognitivos interioricen informacion y

autorregulen los organismos para promover un aprendizaje significativo (Pazmifio Jurado
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(2017). Las funciones cognitivas, como la actividad del sistema nervioso, son las
habilidades que tienen las personas para adaptarse ante situaciones nuevas utiliza la
experiencia previa, lo que requiere una caracteristica evolutiva de los nifios, y las
funciones cognitivas bésicas se entienden como la capacidad de una persona para recibir,
procesar, organizar, interpretar y almacenar informacion, es parte fundamental para lograr
el desarrollo de nuevos aprendizajes. , cuyas funciones cognitivas bésicas se detallan a

continuacion.
2.2.2.1.Atencion

La atencién es la capacidad de seleccionar informacion sensorial y dirigir
procesos mentales (Bonilla Santos, 2018). La concentracién no es otro proceso porque
es una mayor atencion a un estimulo durante un periodo de tiempo. De Vega menciona
dos definiciones diferentes de interés en este capitulo. Uno es un mecanismo de
capacidad limitada y el otro es un mecanismo de alerta puramente cognitivo.

En condiciones normales el individuo estd sometido a innumerables estimulos

internos y externos, pero puede procesar simultaneamente sélo algunos: los que

implican sorpresa, novedad, peligro o satisfaccion de una necesidad. La seleccion

depende de caracteristicas del estimulo del sujeto, necesidades, experiencias y

demandas del medio. (L6pez Reyes, 2018, p. 33)

Las respuestas de orientacién a estimulos novedosos, sorprendentes o peligrosos
desvian los sentidos hacia la fuente de informacion y preparan al organismo para

adaptarse al estimulo. Las reacciones direccionales incluyen, veamos la tabla 6.

Tabla 6
Identificacién de lo que atrae la atencién

Giro de ojos y cabeza
Identificacion de lo Bradicardia y suspension inicial de la
que atrae la atencion  respiracion
Quietud del cuerpo para no interferir
la agudeza de los sentidos

Fuente: propia

Por otro lado, debemos tener presente las formas de atencidn: Primero, la atencion
focalizada. Lopez Reyes (2018) esto implica resistir la distraccion, separar la informacién

importante de la irrelevante y decidir cuando procesar una fuente de informacion
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ignorando otras. Implica la capacidad de enfocar y mantener la atencion y cambiarla
hacia algo nuevo dependiendo de la situacion.

Segundo, la atencion sostenida. La capacidad de mantener la atencion enfocada o
separada durante un largo periodo de tiempo (aproximadamente 30 minutos en una
persona sana) sin perder o dejar caer la atencion para responder a estimulos pequefios y
poco frecuentes en el proceso de transmitir la informacion presentada. Tercero, la
atencion alterna. Capacidad para cambiar de una tarea a otra sin confusion (LOpez Reyes,
2018). Requiere optimo conocimiento de las tareas a realizar. Cuarto, la atencion
selectiva. Capacidad para cancelar distracciones irrelevantes mientras se mantiene el foco
en los estimulos relevantes. Se basa en una competicion entre dos o mas estimulos, entre
los que elige el sujeto. Quinto, la atencion dividida. Prestar atencién a uno o mas
estimulos sin pérdida de ejecucion (Naranjo Mayacela, 2017). Explica la futilidad de la

vida cotidiana.

2.2.2.2.Memoria

La memoria es la funcion que trae el pasado al presente, le da sentido, permite la
trascendencia de la experiencia presente y anticipa el futuro. Lopez Reyes (2018) A nivel
colectivo, la historia es la memoria de la humanidad. Intento ser honesto y cientifico, pero
el pasado siempre se explica.

El lenguaje se puede utilizar para modificar o almacenar recuerdos grupales. Es
un legado que deja el pasado en el presente y define el futuro. Lopez Reyes (2018) los
humanos inventamos herramientas como monumentos, documentos, ceremonias y en
definitiva para mantener la memoria de un grupo de culturas. La memoria de Naranjo
Mayasella (2017) no es una sustancia simple o una funcién invisible, sino un sistema
multidimensional que sigue una serie de estructuras y procesos mentales con propiedades
bien diferenciadas.

Cuando las memorias individuales y las memorias colectivas se cruzan y se tocan,
se reconstruyen. Bonilla Santos (2018) Cultura (valores, conceptos, significados) trae a
colacion términos en los que operan las memorias reconstructivas individuales. En
resumen, la memoria es el proceso mediante el cual la informacion se codifica, almacena

y recupera.
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Detalles de la definicion de la memoria

Codificacion

Almacenamiento

Recuperacion

Proceso mediante el cual la informacion se registra inicialmente
en una forma en que memoria pueda utilizar (teclado).

Mantenimiento del material guardado en el sistema de memoria.
Si el material no se almacena adecuadamente, no podra ser
recordado mas tarde (disco).

Localizacion del material almacenado, llevado a la conciencia y
utilizacion del mismo (pantalla)

Fuente: propia

Por otro lado, la memoria sensorial. Memoria de Corto Plazo (o de trabajo)

Contiene varios tipos de recuerdos (relacionados con fuentes sensoriales) y consiste en

representaciones de estimulos sensoriales totales, por lo que solo tienen sentido si se

trasladan a la memoria a corto plazo. Ver detalle en el siguiente cuadro.

Tabla 8
La memoria

L a memoria iconica

L a memoria ecoica

puede durar menos de 1 seg. Aunque si el estimulo es muy
brillante, la imagen puede durar un poco mas.

se desvanece después de 3 o 4 seg. A pesar de su corta duracion,
se trata de una memoria muy precisa, dado que puede
almacenar una réplica casi exacta de los estimulos a las que esta
expuesta.

La Memoria de Largo Plazo (MLP) Su capacidad es practicamente ilimitada.

Lopez Reyes (2018) Las dificultades radican en la recuperacion donde es necesario

organizar y ordenar la informacién (diferentes tipos de amnesia confirman la existencia).

También, referente a la memoria operativa. Lopez Reyes (2018) esto permite el

procesamiento consciente de sefiales mentales e implica el aprendizaje y la integracion

de informacién a través de uno o mas de los tipos de memoria mencionados

anteriormente. Esta es una forma privada de procesar su informacion.
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Es una figura destacada en el campo de la neurofisiologia y es reconocido por sus
logros en la investigacion de la memoria. En su investigacion, Naranjo Mayacela (2017)
explica como opera en el sistema nervioso, especialmente en el cerebro, un proceso
integrador llamado huellas de estimulo (del entorno en el que se desarrolla una persona).

La formacion de habitos (la repeticion continua y constante de la misma sefial) es
importante porque nos permite registrar no solo el hecho de que el cerebro produce
sefiales entre sus muchas funciones, sino también la frecuencia con la que aparecen. El
cerebro conserva rastros precisos de los estimulos (Naranjo Mayacela, 2017). Este
proceso de consolidacion de la memoria deberia durar entre 10 y 15 minutos.

Mientras que para la MLP se necesitan mayores redes neuronales, es decir llevar

a cabo la conexion entre varias células nerviosas (sinapsis), es necesario

mencionar a sustancias que son secretadas por las células durante el proceso de

sinapsis, estas son la acetilcolina, ADN Yy la taurina. Es importante también el
papel que juega la neuroglia (masa esponjosa que recubre a las neuronas), ya que
participa en los procesos metabdlicos y en la regulacion de procesos de

estimulacion que se presentan en el sistema nervioso. (Lopez Reyes, 2018, p. 37)

Entonces, el asentamiento de MLP es la formacion de una red neuronal, que se
lleva a cabo gracias a las actividades que una persona tiene en su vida. Bonilla Santos
(2018) sugiere que de esta manera las neuronas experimentan un mayor desarrollo axonal
y Por tanto, cuanto mejor se utilice el MLP, es decir, cuanto mas estimulacion reciba el
individuo, mayor sera el desarrollo (crecimiento) de las neuronas, lo que conducird a una
mejor forma de consolidar los recuerdos.

Mientras tanto, el sistema de memoria. La memoria declarativa es la memoria de

informacidn objetiva de nombres, rostros y fechas, que almacena informacion

sobre las cosas: memoria semantica, conocimiento general del mundo y memoria

de hechos, junto con reglas logicas para inferir otros hechos (Bonilla Santos, 2018,

p. 23).

Al recuperar ciertos conceptos, la memoria activa el recuerdo de conceptos
relacionados. Bonilla Santos (2018) trabaja a través de la asociaciébn de memorias
episddicas, que son memorias de eventos en la vida de un individuo (experiencia). Puede
ser muy detallado. Primer recuerdo: Ocurre en un nivel inconsciente. (No estoy de

acuerdo con que sea un tipo especial de memoria). La impronta ocurre cuando un sujeto
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percibe un estimulo més facilmente que si no lo hubiera visto antes (reconociendolo con
menos sefiales, incluso si no recuerda haberlo visto).

