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Resumen

La investigacion tuvo por objetivo elaborar un programa de Juegos sensoriales para
el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa
publica, lllimo. La investigacion fue de tipo basica, enfoque cuantitativo, de disefio
descriptivo — propositivo - transversal, la poblacidn lo conformaron 36 estudiantes.
Para la recopilacion de informacion se uso la ficha de observaciéon de aprendizaje
integral, el que fue validado por juicio de expertos. Por resultados se obtuvo que el
41% de los estudiantes se encuentra en inicio de aprendizaje integral, el 39% en
proceso y un reducido 20% en logrado, de lo cual las puntuaciones reflejan que
actualmente se requiere qué los estudiantes fortalezcan continuamente su
aprendizaje integrado destacando a los aspectos sensoriales para que con ellos se
mejore su rendimiento académico comprometiendo al nifio con un mayor desarrollo
integral. Frente a ello, se disefid un programa de juegos sensoriales donde se
establecieron estrategias enfocadas en la mejora del aprendizaje integral. La
propuesta fue validada por medio de juicio de expertos en la cual los profesionales
indicaron que los lineamientos establecidos en la propuesta si llega a responder el

objetivo general de la investigacion.

Palabras clave: aprendizaje integral, juegos sensoriales, sentidos, aprendizaje

kinestésico.
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Abstract

The objective of the research was to develop a program of sensory games for
comprehensive learning in four-year-old students from a public educational
institution, lllimo. The research was of a basic type, quantitative approach,
descriptive design - purposeful - transversal, the population was made up of 36
students. For the collection of information, the comprehensive learning observation
sheet was used, which was validated by expert judgment. By results, it was obtained
that 41% of the students are at the beginning of integral learning, 39% processes
and a reduced 20% in achieved, of which the scores reflect that currently it is
required that students continuously strengthen their integrated learning highlighting
to the sensory aspects so that with them their academic performance is improved,
committing the child to a greater integral development. Faced with this, a sensory
game program was designed where strategies focused on improving
comprehensive learning were established. The proposal was validated through
expert judgment in which the professionals indicated that the guidelines established
in the proposal did meet the general objective of the research.

Keywords: comprehensive learning, sensory games, senses, kinesthetic learning.
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INTRODUCCION

En la actualidad se destacan que muchas de las instituciones educativas se
enfocan en la busqueda constante de la optimizacion del aprendizaje de sus
estudiantes; sin embargo, se percibe la presencia de diversas dificultades
durante el proceso de ensefianza, tal es el caso de Espafa, donde, Villasol
(2020) sefnala que las instituciones educativas por lo general presenta
inadecuados modelos pedagdégicos debido al deficiente uso de técnicas y
estrategias interactivas que los docentes emplean para desarrollar el procesos
de ensefianza aprendizaje, ademas por el ausencia de conocimientos para
adaptar su plan de trabajo curricular hacia las nuevas necesidades educativas

de los estudiantes.

También, en Madrid se evidencia que en la mayoria de las entidades educativas
carecen de un Optimo plan curricular que permita fortalecer el aprendizaje
integral; reconociendo que una de las principales causas es que los docentes
no cuentan planes de estrategias para una formativa integral de los estudiantes,
generando deficiencias en el &mbito sensorial, cognitivo y social (Orozco, 2021)

En Colombia, Manrique y Rios (2020), manifiestan que uno de los principales
problemas dentro del ambito educativo se encuentra el bajo aprendizaje de los
estudiantes y el pobre desenvolvimiento de las capacidades sensoriales y
sociales que limitan el correcto desarrollo de las sesiones de aprendizaje. De
igual manera, realizando un andlisis pertinente de la problematica en Bogota se
llegd a determinar que distintas entidades publicas carecen de Un disefio
curricular y de metodologias educativas pertinentes que puedan adaptarse con
facilidad a los requerimientos y el perfil en base a la realidad de las necesidades
educativas de los estudiantes, ello debido a que los profesionales docentes
tienen desconocimiento de los procesos adecuados para implementar
estrategias y herramientas dindmicas mejorar el proceso educativo sobre todo
gue impulso el adecuado desenvolvimiento de habilidades y capacidades de

los aprendices (Sepulveda, 2021).

Asimismo, en Colombia, Mendivelso (2020) en su investigacion plantea que la

educacién preescolar en tiempos de pandemia fue la mas afectada ya que las



escuelas y las familias no se encontraban preparados para estos nuevos
desafios. Los docentes realizaban actividades utilizando su creatividad para
poder lograr aprendizaje en los nifios, los padres no se comprometen a apoyar
a sus hijos por diferentes factores como emocionales, econémicos, no contar
con un dispositivo adecuado para la ensefianza remota, no brindan

oportunidades de juego y manipulaciéon de material a sus nifios.

Por otro lado, realizando una evaluacion a las problematicas que se pueden
presentar en el Perd, donde, se establece que los resultados de aprendizaje
obtenidos de la evaluacidn a los estudiantes se presencia un nivel bajo, mas
aun después de pasar por una ensefianza de modalidad virtual que ha
generado dificultades y muchas deficiencias para desarrollar el proceso de
aprendizaje tanto para la plana docente como para los estudiantes, destacando
qgue, una de las principales razones que limitan el desarrollo de una educacion
de calidad es la ausencia de modelos pedagdgicos y estrategias educativas
gue se enfoca en atender las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y
el inadecuado uso de herramientas tecnologicas para desarrollar las clases
virtuales ademas influencia el poco interés y compromiso por parte de los
docentes para desenvolver una educacion interactiva y amena (Sanchez y
Mejia, 2020).

De acuerdo a un estudio realizado en Pasco, se logré identificar por principales
probleméticas el bajo nivel de habilidades sensoriales que poseen los
estudiantes a causa de que los docentes no aplican adecuadamente
estrategias ludicas enfocadas en el desarrollo del aprendizaje de los aprendices
(Canchihuaméan, 2018).

Asimismo, en un analisis efectuado a una institucién educativa de lllimo, se
destaca que no es ajena a los problemas antes mencionados, pues se observa
gue los estudiantes poseen un bajo desarrollo de destrezas sociales y
sensoriales, ademas se logra identificar que existen problemas para
potencializar el aprendizaje de los estudiantes de 4 afios pues no se estan
aplicando las estrategias adecuadas que ayude a los niflos a desarrollar su
creatividad y mejorar su interaccion, potencializar su conocimiento y

aprendizaje integral.



Es importante, resaltar que existen otras causas por las cuales los nifios no
aprenden a desenvolver de manera adecuada sus destrezas sensoriales y es
debido a que en la institucion educativa se desarrollan inadecuadas
metodologias de ensefianza que colabore de manera integral para el
fortalecimiento del aprendizaje del estudiante y se evidencia también la
ausencia del modelo de juego sensorial limitando a que los nifios logren
ponerse en contacto con el mundo que le rodea y desarrolle su intuicion de
exploracion, descubrimiento, creatividad y curiosidad que es nato en los
pequefios, empatizando de esta forma que las metodologias actuales

implementadas no desarrollan idbneamente el proceso de aprendizaje activo.

Por ende, la presente investigacion, tuvo por formulacion del problema ¢ Cémo
un programa de juegos sensoriales permitira mejorar el aprendizaje integral en
estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa publica, Illimo?;
asimismo, se justifico teéricamente, porque, se emplearon diversas teorias para
fundamentar el comportamiento y forma de medicion de ambas variables.
ademas, se tiene por justificacion practica porque se empled una propuesta del
disefio de un plan de estrategias sobre la utilizacidén de juegos sensoriales para
potenciar y reforzar el aprendizaje integral en los nifios de cuatro afios de la
institucién de estudio. Y se tuvo por justificacién metodoldgica, porque permitio
definir el tipo y disefio de estudio, que ayudaron a orientar la forma de desarrollo

de la investigacion, entre ellas la manera de recolectar y analizar la informacion.

Asimismo, se planted por objetivo general: Elaborar un programa de Juegos
sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una
institucion educativa publica, Illimo. Se obtuvo por objetivos especificos:
Identificar el nivel de aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una
institucién educativa publica, lllimo; definir la metodologia de trabajo de los
juegos sensoriales; disefar la propuesta de estrategias de Juegos sensoriales
para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucion
educativa publica, Illimo y validar la propuesta programa de Juegos sensoriales
para el aprendizaje integral por medio de juicio de expertos.



MARCO TEORICO

Como antecedentes internacionales, en Hong Kong, Mao et al. (2021), en su
articulo cientifico plantearon por objetivo analizar los efectos del aprendizaje y
pensamiento critico que desarrollan los estudiantes por medio del juego, el
enfoque de la investigacion fue mixta y el disefio no experimental, la muestra lo
conformo una cantidad de 1947 aprendices, el instrumento utilizado para el
andlisis fueron las fichas de observacion lo que permitié que se establezcan por
resultados que el desarrollo de juegos en los nifios permite el fortalecimiento
del pensamiento critico del estudiante, bajo un nivel de correlacién de 0,661.
llegaron a concluir que los juegos tienen un rol significativo e influyente en el
proceso del aprendizaje del estudiante, pues las actividades ludicas permiten
que el estudiante tenga contacto sensorial con su entorno, logrando que

adquiera mejores habilidades para solucionar conflictos.

En Austria, Mills et al. (2021), en su estudio, plante6 por objetivo analizar el
impacto que presentan el desarrollo de actividades sensoriales como
estrategias cognitivas y aprendizaje de los estudiantes; el estudio tuvo un
disefio cuasiexperimental; se conté con la participaciéon de 30 estudiantes,
cientifico por principales resultados que el 70% de los estudiantes poseen
dificultad para desarrollar sus aprendizajes, el 60% destacO que aun se
encuentra en inicios del desarrollo de sus habilidades sensoriales; los autores
concluyeron que luego de haber aplicado una intervencion del programa de
actividades sensoriales a los estudiantes se mejoré significativamente su
aprendizaje; enfatizando, que present6 un impacto en la mejora de la capacidad

académica de los estudiantes destacando la efectividad del programa.

En Shanghai, China, Ling et al. (2021); en su investigacién, plante6 por objetivo
disefiar estrategias de aprendizaje sensorial para mejorar el aprendizaje de
realidad virtual inmersivo en estudiantes, se contd con la participacion de 77
estudiantes, se identificé por resultados que el 45% los estudiantes se
encuentran en inicios de aprendizaje basado en la realidad virtual, se concluyo
que, en base a las necesidades presentadas se disefiaron estrategias de
aprendizaje sensorial, donde se involucre el uso de los sentidos para fortalecer

su esfuerzo mental y desarrollo sensorial.



En México, Aleman et al. (2021), en su estudio establecié por objetivo plantear
una estrategia didactica interactiva que permite la estimulacion del sentido en
la dimensién cognitiva de los nifios del Tercer nivel de Educacién inicial, la
muestra lo llegaron a conformar una cantidad de 10 estudiantes y se utilizaron
como instrumentos a la observacion y entrevistas hacia los padres de familia,
en la cual se pudo identificar como principales problematicas que los docentes
en la institucion educativa no llegan a establecer estrategias aprendidas en la
practica siempre plantean estrategias y ya normadas que por lo general no
logran resultados eficientes, de igual forma se llegd a establecer qué los
estudiantes no aprenden con facilidad pues requieren que la factura se sea
mucho mas amenas y se ajusten a la diversién y juegos practicos, frente a ello
se plante6 un programa de estrategia didactica interactiva lo que ayudé a que
los alumnos puedan ser protagonistas de su propio aprendizaje permitiéndoles
de esta forma el potencializar sus habilidades sensoriales tanto en la vision, la

audicion, el olfato, el gusto y el tacto.

En Ecuador, Loja (2021), en su estudio establecio por objetivo establece para
objetivo realizar una estimulacién a la motricidad gruesa por medio del uso y
desarrollo de actividades sensoriales que lleguen a fortalecer las destrezas
motrices de los estudiantes durante el proceso de ensefianza que se le brinde,
la muestra lo llegaron a establecer una cantidad de 24 estudiantes que radican
entre los 3 y 4 afios, se establecid como principales resultados que los nifios
aun se encuentran en inicio del desarrollo de sus habilidades motrices y poseen
poca coordinacion y control de su motricidad, por ello mediante el
planteamiento de actividades ludicas permitira que los alumnos adquieran un
aprendizaje mucho mas significativo en base al uso de sus sentidos y su propia

experiencia, pues mediante el juego se aprende creativamente.

