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Resumen 

La investigación tuvo por objetivo elaborar un programa de Juegos sensoriales para 

el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro años de una institución educativa 

pública, Illimo. La investigación fue de tipo básica, enfoque cuantitativo, de diseño 

descriptivo – propositivo - transversal, la población lo conformaron 36 estudiantes. 

Para la recopilación de información se usó la ficha de observación 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 niño con un mayor desarrollo 

integral. Frente a ello, se diseñó 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 investigación. 

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, Illimo. 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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I.  INTRODUCCIÓN 

En la actualidad se destacan que muchas de las instituciones educativas se 

enfocan en la búsqueda constante de la optimización del aprendizaje de sus 

estudiantes; sin embargo, se percibe la presencia de diversas dificultades 

durante el proceso de enseñanza, tal es el caso de España, donde, Villasol 

(2020) señala que las instituciones educativas por lo general presenta 

inadecuados modelos pedagógicos debido al deficiente uso de técnicas y 

estrategias interactivas que los docentes emplean para desarrollar el procesos 

de enseñanza aprendizaje,  además 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 mayoría de las entidades educativas 

carecen de un óptimo 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 ámbito sensorial, cognitivo y social (Orozco, 2021) 

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

educación preescolar en tiempos de pandemia fue la más afectada ya que las 

En Colombia, Manrique y Ríos (2020), manifiestan que uno de los principales 

problemas dentro del ámbito 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 análisis pertinente de la problemática en Bogotá se 

llegó a determinar que distintas entidades públicas carecen de Un diseño 

curricular y de metodologías 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 dinámicas mejorar el proceso educativo sobre todo 

que impulsó el adecuado desenvolvimiento de habilidades y capacidades de 

los aprendices (Sepúlveda, 2021). 
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escuelas y las familias no se encontraban preparados para estos nuevos 

desafíos. Los docentes realizaban actividades utilizando su creatividad para 

poder lograr aprendizaje en los niños, los padres no se comprometen a apoyar 

a sus hijos por diferentes factores como emocionales, económicos, no contar 

con un dispositivo adecuado para la enseñanza remota, no brindan 

oportunidades de juego y manipulación de material a sus niños. 

Por otro lado, realizando una evaluación a las problemáticas que se pueden 

presentar en el Perú, donde, se establece que los resultados de aprendizaje 

obtenidos de la evaluación a los estudiantes se presencia un nivel bajo, más 

aún después de pasar por una enseñanza 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 

que, una de las principales razones que limitan el desarrollo de una educación 

de calidad es la ausencia de modelos pedagógicos y estrategias educativas 

que se enfoca en atender las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y 

el inadecuado uso de herramientas tecnológicas para desarrollar las clases 

virtuales además influencia el poco interés y compromiso por parte de los 

docentes para desenvolver una educación interactiva y amena (Sánchez y 

Mejía, 2020). 

De acuerdo a un estudio realizado en Pasco, se logró identificar por principales 

problemáticas el bajo nivel de habilidades sensoriales que poseen los 

estudiantes a causa de que los docentes no aplican adecuadamente 

estrategias lúdicas enfocadas en el desarrollo del aprendizaje de los aprendices 

(Canchihuamán, 2018). 

Asimismo, en un análisis efectuado a una institución educativa de Illimo, se 

destaca que no es ajena a los problemas antes mencionados, pues se observa 

que los estudiantes poseen un bajo desarrollo de destrezas sociales y 

sensoriales, además se logra identificar que existen problemas para 

potencializar el aprendizaje de los estudiantes de 4 años pues no se están 

aplicando las estrategias adecuadas que ayude a los niños a desarrollar su 

creatividad y mejorar su interacción, potencializar su conocimiento y 

aprendizaje integral. 
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Es importante, resaltar que existen otras causas por las cuales los niños no 

aprenden a desenvolver de manera adecuada sus destrezas sensoriales y es 

debido a que en la  institución educativa se desarrollan inadecuadas 

metodologías de enseñanza 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 niños logren 

ponerse en contacto con el mundo que le rodea y desarrolle su intuición de 

exploración, descubrimiento, creatividad y curiosidad que es nato en los 

pequeños, empatizando de esta forma que las metodologías actuales 

implementadas no desarrollan idóneamente el proceso de aprendizaje activo. 