La ciencia cognitiva no puede sucumbir a la metodologia rigurosa sin perder su
enorme perspectiva como la observacion de los seres humanos pensantes en la
interpretacion de la realidad y las afirmaciones cognitivas. Es por esto que Pazmifio
Jurado (2017) define el proceso por el que pasa un estudiante en la formacion académica
como: La memoria sensoriomotora esta llena de estudiantes, la historia esta llena de
anécdotas relacionadas con la conservacion de memorias cuidadosas por hechos
historicos, y la fijacion de la memoria esta ligada a las personas y los materiales a
recordar. En Pazmifio Jurado (2017), los recuerdos evocados siempre estan viciados
porque corresponden a reconstrucciones realizadas por la inteligencia. La memoria es la
recuperacion sistematica de informacidn previamente percibida, mas que el automatismo

cerebral que es la expresion del ser humano completo.

2.3.  Marco Conceptual (de las variables y dimensiones)

Juegos sensoriales: El juego sensorial se refiere a todas las actividades que
estimulan el sentido de la vista a través de imagenes, el tacto a través de la textura, el
olfato a través del olfato y el gusto a través del gusto.

Juego configurativo: Estos juegos hacen que el nifio se interese mas por la
formacion y ejecucién de movimientos que por las piezas ya hechas.

Juego de entrega: Siempre hay una relacién fluida entre composicion y entrega.

El juego de representacion de personajes: Es un conjunto de reglas que requieren
que usted busque todas las oportunidades para ganar. El objetivo no es jugar, sino ganar.

El juego reglado: Esta es una de las etapas mas largas de la edad adulta, pero los
nifos mayores y los adultos no consideran esta etapa como un requisito sagrado.

Procesos cognitivos basicos: Son estructuras 0 mecanismos mentales que se ponen
en funcionamiento cuando el hombre observa, lee, escucha, mira.

Atencion: Se centra en un nimero reducido de estimulos ajenos a la persona, y se
relaciona con la concentracion.

Memoria: Este es un proceso psicoldgico responsable de almacenar informacion
codificada. Esta informacion a veces puede recuperarse de forma voluntaria y consciente

y, a veces, de forma involuntaria.
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CAPITULO 111
HIPOTESIS

3.1.  Hipotesis general

Los juegos sensoriales influyen significativamente en los procesos cognitivos

basicos en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

3.2.  Hipotesis especificas

He1: Los juegos sensoriales influyen significativamente en la atencion en nifios de
5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
He2: Los juegos sensoriales influyen significativamente en la memoria en nifios de

5 afios de una Institucién Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
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Tabla 9
Definicion conceptual y operativa
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Variables definicion conceptual y operativa

Variables definiciéon conceptual

Variables definicion operativa

VI Juegos sensoriales: el juego sensorial
es cualquier actividad que estimule los
sentidos ya sea de manera visual mediante
imagenes, tactil mediante texturas,
olfativa mediante olores, gustativa
mediante sabores.

VD: Procesos cognitivos basicos: son
estructuras o mecanismos mentales que se
ponen en funcionamiento cuando el
hombre observa, lee, escucha, mira.

La variable fue manipulada a través de 30
sesiones de clase que involucrd las
dimensiones: Juego configurativo, juego
de entrega, el juego de representacion de
personajes, el juego reglado.

La variable fue medida a través de técnica
analisis de desempefio y el instrumento
que se empled fue la lista de cotejo. Por
otro lado. el instrumento presento 20
items. Los items del 1 al 10 midieron la
atencion. Asimismo, los items del 11 al 20
midieron la memoria.

Fuente: propia
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CAPITULO IV
METODOLOGIA

Método de investigacion

El método que se empled fue el método cientifico. Segin Ramoén Ruiz (2017)
aplicar el método cientifico es importante porque permite observar, pensar y
resolver problemas de manera objetiva y sistematica. El sentido comdn no puede
ser un arbitro autorizado de la ciencia. Porque la ciencia debe tener herramientas

para probar los hechos.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacién que se empled fue la aplicada. Ramoén Ruiz (2017) la
investigacion aplicada se centra en resolver problemas del mundo real que afectan
a las personas y a la sociedad. Por lo tanto, este estudio ayuda a encontrar
soluciones especificas y practicas a problemas que surgen en areas como la

educacion.

Nivel de investigacion

El nivel de investigacion fue explicativo. Loli Quincho (2020) no s6lo intenta

explicar o abordar el problema, sino que también intenta encontrar su causa.
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4.4. Disefio de investigacion

El disefio fue preexperimental. Chavez et al, (2020) sirve para aproximarse al
fendmeno en estudio, generar una hipoétesis brindando un estimulo a un grupo, y

luego observar sus efectos midiendo la variable independiente.

Tabla 10
Disefio de investigacion
G Ol X 02
G Muestra

Ol  Instrumento -Lista de cotejo
X Variable independiente: juegos sensoriales
02  Instrumento -Lista de cotejo

Fuente: propia

4.5. Poblacion y muestra

Tabla 11
Poblacion y muestra
Poblaciéon Muestra
60 nifos de 5 afios de la 30 niflos de 5 afos de la

Institucion Educativa José Institucion Educativa José
Gaélvez N°435 - Chilca. Gaélvez N°435 - Chilca.

Total, de la muestra 30
Nota: fuente ndmina de matricula de la I.E

Por otro lado, referente a los criterios de inclusion y exclusion. En la investigacion
se incluyeron a los nifios de 5 afios, para desarrollar la investigacién y se excluyeron a los

nifios de 4 anos.

4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Tabla 12
Técnica e instrumento

Técnica Instrumento

Analisis de desempeiio Lista de cotejo




49

Asimismo, la validacion y la confiabilidad del instrumento se encuentran

anexados.

4.5.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Para el andlisis de los datos se utilizd estadistica descriptiva, la cual se describe

en la siguiente tabla.

4.6.

Tabla 13
Estadistica descriptiva

Media aritmética
Medidas de tendencia central Mediana
Moda

Medidas de dispersién Varianza
Desviacion estandar

Aspectos éticos de la investigacion

En cuanto a los aspectos éticos de la investigacion, se tuvieron en cuenta los
puntos mencionados en el articulo 27 del Reglamento General de Investigacion.
Se obtuvo el consentimiento informado y expreso de la poblacion de estudio. Se
garantizo el bienestar y la integridad de quienes participaron en la investigacion.
Evite acciones nocivas para la naturaleza y la biodiversidad. En cuanto a la
relevancia, alcance e impacto de la investigacion, se llevaron a cabo
responsabilidades tanto a nivel individual e institucional como a nivel social, y
siempre se considerd la integridad. De manera similar, la investigacion sobre el
articulo 28 fue apropiada. Presenta rigor cientifico para asegurar la validez,
confiabilidad y confiabilidad de los métodos, fuentes y datos. Se garantizd la
confidencialidad y el anonimato de los involucrados en la investigacién. Los
resultados de la investigacion se informaron publicamente, de forma completa y

oportuna. No ocurrio plagio. Y se daran a conocer los resultados.



CAPITULO V
RESULTADOS

5.1. Descripcion de resultados

5.1.1. Anadlisis de la variable procesos cognitivos basicos prueba de entrada y salida

5.1.1.1.Medidas de tendencia central, dispersion

Observacion de entrada y salida

Tabla 14
Procesos cognitivos basicos
0] 02
N Valido 30 30
Perdidos 0 0
Media 10 15
Mediana 10 16
Moda 10 16
Desv. Desviacion 2 2
Varianza 4 3

Interpretacion:

Segun latabla 14, el valor que representa a la muestra en la observacion de entrada
fue 10. Asimismo, el dato que ocupa el valor central fue 10. También, el valor que mas

se repitié fue 10. Y, los resultados de la desviacion y la varianza demostraron que los

datos se encontraron agrupados.
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Segun la tabla 14, el valor que representa a la muestra en la observacion de salida
fue 15. Asimismo, el dato que ocupa el valor central fue 16. También, el valor que mas
se repitio fue 16. Y, los resultados de la desviacion y la varianza demostraron que los

datos se encontraron agrupados.

5.1.1.2.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 15

Procesos cognitivos basicos

Vel PE PS
Niveles £ 0 ¢ %

Logro 0 0 24 80

Proceso 28 93 6 20

Inicio 2 7 0 0

Total 30 100 30 100

Figura 1 Figura 2

Procesos cognitivos basicos- OE Procesos cognitivos basicos - OS

7%

M Proceso M Logro

93% M Inicio M Proceso

Interpretacion:

Segun la tabla 15 y la figura 1 en la observacion de entrada el 93% (28) nifios se
ubicaron en el nivel proceso. A los nifios se les dificulto realizar operaciones mentales.
Con ayuda de la docente manejan una serie de tareas, asimismo, construyen y procesan
la informacion adquirida con ayuda permanente. Por otro lado, no lograron procesar, y
asimilar los contenidos. También, con dificultad realizaron construcciones mentales que
colaboran con los sentidos que les permitié participar en una variedad de actividades
diarias como observar, sentir y escuchar con ayuda permanente. Por lo tanto, con gran

esfuerzo lograron pensar, percibir, recordar y emplear el lenguaje constantemente para
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comunicarse. Y, el 7% (2) nifios se ubicaron en el nivel inicio. no se percibid los rasgos
de los procesos cognitivos basicos en los nifios.