Como antecedentes nacionales se tiene en Trujillo, Taboada (2021), en su
estudio en el desarrollo de su investigacion planteado por objetivo disefiar
estrategias de juego libre para que se mejore el aprendizaje del area de
matematica en nifios de 4 afios, la metodologia del estudio sin marco en un
enfoque cuantitativo y en un diseflo preexperimental, como muestra se

estableci6 a una cantidad de 29 estudiantes, la técnica aplicada para



recoleccion de datos fue la observaciéon. Como resultados el estudio present6
que los aprendices presentaban un nivel de aprendizaje en inicio
correspondiente al curso de matematicas y luego de que se hayan aplicado
diferentes estrategias de juegos ludicos que involucraron el desarrollo de su
capacidad motora e intelectual, se obtuvo que el 100% de los estudiantes
pasaron a tener un logro destacado del aprendizaje, es de esta forma como se

concluye que los juegos ludicos permiten mejorar el aprendizaje integral.

En Piura, Mifidn (2021), en su investigacion, establece por objetivo analizar la
relacion que existe entre el juego y la integracion sensorial de los estudiantes
de 5 afios, el estudio presenté un enfoque cuantitativo - correlacional, se llegé
aplicar un cuestionario a una muestra de 100 estudiantes, lo que permitid qué
se presente por resultados qué los juegos ludicos son un factor importante y
principal para que el nifio desarrolle la integracion sensorial, esto se representa
bajo la relacion significativa y directa que existe entre las variables pues se
encontrd un nivel de significancia menor al 0.05 y una puntuacion de correlacion
de 0.410, de lo cual se llega a enfatizar que los estudiantes mientras mas juegos
sensoriales desarrollan ellos presentaran mayor integracion sensorial
facilitAndoles de respuestas oportunas, sociales y sobre todo pertinentes hacia

las inquietudes o circunstancias que se les presenten.

En Chiclayo, Martinez (2020) en su investigacion tuvo por objetivo proponer un
taller de juegos sensoriales enfocados en la estimulacion de la atencién de los
nifios de 4 afos; se contd con la participacion de 16 nifios y se les aplica una
lista de cotejo para poder evaluar sus niveles de atencion, se reflejé6 como
resultado que el 69% de los estudiantes presentaron un nivel bajo de atencion,
concluyendo que en base a las probleméaticas presentadas en los resultados se
disefid un taller de juegos sensoriales involucrando a la motivacién y la
emocion, para que mediante las actividades desarrolladas se pueda fortalecer
el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes y con ello estimular su

atencion para un buen desarrollo académico.

En Chiclayo, Zumaran (2021), en su estudio sobre los juegos didacticos,
planted por objetivo, tuvo por objetivo disefiar un taller de juegos didacticos

enfocados en la potencializacién de la motricidad fina en los nifios de 4 afios



de una institucion educativa inicial, el estudio fue descriptivo y de disefio no
experimental prospectivo; participaron una cantidad de 43 estudiantes, A
quiénes se les llegd aplicar una ficha de observacion permitiendo que se
obtenga por principal resultado que el 63% de los nifios que fueron evaluados
destacaron un nivel dispraxico en el desarrollo de su motricidad lo que limita a
que su aprendizaje sea integral. Se concluydé que los talleres de juegos
didacticos permiten que los estudiantes dispongan de una mayor creatividad y
con ello potencializar su habilidad 6culo manual lo que influenciara de forma

positiva sobre su aprendizaje y desarrollo personal.

En Chiclayo, Andino (2018), en su investigacion, estableci6 como objetivo
plantear un programa de actividades ladicas que permiten la estimulacion de la
memoria sensorial de los nifios de 5 afios, el enfoque del estudio se caracterizo
por ser cuantitativo y de disefio no experimental prospectivo, estuvo
determinada por una muestra de 24 nifios y nifias, de lo cual por medio de la
aplicacion de la observacién se logré determinar que el 83, 33%% de los
estudiantes presenta un nivel bajo de memoria sensorial, en la cual luego de
aplicarse un programa de actividades ladicas, el nivel de memoria sensorial
paso6 a un nivel alto representado por el 83,33% de los estudiantes, llegando a
establecer de esta forma que el programa de actividades ludicas si es efectiva
para mejorar la memoria sensorial de los estudiante, favoreciendo al

aprendizaje integral del estudiante.

En el andlisis tedrico de las variables, se establece que la variable juegos
sensoriales se fundamenta en la Teoria del juego de Piaget, en la que se
sustenta que el juego es pieza fundamental del desarrollo de la inteligencia del
nifio, dado que mejora las capacidades sensorio-motrices, el razonamiento y
diferentes aspectos que son de gran importancia para el desarrollo de la
persona (Apud y Apud, 2018).

De igual manera, se sustenta en la Teoria del Juego de Vigosky, donde se
establece que el juego es representada como la actividad social que permite
cooperacion e integracion con otros nifios logrando de esta forma que

adquieran roles o desenvuelvan papeles que son de complementariedad para



el desarrollo propio, haciendo uso de su imaginacion para potencializar su
capacidad simbolica, ademas, destaca el valor de cultura y ambiente social,
donde el nifio logra actuar con independencia y acompafiado en el proceso
activo del aprendizaje (Gallardo y Gallardo, 2018).

Acorde al pensamiento de la psicologa Maria Montessori, sefiala que el juego
es esencial al inicio de la vida del nifio, a través de este el nifio se familiariza
con su entorno y desarrolla sus aspectos cognitivo, emotivo, social y motor
(Suérez et al., 2021). El juego mejora habilidades del movimiento del cuerpo,
pensamiento, interacciones y afecto de las personas; ademas despierta la
curiosidad, incrementa la atencion y la memoria; transforma el saber del medio

en que se encuentra (Taylor y Boyer, 2019).

Pérez (2019), manifiesta que los juegos infantiles permiten la creacion de una
nueva plataforma que ayuda a los estudiantes a interactuar con la sociedad
como compafieros y consigo mismo. Por ende, es de necesidad que Mediante
los juegos infantiles se busque fortalecer el aprendizaje y el desarrollo de la

comunicacién en los estudiantes (Pyle y Alaca, 2018).

De igual manera se establece que el nifio al jugar va aprendiendo
continuamente dado que esta accién le permite comunicarse con facilidad y
desarrollar lazos con la sociedad, asi como también a lograr el fortalecimiento
de su lenguaje ya que dispondra de mejores capacidades y habilidades para
comunicar y dar a conocer las ideas y pensamientos que poseen frente
situaciones (Abdo y Vidal, 2020). Se destaca que en el ambito personal tanto
los juegos sectoriales como los simbdlicos permiten tener un impacto positivo
en el desenvolvimiento socioemocional de los nifios, esto es debido a que la
persona cuando juega lo hace de manera libre y pone en préactica diferentes

iniciativas reforzando su capacidad cognitiva (EI Mawas et al., 2022).

Es de suma importancia destacar que los nifios al jugar con sus compafneros
les permiten asumir un rol activo en el proceso de interaccion destacando que
ayuda a reforzar sus habilidades sociales permitiendo aprender a controlar y
manejar sus emociones, afrontar diferentes conflictos que se les pueden

presentar en su vida cotidiana, hacer mucho mas cooperativos y desarrollar el



proceso de comunicacion de forma asertiva. (Boyet et al., 2021). El juego actua
como un perfecto escenario que permite al nifio a desarrollar sus habilidades
de convivencia, asimismo, las actividades recreativas se manifiesten como un
conducto de aprendizaje permitiéndoles liberar su ansiedad y enfrentar sus
miedos (Mendoza, 2021). Se caracteriza al juego como una herramienta
potente que apoya a los estudiantes a mejorar sus capacidades expresivas,

fortalecer su autonomia y formar su identidad personal (Soriano, 2021).

Zapata (2020), sefiala que el juego infantil actia como un medio de expresion
en la cual logra que los estudiantes fortalezcan su aprendizaje, mejore sus
relaciones afectivas y sobre todo potencialicen el desarrollo motriz logrando una
mejor afirmacién de su identidad personal y fortalecimiento de sus capacidades
cognitivas. Ademas, el juego se caracteriza por ser una expresion espontanea
gue permite a la persona conocerse y mejorar la interaccion social (Hernan,
2018), de forma similar, Hernandez (2019), destaca que el juego logra que las
personas actien espontdneamente, involucra en una participacion creativa

fortaleciendo las habilidades para tomar decisiones y desarrollar el aprendizaje.

Por otro lado, se establece que los juegos sensoriales son aquellas actividades
que permiten la estimulacion de los sentidos como lo son la vista, olfato, el
tacto, el gusto y el auditivo como también el fortalecimiento de los otros dos
sentidos como son el vestibular respecto al equilibrio y el sentido propioceptivo
que consiste la percepcion para conocer donde se encuentra cada parte del
cuerpo en funcion al resto (Roig, 2019).

La importancia de los juegos sensoriales radica en que permite a los
estudiantes a aprender, desarrollar el lenguaje, promueve la interaccién social
y desarrollan habilidades motoras (Irmaland et al., 2018). Por medio del juego
con caracter sensorial facilita que los nifios exploren adecuadamente sus
ambientes y a usar diferentes procesos cognitivos mientras ellos se divierten,

crean e indagan (Pérez, 2020).

En los aspectos pedagdgicos, se caracterizan al juego como un recurso
didactico que permite la simplificacion del proceso de ensefianza de

aprendizaje por medio de la diversion interaccion logrando que los aspectos y



habilidades de comunicacion del nifio se fortalezca y dispongan de una
comunicaciéon mucho mas abierta e interactiva (Martuna et al. 2019); asimismo,
se establece que los juegos permiten que los nifios aprendan con mayor
facilidad diferentes conocimientos mediante el desarrollo de actividades
divertidas y placenteras, actuando de esta forma, como una caracteristica clave

y resaltante que el proceso de ensefianza (Flores y Freire, 2020).

Por otro lado, Santiago (2019), determina que los juegos de indole sensoriales
Como por ejemplo el desarrollo de actividades ludicas son necesarios para que
los nifilos desarrollan su aprendizaje integral, por ende, se cataloga como una
herramienta y actividad de suma importancia para el desenvolvimiento motriz
como social e intelectual dado que influye de forma significativa en los cuatro
pilares basicos para el aprendizaje y desarrollo infantil esto se basa en la Teoria
psicogenética de Jean Piaget, quién sefala al juego como una actividad que se
encuentra relacionada totalmente con el desarrollo de la persona destacando

asi como dimensiones del juego a: motor, social, cognitivo y simbalico.

Respecto a la dimensién del juego motor se encuentra relacionado con la
capacidad de mover y explorar su propio cuerpo, debido que el Infante se
encuentra en un proceso constante para alcanzar su auto dominio corporal.
Con respecto a la dimension del juego social este se encuentra asociado con
las relaciones que el infante desarrolla con individuos de su mismo entorno,
esta actividad se le considera muy relevante debido a que facilita al nifio a
desenvolver sus habilidades y capacidades sociales.

En lo concerniente a la dimensién del juego cognitivo este hace referencia a la
exploracion que tiene el nifio por medio de la manipulacién de objetos lo que
ayuda a que pueda disponer de capacidades cognitivas para brindar soluciones
a diferentes probleméaticas que se le puedan presentar que su vida cotidiana es
importante resaltar que en esta dimension se usa en la inteligencia para la toma
de decisiones (Lopez et al.,, 2020). Mientras que la dimension del juego
simbdlico se define como la habilidad que posee el nifio para modificar
diferentes cosas acordes a su desarrollo imaginario relacionando cada

actividad con las situaciones que vivencias dia a dia (Caballero, 2021).
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Por otro lado en el analisis tedrico del aprendizaje integral, se sustenta en la
Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, donde el autor establece que el
aprendizaje por lo general se encuentra alineado a las estructuras cognitivas
previas que poseen los estudiantes y que esto lo relacionan con la nueva
informacion que van adquiriendo dia a dia, ademas, el aprendizaje integral se
entiende como un modelo cognitivo por el cual se adquieren definiciones y

argumentos en el desenvolvimiento del campo educativo (Lopez y Soler, 2021).

De igual manera se sustenta en la teoria del aprendizaje de Jean Piaget, donde
el autor establece que el aprendizaje se caracteriza por ser el proceso por el
cual las personas mediante la experiencia, la manipulacion de objetos y la
interaccién social generan conocimiento ayudando a que los diferentes
esquemas cognoscitivos adquieran informacion y la usen en diferentes

situaciones acordé cémo lo requiera o necesite la persona (Ramirez, 2021).