Por ende, la presente investigación, tuvo por formulación del problema ¿Cómo 

un programa de juegos sensoriales permitirá mejorar el aprendizaje integral en 

estudiantes de cuatro años de una institución educativa pública, Illimo?; 

asimismo, se justificó teóricamente, porque, se emplearon diversas teorías para 

fundamentar el comportamiento y forma de medición de ambas variables. 

además, se tiene por justificación práctica porque se empleó una propuesta del 

diseño de un plan de estrategias sobre la utilización de juegos sensoriales para 

potenciar y reforzar el aprendizaje integral en los niños de cuatro años de la 

institución de estudio. Y se tuvo por justificación metodológica, porque permitió 

definir el tipo y diseño de estudio, que ayudaron a orientar la forma de desarrollo 

de la investigación, entre ellas la manera de recolectar y analizar la información.  

Asimismo, se planteó por objetivo general: Elaborar un programa de Juegos 

sensoriales para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro años de una 

institución educativa pública, Illimo. Se obtuvo por objetivos específicos: 

Identificar el nivel de aprendizaje integral en estudiantes de cuatro años de una 

institución educativa pública, Illimo; definir la metodología de trabajo de los 

juegos sensoriales; diseñar la propuesta de estrategias de Juegos sensoriales 

para el aprendizaje integral en estudiantes de cuatro años de una institución 

educativa pública, Illimo y validar la propuesta programa de Juegos sensoriales 

para el aprendizaje integral por medio de juicio de expertos.  
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II.  MARCO TEÓRICO 

Como antecedentes internacionales, en Hong Kong, Mao et al. (2021), en su 

artículo científico plantearon por objetivo analizar los efectos del aprendizaje y 

pensamiento crítico que desarrollan los estudiantes por medio del juego, el 

enfoque de la investigación fue mixta y el diseño no experimental, la muestra lo 

conformo una cantidad de 1947 aprendices, el instrumento utilizado para el 

análisis fueron las fichas de observación lo que permitió que se establezcan por 

resultados que el desarrollo de juegos en los niños permite el fortalecimiento 

del pensamiento crítico del estudiante, bajo un nivel de correlación 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 lúdicas 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, planteó por objetivo analizar el 

impacto que presentan el desarrollo de actividades sensoriales como 

estrategias cognitivas y aprendizaje de los estudiantes; el estudio tuvo un 

diseño cuasiexperimental; se contó con la participación de 30 estudiantes, 

científico por principales resultados que el 70% de los estudiantes poseen 

dificultad para desarrollar sus aprendizajes, el 60% destacó que aún se 

encuentra en inicios del desarrollo de sus habilidades sensoriales; los autores 

concluyeron que luego de haber aplicado una intervención del programa de 

actividades sensoriales a los estudiantes se mejoró significativamente su 

aprendizaje; enfatizando, que presentó un impacto en la mejora de la capacidad 

académica de los estudiantes destacando la efectividad del programa. 

En Shanghái, China, Ling et al. (2021); en su investigación, planteó por objetivo 

diseñar estrategias de aprendizaje sensorial para mejorar el aprendizaje de 

realidad virtual inmersivo en estudiantes, se contó con la participación de  77 

estudiantes, se identificó por resultados que el 45% los estudiantes se 

encuentran en inicios de aprendizaje basado en la realidad virtual, se concluyó 

que, en base a las necesidades presentadas se diseñaron estrategias de 

aprendizaje sensorial, dónde se involucre el uso de los sentidos para fortalecer 

su esfuerzo mental y desarrollo sensorial. 
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En México, Alemán et al. (2021), en su estudio estableció por objetivo plantear 