Del mismo modo, segln la tabla 15 y la figura 1 en la observacion de salida el
80% (24) nifios se ubicaron en el nivel logro. Los nifios desarrollaron operaciones
mentales, manejaron una serie de tareas, asimismo, construyeron y procesaron la
informacion adquirida; procesando y asimilando los contenidos. También, se evidencio
construcciones mentales que colaboran con los sentidos permitiéndoles participar en una
variedad de actividades diarias como observar, sentir y escuchar. Por lo tanto, pensaron,
percibieron, recordaron y emplearon el lenguaje constantemente para comunicarse.
Fundamental para su crecimiento y supervivencia. Y, el 20% (6) nifios se ubicaron en el
nivel proceso. A los nifios se les dificulto realizar operaciones mentales. Con ayuda de la
docente manejan una serie de tareas, asimismo, construyen y procesan la informacién
adquirida con ayuda permanente. Por otro lado, no lograron procesar, y asimilar los
contenidos. También, con dificultad realizaron construcciones mentales que colaboran
con los sentidos que les permitié participar en una variedad de actividades diarias como
observar, sentir y escuchar con ayuda permanente. Por lo tanto, con gran esfuerzo
lograron pensar, percibir, recordar y emplear el lenguaje constantemente para

comunicarse.

5.1.2. Analisis de las dimensiones atencion, memoria

5.1.2.1.Medidas de tendencia central, dispersion — dimension atencion

Observacion de entrada y salida

Tabla 16
Atencion
01 02
N Valido 30 30
Perdidos 0 0
Media 5 7
Mediana 5 7
Moda 5 7
Desv. Desviacion 1 2
Varianza 2 3
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Interpretacion:

Segun latabla 16, el valor que representa a la muestra en la observacion de entrada
fue 5. Asimismo, el dato que ocupa el valor central fue 5. También, el valor que més se
repitié fue 5. Y, los resultados de la desviacion y la varianza demostraron que los datos
se encontraron agrupados.

Segun la tabla 16, el valor que representa a la muestra en la observacién de salida
fue 7. Asimismo, el dato que ocupa el valor central fue 7. También, el valor que més se
repitié fue 7. Y, los resultados de la desviacién y la varianza demostraron que los datos

se encontraron agrupados.

5.1.2.2.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 17
Atencion
el PE PS
Niveles £ % ¢ 0

Logro 1 4 13 43
Proceso 28 93 17 57
Inicio 1 3 0 0
Total 30 100 30 100
Figura 3 Figura 4
Atencién OE Atencién OS

MW Logro
M Logro
M Proceso

N B Proceso
M Inicio
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Interpretacion:

Segun la tabla 17 y la figura 3 en la observacion de entrada, el 4% (1) nifio se
ubicé en el nivel logro. El nifio desarrollé el interés y la conciencia enfocado en un
estimulo o evento (interno o externo) enfocandose de forma activa o pasiva, voluntaria o
involuntaria, utilizando la funcién cognitiva. Asimismo, se percibié la capacidad de
concentracion, el nivel de interés y el nivel de motivacion previo a las tareas de
aprendizaje. Asimismo, el 93% (28) nifios se ubicaron en el nivel proceso. Los nifios
requirieron mayor tiempo y acompafiamiento para desarrollar el interés y la conciencia
enfocados en un estimulo o evento (interno o externo) se les dificult6 enfocarse de forma
activa o pasiva, voluntaria o involuntaria, utilizando la funcion cognitiva. Asimismo, no
se percibio la capacidad de concentracion, el nivel de interés y el nivel de motivacion
previo a las tareas de aprendizaje. Y, el 3% (1) nifio se ubico en el nivel inicio. No se
evidencio los rasgos de la atencion en la memoria

Del mismo modo, segun la tabla 17 y la figura 4 en la observacion de salida, el
43% (13) de los nifios se ubicaron en el nivel logro. Los nifios desarrollaron el interés y
la conciencia enfocados en un estimulo o evento (interno o externo) enfocandose de forma
activa o pasiva, voluntaria o involuntaria, utilizando la funcion cognitiva. Asimismo, se
percibid la capacidad de concentracion, el nivel de interés y el nivel de motivacion previo
a las tareas de aprendizaje. Asimismo, el 53% (17) nifios se ubicaron en el nivel proceso.
Los nifios requirieron mayor tiempo y acompafiamiento para desarrollar el interés y la
conciencia enfocados en un estimulo o evento (interno o externo) se les dificulto
enfocarse de forma activa o pasiva, voluntaria o involuntaria, utilizando la funcién
cognitiva. Asimismo, no se percibio la capacidad de concentracion, el nivel de interés y

el nivel de motivacion previo a las tareas de aprendizaje.

5.1.2.3.Medidas de tendencia central, dispersion — dimension memoria
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Observacion de entrada y salida

Tabla 18
Memoria
0] 02

N Valido 30 30

Perdidos 0 0
Media 5 8
Mediana 5 8
Moda 5 9
Desv. Desviacion 1 2
Varianza 1 3

Interpretacion

Segun latabla 18, el valor que representa a la muestra en la observacion de entrada
fue 5. Asimismo, el dato que ocupa el valor central fue 5. También, el valor que més se
repitio fue 5. Y, los resultados de la desviacion y la varianza demostraron que los datos
se encontraron agrupados.

Segun la tabla 18 el valor que representa a la muestra en la observacién de salida
fue 8. Asimismo, el dato que ocupa el valor central fue 8. También, el valor que més se
repitio fue 9. Y, los resultados de la desviacion y la varianza demostraron que los datos

se encontraron agrupados.

5.1.2.4.Medidas de frecuencia y porcentaje

Observacion de entrada y salida

Tabla 19
Memoria
el PE PS
Niveles 0 £ 0
Logro 0 0 19 63
Proceso 28 93 11 37
Inicio 2 7 0 0

Total 30 100 30 100
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Figura 5 Figura 6
Memoria OE Memoria OS

M Proceso H Logro

M |nicio M Proceso

Interpretacion:

Segun la tabla 19 y la figura 5 en la observacion de entrada, el 93% (28) nifios se
ubicaron en le nivel proceso. A los nifios se les dificulté desarrollar las funciones
cerebrales fundamentales para aprender y pensar (ingresar, registrar, almacenar y
recuperar informacion). Con dificultad y con ayuda de la docente reviven viejos recuerdos
ante una necesidad. Y, sus habilidades psiquicas para fijar, conservar, reproducir,
identificar y localizar estados de conciencia previamente adquiridos, se estan
desarrollando de forma progresiva. Y, el 7% (2) nifios se ubicaron en el nivel inicio.

Del mismo modo, segun la tabla 19 y la figura 6 en la observacion de salida, el
63% (19) nifios se ubicaron en el nivel logro. Las funciones cerebrales fundamentales
para aprender y pensar (ingresar, registrar, almacenar y recuperar informacion) se
desarrollaron en los nifios. Reviven viejos recuerdos ante una necesidad. Demostrando
que guardan sus experiencias y pueden acceder a ellas cuando lo necesiten. Y, se noto
que poseian habilidades psiquicas para fijar, conservar, reproducir, identificar y localizar
estados de conciencia previamente adquiridos. Asimismo, el 37% (11) nifios se ubicaron

en el nivel proceso.
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5.2. Contrastacion de hipdtesis

5.2.1. Distribucién normal de la prueba de entrada y salida

Tabla 20
Distribucion normal de la prueba de entrada y salida

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
OE 951 30 180
oS 937 30 .076

El resultado de la tabla 20 determino que los datos presentan una distribucién

normal. Por ello se emple6 una prueba paramétrica.
5.2.2. Contrastacion y validacion de la hipotesis general
a) Formulacion de la hipdtesis
Ho: Los juegos sensoriales no influyen significativamente en los procesos
cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una Institucién Educativa de Chilca
— Huancayo, 2023.
Ha: Los juegos sensoriales influyen significativamente en los procesos
cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca
— Huancayo, 2023.
b) Estadigrafo de prueba

Prueba estadistica t de datos relacionados.

c) Célculo del estadigrafo
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Tabla 21
Prueba de muestras emparejadas — Variable
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion  error diferencia Sig.
Media estdandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Par O1- 5,06667 2,95872 54019 6,17147 3,96186 9,379 29 .000

102
Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

d) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: p < 0.05

b) Conclusion estadistica: Se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alterna. Con este resultado se concluye que: Los juegos sensoriales influyen
significativamente en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios de

una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

5.2.3. Contrastacion y validacion de la hipotesis especifica He1

a) Formulacion de la hipotesis

Ho: Los juegos sensoriales no influyen significativamente en la atencion en
nifios de 5 afios de una Institucién Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
Ha: Los juegos sensoriales influyen significativamente en la atencidn en nifios

de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca - Huancayo, 2023.

b) Calculo del estadigrafo

Tabla 22
Prueba de muestras emparejadas — D1
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion  error diferencia Sig.
Media estandar  estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Par 0O1- 2,06667 2,40593 43926 2,96506 1,16828 4,705 29 ,000

1 o2
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Decision y conclusion estadistica