El aprendizaje integral es una serie de acciones que se desenvuelven en la
mente del estudiante permitiéndoles la asimilacion e interiorizacion de los
conocimientos transformando su comportamiento y toma de decisiones
(Consentino, 2021).

Segun Holmes et al. (2021), manifiesta que al aprendizaje se le denomina como
una serie de acciones de forma individual que facilita la asimilacién de
intelectos, que permite también su produccion y construccién dentro de un
modelo mediante el cual las actividades ladicas desenvuelven una funcion
relevante, pues estas permiten a que se encuentren siempre activos y teniendo
en cuenta siempre la formacion de grupos de aprendizaje en donde se

desarrolla la intervenciéon colaborativa con ideas e intelectos.

Chen et al. (2020), sefiala que en el aprendizaje integral de los nifios se
necesita de un proceso de intervencion rapido donde se involucre a diferentes
agentes educativos que permitan el desarrollo de habilidades y capacidades
practicas y cognitivas de los estudiantes para potencializar su calidad de
aprendizaje. Es de suma importancia que en el proceso de ensefanza y
aprendizaje se conozca la estructura cognitiva de los estudiantes donde no solo

los docentes se enfoquen en brindar conocimientos e informacion sino en usar
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las herramientas adecuadas para que el estudiante aprenda y pueda utilizar
€s0s conocimientos en la practica diaria (Ruiz et al., 2021). Asimismo, Bautista
et al. (2021), seiala que la base fundamental para que los nifios desarrollen el
aprendizaje es la familia, pues los integrantes del hogar despiertan en los nifios
la creatividad por medio de su apoyo y control constante, ademas, se involucra
a los docentes para que por medio de estrategias didacticas fortalezcan el

aprendizaje integral del infante.

El aprendizaje integral considera los saberes previos del estudiante; y las
formas de como el maestro se encuentra desarrollando su rol como
intermediador en la reorganizacién de sus ideologias ocasionando que el
aprendiz pueda equiparar la informacién; no obstante estos conflictos
colaboran a que se construya su personalidad, realizando la toma de decisiones
de manera pensada, comparando los conocimientos previos con los actuales

que ayuden a que la toma de decisiones se mas pertinente (Amar et al. 2019).

El aprendizaje integral se desarrolla cuando un estudiante relaciona sus
intelectos previos con los nuevos conocimientos que adquieren. Asimismo, el
aprendizaje integral, puede ser adquirido por medio del descubrimiento propio
cuando los nifios se relacionan con su medio y aun mas este puede ser
desarrollado mediante el desenvolvimiento de juegos didacticos enfocados en

potencializar las habilidades y actitudes de los estudiantes (Soto, 2018).

Soto (2018) en base a la teoria de Ausubel, plantea cuatro dimensiones para el
analisis del aprendizaje integral en los nifios en la cual se consideran al
aprendizaje auditivo, kinestésico, visual y analitico. En la dimensién auditivo: el
aprendiz percibe el conocimiento solo con escuchar al maestro, realizando
resimenes de manera secuencial con solo escuchar la sesion teniendo la
capacidad de explicar de la misma manera sus compafieros lo previamente
escuchado, y en donde se le ha impregnado como un conocimiento forjado

correctamente (Soto, 2018).

La dimension Kinestésico: La representacion kinestésica se desarrolla en el
momento que realiza el procesamiento de la informacion apoyada de acciones

y gestos por parte del maestro, se tiene en consideracion que para este tipo de
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aprendizaje es importante que la persona quien esta brindando la informacién
se desenvuelva a través de acciones y gestos que ayuden a captar la atencion
del estudiante de manera Optima (Soto, 2018). La dimension visual: Se
desarrolla este aprendizaje en el momento que los estudiantes van
comprendiendo los conocimientos lo asocian con figuras e imagenes mediante
el cual se van adjudicando en su mente que les facilita recordar lo desarrollado

por el maestro (Soto, 2018).

La dimension analitica: El estudiante se encuentra influenciado de manera
concisa por la organizacion de la parte al todo, comprende de manera optima
a través del seguimiento de pasos, de secuencias; se le consideran personas
racionales y logicas, son individuos que anticipan ante todo, de igual manera
se consideran consientes del tiempo, desarrollan listados, les fascina realizar
anotaciones, requieren de una plena tranquilidad y quietud para lograr la
concentracion, se encuentran en plena atencién a una serie de acciones que
luego les permita llegar a una conceptualizacion oportuna, realizan el
procesamiento de la informacion de manera lineal, asimismo, desarrollan
capacidades verbales y son reflexivos completamente (Soto, 2018). Al-Azani et
al. (2022), sefiala que para un aprendizaje integral en necesario que el entorno
del conocimiento que el maestro imparte al estudiante sea lo eficientemente
explicativo que ayude a despertar el interés y que de esta forma le permita
disefiar modelos cognitivos en funcién a lo que le interese aprender y que le

facilite su asimilacion.

Baraa et al. (2019) sefala que los principios del aprendizaje integral son los
siguientes: Brinda la informaciéon oportuna que facilite la estructuracion de
manera sistematica y ordenada, estableciendo una secuencia logica de la
misma; se recomienda referenciar los proyectos dentro del aprendizaje; para
permitir recapitular los intelectos previos y sus vivencias. El juego permite que
los estudiantes dispongan de una buena salud fisica como emocional y facilidad
del proceso de aprendizaje ademas es fundamental para que los nifios
desarrollen su psicomotricidad permitiéndoles disponer de una infancia plena

para desarrollar su autonomia e identidad personal (Cifuentes y Fajardo, 2017).
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METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

La presente investigaciobn se enmarco en un enfoque cuantitativo, por lo
gue en el desarrollo del estudio se hizo uso de métodos estadisticos al
momento del efectuar el procesamiento de los datos e informacion
adquirida por los instrumentos. Ademas, segun la finalidad fue de tipo
bésica en un nivel descriptivo — propositivo, dado que se realizé un aporte
cientifico, con el propdsito de orientar a la generacion y aumento de nuevos

conocimientos en nuevos campos investigativos (Corona y Fonseca, 2021)

Segun el disefio fue no experimental, dado que en el desarrollo del estudio
no se realiz6 manipulacion alguna de las variables de investigacion; de
igual forma, la investigacion es de corte transversal porque, la informacion
recolectada por medio de los instrumentos fue obtenidos una sola vez, por
lo que se establece que los instrumentos se aplicaron por Unica vez
(Hernandez y Mendoza, 2018).

Figura 1

Disefio de investigacion propositiva.

M—>0 — D —»P—>VP

S

FT

Nota: disefio de investigacion. Fuente: Hernandez y Mendoza (2018).

Donde:

M: Representa la muestra
O: Observacion previa.

D: Diagnastico y evaluacion
FT: Fundamentos tedricos
P: Es la propuesta

VP: Validacion de la propuesta
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3.2.Variables y Operacionalizacion

Variable independiente: Juegos sensoriales

Definicion conceptual: Los juegos sensoriales son aquellas actividades que
permiten la estimulacion de los sentidos como lo son la vista, olfato, el tacto,
el gusto y el auditivo como también el fortalecimiento de los otros dos
sentidos como son el vestibular respecto al equilibrio y el sentido
propioceptivo qué consiste la percepcion para conocer donde se encuentra

cada parte del cuerpo en funcion al resto (Roig, 2019).

Definicion operacional: el juego brinda diferentes posibilidades para que los
nifos potencialicen sus habilidades sensoriales de diferentes maneras
ayudando a que por medio de la inteligencia cognitiva puedan crear
conexiones para vincular su aprendizaje con su desenvolvimiento motriz.

Dimensiones: Juego motor, juego social, juego cognitivo, juego simbdlico.

Indicadores: Oculo-manual, 6culo — podal, auditivo, gustativo, olfativo,
movimientos de equilibrio, movimientos de desequilibrio, alternativas de

solucién, exploracion del objeto, situaciones imaginarias.
Variable dependiente: Aprendizaje integral

Definicion conceptual: El aprendizaje integral se desarrolla cuando un
estudiante relaciona sus intelectos previos con los nuevos conocimientos
gue adquieren. Asimismo, el aprendizaje no solo puede ser desarrollado
por medio de la informacién que brindan los docentes, sino que también
puede ser adquirido por medio del descubrimiento propio cuando los nifios
se relacionan con su medio y juegos didacticos que se enfoquen en

potencializar las habilidades y actitudes (Soto, 2018).

Definicion operacional: El aprendizaje integral considera los saberes
previos del estudiante; y las formas de como el docente estd cumpliendo
su funcién de mediador en la reorganizacion de sus ideas originando en el
estudiante pueda para asimilar la informacion; permitiendo mejorar el

aprendizaje. Dimensiones: Auditivo, kinestésico, visual, analitico.
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Indicadores: Aprende canciones, canta, baila, coordina sus movimientos,

describe, observa, relaciona, responde preguntas, aprende, juega
Operacionalizacién (ver anexo 1).

3.3.Poblaciéon, muestray muestreo
Otzen y Manterola (2017), sefalaron que la poblacion se encuentra
formada por el grupo de personas que tengan alguna caracteristica en
comun y la muestra referencia al subconjunto de esta poblaciéon. Por ende,
en el presente estudio se tomaron en consideracion a una poblacion de 36
estudiantes de una Institucién Educativa de lllimo. De manera analoga,
tomando como referencia un muestreo no probabilistico intencional, se

tomara la misma cantidad de la poblacién como muestra.

Por criterios de inclusion se consideraron a todos los estudiantes de cuatro
afos de una Institucion Educativa Publica, lllimo, mientras que, por criterios
de exclusion, no se tuvo en cuenta en la muestra a los estudiantes recién
trasladados en el momento del estudio y tampoco a los estudiantes que no

tengan el consentimiento informado por parte de sus tutores.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La técnica de recoleccion de datos permite que se recoja informacion
oportuna y de gran importancia para el desarrollo de la investigacién y los
instrumentos son el medio que ayuda a que la informacion recolectada mida

de manera adecuada las variables de investigacion (Sanchez, 2022).

Para la presente se tomara en consideracién como técnica a la observacion
y como instrumento a la ficha de observacién, permitiendo que se obtenga

informacion de gran relevancia respecto al aprendizaje integral del nifio.

La validez del instrumento se desarroll6 por medio del juicio de tres
expertos, tomando en consideracion criterios de claridad, actualidad,
objetividad, suficiencia, intencionalidad y consistencia. Asimismo, la
confiabilidad del instrumento se desarroll6 mediante el Alfa de Cronbach,
en la cual, la puntuacién de 0,925 en la variable aprendizaje integral, indico

consistencia interna del instrumento.
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3.5.Procedimientos
Para el analisis de los procedimientos que se desarrollaron en la
investigacion se tomaron en cuenta a los siguientes: se elaboraron los
instrumentos, luego pasaron por un proceso de validacién, posteriormente
se solicitd el permiso a la institucion y consentimiento informado de los
padres de familia, luego se aplicé el instrumento y se recolecté la

informacion necesaria para el estudio.

3.6.Método de analisis de datos
En la presente investigacionn se hizo uso de la estadistica descriptiva
concerniente a todos el procesamiento de los resultados obtenidos del
analisis al primer objetivo especifico que consiste en Identificar el nivel de
aprendizaje integral en nifios de cuatro afios de una Institucion Educativa
Pulblica de lllimo, donde una vez recogida la informacion se procedié a
procesar cada uno de los datos mediante el uso de herramientas
estadisticas de tablas y figuras de frecuencias y porcentajes, por medio del
software Excel, de igual manera, en lo que respecta al andlisis de la
confiabilidad del instrumento que evalla a la variable dependiente se utilizd

a la herramienta del SPSS Statistics.

3.7.Aspectos éticos
Acorde a Alvarez (2018), los principales aspectos éticos que se consideran

en una investigacion son los siguientes:

El aspecto ético de beneficencia este consiste en el desarrollo de una
investigacion que tiene por objetivo generar un bien a los participantes del
estudio y a toda la sociedad. El aspecto de ético de no maleficencia consiste
en desarrollar una investigacién que no afecte a nadie y por el contrario se
logre maximizar el bien. El aspecto ético de Justicia, se establece que los
participantes del estudio no fueron discriminados hizo respetar a sus
derechos ademas a todos los involucrados se los tratd por igual. El aspecto
ético de autonomia, indica que el estudio es de autoria propia del
investigador, por el contrario, la informacion considerada de otros autores

esta previamente citada siguiendo las normativas APA.
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IV. RESULTADOS
Luego de que se aplicaron los instrumentos de recoleccion de datos a los nifios
se continda con el proceso de organizacion de la informacién y se le presento
en Tablas y figuras goma buscando continuamente responder a los objetivos
de la investigacion y con ello establecer la realidad problematica detallada en

el estudio.