una estrategia didáctica interactiva que permite la estimulación del sentido en 

la dimensión cognitiva de los niños del Tercer nivel de Educación inicial, la 

muestra lo llegaron a conformar una cantidad de 10 estudiantes y se utilizaron 

como instrumentos a la observación y entrevistas hacia los padres de familia, 

en la cual se pudo identificar como principales problemáticas que los docentes 

en la institución educativa no llegan a establecer estrategias aprendidas en la 

práctica siempre plantean estrategias y ya normadas que por lo general no 

logran resultados eficientes, de igual forma se llegó a establecer qué los 

estudiantes no aprenden con facilidad pues requieren que la factura se sea 

mucho más amenas y se ajusten a la diversión y juegos prácticos, frente a ello 

se planteó un programa de estrategia didáctica interactiva lo que ayudó a que 

los alumnos puedan ser protagonistas de su propio aprendizaje permitiéndoles 

de esta forma el potencializar sus habilidades sensoriales tanto en la visión, la 

audición, el olfato, el gusto y el tacto. 

En Ecuador, Loja (2021), en su estudio estableció por objetivo establece para 

objetivo realizar una estimulación 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 enseñanza que se le brinde, 

la muestra lo llegaron a establecer una cantidad de 24 estudiantes que radican 

entre los 3 y 4 años, se estableció como principales resultados que los niños 

aún se encuentran en inicio del desarrollo de sus habilidades motrices y poseen 

poca coordinación y control de su motricidad, por ello mediante el 

planteamiento de actividades lúdicas permitirá que los alumnos adquieran un 

aprendizaje mucho más 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 investigación planteado por objetivo diseñar 

estrategias de juego libre para que se mejore el aprendizaje del área de 

matemática en niños de 4 años, la metodología del estudio sin marco en un 

enfoque cuantitativo y en un diseño preexperimental, como muestra se 

estableció a una cantidad de 29 estudiantes, la técnica aplicada para 
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recolección de datos fue la observación. Como resultados el estudio presentó 

que los aprendices presentaban un nivel de aprendizaje en inicio 

correspondiente al curso de matemáticas y luego de que se hayan aplicado 

diferentes estrategias de juegos lúdicos 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 cómo se 

concluye que los juegos lúdicos permiten mejorar el aprendizaje integral. 

En Chiclayo, Martínez (2020) en su investigación tuvo por objetivo proponer un 

taller de juegos sensoriales enfocados en la estimulación de la atención de los 

niños de 4 años; se contó con la participación de 16 niños y se les aplica una 

lista de cotejo para poder evaluar sus niveles de atención, se reflejó como 

resultado que el 69% de los estudiantes presentaron un nivel bajo de atención, 

concluyendo que en base a las problemáticas presentadas en los resultados se 

diseñó un taller de juegos sensoriales involucrando a la motivación y la 

emoción, para que mediante las actividades desarrolladas se pueda fortalecer 

el proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes y con ello estimular su 

atención para un buen desarrollo académico. 

En Chiclayo, Zumaran (2021), en su estudio sobre los juegos didácticos, 

planteó por objetivo, tuvo por objetivo diseñar un taller de juegos didácticos 

enfocados en la potencialización de la motricidad fina en los niños de 4 años 

En Piura, Miñán (2021), en su investigación, establece por objetivo analizar la 

relación que existe entre el juego y la integración sensorial de los estudiantes 

de 5 años,  el estudio presentó un enfoque cuantitativo - correlacional, se llegó 

aplicar un cuestionario a una muestra de 100 estudiantes, lo que permitió qué 

se presente por resultados qué los juegos lúdicos son un factor importante y 

principal para que el niño desarrolle la integración sensorial, esto se representa 

bajo la relación significativa y directa que existe entre las variables pues se 

encontró un nivel de significancia menor al 0.05 y una puntuación de correlación 

de 0.410, de lo cual se llega a enfatizar que los estudiantes mientras más juegos 

sensoriales desarrollan ellos presentarán mayor integración sensorial 

facilitándoles de respuestas oportunas, sociales y sobre todo pertinentes hacia 

las inquietudes o circunstancias que se les presenten. 