Decision estadistica: p < 0.05

Conclusion estadistica: Se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis
alterna. Con este resultado se concluye que: Los juegos sensoriales influyen
significativamente en la atencion en nifios de 5 afios de una Institucion

Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

Contrastacion y validacion de la hipotesis especifica Hez

a) Formulacion de la hipdtesis

Ho: Los juegos sensoriales no influyen significativamente en la memoria en
nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
Ha: Los juegos sensoriales influyen significativamente en la memoria en nifios

de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

b) Calculo del estadigrafo

Tabla 23
Prueba de muestras emparejadas — D2

Prueba de muestras emparejadas

Par
1

O1-
02

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion  error diferencia Sig.
Media estandar  estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
3,00000 2,03419 37139 3,75958 2,24042 8,078 29 ,000

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

c) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: p < 0.05

b) Conclusion estadistica: Se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis

alterna. Con este resultado se concluye que: Los juegos sensoriales influyen
significativamente en la memoria en nifios de 5 afios de una Institucion

Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
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5.3. Discusioén de resultados

En funcion a los resultados obtenidos se determind la influencia de los juegos
sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afos de una Institucion
Educativa de Chilca — Huancayo, 2023. Asimismo, los resultados obtenidos en las
medidas de tendencia central relevantes, antes y después de manipular la variable
independiente fueron: media de la observacion de entrada 10, media de la observacion de
salida 15. Por otro lado, los resultados de la frecuencia y porcentajes indicaron en la
observacidn de entrada que el 93% (28) a los nifios se les dificultd realizar operaciones
mentales. Con ayuda de la docente manejan una serie de tareas, asimismo, construyen y
procesan la informacién adquirida con ayuda permanente. Por otro lado, no lograron
procesar, y asimilar los contenidos. También, con dificultad realizaron construcciones
mentales que colaboran con los sentidos que les permitid participar en una variedad de
actividades diarias como observar, sentir y escuchar con ayuda permanente. Por lo tanto,
con gran esfuerzo lograron pensar, percibir, recordar y emplear el lenguaje
constantemente para comunicarse. Asimismo, en la observacion de salida el 80% (24)
nifios desarrollaron operaciones mentales, manejaron una serie de tareas, asimismo,
construyeron y procesaron la informacién adquirida; procesando y asimilando los
contenidos. También, se evidencio construcciones mentales que colaboran con los
sentidos permitiéndoles participar en una variedad de actividades diarias como observar,
sentir y escuchar. Por lo tanto, pensaron, percibieron, recordaron y emplearon el lenguaje
constantemente para comunicarse. Fundamental para su crecimiento y supervivencia. De
hecho, en la prueba de hipétesis, la decision estadistica fue que p < 0.05. Y, la conclusién
estadistica fue: Los juegos sensoriales influyen significativamente en los procesos
cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo,
2023.

Los resultados guardan cierta relacion con la investigacion de Martinez Tejada
(2020) Juegos sensoriales para nifios de 4 afios. El objetivo era ofrecer a nifios de cuatro
afios talleres de juego sensorial para ayudarles a desarrollar sus habilidades de atencion.
Esto también se ajusta a la descripcion de la investigacion descriptiva intencional. La
muestra estuvo compuesta por 16 nifios cuyos niveles de atencion se midieron mediante
una lista de control. Se cre6 un taller revisado por pares llamado "Jugar con las

emociones" y se encontrd que tenia una validez excelente. Como resultado, el 69% de los
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estudiantes mostrd baja concentracion debido a la falta de interés en el contenido
presentado por el docente, y se encontré que la motivacion y las emociones son factores
importantes en la concentracion en el aula. Como sefiala Rubinstein: El proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, se realiza la siguiente conjetura con la investigacion de Zeta Sandoval
(2020) en la investigacion: El juego como apoyo en la educacion inicial. El juego fomenta
la imaginacion y la creatividad de los nifios y nifias de primer grado, asi como la
generacion de conocimiento, el desarrollo social y la diferenciacion de lo que es bueno y
lo que no se debe hacer con estas diferencias. ElI alumno modela su comportamiento
favoreciendo las actividades grupales, la cooperacion, las actividades fisicas, cognitivas
y sociales, con el objetivo general de resaltar el valor del juego como estrategia didactica
en los jovenes aprendices.

En funcion a los resultados obtenidos se determind la influencia de los juegos
sensoriales en la atencion en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca —
Huancayo, 2023. Asimismo, los resultados obtenidos en las medidas de tendencia central
relevantes, antes y después de manipular la variable independiente fueron: media de la
observacion de entrada 5, media de la observacion de salida 7. Por otro lado, los
resultados de la frecuencia y porcentajes indicaron en la observacion de entrada que el
4% (1) nifio desarrolld el interés y la conciencia enfocados en un estimulo o evento
(interno o externo) enfocdndose de forma activa o pasiva, voluntaria o involuntaria,
utilizando la funcién cognitiva. Asimismo, se percibid la capacidad de concentracién, el
nivel de interés y el nivel de motivacién previo a las tareas de aprendizaje. Asimismo, en
la observacion de salida el 43% (13) nifios desarrollaron el interés y la conciencia
enfocados en un estimulo o evento (interno o externo) enfocandose de forma activa o
pasiva, voluntaria o involuntaria, utilizando la funcién cognitiva. Asimismo, se percibid
la capacidad de concentracion, el nivel de interés y el nivel de motivacién previo a las
tareas de aprendizaje. Fundamental para su crecimiento y supervivencia. De hecho, en la
prueba de hipotesis, la decision estadistica fue que p < 0.05. Y, la conclusion estadistica
fue: Los juegos sensoriales influyen significativamente en la atencion en nifios de 5 afios
de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

La investigacion guarda cierta relacion con la investigacion de Portugal Heredia
(2019) Un juego musical para el desarrollo de la integracion multisensorial en nifios y

nifas de 4 afos. El objetivo era determinar el valor de los juegos musicales para aumentar
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la integracion multisensorial. Los resultados muestran que el 58% de los nifios y nifias
presentan trastorno de integracion multisensorial (hipersensibilidad, sensibilidad), que
afecta su capacidad para regular, identificar, coordinar u organizar eficazmente las
sensaciones que experimentan a través de sus sentidos. También utilizamos una lista de
verificacion de conductas de integracion sensorial al realizar actividades de interpretacion
musical, que mostré que el 91% de los nifios y nifias se desempefiaron a un nivel
aceptable. La mayoria de los nifios y nifias son capaces de percibir, procesar y organizar
sensaciones que surgen de sus sentidos, y se ha demostrado que el uso de juegos musicales
tiene un impacto positivo en el aumento de la integracion multisensorial.

Asimismo, se realiza la siguiente conjetura con la investigacion de Valencia
Garcia (2019) Procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios. Como resultado, el 60%
(18 estudiantes) de los estudiantes de primer afio mostraron un alto desarrollo de los
procesos cognitivos basicos, el 3% (7) del 23% mostré un desarrollo estable de los
procesos cognitivos y el 7% del 16% mostré un 100% de progreso. bajo desarrollo (5).
Sus procesos cognitivos béasicos. Los resultados mostraron que la mayoria de los
estudiantes desarrollaron funciones cognitivas basicas como memoria, percepcion e
intuicion a un nivel alto (53,3%, 50,3% y 50,3% respectivamente). Por el contrario, las
puntuaciones de estos estudiantes en la medida de atencion se ubicaron dentro del rango
normal del 43,3%, lo que indica que las habilidades cognitivas generales de los nifios de
la escuela primaria estan bien desarrolladas, lo cual es importante para el desarrollo de
habilidades y habilidades de los nifios. Sobre nuevos conocimientos.

En funcion a los resultados obtenidos se determind la influencia de los juegos
sensoriales en la memoria en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca —
Huancayo, 2023. Asimismo, los resultados obtenidos en las medidas de tendencia central
relevantes, antes y después de manipular la variable independiente fueron: media de la
observacion de entrada 5, media de la observacion de salida 8. Por otro lado, los
resultados de la frecuencia y porcentajes indicaron en la observacion de entrada que el
93% (28) a los nifios se les dificultd desarrollar las funciones cerebrales fundamentales
para aprender y pensar (ingresar, registrar, almacenar y recuperar informacion). Con
dificultad y con ayuda de la docente reviven viejos recuerdos ante una necesidad. Y, sus
habilidades psiquicas para fijar, conservar, reproducir, identificar y localizar estados de
conciencia previamente adquiridos, se estan desarrollando de forma progresiva.