Figura 2

Nivel de aprendizaje integral.

= |nicio
= Proceso

= Logrado

Nota. La figura muestra los porcentajes de aprendizajes integral en lo estudiantes de cuatro
afios. Informacidn tomada de la ficha de observacion aplicado a los nifios.

En lo que respecta los resultados que se muestran en la figura 2 se ha llegado
a destacar que el 41% de los estudiantes se encuentra en inicio de aprendizaje
integral, el 40% en proceso y un reducido 20% en logrado, de lo cual las
puntuaciones reflejan que actualmente se requiere que los estudiantes
fortalezcan continuamente su aprendizaje integrado destacando a los aspectos
sensoriales para que con ellos se mejore sus habilidades sociales y exista un
mayor rendimiento académico comprometiendo al nifio con un mayor desarrollo

integral.

Por ello, es de suma importancia que los docentes implementen diferentes
juegos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y que se implementen
estrategias que estén dirigidas al fortalecimiento de aprendizaje cognitivo y
practico del nifio.
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Tabla 1

Nivel del aprendizaje auditivo de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje

Inicio 15 42%
Proceso 12 33%
Logrado 9 25%

Total 36 100%

Nota. Esta tabla muestra los porcentajes de aprendizajes auditivo en lo estudiantes de cuatro
afios.

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 1 concerniente
al aprendizaje auditivo de los estudiantes de cuatro afios de una institucion
educativa publica, lllimo, se ha destacado que el 42% aln se encuentra en
inicio, el 33% esta en proceso y el 25% en logrado.

De lo cual se puede destacar que los nifios de 4 afios aun presentan en la
necesidad de desarrollar su sentido auditivo para prestar atencion en clase y
no distraerse con facilidad, necesita saber escuchar a Los docentes como a sus

compaferos.

Es por ello qué se presenta la necesidad de que los profesionales docentes
plantel e implementen diferentes estrategias educativas que estén enfocadas a
potencializar el aprendizaje auditivo de los estudiantes con el propésito de que
se mejore su aprendizaje y con ello desarrollar sus habilidades de

concentracion y escucha.
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Tabla 2

Nivel del aprendizaje Kinestésico de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje

Inicio 16 44%
Proceso 13 36%
Logrado 7 19%

Total 36 100%

Nota. La figura muestra los porcentajes de aprendizajes kinestésico en lo estudiantes de cuatro
afios.

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 2 concerniente
al aprendizaje kinestésico de los estudiantes de cuatro afios de una institucion
educativa publica, lllimo; se ha destacado que el 44% aln se encuentra el inicio,
el 36% en proceso y el 19% en logrado.

Por lo que de acuerdo a ello se ha destacado que las puntuaciones obtenidas
reflejan qué los estudiantes requieren de estrategias que mejoren su
aprendizaje kinestésico, es decir necesitan desarrollar actividades que
involucren al tacto, coordinaciones de movimientos y expresion de emociones

acordes con sus movimientos.

Por ello se requiere que los profesionales planten e implementen estrategias
educativas que se encuentran enfocadas a potencializar el desarrollo tactico de
los estudiantes y esto puede ser por medio de desenvolvimiento de juegos

ltdicos para la motricidad fina.
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Tabla 3

Nivel del aprendizaje visual de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje

Inicio 11 31%
Proceso 18 50%
Logrado 7 19%

Total 36 100%

Nota. La figura muestra los porcentajes de aprendizaje visual en lo estudiantes de cuatro afios.
Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 3 concerniente
al aprendizaje kinestésico de los estudiantes de cuatro afios de una institucion
educativa publica, lllimo; se ha destacado que el 50% alun se encuentra el

proceso, el 31% en inicio y el 19% en logrado.

En base a los resultados mostrados se ha identificado la necesidad del
estudiante por aprender mediante contacto visual, en la cual mediante el
desarrollo de material visual conllevara a que se mejore sus capacidades
criticas, analiticas e interactivas para que de esta manera pueda involucrarse

mas con su aprendizaje de una manera amena y usando el sentido de la vista.

Por ello se necesita que los docentes en todas sus actividades académicas
implementen diferentes estrategias educativas alineadas a captar la atencién
de los estudiantes por medio de figuras y graficos visuales, en la cual se tiene
que ser un juego de los colores y de colocar elementos reales que son
atractivos para los nifios para que de esta forma mejor en su capacidad

intelectual y aprendizaje integral.
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Tabla 4

Nivel del aprendizaje analitico de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje

Inicio 17 47%
Proceso 13 36%
Logrado 6 17%

Total 36 100%

Nota. La figura muestra los porcentajes de aprendizajes analitico en los estudiantes de cuatro
afios.

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 4 concerniente
al aprendizaje analitico de los estudiantes de cuatro afios de una institucion
educativa publica, lllimo; se ha destacado que el 47% aln se encuentra el inicio,
el 36% en proceso y el 17% en logrado.

Concerniente los resultados encontrados se logra reflejar la importancia del rol
docente en el nivel basico inicial no solo en el desarrollo de habilidades tacticas,
visuales, auditivas y kinestésicas sino que también se requiere de la
implementacion de estrategias que permitan a los estudiantes ser analiticos
frente a diferentes situaciones, responder preguntas de manera idonea frente a
una pregunta, tener la capacidad de relacionar lo irreal de lo real, identificar
diferentes situaciones criticas y establecer actividades para que el estudiante

por si solo tomé la decision de aprender.

Es de esta forma donde se destaca que los profesionales en su rol docente
tienen que potencializar las diferentes estrategias educativas para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes, aprender a valorar sus
ideas, reconocer sus aportes e involucrarse con los pensamientos del nifio para
de esta forma lograr comprender los y mejorar sus habilidades criticas y

analiticas.
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V. DISCUSION

En el desarrollo del capitulo de discusion del presente estudio, se tomo en
consideracion las diferentes valoraciones estadisticas descriptivas que se
obtuvieron de aplicar la ficha de observacion a los estudiantes de 4 afios de
una institucion educativa publica, lllimo, resultado que fueron de suma
importancia y relevancia para el desenvolvimiento del estudio, ademas las
puntuaciones obtenidas se contrastaron con los trabajos previos detallados en
la investigacién y se realizO una triangulacion con las fundamentaciones

tedricas.

En lo que respecta al objetivo especifico 1, sobre identificar el nivel de
aprendizaje integral en los estudiantes de 4 afios cuatro afios de una institucion
educativa publica, lllimo, se ha logrado destacar que los estudiantes Aun se
encuentran en el nivel de inicio de aprendizaje integral; De igual forma
analizando a sus dimensiones se logré6 destacar que concerniente a la
dimension auditiva prevalece también el nivel de inicio, respecto a la dimension
kinestésica se destacé qué los estudiantes se encuentran en inicio sin embargo
respecto a la dimensién de aprendizaje visual se destacd que los estudiantes
se encuentran en el nivel de proceso, finalmente la dimension aprendizaje

analitico destacé que los estudiantes se encuentran en inicio.

Por lo cual las puntuaciones reflejan que actualmente se requiere que los
estudiantes fortalezcan continuamente su aprendizaje integrado destacando a
los aspectos sensoriales para que con ellos se mejore sus habilidades sociales
y exista un mayor rendimiento académico comprometiendo al nifio con un
mayor desarrollo integral. Por ello, es de suma importancia que los docentes
implementen diferentes juegos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
y gque se implementen estrategias que estén dirigidas al fortalecimiento de

aprendizaje cognitivo y practico del nifio.

Es asi como se identificO que similitud con los resultados de Andino (2018),
donde el autor en su estudio enfatizé que los estudiantes presentan un nivel

bajo de memoria sensorial, lo que destaca la necesidad de implementacion la
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implementacion de estrategias enfocadas a potencializar las habilidades

tacticas del estudiante en el proceso de aprendizaje.

Asimismo, se encuentra similitud con los resultados mostrados por Taboada
(2021), en la cual el investigador sefial6 que los aprendices presentaban un
nivel de aprendizaje en inicio correspondiente al curso de matematicas,
enfatizando que las estrategias desarrolladas por los docentes no eran las
adecuadas para mejorar los aspectos cognitivos numeéricos de los nifios,
destacando asi que los estudiantes requieren de la implementacion de nuevas

estrategias enfocadas a desarrollar su aprendizaje.

De manera similar, se coincide con los resultados de Aleman et al. (2021)
donde los autores destacaron que los docentes en la institucién educativa no
llegan a establecer estrategias aprendidas en la practica siempre plantean
estrategias y ya normadas que por lo general no logran resultados eficientes,
de igual forma se llegé a establecer qué los estudiantes no aprenden con
facilidad pues requieren que la factura se sea mucho mas amenas y se ajusten

a la diversion y juegos practicos.

Se destac6 coincidencia con los resultados de Loja (2021), en la cual Investiga
el investigador destac6 como resultados los nifios son se encuentran en inicio
del desarrollo de sus habilidades motrices y poseen poca coordinacion y control
de su motricidad conllevando a que esta situacién afecta de forma directa en el

desarrollo de su aprendizaje integral.

En lo que respecta los resultados que se muestran que el 41% de los
estudiantes se encuentra en inicio de aprendizaje integral, el 39% en proceso
y un reducido 20% en logrado, de lo cual las puntuaciones reflejan que
actualmente se requiere qué los estudiantes fortalezcan continuamente su
aprendizaje integrado destacando a los aspectos sensoriales para que con ellos
se mejore sus habilidades sociales y exista un mayor rendimiento académico
comprometiendo al nifio con un mayor desarrollo integral. Por ello, es de suma
importancia que los docentes implementen diferentes juegos en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y que se implementen estrategias que estén

dirigidas al fortalecimiento de aprendizaje cognitivo y practico del nifio.
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Por ende, acorde a los resultados, se acepta el aporte de Gonzéalez (2021),
donde el autor, establecio que el aprendizaje integral es una serie de acciones
que se desenvuelven en la mente del estudiante permitiéndoles la asimilacion
e interiorizacion de los conocimientos transformando su comportamiento y toma
de decisiones. Al realizar la interiorizacién de los conocimientos se percibe un
conjunto de modificaciones dentro de los modelos internos del pensamiento
facilitando de esta forma un 6ptimo discernimiento y habilidades para enfrentar
de la mejor manera diferentes desafios y conflictos.

De la misma manera, se coincide con lo establecido por Amar et al. (2019), el
aprendizaje integral considera los saberes previos del estudiante; y las formas
de como el maestro se encuentra desarrollando su rol como intermediador en
la reorganizacion de sus ideologias ocasionando que el aprendiz pueda
equiparar la informacion; no obstante estos conflictos colaboran a que se
construya su personalidad, realizando la toma de decisiones de manera
pensada, comparando los conocimientos previos con los actuales que ayuden

a gque la toma de decisiones se mas pertinente.

Asimismo, se aceptara la teoria del aprendizaje integral, se sustenta en la
Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, donde el autor establece que el
aprendizaje por lo general se encuentra alineado a las estructuras cognitivas
previas que poseen los estudiantes y que esto lo relacionan con la nueva
informacién que van adquiriendo dia a dia, ademas, el aprendizaje integral se
entiende como un modelo cognitivo por el cual se adquieren argumentos en el

desenvolvimiento del campo de conocimiento (Lopez y Soler, 2021).

En lo que concierne a lo que digo especifico dos, respecto a definir la
metodologia de trabajo de los juegos sensoriales, se ha destacado que para el
desarrollo de los juegos ludicos se tomé en consideracion el desarrollo de
juegos enfocados en el fortalecimiento de la motricidad de los estudiantes como
el desarrollo de juegos sociales donde se busca mejorar su equilibrio fisico y
emocional con el desarrollo de juegos cognitivos enfocados en el arte nativas
de solucién y explorar diferentes situaciones de la realidad y se concluye con
estrategias de juego simbdlico alineado mejorar la creatividad e imaginacion de

los estudiantes.
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Es asi como, se acepta el aporte de Taylor y Boyer (2019), en la cual los autores
enfatizan que el juego es una herramienta que permite mejorar directamente
las habilidades del movimiento del cuerpo de la persona, su pensamiento,
mejorar su interaccion y el afecto por las personas despierta la curiosidad,
incrementa la atencion y la memoria, transforma el saber del medio en que se
encuentra y se caracteriza por ser un proceso mediante el cual los nifios
construyeron reorganizan gradualmente sus conocimientos sobre su propia

persona y sobre la sociedad de su entorno.