7 
 

de una institución educativa inicial, el estudio fue descriptivo y de diseño no 

experimental prospectivo; participaron una cantidad de 43 estudiantes, A 

quiénes se les llegó aplicar una ficha de observación permitiendo que se 

obtenga por principal resultado que el 63% de los niños que fueron evaluados 

destacaron un nivel dispráxico en el desarrollo de su motricidad lo que limita a 

que su aprendizaje sea integral. Se concluyó que los talleres de juegos 

didácticos permiten que los estudiantes dispongan de una mayor creatividad y 

con ello potencializar su habilidad óculo manual lo que influenciará de forma 

positiva sobre su aprendizaje y desarrollo personal. 

En Chiclayo, Andino (2018), en su investigación, estableció como objetivo 

plantear un programa de actividades lúdicas que permiten la estimulación de la 

memoria sensorial de los niños de 5 años, el enfoque del estudio se caracterizó 

por ser cuantitativo y de diseño no experimental prospectivo, estuvo 

determinada por una muestra  de 24 niños y niñas, de lo cual por medio de la 

aplicación de la observación se logró 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 lúdicas, el nivel de memoria sensorial 

pasó a un nivel alto representado por el 83,33% de los estudiantes, llegando a 

establecer de esta forma que el programa de actividades lúdicas sí es efectiva 

para mejorar la memoria sensorial de los estudiante, favoreciendo al 

aprendizaje integral del estudiante. 

En el análisis teórico de las variables, se establece que la variable juegos 

sensoriales se fundamenta en la Teoría del juego de Piaget, en la que se 

sustenta que el juego es pieza fundamental del desarrollo de la inteligencia del 

niño, 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 Teoría del Juego de Vigosky, donde se 

establece que el juego es representada como la actividad social que permite 

cooperación e integración con otros niños logrando de esta forma que 

adquieran roles o desenvuelvan papeles que son de complementariedad para 
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el desarrollo propio, haciendo uso de su imaginación para potencializar su 

capacidad simbólica, además, destaca el valor de cultura y ambiente social, 

donde el niño logra actuar con independencia y acompañado en el proceso 

activo del aprendizaje (Gallardo  y Gallardo, 2018). 

Acorde al pensamiento de la psicóloga María Montessori, señala que el juego 

es esencial al inicio de la vida del niño, a través de este el niño se familiariza 

con su entorno y desarrolla sus aspectos cognitivo, emotivo, social y motor 

(Suárez et al., 2021). El juego mejora habilidades del movimiento del cuerpo, 

pensamiento, interacciones y afecto de las personas; además despierta la 

curiosidad, incrementa la atención 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 creación de una 

nueva plataforma que ayuda a los estudiantes a interactuar con la sociedad 

como compañeros y consigo mismo. Por ende, es de necesidad que Mediante 

los juegos infantiles se busque fortalecer el aprendizaje y el desarrollo de la 

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

De igual manera se establece que el niño al jugar va aprendiendo 

continuamente dado que esta acción le permite comunicarse con facilidad y 

desarrollar lazos con la sociedad, así como también a lograr el fortalecimiento 

de su lenguaje ya que dispondrá 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 ámbito personal tanto 

los juegos sectoriales como los simbólicos permiten tener un impacto positivo 

en el desenvolvimiento socioemocional de los niños, esto es debido a que la 

persona cuando juega lo hace de manera libre y pone en práctica diferentes 

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

Es de suma importancia destacar que los niños al jugar con sus compañeros 

les permiten asumir un rol activo en el proceso de interacción 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 más cooperativos y desarrollar el 
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proceso de comunicación de forma asertiva. (Boyet et al., 2021). El juego actúa 

como un perfecto escenario que permite al niño 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 autonomía y formar su identidad personal (Soriano, 2021). 

Zapata (2020), señala que el juego infantil actúa como un medio de expresión 

en la cual logra que los estudiantes fortalezcan su aprendizaje, mejore sus 

relaciones afectivas y sobre todo potencialicen el desarrollo motriz logrando una 

mejor afirmación de su identidad personal y fortalecimiento de sus capacidades 

cognitivas. Además, el juego se caracteriza por ser una expresión espontánea 

que permite a la persona conocerse y mejorar la interacción social (Hernán, 

2018), de forma similar, Hernández (2019), destaca que el juego logra que las 

personas actúen espontáneamente, involucra en una participación 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 estimulación 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 cómo son el vestibular respecto al equilibrio y el sentido propioceptivo 

que consiste la percepción para conocer dónde se encuentra cada parte del 

cuerpo en función al resto (Roig, 2019).  