Asimismo, en la observacion de salida el 63% (19) las funciones cerebrales
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fundamentales para aprender y pensar (ingresar, registrar, almacenar y recuperar
informacion) se desarrollaron en los nifios. Reviven viejos recuerdos ante una necesidad.
Demostrando que guardan sus experiencias y pueden acceder a ellas cuando lo necesiten.
Y, se noto que poseian habilidades psiquicas para fijar, conservar, reproducir, identificar
y localizar estados de conciencia previamente adquiridos. De hecho, en la prueba de
hipotesis, la decision estadistica fue que p < 0.05. Y, la conclusion estadistica fue: Los
juegos sensoriales influyen significativamente en la memoria en nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

Los resultados guardan cierta relacién con la investigacion de Saez Jumbo (2021)
Juegos sensoriales, desarrollo de la memoria infantil. Los diagnosticos de memoria han
demostrado que toda la poblacion tiene déficits y graves deficiencias en la memoria verbal
y no verbal, palabras, frases, imagenes, nimeros, figuras e historias. Es dificil de recordar.
Los resultados obtenidos con el "despertar sensorial”, una alternativa propuesta basada
en actividades de juego sensorial relacionadas con la memoria, muestran mejoras
significativas del 15% en promedio y del 40% en promedio. Mostr6 una mejora
significativa en niveles bajos. Esto lleva a los investigadores a concluir que el juego
sensorial juega un papel importante en la mejora de la memoria.

Asimismo, se realiza la siguiente conjetura con la investigacién de Manrique
Manrique (2020) Tipologia de procesos cognitivos. Una herramienta para el analisis de
situaciones de ensefianza. Hemos sugerido una serie de categorias en este trabajo
basdndonos en la comprensién de que es necesario describir los procesos cognitivos
utilizados por estudiantes y profesores en entornos educativos. Por ello, proporcionamos
una herramienta de andlisis de situaciones educativas que nos permite reconocer los
procesos en los que se involucran los estudiantes cuando realizan actividades en el aula,
cuando modifican, estan de acuerdo o incluso desobedecen las instrucciones del profesor.
Las categorias también nos permiten describir las actividades en términos de las
necesidades cognitivas de los participantes y las formas que adopta la plataforma de
capacitacion como proceso de apoyo e influencia en estas necesidades. Esperamos que
esta informacion le ayude a mejorar su comprensién del entorno del aula y la calidad de

la ensefianza, permitiendo descripciones mas precisas de sus lecciones.



64

CONCLUSIONES

Se determind la influencia de los juegos sensoriales en los procesos cognitivos
basicos en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.
Asimismo, se evidencid que después de manipular la variable independiente. EI 80% de
los nifios desarrollaron operaciones mentales, manejaron una serie de tareas, asimismo,
construyeron y procesaron la informacion adquirida; procesando y asimilando los
contenidos. También, se evidencio construcciones mentales que colaboran con los
sentidos permitiéndoles participar en una variedad de actividades diarias como observar,
sentir y escuchar. Por lo tanto, pensaron, percibieron, recordaron y emplearon el lenguaje
constantemente para comunicarse. Fundamental para su crecimiento y supervivencia.
Asimismo, la prueba de hipotesis determind que p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo
que se rechazd (Ho) y se aceptd (Ha). Por consiguiente, los juegos sensoriales influyen
significativamente en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

Se determind la influencia de los juegos sensoriales en la atencion en nifios de 5
afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023. EI 43% de los nifios
desarrollaron el interés y la conciencia enfocados en un estimulo o evento (interno o
externo) enfocandose de forma activa o pasiva, voluntaria o involuntaria, utilizando la
funcion cognitiva. Asimismo, se percibi6 la capacidad de concentracion, el nivel de
interés y el nivel de motivacion previo a las tareas de aprendizaje. Asimismo, la prueba
de hipdtesis determind que p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo que se rechaz6 (Ho) y
se acepto (Ha). Por consiguiente, los juegos sensoriales influyen significativamente en la
atencion en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023.

Se determind la influencia de los juegos sensoriales en la memoria en nifios de 5
afios de una Institucion Educativa de Chilca — Huancayo, 2023. El 63% de los nifios
desarrollaron las funciones cerebrales fundamentales para aprender y pensar (ingresar,
registrar, almacenar y recuperar informacion) se desarrollaron en los nifios. Reviven
viejos recuerdos ante una necesidad. Demostrando que guardan sus experiencias y pueden
acceder a ellas cuando lo necesiten. Y, se notd que poseian habilidades psiquicas para
fijar, conservar, reproducir, identificar y localizar estados de conciencia previamente
adquiridos. Asimismo, la prueba de hipdtesis determind que p valor es menor (0.000 <

0.05), por lo que se rechazo6 (Ho) y se aceptd (Ha). Por consiguiente, los juegos sensoriales
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influyen significativamente en la memoria en nifios de 5 afios de una Institucion Educativa
de Chilca — Huancayo, 2023.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda usar los juegos sensoriales para desarrollar las habilidades
cognitivas que mejoran su aprendizaje sobre el mundo que les rodea. Que les permitira
conocerse mejor y a relacionarse con su entorno.

Asimismo, se recomienda emplear los juegos sensoriales para desarrollar su
comprension de como funcionan las cosas a través de sus cinco sentidos gracias a ciertos
objetos y articulos.

Por otro lado, los juegos sensoriales son una excelente manera de desarrollar la
capacidad de estructurar la informacion recibida a través de los sentidos. Ademas,
descubra qué desencadena ciertos sentimientos en otros nifios.

Finalmente, se recomienda fortalecer el desarrollo cognitivo en la primera
infancia. Esto se debe a que puede determinar un correcto desarrollo posterior y durante
el periodo escolar. Es decir, los nifios y nifias que logren un desarrollo cognitivo adecuado

tendrén capacidades y personalidades fuertes.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA METODOLOGIA

TITULO: Juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una Institucién Educativa De Chilca - Huancayo

70

en los procesos cognitivos basicos en
nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa de Chilca - Huancayo?

Especificos:

;Como influye los juegos sensoriales
en la atencion en nifios de 5 afios de
una Institucion Educativa de Chilca -
Huancayo?

;Como influye los juegos sensoriales
en la memora en nifios de 5 afios de
una Institucion Educativa de Chilca -
Huancayo?

sensoriales en los procesos cognitivos
basicos en nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa de Chilca -
Huancayo.

Especificos:

Determinar la influencia de los juegos
sensoriales en la atencidon en nifios de
5 afios de una Institucion Educativa de
Chilca — Huancayo.

Determinar la influencia de los juegos
sensoriales en la memoria en nifios de
5 afios de una Institucion Educativa de
Chilca — Huancayo.

significativamente en los procesos
cognitivos basicos en nifios de 5 aios
de wuna Institucion Educativa de
Chilca — Huancayo.

Especificas:

He1: Los juegos sensoriales influyen
significativamente en la atencidon en
nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa de Chilca - Huancayo

Hez: Los juegos sensoriales influyen
significativamente en la memoria en
nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa de Chilca - Huancayo

Dimensiones

+« Juego configurativo
+ Juego de entrega

« El juego de
representacion de
personajes

*« Eljuego reglado
Variable Dependiente

Procesos
basicos

cognitivos

Dimensiones

« Atencion
¢ Memoria

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
General: General: General: Variable Independiente Tipo investigacion
£Como influye los juegos sensoriales | Determinar la influencia de los juegos | Los  juegos sensoriales  influyen | Juegos sensoriales Aplicada

Nivel de investigacion
Explicativo
Disefio

Pre experimental
GE:01-x- 0z

Poblacion

de la
Jose

60 nifios de 5 afios
Institucion Educativa
Galvez N°435 - Chilca.

Muestra

de la
Jose

30 nifios de 5 afios
Institucion Educativa
Galvez N°435 - Chilca.

Técnicas estadisticas de
analisis y procesamiento
de datos

Estadistica descriptiva e
inferencial. Con el apoyo del
SPSS V.26




MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

71

Variable Definicion Definicion Dimensiones Accion de manipulacién  Manipulacion
conceptual operacional
Juego configurativo Sesiones del 1 al 10
Juegos La variable sera
N sensoriales: el manipulada a
g ” juego sensorial es traves de 30
K5 % cualquier actividad sesiones de clase Juego de entrega Sesiones del 11 al 20
=S que estimule los que involucrara Sesiones de
L 2  sentidos yaseade las dimensiones: aprendizaje
2% manera  visual Juego
£33 mediante configurativo, _
© g imagenes, tactil juego de entrega, El juego de representacion Sesiones del 21 al 25
‘s - mediante texturas, el juego de de personajes
§ olfativa mediante representacién

olores, gustativa
mediante sabores.

de personajes, el
juego reglado.

El juego reglado

Sesiones del 25 al 30




Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicador items
conceptual operacional
Atiende a un estimulo
durante un largo periodo de
Son estructuras o La variable sera tiempo.
mecanismos medida a traves de Atencion
mentales que se técnica andlisis de Atiende a una actividad 1,2,3,4,5,6,
ponen en desempefio y el durante un largo periodo de 7,8,9,10
¢ funcionamiento instrumento que se tiempo.
g2 cuando el hombre emplearaes lalista
%:g observa, _ lee, de cotejo. Por otro Atiende a un estimulo en
S 9 escucha, mira. lado, el concreto en presencia de
T = Instrumento otros estimulos distractores.
8'% constara de 20
° 3 items. Los items Atiende a una actividad en
=g del 1 al 10 mediran concreto en presencia de
= 92 la. atencion. otros estimulos distractores.
g AsImismo, los Memoria sensorial
o items del 11 al 20 Memoria a corto plazo
med"af‘ la Memoria a largo plazo o
memoria. Memoria memoria diferida. 11,12,13,14,15,

Memoria implicita o no
declarativa
Memoria explicita 0

declarativa

16,17,18,19,20
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DEL INSTRUMENTO
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Variable Dimensiones

Indicador

items

Escala de medicion

Variable dependiente:
Procesos cognitivos basicos

Atencion

Memoria

Atiende a un estimulo durante un
largo periodo de tiempo.