Asimismo, se acepta el aporte de Pérez (2019), manifiesta que los juegos
infantiles permiten la creacion de una nueva plataforma que ayuda a los
estudiantes a interactuar con la sociedad como compafieros y consigo mismo.;
por ende, es de necesidad que Mediante los juegos infantiles se busque

fortalecer el aprendizaje y el desarrollo de la comunicacion en los estudiantes.

De igual manera de destaca el aporte de Abdo y Vidal (2020), en la cual el autor
sefala que el nifio al jugar va aprendiendo continuamente dado que esta accion
le permite comunicarse con facilidad y desarrollar lazos con la sociedad, asi
como también a lograr el fortalecimiento de su lenguaje ya que dispondra de
mejores capacidades y habilidades para comunicar y dar a conocer las ideas y

pensamientos que poseen frente situaciones.

Ademas, se acepta el aporte Roig (2019), en la cual manifiesta que los juegos
sensoriales son aquellas actividades que permiten la estimulacion de los
sentidos como lo son la vista, olfato, el tacto, el gusto y el auditivo como también
el fortalecimiento de los otros dos sentidos como son el vestibular respecto al
equilibrio y el sentido propioceptivo qué consiste la percepcidn para conocer
donde se encuentra cada parte del cuerpo en funcién al resto; mientras los
infantes utilizan constantemente sus sentidos se permitira el incremento en su

desarrollo de las competencias pertinentes para lograr un aprendizaje continuo.

En lo que respecta al objetivo especifico tres, referente al disefio de la
propuesta sobre el plan de estrategias de Juegos sensoriales para el
aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa

publica, lllimo, se enfatizo el desarrollo estrategias de juego motor, estrategias
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de juego estrategias para el fortalecimiento cognitivo, estrategias de juego
social y estrategias de juego simbolico; todo ello se encontré alineado al
desarrollo el aprendizaje integral de los estudiantes destacando al aprendizaje
auditivo kinestésico, al aprendizaje visual y al aprendizaje analitico, permitiendo
qgue el proceso de ensefianza aprendizaje desarrollado en los nifios denote

educacion ludica de calidad.

Asimismo, se coincide con el estudio de Andino (2018), en la cual el autor indico
gue luego de aplicarse un programa de actividades ludicas, el nivel de memoria
sensorial paso a un nivel alto representado por el 83,33% de los estudiantes,
llegando a establecer de esta forma qué el programa de actividades ludicas si
es efectiva para mejorar la memoria sensorial de los estudiantes, favoreciendo

al aprendizaje integral del estudiante.

De igual forma, se coincide con los resultados presentados por Taboada (2021),
donde el investigador indic6 que luego de que se hayan aplicado diferentes
estrategias de juegos ludicos que involucraron el desarrollo de su capacidad
motora e intelectual, se obtuvo que el 100% de los estudiantes pasaron a tener
un logro destacado del aprendizaje, es de esta forma cdmo se concluye que los
juegos ladicos permiten mejorar el aprendizaje integral de los estudiantes.

De igual manera, se coincide con los resultados de Mifian (2021), donde el
autor destacd que qué los juegos ladicos son un factor importante y principal
para que el nifio desarrolle la integracion sensorial, esto se representa bajo la
relacion significativa y directa que existe entre las variables pues se encontré
un nivel de significancia menor al 0.05 y una puntuacion de correlacion de
0.410, de lo cual se llega a enfatizar que los estudiantes mientras mas juegos
sensoriales desarrollan ellos presentardn mayor integracion sensorial
facilitandoles de respuestas oportunas, sociales y sobre todo pertinentes hacia

las inquietudes o circunstancias que se les presenten.

Sin embargo, se contrasta con los resultados mostrados por Hong Kong, Mao
et al. (2021), donde los autores sefialaron que el desarrollo de juegos en los
nifios permite el fortalecimiento del pensamiento critico del estudiante, bajo un

nivel de correlacion de 0,661. llegaron a concluir que los juegos tienen un rol
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significativo e influyente en el proceso del aprendizaje del estudiante, pues las
actividades ludicas permiten que el estudiante tenga contacto sensorial con su
entorno, logrando que adquiera mejores habilidades para solucionar conflictos,

potencializar su desarrollo social y emocional.

Ademas, se encuentra similitud con el estudio de Aleman et al. (2021), en la
cual los investigadores sefialaron que el planteamiento de un problema de
estrategias did4cticas e interactivas ayuda a que los estudiantes puedan ser
protagonistas de su propio aprendizaje lo que les permitira de manera 6ptima

el potenciamiento de la audicién, el olfato, el gusto y el tacto.

Se destaca similitud con el estudio de Loja (2021), donde el autor enfatiza que
mediante el planteamiento de actividades ludicas permitird que los estudiantes
logren adquirir un aprendizaje que sea mas significativo en base al uso de sus
sentidos y de su propia experiencia como dado que mediante el desarrollo de
estrategias de juego los estudiantes aprenden de forma creativa e interactiva.

Es asi como se acepta, el aporte de El Mawas et al. (2022), donde los autores
sefialaron que en el ambito personal tanto los juegos sectoriales como los
simbdlicos permiten tener un impacto positivo en el desenvolvimiento
socioemaocional de los nifios, esto es debido a que la persona cuando juega lo
hace de manera libre y pone en préactica diferentes iniciativas reforzando su

autoestima, su capacidad cognitiva y autonomia.

Ademas, se hace hincapié en el aporte de Boyet et al. (2021), en la cual los
autores, sefialaron que, es de suma importancia destacar que los nifios al jugar
con sus compaferos les permiten asumir un rol activo en el proceso de
interaccién destacando que ello ayuda a reforzar sus habilidades sociales
logrando que los estudiantes logren aprender a controlar y manejar sus
emociones, afrontar diferentes conflictos que se les pueden presentar en su
vida cotidiana, hacer mucho mas cooperativos y desarrollar el proceso de
comunicacién de forma asertiva. Asimismo, ayuda a que los nifios mejoren su
capacidad de aprender, respeten las ideas de sus compafieros, potencializa la

integracion social y participacion académica del estudiante.
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VI. CONCLUSIONES

1. En el andlisis al aprendizaje integral, se determiné que el 41% de los
estudiantes se encuentra en inicio de aprendizaje integral, de lo cual las
puntuaciones reflejan que actualmente se requiere qué los estudiantes
fortalezcan continuamente su aprendizaje integra destacando a los
aspectos sensoriales para que con ellos se mejore su aprendizaje y exista
un mayor rendimiento académico comprometiendo al nifio con un mayor
desarrollo integral.

2. Al analizar de las teorias que fundamentan el proceso de aprendizaje
integral, se destacaron a las teorias de Teoria del Juego de Vigosky, la
Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel y la Teoria del aprendizaje
de Jean Piaget.

3. Aldisefar el programa de juegos sensoriales para los estudiantes de cuatro
afos de una institucién educativa publica, lllimo, se establecieron diferentes
estrategias de habilidades sensoriales avanzadas, como actividades
auditivas, visuales, kinestésico y analitico, todas ellas enfocadas en la
mejora del aprendizaje.

4. La propuesta “Programa de juegos sensoriales en nifios de cuatro afos”
fue validada mediante juicio de expertos en la cual los profesionales
indicaron que los lineamientos establecidos en la propuesta si llega a
responder el objetivo general de la investigacion, por lo tanto, es apta para
mejorar el aprendizaje integral de los estudiantes, asimismo dieron su
aporte y sugerencias para potencializar las ideas plasmadas en las

estrategias.
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VII.

RECOMENDACIONES

1. Alos directivos de la institucién educativa, se les recomienda que realicen

evaluaciones periddicas tanto los docentes como los estudiantes, para
poder identificar el nivel de aprendizaje integral que se viene
desarrollando en la institucion y acorde a ello identificar las falencias y
proponer estrategias en el proceso educativo enfocando a fortalecer la
calidad educativa, asimismo, tomar en cuenta los resultados hallados en
el presente estudio y el programa de juegos sensoriales disefiados en la
investigacion, para que en base a ello desarrollen talleres alineados al
fortalecimiento del aprendizaje integral en todas las aulas del nivel inicial,
dado que mediante ello mejoraran la formacion tanto académica tanto de
los profesionales docentes como de los estudiantes.

A la comunidad académica y docente se le recomienda profundizar en la
teoria y practica en los temas de juegos sensoriales y aprendizaje integral,
para que, mediante ello, se disponga de mejores estrategias educativas,
alineadas a la mejora del desarrollo de la ensefianza-aprendizaje.

A los docentes de una institucidbn educativa publica, lllimo, se les
recomienda proponer y aplicar diferentes estrategias de juegos
sensoriales destacando al aprendizaje auditivo, kinestésico, analitico y
visual de los estudiantes, para que de esta forma se mejor el aprendizaje
integral en la entidad, buscando continuamente el desarrollo de una
educacion de calidad.

A los padres de familia se le recomienda apoyar continuamente a sus
menores hijos sobre el aprendizaje sensorial, mediante muestras de amor,
identificando objetos de la realidad y transmitiéndoles su apoyo en todo
momento, dado que, estas actividades lograran influenciar de forma
positiva en la mejora de sus capacidades cognitivas y habilidades

sensoriales para fortalecer su aprendizaje integral.
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VIII.

PROPUESTA

Datos informativos
1.1. Titulo de la propuesta: Programa de juegos sensoriales.
1.2. Institucion de intervencion: una institucion educativa publica, lllimo.
Justificacion
Se logra destacar que el programa de juegos sensoriales que se ha
desarrollado en el estudio ha sido creado bajo las problematicas
manifestadas en la investigacién concerniente el aprendizaje integral de
los estudiantes; por ello se requiere que los profesionales brinden
mejores estrategias didacticas sobre el planteamiento del desarrollo de
juegos sensoriales enfocadas en potencializar el aprendizaje visual,
auditivo, kinestésico y analitico, permitiendo que los principales
beneficiarios tanto estudiantes como docentes logran desarrollar una
educacién de calidad mediante estrategias ludicas.
Objetivos
Objetivo general
Disefiar un programa de juegos sensoriales para los estudiantes de
cuatro afios de una institucion educativa publica, lllimo.
Objetivos especificos
a) Disefar los juegos sensoriales utilizando 6ptimamente los recursos
fisicos y tecnologicos.
b) Elaborar un cronograma de ejecucion de actividades del programa
de juegos sensoriales.
c) Planificaciéon de la implementacién de los juegos sensoriales en la
institucion educativa

d) Validar el programa mediante juicio de expertos.

IV. Principios

Los principios que se han considerado en la investigacion son la

transparencia, la igualdad, la humanidad.
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V. Disefio de la propuesta
Figura 3

Disefio de la propuesta.
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Nota. Disefio de la propuesta de estrategias de juegos sensoriales. Elaboracion propia.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacién de variables.

Variable

Definicidon conceptual

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores

Variable
independiente:

Juegos sensoriales

El juego sensorial es cualquier
actividad que estimula los
sentidos vista, sonido, olfato,
gusto y tacto, y otros dos
sentidos menos conocidos,
vestibular (sentido del equilibrio)
y propioceptivo (sentido de
donde estd cada parte del
cuerpo en relacion con el resto
del cuerpo), cuanto mas los
nifilos usan sus sentidos, Mas
los desarrollan y la capacidad
de aprender a usarlos (Roig,

2019).

El juego sensorial ayuda a
facilitar la exploracion, y
alienta a los nifios a utilizar
distintos procesos mientras
crean, juegan, exploran e
investigan, ayudando a su
cerebro a la creacion de
conexiones mas fuertes para
procesar y responder a la

informacién sensorial.

Juego motor

Oculo-manual
Oculo — podal
Auditivo
Gustativo
Olfativo

Juego social

Movimientos de equilibrio

Movimientos de desequilibrio

Juego cognitivo

Alternativas de solucion

Exploracién del objeto

Juego simbdlico

Situaciones imaginarias




Variable Definiciéon conceptual Definicion operacional | Dimensiones Indicadores Escalade
medicion

Variable dependiente: El aprendizaje integral se | EI aprendizaje integral | Auditivo Escucha con atencion Ordinal
Aprendizaje integral da cuando un estudiante | considera los saberes Aprende canciones

no solamente adquiere | previos del estudiante; y Canta y escucha

los conocimientos que le | las formas de cémo el Expresion de emociones

proporciona el docente, | docente esta Modula el tono y timbre de voz

sino que también los | cumpliendo su funcién | Kinestésico Baila con ritmo

adquiere por | de mediador en la Responde a muestras de carifio

descubrimiento de estos | reorganizacion de sus Expresion de emociones con

en su relaciébn con el | ideas originando en el movimientos

medio y mas aun cuando | estudiante pueda para Coordina movimientos

participa de los juegos | asimilar la informacion; Aprende experimentando

en donde incorpora | permitiendo mejorar el | Visual Describe

experiencias que van | aprendizaje. Observa

potenciando sus Hace representaciones

actitudes y habilidades y Recuerda lo que vio

estos conocimientos son Identifica colores

los que mas perduran Analitico Responde preguntas

pues es fruto de su
propia experiencia (Soto,
2018).