La importancia de los juegos sensoriales radica en que permite a los 

estudiantes a aprender, desarrollar el lenguaje, promueve la interacción social 

y desarrollan habilidades motoras (Irmaland et al., 2018). Por medio del juego 

con carácter sensorial facilita que los niños exploren adecuadamente sus 

ambientes y a usar diferentes procesos cognitivos mientras ellos se divierten, 

crean e indagan (Pérez, 2020). 

En los aspectos pedagógicos, se caracterizan al juego como un recurso 

didáctico que permite la simplificación del proceso de enseñanza de 

aprendizaje por medio de la diversión interacción logrando que los aspectos y 
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habilidades de comunicación del niño se fortalezca y dispongan de una 

comunicación mucho más abierta e interactiva (Martuna et al. 2019); asimismo, 

se establece que los juegos permiten que los niños aprendan con mayor 

facilidad diferentes conocimientos mediante el desarrollo de actividades 

divertidas y placenteras, actuando de esta forma, como una característica clave 

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

Por otro lado, Santiago (2019),  determina que los juegos de índole sensoriales 

Como por ejemplo el desarrollo de actividades lúdicas son necesarios para que 

los niños 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 básicos para el aprendizaje y desarrollo infantil esto se basa en la Teoría 

psicogenética de Jean Piaget, quién señala al juego como una actividad que se 

encuentra relacionada totalmente con el desarrollo de la persona destacando 

así como dimensiones del juego a: motor, social, cognitivo y simbólico. 

Respecto a la dimensión 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 dimensión 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 niño a 

desenvolver sus habilidades y capacidades sociales.  

En lo concerniente a la dimensión del juego cognitivo este hace referencia a la 

exploración que tiene el niño por medio de la manipulación de objetos lo que 

ayuda a que pueda disponer de capacidades cognitivas para brindar soluciones 

a diferentes problemáticas que se le puedan presentar que su vida cotidiana es 

importante resaltar que en esta dimensión se usa en la inteligencia para la toma 

de decisiones (Lopez et al., 2020). Mientras que la dimensión del juego 

simbólico se define como la habilidad que posee el niño para modificar 

diferentes cosas acordes a su desarrollo imaginario relacionando cada 

actividad con las situaciones que vivencias día a día (Caballero, 2021). 
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Por otro lado en el análisis teórico del aprendizaje integral, se sustenta en la 

Teoría 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 

información que van adquiriendo día a día, además, el aprendizaje integral se 

entiende como un modelo cognitivo por el cual se adquieren definiciones y 

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

De igual manera se sustenta en la teoría 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 manipulación de objetos y la 

interacción social generan conocimiento ayudando a que los diferentes 

esquemas cognoscitivos adquieran información y la usen en diferentes 

situaciones acordé cómo lo requiera o necesite la persona (Ramírez, 2021). 

El aprendizaje integral es una serie de acciones que se desenvuelven en la 

mente del estudiante permitiéndoles la asimilación e interiorización de los 

conocimientos transformando su comportamiento y toma de decisiones 

(Consentino, 2021). 

Según Holmes et al. (2021), manifiesta que al aprendizaje se le denomina como 

una serie de acciones de forma individual que facilita la asimilación de 

intelectos, que permite también su producción y construcción dentro de un 

modelo mediante el cual las actividades lúdicas desenvuelven una función 

relevante, pues estas permiten a que se encuentren siempre activos y teniendo 

en cuenta siempre la formación de grupos de aprendizaje en donde se 

desarrolla la intervención colaborativa con ideas e intelectos. 