Atiende a una actividad durante un
largo periodo de tiempo.

Atiende a un estimulo en concreto en
presencia de otros estimulos
distractores.

Atiende a una actividad en concreto
en presencia de otros estimulos
distractores.

Memoria sensorial

Memoria a corto plazo

Memoria a largo plazo o memoria
diferida.

Memoria implicita o no declarativa
Memoria explicita o declarativa

11213’4’516’
7,8,9,10

11,12,13,14,15,
16,17,18,19,20

Intervalar




INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

LISTA DE COTEJO
PROCESOS COGNITIVOS BASICOS

Codigo del estudiante: ..........
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NO

INDICADORES A EVALUAR

CUMPLIMIENTO

PUNTOS

OBSERVACIONES

Cumple No Cumple

Atencion

Se evidencia la capacidad de enfocar o
desenfocar informacion prioritaria existente

Atiende a un estimulo en concreto en presencia
de otros estimulos distractores.

Realiza tareas de busqueda y cancelacién de un
estimulo repetido entre otros que ejercen de
distractores.

Responde simultdneamente aun doble estimulo.

Atiende a dos cosas al mismo tiempo.

Mantiene un foco de atencion permanente

~N(o|o| b~

Permanece alerta delante de los estimulos por
periodos largos

oo

Se percibe en el nifio la funcién de decremento

Atiende a un estimulo durante un largo periodo
de tiempo

10

Permanece alerta ante los estimulos por
periodos largos

Atencion sostenida

11

Utiliza la informacién el tiempo necesario para
ser identificada, para poder procesarla después
y tiene una duracién muy breve.

12

Almacena y manipula informacion y permite
tareas de razonamiento.

13

Almacena y manipula informacion y permite
tareas de comprension.

14

Almacena y manipula informacion y permite
tareas de resolucidn de problemas.

15

Almacena informacién de forma duradera.

16

Almacena de modo inconsciente informacion y
aparece durante el entrenamiento de
capacidades reflejas motoras.

17

Almacena de modo inconsciente informacion y
aparece durante el entrenamiento de
capacidades reflejas perceptivas.

18

Recuerda de manera consciente e incluye el
conocimiento objetivo de las personas y lo que
significan.

19

Recuerda de manera consciente e incluye el
conocimiento objetivo de los lugares y lo que
significan.

20

Recuerda de manera consciente e incluye el
conocimiento objetivo de las cosas y lo que
significan.




VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE INFORMACION

Planilla Juicio de Expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “LISTA DE COTEJO DE Procesos
Cognitivos Basicos” que hace parte de la investigacion “Juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en
nifios de 5 afios de una Institucién Educativa De Chilca - Huancayo” La evaluacién de los instrumentos es de gran
relevancia para lograr que sean validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados

eficientemente. Agradecemos su valiosa colaboracion.

|.  Datos Generales

Nombres y apellidos del juez

PAREDES VARGAS, Edgar

Formacién académica

Licenciado en Educacion

Area de experiencia profesional

Matematica Informatica

Tiempo de servicios 15 afios

Cargo actual

Docente

Institucion

Universidad Peruana Los Andes

Autor(es) del instrumento

Bach. MEZA CHANCA YADIRA MADELEINE
Bach. ASCONA BAUTISTA ZARELA ISABEL

Il.  Criterios de validacién del instrumento

Revisar cada item del instrumento de recoleccidn de datos y marcar con una equis (X) segun corresponda a

cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D)

Si menos del 30% de los items cumplen con el indicador

2 Regular (R)

Sientre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador

3 Buena (B) Si més del 70% de los items cumplen con el indicador
; " D|(R|B "
Criterios Indicadores Observacién
(1)](2)](3)
Los items miden lo previsto en los objetivos de
PERTINENCIA ; " X
investigacion.
Responden a lo que se debe medir en la
COHERENCIA : : ; i X
variable, dimensiones e indicadores.
Estdn acorde con el avance de la ciencia y
CONGRUENCIA , X
tecnologia.
Son suficientes en cantidad para medir los
SUFICIENCIA - . X
indicadores de la variable.
Se expresan en comportamientos y acciones
OBJETIVIDAD P orn ¥ X
observables y verificables.
Se han formulado en relacién a la teoria de las
CONSISTENCIA A ¢ : X
dimensiones de la variable.
Son secuenciales y distribuidos de acuerdo a
ORGANIZACION : 3 X
dimensiones.
Estdn redactados en un lenguaje claro
CLARIDAD ) el ¥ X
entendible.
OPORTUNIDAD El instrumento se aplica en un momento X
adecuado.
El instrumento cuenta con instrucciones y
ESTRUCTURA ) ) < X
opciones de respuesta bien definidas.
TOTAL 30
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lll.  Coeficiente de Validez

Coeficientes Validez
0.40 a mas Muy bueno
0.30a0.39 Bueno
0.2020.29 Deficiente

0a0.19 Insuficiente

(Elosua & Bully, 2012)

D+R+B = 30/30 =1
30
. Evaluacion
Experto Grado académico T Calificacion
PAREDES VARGAS, Edgar Mg Magister En 20 My buero
Educacién
et

Mg. PAREDES VARGAS, Edgar
DNI 20005881
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
LISTA DE COTEJO DE LOS PROCESOS COGNITIVOS BASICOS

TITULO DE LA INVESTIGACION: Juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa De Chilca - Huancayo
TESISTA : Bach. MEZA CHANCA YADIRA MADELEINE
Bach. ASCONA BAUTISTA ZARELA ISABEL

Fecha de confiabilidad : 07 de marzo del 2023

Nota: La muestra (30 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (6) participantes para
realizar la prueba piloto. Y, por criterio de las tesistas se agregd 6 participantes, dando un total de 12
estudiantes.

Se concluye que el instrumento es: Excelente confiable

e—
Mg. PAREDES VARGAS, Edgar
DNI 20005881



VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE INFORMACION

Planilla Juicio de Expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “LISTA DE COTEJO DE Procesos
Cognitivos Bésicos” que hace parte de la investigacion “Juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en
nifios de 5 afios de una Institucién Educativa De Chilca - Huancayo” La evaluacién de los instrumentos es de gran
relevancia para lograr que sean vdlidos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados
eficientemente. Agradecemos su valiosa colaboracion.

.  Datos Generales

Nombres y apellidos del juez YAURI JANTO, Edwin
Formacién académica Licenciado en Educacion
Area de experiencia profesional Matematica Informatica
Tiempo de servicios 18 afios

Cargo actual Docente

Institucion

Universidad Peruana Los Andes

Autor(es) del instrumento Bach. MEZA CHANCA YADIRA MADELEINE

Bach. ASCONA BAUTISTA ZARELA ISABEL

Il.  Criterios de validacién del instrumento
Revisar cada item del instrumento de recoleccion de datos y marcar con una equis (X) segtin corresponda a
cada uno de los indicadores de la ficha teniendo en cuenta:

1 Deficiente (D)

Si menos del 30% de los items cumplen con el indicador

2 Regular (R)

Si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador

3 Buena (B) Si més del 70% de los items cumplen con el indicador
D|(R|B
Criterios Indicadores Observacién
®[@)]6)
Los items miden lo previsto en los objetivos de
PERTINENCIA ¥ P X
investigacion.
Responden a lo que se debe medir en la
COHERENCIA ; ; ; PN X
variable, dimensiones e indicadores.
Estdn acorde con el avance de la ciencia y
CONGRUENCIA " X
tecnologia.
Son suficientes en cantidad para medir los
SUFICIENCIA L . X
indicadores de la variable.
Se expresan en comportamientos y acciones
OBJETIVIDAD EXPres "3 B ¥ X
observables y verificables.
Se han formulado en relacién a la teoria de las
CONSISTENCIA : ¢ % X
dimensiones de la variable.
Son secuenciales y distribuidos de acuerdo a
ORGANIZACION < 3 X
dimensiones.
Estan redactados en un lenguaje claro
CLARIDAD _ el Y X
entendible.
OPORTUNIDAD El instrumento se aplica en un momento X
adecuado.
El instrumento cuenta con instrucciones vy
ESTRUCTURA . ) L X
opciones de respuesta bien definidas.
TOTAL 30
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lll.  Coeficiente de Validez

Coeficientes Validez

0.40 a mas Muy bueno

0.30a0.39 Bueno

0.20a0.29 Deficiente

0a0.19 Insuficiente

(Elosua & Bully, 2012)

D+R+B 30/30 =1
30
e Evaluacion
Experto Grado académico e e
YAURIJANTO, Edwin M. MagisteEa 20 Muy bueno
Educacion

(4

% YAURI JANTO, Edwin
DNI DNI 16135180
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
LISTA DE COTEJO DE LOS PROCESOS COGNITIVOS BASICOS

TITULO DE LA INVESTIGACION: Juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa De Chilca - Huancayo
TESISTA : Bach. MEZA CHANCA YADIRA MADELEINE
Bach. ASCONA BAUTISTA ZARELA ISABEL

Fecha de confiabilidad : 07 de marzo del 2023

Nota: La muestra (30 participantes) fue multiplicada por 0.20, dando como resultado (6) participantes para
realizar la prueba piloto. Y, por criterio de las tesistas se agregd 6 participantes, dando un total de 12
estudiantes.