Relaciona
Juega y aprende
Identifica personales de un cuento

Realiza tareas




Anexo 2. Instrumentos de recoleccion de datos.

Ficha de observacion — Aprendizaje significativo

Nombre:

Sexo: Fecha:

Instrucciones: Esta ficha de observacion se aplicara a los nifios de 4 afios del
Nivel Inicial de una Instituciéon Educativa Publica, lllimo; para determinar el

aprendizaje significativo del estudiante.

N° [[TEMS Inicio En Logrado Observacion
proceso
Auditivo
1 Escucha con atencion las

indicaciones de la maestra.

2 Aprende con facilidad las canciones

gue se utiliza en clase.

Le gusta cantar y escuchar cuentos.

4 Expresa Sus emociones

verbalmente.

5 Modula el tono y timbre de voz en

diferentes actividades.

Kinestésico

6 Baila y se mueve con ritmo.

7 Responde a muestras fisicas de
carifio.

8 Expresa sus emociones con
movimientos.

9 Coordina el movimiento en su
cuerpo.

10 |Aprende lo que experimenta

directamente.

Visual

11 |Describe imagenes con objetividad.

12 Es observador.

13  |Representa lo que observa mediante

un dibujo.

14  |Recuerda con facilidad procesos de

actividades que vio en clase.




15 Identifica los colores con facilidad.

Analitico

16 |Responde

adecuadamente

preguntas hechos por la maestra.

a

17  |Relaciona imagenes con palabras.

18  [El nifio juega para aprender.

19 Identifica

cuento.

los personajes de un

20 |Realiza sus tareas con objetividad
siguiendo los pasos indicados dentro

del plazo establecido.

Escala de medicién

Variable Auditiva Kinestésico Visual Analitico
0-20 inicio 0-5 inicio 0-5 inicio 0-5 inicio 0-5 inicio
20-40 en 10-15 en 10-15 en 10-15 en 10-15 en
proceso proceso proceso proceso proceso

40-60 logrado

15-20 logrado

15-20 logrado

15-20 logrado

15-20 logrado




Ficha técnica — Aprendizaje integral
Nombre: Cuestionario para la Evaluacion del aprendizaje integral

Autores de la prueba: Soto (2018), en su investigacion “Los juegos didacticos y el
aprendizaje significativo en los niflos de 5 afios del Nivel Inicial I.E Divino Nifio
Jesus distrito de Huacho”

Aplicacion: Individual y colectiva.
Ambito de aplicacion: Nifios y nifias de 4 afios de edad.

Descripcién del instrumento: el instrumento cuenta con cuatro dimensiones, de
las cuales para la dimension Auditivo se establecen 5 items, para la dimension
Kinestésico 5 items, en la dimensioén visual 5 items, la dimension analitico 5 items.

Por lo tanto, el instrumento estara compuesto por 20 items.

Duracion: El tiempo maximo de aplicacion es de unos 30 minutos. No necesita

correccion, la valoracién la da la aplicacion informatica.

Finalidad: Valoracion del aprendizaje integral en sus dimensiones de auditivo,
Kinestésico, visual y analitico

Baremacioén: Escala alta, media y baja, considerando los siguientes rangos de

puntuacion:
Variable Auditiva Kinestésico | Visual Analitico
0-20 bajo 0-5 bajo 0-5 bajo 0-5 bajo 0-5 bajo
20-40 medio | 10-15 medio | 10-15 medio | 10-15 medio | 10-15 medio
40-60 alto 15-20 alto 15-20 alto 15-20 alto 15-20 alto




Anexo 3. Validacién de los instrumentos.

Experto 1.

ﬁ' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

TITULO DE LA TESIS: Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa publica,

lllimo
CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION ENTRE
u g ) RELACION RELACION RELACION ELITEMY LA OBSERVACIONES
g g ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTREEL OPCION DE Y/0
5 g VARIABLEY LA |DIMENSIONY | INDICADORY | RESPUESTA (Ver RECOMENDACIONES
> | a DIMENSION  [EL INDICADOR EL iTEM instrumento
detallado adjunto)
Sl NO Sl NO sl NO Sl NO
Escucha con atencion las indicaciones de la maestra. X X X X

e Aprende con facilidad las canciones que se utiliza en clase. X X X X

'.§ Le gusta cantar y escuchar cuentos. X X X X
_ < Expresa sus emociones verbalmente. X X X X
g Modula el tono y timbre de voz en diferentes actividades. X X X X
,'E Baila y se mueve con ritmo. X X X X
'% .§ Responde a muestras fisicas de carifio. X X X X
§ "% Expresa sus emociones con movimientos. X X X X
g_ é Coordina el movimiento en su cuerpo. X X X X

Aprende lo que experimenta directamente. X X X X

_ Describe imagenes con objetividad. X X X X

_5 Es observador. X X X X

> Representa lo que observa mediante un dibujo. X X X X




Recuerda con facilidad procesos de actividades que vio en X X X X
clase.
Identifica los cofores con facilidad. X X X X
Responde adecuadamenfe & pregunias hechos por la X X X X
maesira.

E Relaciona imagenes con palabras. X x x X

E El nifio juega para aprender. X X X X

< Identifica los persongjes de un cuento. X X X X
Realiza sus fareas con objgtividad siguiendo los pasos X b4 X X
indicados dentro del plazo establecido.

Grado ¥ MNombre del EX;JEJ'TG.' MQ'. Vanessa del Carmen Nizana Azcarale

Firma del experto

'y

Wl

DNI N° 40011425

EXPERTOD EVALUADOR




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de
una institucién educativa pablica, lllimo

2. NOMEBRE DEL INSTRUMENTO:
Lista de cotejo — Aprendizaje significativo
<. TESISTA:

Br. Soraya Rosa Frias Castillo

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccién de datos, procedio a

validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: 5l b'e NO

Chiclayo, 28 de mayo de 2022.

Mg. Vanessa def Carmen Nizana Azcérate

DM N 40011425

EXPERTO
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Experto 2.

\I' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

TITULO DE LA TESIS: Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa publica,

lllimo
CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION ENTRE
w2 ) RELACION RELACION RELACION ELTEMY LA OBSERVACIONES
g g ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL OPCION DE Y/O
5 g VARIABLEY LA |DIMENSIONY | INDICADORY | RESPUESTA (Ver RECOMENDACIONES
>| a DIMENSION  [EL INDICADOR |  EL iTEM instrumento
detallado adjunto)
sl NO Sl NO sl NO Sl NO
Escucha con atencion las indicaciones de la maestra. X X X X

S Aprende con facilidad las canciones que se utiliza en clase. X X X X

s Le gusta cantar y escuchar cuentos. X X X X
_ 2 Expresa sus emociones verbalmente. X X X X
g Modula el tono y timbre de voz en diferentes actividades. X X X X
E Baila y se mueve con ritmo. X X X X
'% ,§ Responde a muestras fisicas de carifio. X X X X
g ‘% Expresa sus emociones con movimientos. X X X X
E_ E Coordina el movimiento en su cuerpo. X X X X

Aprende lo que experimenta directamente. X X X X

- Describe iméagenes con objetividad. X X X X

g Es observador. X X X X

> Representa lo que observa mediante un dibujo. X X X X




Recuwerda con facilidad procesos de achividades que vio an ks X X x
claza.
ldentifica los colores con facilidad X H s x
Responde asdecuadamenfe 3 preguniss hechos por I s X s x
maesira.
E Relaciona imagenss con palabras. ks X X x
r_:u El nirio juegs para sprander. EY X X X
< ldentifica los perzonajes de urm cuenio X H s x
Realiza =uz faress con objefividad siguendo los pascs s X s x
indicados denfro dal plazo estshlacido.

Grado ¥ Nombre del Experfo; Mg, Zuleika Yahira Pozo Saavedra
Firma del experfo

x._.-,r’
— G
Bl e |
_,_,.,-o-""'f""IL

—ge—rT )
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’F-.E'N.r W= 16805729

L —

EXPERTO EVALUADOR




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJOD
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1. TITULO DE LA INVESTIGACION:
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una institucion educativa publica, lllimo

2. NOMBERE DEL INSTRUMENTO:
Lista de cotejo — Aprendizaje significativo
3. TESISTA:

Br. Soraya Rosa Frias Castillo

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedio a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura vy profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo
sU pertinencia vy utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO |:|

Chiclayo, 28 de mayo de 2022,

Mg. zfﬁgl{é’amra FPozo Saavedra
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Experto validador 3.

\I' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

TITULO DE LA TESIS: Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa publica,

lllimo
CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION ENTRE
w2 ) RELACION RELACION RELACION ELITEMY LA OBSERVACIONES
g g ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL OPCION DE Y/O
g g VARIABLEY LA |DIMENSIONY | INDICADORY | RESPUESTA (Ver RECOMENDACIONES
>| a DIMENSION  [EL INDICADOR |  EL iTEM instrumento
detallado adjunto)
] NO Sl NO sl NO Sl NO
Escucha con atencién las indicaciones de la maestra. X X X X

S Aprende con facilidad las canciones que se utiliza en clase. X X X X

= Le gusta cantar y escuchar cuentos. X X X X
_ 2 Expresa sus emociones verbalmente. X X X X
g Modula el tono y timbre de voz en diferentes actividades. X X X X
E Baila y se mueve con ritmo. X X X X
‘% .§ Responde a muestras fisicas de carifio. X X X X
g ‘% Expresa sus emociones con movimientos. X X X X
;5_ E Coordina el movimiento en su cuerpo. X X X X

Aprende lo que experimenta directamente. X X X X

_ Describe iméagenes con objetividad. X X X X

E Es observador. X X X X

> Representa lo que observa mediante un dibujo. X X X X
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indicados dentro del plazo establecido.

Recuerda con facilidad procesos de actividades que vio en X X X X
clase.
Identifica los colores con facilidad. X X X X
Responde adecuadamente a preguntas hechos por la X X X X
maestra.
.§ Relaciona imagenes con palabras. X X X X
E El nifio juega para aprender. X X X X
< Identifica los personajes de un cuento. X X X X
Realiza sus tareas con objetividad siguiendo los pasos X X X X

Grado y Nombre del Experto: Mg. Wilson Rumiche Inofan

Firma del experto

DNI N°. 33594363

EXPERTO EVALUADOR
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de
una institucion educativa publica, lllimo

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
Lista de cotejo — Aprendizaje significativo
3. TESISTA:

Br. Soraya Rosa Frias Castillo

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedié a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacién concreta y real de la variable en estudio, coligiendo
su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO |:|

W =

Chiclavo 28 de mavo de 2022

Mg. Wilson Rumiche Inofian

DNI N°.33594363
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Anexo 4. Confiabilidad de los instrumentos

Confiabilidad de la prueba piloto

Para el andlisis de la prueba piloto, se aplicaron los instrumentos de recoleccion de

datos a una cantidad de 12 estudiantes de una institucion educativa.

Puntuaciones del analisis de confiabilidad

Variable —Aprendizaje integral

=% Analisis de fiabilidad

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos

M %
Casos Validos 12 100,0
Excluidos® 0 0
Total 12 100,0

a. Eliminacion por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

949 20

En los resultados del analisis de confiabilidad de la prueba piloto correspondiente
a la variable aprendizaje integral, se obtuvo un puntaje de Alfa de Cronbach de
0,949; resultado que indica que los datos obtenidos tienen fiabilidad, por lo tanto, el

instrumento podra ser aplicado a la muestra de la investigacion.
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Confiabilidad del instrumento

Para el analisis de del instrumento, se aplico la ficha de recoleccion de datos a una
cantidad de 36 estudiantes de una institucion educativa de lllimo.