Chen et al. (2020), señala que en el aprendizaje integral de los niños se 

necesita de un proceso de intervención rápido donde se involucre a diferentes 

agentes educativos que permitan el desarrollo de habilidades y capacidades 

prácticas y cognitivas de los estudiantes para potencializar su calidad de 

aprendizaje.  Es de suma importancia que en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje se conozca la estructura cognitiva de los estudiantes donde no solo 

los docentes se enfoquen en brindar conocimientos e información sino en usar 
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las herramientas adecuadas para que el estudiante aprenda y pueda utilizar 

esos conocimientos en la práctica diaria (Ruiz et al., 2021). Asimismo, Bautista 

et al. (2021), señala que la base fundamental para que los niños desarrollen el 

aprendizaje es la familia, pues los integrantes del hogar despiertan en los niños 

la creatividad por medio de su apoyo y control constante, además, se involucra 

a los docentes para que por medio de estrategias didácticas 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 reorganización de sus ideologías ocasionando que el 

aprendiz pueda equiparar la información; 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 más 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 niños se relacionan con su medio y aún más este puede ser 

desarrollado mediante el desenvolvimiento de juegos didácticos enfocados en 

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

Soto (2018) en base a la teoría de Ausubel, plantea cuatro dimensiones para el 

análisis del aprendizaje integral en los niños en la cual se consideran al 

aprendizaje auditivo, kinestésico, visual y analítico. En la dimensión auditivo: el 

aprendiz percibe el conocimiento solo con escuchar al maestro, realizando 

resúmenes de manera secuencial con solo escuchar la sesión teniendo la 

capacidad de explicar de la misma manera sus compañeros lo previamente 

escuchado, y en donde se le ha impregnado como un conocimiento forjado 

correctamente (Soto, 2018). 

La dimensión Kinestésico: La representación kinestésica se desarrolla en el 

momento que realiza el procesamiento de la información apoyada de acciones 

y gestos por parte del maestro, se tiene en consideración que para este tipo de 
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aprendizaje es importante que la persona quien está brindando la información 

se desenvuelva a través de acciones y gestos que ayuden a captar la atención 

del estudiante de manera óptima (Soto, 2018). La dimensión visual: Se 

desarrolla este aprendizaje en el momento que los estudiantes van 

comprendiendo los conocimientos lo asocian con figuras e imágenes mediante 

el cual se van adjudicando en su mente que les facilita recordar lo desarrollado 

por el maestro (Soto, 2018). 

La dimensión analítica: El estudiante se encuentra influenciado de manera 

concisa por la organización de la parte al todo, comprende de manera óptima 

a través del seguimiento de pasos, de secuencias; se le consideran personas 

racionales y lógicas, 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 

concentración, se encuentran en plena atención a una serie de acciones que 

luego les permita llegar a una conceptualización oportuna, realizan el 

procesamiento de la información de manera lineal, asimismo, desarrollan 

capacidades verbales y son reflexivos completamente (Soto, 2018). Al-Azani et 

al. (2022), señala 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 

diseñar modelos cognitivos en función a lo que le interese aprender y que le 

facilite su asimilación. 

Baraa et al.  (2019) señala que los principios del aprendizaje integral son los 

siguientes: Brinda la información oportuna que facilite la estructuración de 

manera sistemática y ordenada, estableciendo una secuencia lógica 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 física como emocional y facilidad 

del proceso de aprendizaje además es fundamental para que los niños 

desarrollen su psicomotricidad permitiéndoles disponer de una infancia plena 

para desarrollar su autonomía e identidad personal (Cifuentes y Fajardo, 2017).  
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III.  METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

La presente investigación se enmarcó en un enfoque cuantitativo, por lo 

que en el desarrollo del estudio se hizo uso de métodos estadísticos al 

momento del efectuar el procesamiento de los datos e información 

adquirida por los instrumentos. Además, según la finalidad fue de tipo 

básica en un nivel descriptivo – propositivo, dado que se realizó un aporte 

científico, con el propósito de orientar a la generación y aumento de nuevos 

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

Según el diseño fue no experimental, dado que en el desarrollo del estudio 

no se realizó manipulación alguna de las variables de investigación; de 

igual forma, la investigación es de corte transversal porque, la información 

recolectada por medio de los instrumentos fue obtenidos una sola vez, por 

lo que se establece que los instrumentos se aplicaron por única vez 

(Hernández y Mendoza, 2018). 