Se concluye que el instrumento es: Excelente confiable

8. YAURIJANTO, Edwin
DNIDNI 16135180
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- | Ministerio

EL QUE SUSCRIBE, DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA, HACE CONSTAR:

16 de junio del 2023

Las bachilleres MEZA CHANCA Yadira Madeleine; ASCONA
BAUTISTA Zarela Isabel, han cumplido con realizar la aplicacién de su
investigacion: Juegos sensoriales en los procesos cognitivos basicos en
ninos de 5 afnos de una Institucién Educativa De Chilca - Huancayo,
realizado durante 15 - 03 - 2023 a 12 - 06 - 2023, cumpliendo
satisfactoriamente de acuerdo al cronograma de ejecucién presentado.

Atentamente:

INSTITUCION EDUCATIVA 300 — HUANCAYO
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DECLARACION DE AUTORIA

Yo, Zarela Isabel Ascona Bautista con DNI N° 70301795 Domiciliado
en Psj. Chavin N° 335 el tambo, bachiller de la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas
de la Universidad Peruana Los Andes, Escuela profesional de Educacion de la
Especialidad de Educacion Inicial. DECLARO BAJO JURAMENTO ser el autor del
presente trabajo; por tanto, asumo las consecuencias administrativas y/o penales que
hubiera lugar si en la elaboracion de mi investigacion titulada: JUEGOS SENSORIALES
EN LOS PROCESOS COGNITIVOS BASICOS EN NINOS DE 5 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE CHILCA - HUANCAYO. Haya incurrido en plagio

0 consignados datos falsos.

Huancayo, 14 de noviembre 2022.

/4‘/;4-;;!_'/-—
/’/ r

ZARELA ISABEL ASCONA BAUTISTA
DNI N® 73319929
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DECLARACION DE AUTORIA

Yo, Yadira Madeleine Meza Chanca con DNI N° 70301795 Domiciliado
en AV. Arterial N°2406, bachiller de la Facultad de Derecho y Ciencias Politicas de la
Universidad Peruana Los Andes, Escuela profesional de Educacién de la Especialidad de
Educacion Inicial. DECLARO BAJO JURAMENTO ser el autor del presente trabajo; por
tanto, asumo las consecuencias administrativas y/o penales que hubiera lugar si en la
elaboracion de mi investigacion titulada: JUEGOS SENSORIALES EN LOS
PROCESOS COGNITIVOS BASICOS EN NINOS DE 5 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE CHILCA - HUANCAYO. Haya incurrido en plagio

0 consignados datos falsos.

Huancayo, 14 de noviembre 2022.

F 2L 1#
YADIRA MADELEINE MEZA CHANCA
DNI N° 70301795
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I.LE N°300

o,
PERU | Ministerio
de Educacion

SESION DE APRENDIZAJE

UGEL Huancayo NIVEL Inicial
LE 300 CICLO Il
DIRECTORA | Maritza Caceda Reza EDAD Y SECCION | 5 afos - ROJO
DOCENTE Ascona Bautista Zarela Isabel
Meza Chanca Yadira Madeleine
DIA 10/04/2023 MES ABRIL
el “El triangulo ”
ACTIVIDAD: 9
PROPOSITOS DE | Hoy reconoceremos al triangulo
APRENDIZAJE:
COMPETENCIA DESEMPENO EVIDENCIA '“s'"‘g
EVALUA(
*E Sfosl;lli:"rll:s de | ® Establece relaciones, entre las formas dq los objetos que ll;uﬁsgc j; g‘egor:g; cdaeqlr‘ip::?::-lt:;
g8 forma movimiento es:_én eg sy etntqr?o ylas tfonnas geomeétricas que conoce reconociendo con el material
] y localizaciéon Uillizandomzaienat.concreto. brindado en clases. g
Lista de
cotejo
% c | Se comunica
E ‘2 | oralmente en su | o Desarolla sus ideas en torno al tema. rCe(:;?:; }: a:;ivigoaré"a €0} ome,
8 ® | lengua materna o
MATERIALES: Siluetas — Baja lengua — Sorbete — Serpentina — Bloques — Cintas - Plastilina
MOMENTO SECUENCIA ESTRATEGIAS
RUTINA DE INGRESO PROTOCOLOS, RUTINAS, RONDA
JUEGO EN Planificacion Asamblea en ronda
LOS Organizacién Los nifos eligen el sector en el que jugaran colocandose los collares.
SECTORES Ejecucion Desarrollo| De manera libre los nifios juegan y la maestra interviene solo en caso necesario
Socializacion / Anticipacion de 10 minutos hacer una ronda y socializar
Orden Dibujamos con crayones.
Representacién Ordenamos.
INICIO MOTIVACION
La maestra muestra un video
https://www.youtube.com/watch?v=rcdwDCcaYDg
PROBLEMATIZACION
¢ De quién trato el cuento? ;E n que se fue convirtiendo? ¢ Les gusto el cuento?
SABERES PREVIOS
w Conoces al triangulo. ¢ Cuéntos lados tiene?
S PROPOSITO Y ORGANIZACION
a Hoy reconoceremos al triangulo.
= DESARROLLO GESTION Y ACOMPANAMIENTO
E La maestra se prepara y presenta una adivinanza. Luego hace las siguientes preguntas: ¢ De
& quién se tratara? ;A quién se parecia? ¢ Cuantos lados tiene?
w La maestra pega la silueta de un tridngulo y luego forma grupos de cinco.
=] La maestra reparte a cada grupo distintos objetos (baja lengua, sorbete, serpentina, bloques
a ;
y cintas).
E La maestra pide a cada grupa que busquen la forma de representar la figura geométrica que
> estamos reconociendo.
5 La maestra pregunta a cada grupo: ¢,Qué figura formaron? ;Cémo lo hicieron? ; Les fue facil
< o dificil? ¢ Participaron todos?
La maestra entrega a los nifios diferente siluetas y pide que solo peguen en la pizarra la
figura geométrica que tiene tres lados.
La maestra evalua el trabajo juntamente con los nifios si lo representaron bien o mal.
CIERRE EVALUACION:
Forma la figura geométrica que trabajamos en clases con la ayuda de la plastilina y plasmalo
dentro del recuadro.
RUTINA INTERMEDIO USO DE SERVICIOS HIGIENICOS REFRIGERIO- PROTOCOLO Y JUEGO AL AIRE LIBRE
RUTINAS SALIDA RECOMENDACIONES, PROTOCOLOS Y DESPEDIDA.

SUBDIRECCION I.E N°300 -2022
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I.LE N°300

ey
PERU | Ministerio
de Educacion

SESION DE APRENDIZAJE

UGEL Huancayo NIVEL Inicial
LLE 300 CICLO Il
i
DIRECTORA | Maritza Caceda Reza EDAD Y SECCION | 5 afios - ROJO
DOCENTE Ascona Bautista Zarela Isabel
Meza Chanca Yadira Madeleine
DIA 17/04/23 MES ABRIL
NOMBRE DE LA ” : s
ACTIVIDAD: Los colores primarios
PROPOSITOS DE | Hoy identificaremos los colores primarios
APRENDIZAJE:
A COMPETENCIA DESEMPENO EVIDENCIA s
EVALUAC
B
E Reselve * Establece relaciones entre los objetos segun sus | Coloca la pelota que
3 8 | problemas de Ay i x
= cantidad caracteristicas perceptuales al clasificar. corresponde dentro de la caja.
= Lista de
i
E o | Se desenvuelve de colete
S | manera auténoma | « Realiza acciones y movimientos combinando habilidades .
§ % a ftravées de su motrices basicas como hacer giros, correr y lanzar. Comrey lanza la pelota enla caja
2 | motricidad.
MATERIALES: Objetos — Cajas — Pelotas - Siluetas
MOMENTO SECUENCIA ESTRATEGIAS
RUTINA DE INGRESO PROTOCOLOS, RUTINAS, RONDA
JUEGO EN | pianificacién Asamblea en ronda
LOS Organizacién Los nifios eligen el sector en el que jugaran colocandose los collares.
SECTORES Ejecucion Desarrollo| De manera libre los nifos juegan y la maestra interviene solo en caso necesario
Socializacién / Anticipacion de 10 minutos hacer una ronda y socializar
Orden Dibujamos con crayones.
Representacion Ordenamos
INICIO MOTIVACION
La maestra les hace escuchar una cancién
https://www.youtube.com/watch?v=_3KurAFSfM0
PROBLEMATIZACION
¢+ De qué trata la cancion? ;,Qué colores se menciona en la canciéon?
SABERES PREVIOS
Conoces los colores primarios ;Cuéles son?
w PROPOSITO Y ORGANIZACION
2 Hoy identificaremos los colores primarios
N DESARROLLO GESTION Y ACOMPANAMIENTO
g Se organiza la docente y ensefa objetos de los colores primarios (rojo, amarillo,
v azul) y pregunta a los nifios: 4 cuéntos colores observan? ;Qué colores son?, luego
& la docente forma grupos de tres y pide que salgan en fila al patio. La maestra
w ensena tres cajas (rojo, amarillo y azul) y un costal de pelotas.
g La maestra pide que cada grupo se formen en fila y explica la dinamica: Primero
< suena la cancion y el nifio de cada fila que esta al Ultimo coge una pelota y va
E pasando hacia adelanta hasta que la cancién se detenga. Segundo el nifio que
E tiene la pelota pasa al frente y lo encesta en la caja que pertenece. Tercero el nifio
< retorna a su lugar para empezar de nuevo con la dinamica.
Después retornamos al salén para ver si hicieron bien la actividad realizada en el
patio.
La maestra pega en la pizarra tres papelotes y reparte a los nifnos siluetas que tiene
los colores primarios. Cada nifio identificara el color que le toco y se acerca a la
pizarra a pegarlo donde corresponde.
CIERRE EVALUACION:
Recorta las imégenes y pega en el cuadro de acuerdo a su color.
RUTINA INTERMEDIO USO DE SERVICIOS HIGIENICOS REFRIGERIO- PROTOCOLO Y JUEGO AL AIRE LIBRE
RUTINAS SALIDA REZO. RECOMENDACIONES, PROTOCOLOS Y DESPEDIDA.