Puntuaciones del analisis de confiabilidad

Variable —Aprendizaje integral

= Analisis de fiabilidad

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Casos Validos 36 100,0
Excluidos® 0 0
Total 36 100,0

a. Eliminacion por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

925 20

En los resultados del analisis de confiabilidad correspondiente a la variable
aprendizaje integral, se obtuvo un puntaje de Alfa de Cronbach de 0,916; resultado
gue indica que los datos obtenidos tienen fiabilidad, por lo tanto, el instrumento

podra ser evaluado e interpretado.
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Anexo 5. Consentimiento informado

Consentimiento informado de la investigacion

Y Ot , como padre

de familia de Mimenor Nijo: ... ..o

Reconozco que la informacién otorgada por la investigadora para dicho estudio es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de los

de este estudio sin mi consentimiento.

Asi mismo, reconozco haber sido informado (a) de manera clara, precisa y oportuna
por la investigadora Frias Castillo, Soraya Rosa, de la finalidad de la presente
investigacion titulada: “Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en

estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa publica, lllimo”.

Teniendo por objetico: elaborar un programa de Juegos sensoriales para el
aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios de una institucién educativa

publica, Illimo.

Por lo expuesto, otorgo mi consentimiento a que se me realice el presente

cuestionario a mi menor hijo.

ACEPTO

NO ACEPTO

Firma del padre de familia
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Anexo 6. Desarrollo de la propuesta

Programa de juegos sensoriales

DISENAR UN PROGRAMA DE JUEGOS SENSORIALES PARA LOS
ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA INSTITUCION

‘ EDUCATIVA PUBLICA, ILLIMO
0BJETIVOS
ESPECIFICOS

DISENAR LOS JUEGOS SENSORIALES UTILIZANDO OPTIMAMENTE LOS
RECURSOS FiSICOS Y TECNOLOGICOS.

PLANIFICACION DE LA IMPLEMENTACION DE LOS JUEGOS
SENSORIALES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

LABORAR UN CRONOGRAMA DE EJECUCION DE ACTIVIDADES DEL
PROGRAMA DE JUEGOS SENSORIALES.

VALIDAR EL PROGRAMA MEDIANTE JUICIO DE EXPERTOS.
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Disefio de la propuesta

—

PLANIFICACION

EVALUACION

Nivel de
aprendizaje
integral en

inicio

Disefio de juegos
sensoriales

Estrategias de juego enfocado en el
desarrollo de la motrocidad fina del
estudiantes.

Estrategias de juego para desarrollar la
socializacion en los estudiantes.

Estrategias de juegos para el
fortalecimeinto cognitivo del
estudiante.

Estrategias de juego simbdlico
alineado a mejorar la creatividad e
imaginacion de los nifios.

>

—— NOQIONO3r3

a
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Fundamentacién tedrica

Se fundamenta en la Teoria del juego de Piaget, en la que se sustenta que el
juego es pieza fundamental del desarrollo de la inteligencia del nifio, dado que
mejora las capacidades sensorio motrices, el razonamiento y diferentes aspectos
gue son de gran importancia para el desarrollo de la persona; de igual manera,
Piaget plantea tres estructuras basicas que se consideran al desarrollar el juego,
indicando que el juego es simple ejercicio, simbdlico y reglado (Apud y Apud,
2018).

De igual manera, se sustenta en la Teoria del Juego de Vigosky, donde se
establece que el juego es representada como la actividad social que permite
cooperacion e integracion con otros nifios logrando de esta forma que adquieran
roles o desenvuelvan papeles que son de complementariedad para el desarrollo
propio, haciendo uso de su imaginacion para potencializar su capacidad
simbdlica, ademas, destaca el valor de cultura y ambiente social, donde el nifio
logra actuar con independencia y acompafiado en el proceso activo del

aprendizaje, mejorando su légica y racionalidad (Gallardo y Gallardo, 2018).

. Justificacion

Se logra destacar que el programa de juegos sensoriales que se ha desarrollado
en el estudio ha sido creado bajo las probleméticas manifestadas en la
investigacion concerniente el aprendizaje integral de los estudiantes; por ello se
requiere que los profesionales brinden mejores estrategias didacticas sobre el
planteamiento del desarrollo de juegos sensoriales enfocadas en potencializar el
aprendizaje visual, auditivo, kinestésico y analitico, permitiendo que los
principales beneficiarios tanto estudiantes como docentes logran desarrollar una

educacién de calidad mediante estrategias ludicas.

[ll.Objetivos

Objetivo general

Disefiar un programa de juegos sensoriales para los estudiantes de cuatro afios

de una institucion educativa publica, lllimo.
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Objetivos especificos

Disefar los juegos sensoriales utilizando Optimamente los recursos fisicos y

tecnoldgicos.

Elaborar un cronograma de ejecucion de actividades del programa de juegos

sensoriales.

Validar el programa mediante juicio de expertos.

IV. Descripcion de la propuesta
a) Disefar los juegos sensoriales utilizando 6ptimamente los recursos

fisicos y tecnoldgicos.

Juego 1.
SA que me tocas?
Numero de participantes El juego se desarrolla en parejas de dos,
con una cantidad ilimitada de

participantes.

Material Pafiuelos por pareja para que se venden
los ojos
Objetivos didéacticos Los niflos de 4 afios podran trabajar el

reconocimiento de las partes de su cuerpo
y con ello también fortalecer el sentido del
tacto y mejorar sus niveles de

socializacion con sus compafieritos

e Los nifios se distribuyen por
parejas y dispersan por el espacio
de juego.

e Seguidamente, el responsable
venda con un pafuelo los ojos de

un miembro de cada pareja.

e Ahora sin ver nada.
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e A una orden del educador, un
integrante de la pareja pasa la
mano suavemente por el cuerpo de
su compafero, desde la cabeza
hasta los pies.

e Después, el otro realiza la misma
accion.

e Se repiten las mismas acciones,

pero con los ojos vendados.

Juego 2.

Autorretrato

Numero de participantes

El juego se desarrolla con una cantidad

ilimitada de participantes.

Material

Pintura de dedos, una hoja blanca para
cada participante y toallitas para cada

participante.

Objetivos didacticos

Los nifios de 4 afios podran reconocer las
distintas partes del rostro y trabajar la
capacidad imitativa a partir del

movimiento y del tacto.

L%

e Cada nifio esta sentado en su
mesa y en ella tiene una hoja de
papel blanco, un frasco de pintura
de dedos y una toallita humeda
para limpiarse.

e Seguidamente, cada nifia desliza
su dedo por la zona que sefala el
educador; después bafia ese
mismo dedo en pintura y dibuja en

la hoja de papel, la parte indicada.
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Hay que fijarse bien en cada una

de las partes.

e Todos observan al educador para
poder imitarlo después.

e Se limpia el dedo, repasa el otro
rasgo de la cara y, de nuevo, lo
moja en pintura para reproducir en
el papel la faccion recorrida.

e Muy lentamente, este pasa un
dedo por el contorno del rostro y
de sus diferentes partes: los
labios, la nariz, los ojos, las cejas,
la frente, las orejas....

o Asi sucesivamente, hasta

completar el dibujo de su rostro.

Juego 3

¢De qué animal se trata?

NUumero de participantes El juego se desarrolla con una cantidad
ilimitada de participantes.

Material Audios y sonidos de los mismos nifios

Objetivos didacticos Los niflos de 4 afios podran ejercitar la
expresividad por medio de gestos y
sonidos

e Se forma un gran semicirculo con

todos los participantes.

©)
-

( -~ - e El educador se acerca a uno de
(( ¢ 0

ellos y, susurrandole al oido, le dice

~r . .
- - gue animal va a ser; por ejemplo:

un leén.

e Los otros se sientan en el suelo.
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e Elnifio elegido se situa frente a sus
comparferos e imita al animal con
gestos y sonidos.

e Alguien sabe de qué animal se
trata.

e El resto a de adivinar cual es el
animal que ha representado.

e Eljuego hafinalizado cuando todos
han limitado al animal que el
responsable le ha susurrado al
oido.

Juego 4

Los oficios

Numero de participantes

El juego se desarrolla con una
cantidad ilimitada de

participantes.

Material

Fotografias o ilustraciones de
diferentes oficios y de sus

herramientas.

Objetivos didacticos

Los niflos de 4 afios podran
trabajar la expresividad por

medio del gesto y el sonido.

e El educador muestra las
ilustraciones y explica los
distintos oficios
herramientas que
aparecen en ellas;
lefiador, hacha, cocinero,
sastre, tijeras, pinto,

pinceles, muasico,

guitarra....
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e Los niflos se sientan en el
suelo formando un
semicirculo.

e Uno tras otro, simulan
ejercer el oficio de la
fotografia que les indica el
responsable y el ruido de

las  herramientas que

utilizan.
e Que oficio esta
representando.

e El juego finaliza cuando

todos han imitado uno de

los oficios.
Juego 5
El pincel danzarin
Numero de participantes El juego se desarrolla con una

cantidad ilimitada de participantes.

Material Hojas de papel grandes, pinceles,

pinturas de varios colores y musica

grabada.
Objetivos didacticos Los nifios de 4 afios podran trabajar el
sentido auditivo, utilizando

correctamente el material propuesto.

e Todos los nifios estan sentados
ante la mesa de trabajo.

e El educador coloca en la mesa
de cada nifio una hoja de papel

blanco, un pincel y pinturas de

varios colores.
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e Hay que escuchar la musica y
pintar en la hoja de papel
siguiendo el ritmo.

e A pintar, a pintar.... Al ritmo de

la musica

Juego 6

Los autochoques

Numero de participantes El juego se desarrolla en parejas con una

cantidad ilimitada de participantes.

Material Mdusica divertida

Objetivos didéacticos Los nifios de 4 afios podran ejercitar la
coordinaciéon estimulando la audicion y el

trabajo en grupo.

e Hay que formar parejas, que se
colocaran siguiendo las
instrucciones del educador.

e Siguiendo las instrucciones, se
cambia de pareja.

e Cuando suene la muUsica, todas las

parejas repartidas por el espacio de
juego irdn caminando,
sincronizando los pasos con la
musica.

e Se vuelve a caminar con la muasica
intentando no chocar con las
demas parejas. La coordinacion de
los movimientos es fundamental en

este juego.
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Juego 7

Botones de colores

Numero de participantes El juego se desarrolla en grupo de 4 con
una cantidad ilimitada de participantes.

Material 6 botones rojos, 6 verdes, 6 azules,
6amarillos y un instrumento musical de

percusion.

Objetivos didacticos Los nifios de 4 afos podran expresar
ritmos diferentes a travées de la
manipulacion de objetos y del sistema

numeérico.

e Los cuatro nifios que forman el
grupo se reparten los botones.
Cada uno, los 6 del mismo color.

e Por ejemplo: jJuan, tu los botones

verdes!, jCarmen tu los botones
rojos! Etc.

e Caminan por el espacio de juego.
Cuando el educador de un golpe a
la pandereta, deben dejar un botén
en el suelo, hasta quedarse sin
botones.

e Si el educador toca la pandereta
con un ritmo rapido, cada nifio
recoge sus botones, intentando no
pisarlos.

e Corriendo se los entrega al

siguiente grupo.
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Juego 8

Palmas alegres

Numero de participantes El juego se desarrolla en parejas con una
cantidad ilimitada de participantes.

Material Indicaciones de la docente

Objetivos didéacticos Los niflos de 4 afios podran ejercitar
coordinacion de acciones a través del

ritmo y sentidos.

e Las parejas formadas, un nifio
frente a otro, se reparten por el

espacio de juego, el educador

también forma pareja con un nifio.

e Las palmas de sus manos golpean
las palmas del nifio. Las otras
parejas imitan las acciones del
educador.

e Los golpes deben ser uno a la vez.

e La palma derecha del educador
golpea la palma derecha del nifio.
Y la izquierda golpea la izquierda,
los nifios deben ir mas deprisa
cada vez. jMas rapido!, jMas
rapido!

e Se continua el juego cambiando de

pareja
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Juego 9

Cara pintada

Numero de participantes El juego se desarrolla con una cantidad
ilimitada de participantes.

Material Crayones de cara, una pandereta

Objetivos didacticos Los nifios de 4 afos podran trabajar la

observacion y asimilarla ritmicamente.

e Todos los nifios se colocan en
hilera uno al lado del otro, delante

del espejo, y observan su cara.

e Sonriamos frente al espejo!

e Al golpe de la pandereta del
educador, los nifios se tocan cada
parte de la cara. Un golpe, hay que
tocarse la nariz; otro golpe deben
tocarse un ojo etc.

e El educador puede también repartir
a cada nifio un crayon.

e Y cuando el educador de un golpe
a la pandereta, todos deben
pintarse una linea horizontal en la
frente; dos golpes, un punto en la

nariz, y tres golpes una x en la

mejilla.
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Juego 10

Globos saltarines

Numero de participantes El juego se desarrolla con una cantidad
ilimitada de participantes y se forman

grupos de 4.