Figura 1 

Diseño de investigación propositiva. 

 

M          O    →    D   → P            VP 

 

                FT 

 

Nota: diseño de investigación. Fuente: Hernández y Mendoza (2018). 

Donde:  

M: Representa la muestra 

O: Observación previa.  

D: Diagnóstico y evaluación 

FT: Fundamentos teóricos  

P: Es la propuesta  

VP: Validación de la propuesta 
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3.2. Variables y Operacionalización  

Variable independiente: Juegos sensoriales 

Definición conceptual: Los juegos sensoriales son aquellas actividades que 

permiten la estimulación 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 cómo son el vestibular respecto al equilibrio y el sentido 

propioceptivo qué consiste la percepción para conocer dónde se encuentra 

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

Definición operacional: el juego brinda diferentes posibilidades para que los 

niños 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 simbólico.  

Indicadores: Óculo-manual, óculo – podal, auditivo, gustativo, olfativo, 

movimientos de equilibrio, movimientos de desequilibrio, alternativas de 

solución, exploración del objeto, situaciones imaginarias. 

Variable dependiente: Aprendizaje integral 

Definición conceptual: El aprendizaje integral se desarrolla cuando un 

estudiante relaciona sus intelectos previos con los nuevos conocimientos 

que adquieren. Asimismo, el aprendizaje no solo puede ser desarrollado 

por medio de la información que brindan los docentes, sino que también 

puede ser adquirido por medio del descubrimiento propio cuando los niños 

se relacionan con su medio y juegos didácticos que se enfoquen en 

potencializar las habilidades y actitudes (Soto, 2018). 

Definición operacional: El aprendizaje integral considera los saberes 

previos del estudiante; y las formas de cómo el docente está cumpliendo 

su función de mediador en la reorganización de sus ideas originando en el 

estudiante pueda para asimilar la información; permitiendo mejorar el 

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

describe, observa, relaciona, responde preguntas, aprende, juega 

Operacionalización (ver anexo 1). 

3.3. Población, muestra y muestreo  

Otzen y Manterola (2017), señalaron que la población se encuentra 

formada por el grupo de personas que tengan alguna característica en 

común y la muestra referencia al subconjunto de esta población. Por ende, 

en el presente estudio se tomaron en consideración a una población de 36 

estudiantes de una Institución Educativa de Illimo. De manera análoga, 

tomando como referencia un muestreo no probabilístico intencional, se 

tomará la misma cantidad de la población como muestra. 

Por criterios de inclusión se consideraron a todos los estudiantes de cuatro 

años de una Institución Educativa Publica, Illimo, mientras que, por criterios 

de exclusión, 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 recolección de datos 

La técnica de recolección de datos permite que se recoja información 

oportuna y de gran importancia para el desarrollo de la investigación y los 

instrumentos son el medio que ayuda a que la información recolectada mida 

de manera adecuada las variables de investigación (Sánchez, 2022). 

Para la presente se tomará en consideración como técnica a la observación 

y como instrumento a la ficha de observación, permitiendo que se obtenga 

información de gran relevancia respecto al aprendizaje integral del niño. 

La validez del instrumento se desarrolló por medio del juicio de tres 

expertos, tomando en consideración criterios de claridad, actualidad, 

objetividad, suficiencia, intencionalidad y consistencia. Asimismo, la 

confiabilidad del instrumento se desarrolló mediante el Alfa de Cronbach, 

en la cual, la puntuación de 0,925 en la variable aprendizaje integral, indicó 

consistencia interna del instrumento. 
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3.5. Procedimientos 

Para el análisis de los procedimientos que se desarrollaron en la 

investigación se tomaron en cuenta a los siguientes: se elaboraron los 

instrumentos, luego pasaron por un proceso de validación, posteriormente 

se solicitó el permiso a la institución y consentimiento informado de los 

padres de familia, luego se aplicó el instrumento y se recolectó la 

información necesaria para el estudio. 