SUBDIRECCION I.E N°300 -2022
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I.LE N°300

ey
PERU | Ministerio
de Educacion

SESION DE APRENDIZAJE

UGEL Huancayo NIVEL Inicial
ILE 300 CICLO Il
DIRECTORA | Maritza Caceda Reza EDAD Y SECCION | 5 afios - ROJO
DOCENTE Ascona Bautista Zarela Isabel
Meza Chanca Yadira Madeleine
DIA 17/05/23 MES MAYO
NOMBRE DE LA
ACTIVIDAD: “¢ Creando un cuento?”
PROPOSITOS DE | Hoy nos divertiremos creando un cuento
APRENDIZAJE:
A COMPETENCIA DESEMPENO EVIDENCIA Ro
EVALUACIO!
2o se i
é "§ oralmemeeo'::n :: e Utiliza pglgabfas de uso frecuente con la intencién de lograr Cisames UNBIeRE
S 8 | lengua materna su propésito: contar.
Lista de
_ cotejo
g s Construye su [ e Expresa sus emociones; utiliza para ello gestos y | Como se sintié con el cuento que
g § identidad palabras. creamos
o
MATERIALES: Disfraces — Siluetas — Lapiz - Colores
MOMENTO SECUENCIA ESTRATEGIAS
RUTINA DE INGRESO PROTOCOLOS, RUTINAS, RONDA
JUEGO EN Planificacion Asamblea en ronda
LOS Organizacion Los ninos eligen el sector en el que jugaran colocandose los collares.
SECTORES Ejecucion Desarrollo| De manera libre los nifios juegan y la maestra interviene solo en caso necesario
Socializacién / Anticipacion de 10 minutos hacer una ronda y socializar
Orden Dibujamos con crayones.
Representacion Ordenamos
INICIO MOTIVACION
La maestra les ensena un libro de cuento
PROBLEMATIZACION
¢ Qué observan? ;Qué encontraremos adentro?
w SABERES PREVIOS
g ¢ Sera facil crear un cuento? ;Cémo podriamos crear un cuento?
a PROPOSITO Y ORGANIZACION
2 Hoy nos divertiremos creando un cuento
E DESARROLLO GESTION Y ACOMPANAMIENTO
& La maestra se organiza y les dice a los nifios que vamos a crear un cuento con los disfraces
w de los personajes que tenemos en el aula.
[=] La maestra saca uno a uno los disfraces y va pegando siluetas en la pizarra creando el
2 cuento con las ideas de los nifos.
a Una vez terminado el cuento la maestra pide que formen grupos de cuatro. La maestra hace
> preguntas: ;Quién vivia en el castillo? ;Quién le queria hacer dafo a la princesa? ;Qué
5 personaje rescato a la princesa? ;Con quién se encontré en el bosque la princesa? ;de
< quién se hizo la princesa? ¢ Qué animalito tenia de mascota? ¢Y cdmo termino la princesa
en el cuento? y los nifios que respondian correctamente se iban vistiendo.
Finalmente hicimos un recuento del cuento.
CIERRE EVALUACION:
Hoja de aplicacion: Dibuja y colorea el personaje que mas te gusto del cuento.
RUTINA INTERMEDIO USO DE SERVICIOS HIGIENICOS REFRIGERIO- PROTOCOLO Y JUEGO AL AIRE LIBRE
RUTINAS SALIDA REZO. RECOMENDACIONES, PROTOCOLOS Y DESPEDIDA.

SUBDIRECCION I.E N°300 -2022
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I.LE N°300

o y
PERU | Ministerio
de Educacion

SESION DE APRENDIZAJE

UGEL Huancayo NIVEL Inicial
LE 300 CICLO Il
DIRECTORA | Maritza Caceda Reza EDAD Y SECCION | 5 afios - ROJO
DOCENTE Ascona Bautista Zarela Isabel
Meza Chanca Yadira Madeleine
DIA 29/05/23 MES MAYO
NOMBRE DE LA P a
ACTIVIDAD: e
PROPOSITOS DE | Hoy identificaremos largo y corto.
APRENDIZAJE:
A COMPETENCIA DESEMPENO EVIDENCIA "“““g
EVALUAC
B Resuelve - :
g problemas de | « Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas Los nifios hacen uso del material
s 8 A para armar un camino largo y un
= forma, movimiento y usa expresiones como largo y corto. Garninotors
= y localizacién. : 2
Lista de
'g' Se desenvute!ve de e Realiza acciones y juegos de manera auténoma El nif | I o
§ S ?arrar‘a’ésau :: 0'23 combinando habilidades motrices basicas como correr y sa|?;n:n%:t:§gznc§n2?ga arga’y
& | motricidad. gateag
MATERIALES: Objetos — Soga — Cajas — Plastilina
MOMENTO SECUENCIA ESTRATEGIAS
RUTINA DE INGRESO PROTOCOLOS, RUTINAS, RONDA
JUEGO EN | pianificacién Asamblea en ronda
LOS Organizacién Los nifios eligen el sector en el que jugaran colocandose los collares.
SECTORES Ejecucion Desarrollo| De manera libre los nifios juegan y la maestra interviene solo en caso necesario
Socializacién / Anticipacion de 10 minutos hacer una ronda y socializar
Orden Dibujamos con crayones.
Representacion Ordenamos
INICIO MOTIVACION
La maestra les hace escuchar una cancion.
https://www.youtube.com/watch?v=BSgEtWAksus
PROBLEMATIZACION
La maestra pregunta de qué trato la cancién ;Qué parte de la cancién te gusto mas?
Escuchamos opiniones de los nifios
SABERES PREVIOS
n ¢+ Ellapiz de Luana es largo o corto? ;El cabello de los nifios es largo o corto? ¢E | pasador
= de la maestra es largo o corto?
§ PROPOSITO Y ORGANIZACION
(=} Hoy identificaremos largo y corto.
E DESARROLLO GESTION Y ACOMPANAMIENTO
E Se organiza la docente y pega en la pizarra siluetas de objetos largos y cortos.
< Pregunta a los nifios ¢Qué observan? ;,En qué se diferencian?
g La docente saca una caja con diferentes objetos que se encuentran dentro de ella y da las
a siguientes instrucciones: Primero, la maestra saca dos cajas (uno de color amarillo y uno de
g color rojo). Segundo, la maestra les dice que la caja de color amarillo es para los objetos
= cortos y la caja roja es para los objetos que son largos. Tercero, la maestra les pide a los
= nifios que en orden cojan un objeto y de acuerdo a su tamafio lo coloquen en la caja que
2 corresponde.
La maestra lleva a los nifios al patio y coloca en el piso un camino largo y un camino corto
con la ayuda de una soga. La maestra da las siguientes reglas: Primero, la maestra coloca
a los nifos en dos grupos. Segundo, la maestra demuestra que por el camino corto se
desplazaran saltando y por el camino largo gateando. Tercero, la maestra les menciona a
los nifios que deben realizar el juego sin salirse del camino y sin empujar a sus comparieros.
CIERRE EVALUACION:
Hoja de aplicacién: Moldea con plastilina el recorrido que recorre cada personaje y explica
que personaje fue por el camino largo y que personaje fue por camino corto.
RUTINA INTERMEDIO USO DE SERVICIOS HIGIENICOS REFRIGERIO- PROTOCOLO Y JUEGO AL AIRE LIBRE
RUTINAS SALIDA REZO. RECOMENDACIONES, PROTOCOLOS Y DESPEDIDA.
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