Material Globos rojos, verdes, amarillos, azules y
musica.

Objetivos didacticos Los nifios de 4 afios podran dominar el

espacio por medio de la manipulacién del

objeto y su movimiento.

e Se forman cuatro grupos y el
educador reparte a cada uno
globos del mismo color.

e Los participantes, con su globo, se
dispersan por el espacio de juego.

e Cuando el educador pone la

musica, cada nifio baila con su
globo.

e Cuando suena la musica, los nifios
sueltan los globos al aire y los
vuelven a agarrar.

e Elnifio a quien se le cae el globo al
suelo, queda eliminado. gana el
grupo de cuyo color quedan mas

jugadores.
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b) Planificacion de la implementacion de los juegos sensoriales en la

institucion educativa

Paso 1: Coordinacién de la aplicacion de los juegos sensoriales en la
institucion educativa.

Bienvenida: La Directora de la Institucion dara la bienvenida a todas las maestras.
Introduccion: Se realizara una introduccion breve de los juegos sensoriales
Explicacion: Se explicard que informacion nos sirve y que tipos de juegos
necesitamos para el desarrollo cognitivo en los nifios

Taller: Se capacitard en recursos, como cuidar los juegos, y manipulacion de
materiales.

Evaluacion: Se revisara la informacion obtenida y se preguntard sobre el
empoderamiento de los juegos sensoriales a cada maestra.

Paso 2: Planificar la ejecucién de los juegos sensoriales

Bienvenida: La directora de la Institucién dara la bienvenida a todas las maestras.
Introduccidén: Se expondra el motivo de la reunion para lo que se les ha convocado,
saber sobre los tipos de juegos sensoriales.

Explicacion: Se explicara detalladamente cuales son los juegos sensoriales y que
desarrollan.

Taller: Se capacita en tipos de juegos sensoriales, utilidad y objetivos.

Evaluacion: Conocimiento de juegos sensoriales y su desarrollo integral.

Paso 3. Aplicacion de los juegos sensoriales.
Maestras capacitadas
Objetivos:
e Motivar a las maestras para que apliquen los juegos sensoriales.
e Orientar a las maestras en la aplicacion adecuada de juegos sensoriales.
e Concientizar a las maestras sobre la importancia y beneficios de la aplicacion
juegos sensoriales
Recursos Humanos: Directora, maestras de la institucibn y capacitador.
Materiales:

e Videos de juegos
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e Materiales de oficina.

e [Fotografias, revistas, libros.

e Mesa de trabajo
Actividades: Se convocard a la capacitacién que durara 3 horas en las cuales se
procedera a motivar a las maestras y orientarles a la aplicacion de juegos

sensoriales.

Paso 4: Planificar la evaluacién de conocimientos sobre los juegos
sensoriales

La directora de la Institucion dara la bienvenida a todas las maestras.
Introduccion: Se expondra el motivo de la reunion para lo que se les ha convocado,
evaluar conocimiento sobre la capacitacion recibida.

Explicacion: Se explicara detalladamente como se va a llevar a cabo la evaluacion.

c) Elaborar un cronograma de ejecucion de actividades del programa de

juegos sensoriales.

Meses | Ene | Feb | Mar | Abr | May | Jun | Jul | Ago | Set | Oct | Nov | Dic

Actividades

Disefiar los juegos
sensoriales
Coordinacion de la
aplicacién de los
juegos sensoriales
en la institucion
educativa
Planificar la
ejecucion de los
juegos sensoriales
Aplicacién de los
juegos sensoriales
Planificar la
evaluacion de
conocimientos
sobre los juegos
sensoriales
Determinar la
efectividad de los
juegos sensoriales
en el aprendizaje
integral de los
estudiantes
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Anexo 7. Fichas de validacién

Experto 1.

‘\LII- UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO POSGRADO

s (e ks

VALIDACION DE PROPUESTA
(JUICIO DE EXPERTOS)

FICHA DE EVALUACION DEL PROGRAMA DE JUEGOS SENSORIALES PARA EL
APRENDIZAJE INTEGRAL EN ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA, ILLIMO

Yo, Zuleika Yahira Pozo Saavedra, identificada con DNI N® 16805729, con
Grado Académico de Maestra en Psicologia Educativa en la Universidad Cesar
Vallejo, con codigo de inscripcion en SUNEDU N° 052-151077:

Hago constar que he leido y revisado el Programa de juegos sensoriales para el
aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios, comrespondientes a la Tesis de
nombre “Programa de juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de
cuatro afios de una Institucion Educativa Pdblica, lllimo®, de la Maestria en Psicologia
Educativa de la Universidad Cesar Vallejo.

La propuesta contiene la siguiente estructura:

- Disefiar los juegos sensoriales

- Coordinacion de la aplicacién de los juegos sensoriales en la institucion

educativa
- Planificar la ejecucion de los juegos sensoriales
- Aplicacién de los juegos sensoriales
- Planificar la evaluacién de conocimientos sobre los juegos sensoriales
- Determinar la efectividad de los juegos sensoriales en el aprendizaje integral

de los estudiantes

a. Pertinencia con la investigacion
N° | CRITERIO Sl NO | OBSERVACIONES
1 FPerinencia con el problema, objetivos e | X
hipotesis de investigacion.
2 | Pertinencia con las variables y dimensiones. | X

Pertinencia con las dimensiones e | X
indicadores.

4 | Pertinencia con los principios de la redaccion | X
cientifica (propiedad y coherencia).

Pertinencia con los fundamentos tedricos X

G | Pertinencia con la estructura de la|X
investigacion
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7 | Perinencia dela propuesta con el diagnostico | X
del problema

b. Pertinencia con la aplicacion
N® | CRITERIO Sl NO | OBSERVACIONES

Es aplicable al contexto de la investigacion

Soluciona el problema de la investigacion

Es viable en sus aplicacion

x| x| x| x| X

1
2
3 | Su aplicacion es sostenible en el fiempo
4
]

Es aplicable a ofras instituciones con
caracteristicas similares

Luego de la evaluacién minuciosa de la propuesta y realizadas las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Propuesta: Programa de juegos sensoriales para el aprendizaje integral en
estudiantes de cuatro aiios

. % DE LA PROPUESTA
APLICABILIDAD | CONTEXTUALIZACION | PERTINENCIA VALIDADA
100% 97% 98% 98%

DECISION © FUNDAMENTACION DEL EXPERTO:
La propuesta presentada denota aplicabilidad, contextualizacién y pertinencia,
por lo tanto, es apta para su aplicacion.

OB S ER A DN E S e e e

Mg.%ﬁé’iﬁa Yahira Pozo Saavedra
DHNI: 16805729
EXPERTO
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VALIDACION DE PROPUESTA
(JUICIO DE EXPERTOS)

FICHA DE EVALUACION DEL PROGRAMA DE JUEGOS SENSORIALES PARA EL
APRENDIZAJE INTEGRAL EN ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA, ILLIMO

Yo, Vanessa del Carmen Nizama Azcarate, idenfificada con DNI N®
40011425, con Grado Académico de Maestra en Psicologia Educativa en la
Universidad Cesar Vallejo, con cédigo de inscripcion en SUNEDU N® 052-106568:

Hago constar que he leido y revisado el Programa de juegos sensoriales para el
aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios, correspondientes a la Tesis de
nombre “Programa de juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de
cuatro afios de una Institucion Educativa Publica, lllimo®, de la Maestria en Psicologia
Educativa de la Universidad Cesar Vallejo.

La propuesta contiene la siguiente estructura:
- Disefiar los juegos sensoriales

- Coordinacion de la aplicacion de los juegos sensoriales en la institucion

educativa
- Planificar la ejecucidn de los juegos sensoriales
- Aplicacién de los juegos sensoriales
- Planificar la evaluacion de conocimientos sobre los juegos sensoriales

- Determinar la efectividad de los juegos sensoriales en el aprendizaje integral

de los estudiantes

c. Pertinencia con la investigacion
N°® | CRITERIO Sl NO | OBSERVACIONES

1 Perinencia con el problema, objetivos e | X

hipotesis de investigacion.

2 | Pertinencia con las variables v dimensiones. | X

Perinencia con las dimensiones e | X
indicadares.

4 | Pertinencia con los principios de la redaccion | X
cientifica (propiedad v coherencia).

Pertinencia con los fundamentos tedricos X

F | Pertinencia con la estruciura de la| X
investigacion
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7 | Pertinencia de la propuesta con el diagnostico

del problema

d. Pertinencia con la aplicacién

N° | CRITERIO

OBSERVACIONES

Es aplicable al contexto de la investigacion

Soluciona el problema de 1a investigacion

Su aplicacion es sostenible en el iempo

Es viable n su aplicacion

| o L] M| —

Ez aplicable a otras instituciones con
caracteristicas similares

| x| x| |

Luego de la evaluacion minuciosa de la propuesta y realizadas las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Propuesta: Programa de juegos sensoriales para el aprendizaje integral en
estudiantes de cuatro aiios

. % DE LA PROPUESTA
AFPLICABILIDAD | CONTEXTUALIZACION | PERTINENCIA VALIDADA
100% 100% 98% 99%

DECISION O FUNDAMENTACION DEL EXPERTO:
La propuesta es pertinente, coherente y aplicable.

OBSERVACIONES:

Chiclayo, 29 de Julio del 2022.

Mg. Vanessa del"&armen Mizama Azcarate
DNI: 40011425
EXPERTO
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VALIDACION DE PROPUESTA
(JUICIO DE EXPERTOS)

FICHA DE EVALUACION DEL PROGRAMA DE JUEGOS SENSORIALES PARA EL
APRENDIZAJE INTEGRAL EN ESTUDIANTES DE CUATRO ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA, ILLIMO

Yo, Wilson Rumiche Inofian, identificada con DNI N° 33564363, con Grado

Académico de Maestro en Psicologia Educativa en la Universidad Cesar Vallejo, con
codigo de inscripcidn en SUNEDU N° 052-062923:

Hago constar que he leido y revisado el Programa de juegos sensoriales para el
aprendizaje integral en estudiantes de cuatro afios, comespondientes a la Tesis de
nombre “Programa de juegos sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de
cuatro afios de una Institucidn Educativa Publica, lllime”, de la Maestria en Psicologia
Educativa de la Universidad Cesar Vallejo.

La propuesta contiene la siguiente estructura:
- Disefiar los juegos sensoriales

- Coordinacion de la aplicacion de los juegos sensoriales en la institucion

educativa
- Planificar la ejecucidn de los juegos sensoriales
- Aplicacion de los juegos sensoriales
- Planificar la evaluacién de conocimientos sobre los juegos sensoriales

- Determinar la efectividad de los juegos sensoriales en el aprendizaje integral

de los estudiantes

e. Pertinencia con la investigacion

N° | CRITERIO Sl NO | OBSERVACIONES

1 Perinencia con el problema, objetivos e | X
hipotesis de investigacion.

2 | Pertinencia con las variables y dimensiones. | X

Perinencia con las dimensiones e | X
indicadores.

4 | Pertinencia con los principios de la redaccion | X
cientifica (propiedad v coherencia).

Pertinencia con los fundamentos teoricos X

G | Perinencia con la estructura de la| X
investigacion

POSGRADO
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7 | Perinencia dela propuesta con el diagndstico | X
del problema

f. Pertinencia con la aplicacién
N°® | CRITERIO Sl NO | OBSERVACIONES

Es aplicable al contexto de la investigacion

Soluciona el problema de la investigacion

Su aplicacion es sostenible en el tiempo

Es viable en su aplicacion

| | | R =
I I - -

Es aplicable a ofras instituciones con
caracteristicas similares

Luego de la evaluacion minuciosa de la propuesta y realizadas las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Propuesta: Programa de juegos sensoriales para el aprendizaje integral en
estudiantes de cuatro afios

. % DE LA PROPUESTA
APLICABILIDAD CONTEXTUALIZACION | PERTIMEMNCIA VALIDADA
100% 99% 99% 99%

DECISION O FUNDAMENTACION DEL EXPERTO:
La propuesta presentada responde al objetivo de investigacién, asimismo,
demuestra coherencia, pertinencia y contextualizacion, por ello, es aplicable.

OBSERVACIONES:

Chiclayo, 28 de Julio del 2022.

Mg. Wilson Rumiche Inofian
DNI: 33564363
EXPERTO
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