3.6. Método de análisis de datos 

En la presente investigaciónn se hizo uso de la estadística descriptiva 

concerniente a todos el procesamiento de los resultados obtenidos del 

análisis al primer objetivo específico que consiste en Identificar el nivel de 

aprendizaje integral en niños de cuatro años de una Institución Educativa 

Pública de Illimo, donde una vez recogida la información se procedió a 

procesar cada uno de los datos mediante el uso de herramientas 

estadísticas de tablas y figuras de frecuencias y porcentajes, por medio del 

software Excel, de igual manera, en lo que respecta al análisis de la 

confiabilidad del instrumento que evalúa a la variable dependiente se utilizó 

a la herramienta del SPSS Statistics.  

3.7. Aspectos éticos 

Acorde a Álvarez (2018), los principales aspectos éticos que se consideran 

en una investigación son los siguientes: 

El aspecto ético de beneficencia este consiste en el desarrollo de una 

investigación 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 investigación 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 además a todos los involucrados se los trató por igual. El aspecto 

ético de autonomía, indica que el estudio es de autoría propia del 

investigador, por el contrario, la información considerada de otros autores 

está previamente citada siguiendo las normativas APA.   



18 
 

IV.  RESULTADOS 

Luego de que se aplicaron los instrumentos de recolección de datos a los niños 

se continúa con el proceso de organización de la información y se le presentó 

en Tablas y figuras goma buscando continuamente responder a los objetivos 

de la investigación y con ello establecer la realidad problemática detallada en 

el estudio. 

Figura 2 

Nivel de aprendizaje integral. 

 

Nota. La figura muestra los porcentajes de aprendizajes integral en lo estudiantes de cuatro 
años. Información tomada de la ficha de observación aplicado a los niños. 

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 niño 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 

práctico del niño.  

 

41%

39%

20%

Inicio

Proceso

Logrado
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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 
años. 

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 1 concerniente 

al aprendizaje auditivo de los estudiantes de cuatro años de una institución 

educativa pública, Illimo, se ha destacado que el 42% aún se encuentra en 

inicio, el 33% está en proceso y el 25% en logrado. 

De lo cual se puede destacar que los niños de 4 años aún presentan en la 

necesidad de desarrollar su sentido auditivo para prestar atención en clase y 

no distraerse con facilidad, necesita saber escuchar a Los docentes como a sus 

compañeros. 

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 propósito de que 

se mejore su aprendizaje y con ello desarrollar sus habilidades de 

concentración 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 
años. 

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 2 concerniente 

al aprendizaje kinestésico de los estudiantes de cuatro años de una institución 

educativa pública, Illimo; se ha destacado que el 44% aún 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 expresión 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 táctico de 

los estudiantes y esto puede ser por medio de desenvolvimiento de juegos 

lúdicos 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 años. 

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 3 concerniente 

al aprendizaje kinestésico de los estudiantes de cuatro años de una institución 

educativa pública, Illimo; se ha destacado que el 50% aún 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 conllevará a que se mejore sus capacidades 

críticas, analíticas e interactivas para que de esta manera pueda involucrarse 

más 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 atención 

de los estudiantes por medio de figuras y gráficos visuales, en la cual se tiene 

que ser un juego de los colores y de colocar elementos reales que son 

atractivos para los niños para que de esta forma mejor en su capacidad 

intelectual y aprendizaje integral.  
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Tabla 4 

Nivel del aprendizaje analítico 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 analítico en los estudiantes de cuatro 
años.  

Acorde a los resultados que se han logrado obtener en la tabla 4 concerniente 

al aprendizaje analítico de los estudiantes de cuatro años de una institución 

educativa pública, Illimo; se ha destacado que el 47% aún 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 básico inicial no solo en el desarrollo de habilidades tácticas, 

visuales, auditivas y kinestésicas sino que también se requiere de la 

implementación de estrategias que permitan a los estudiantes ser analíticos 

frente a diferentes situaciones, responder preguntas de manera idónea frente a 

una pregunta, tener la capacidad de relacionar lo irreal de lo real,  identificar 

diferentes situaciones críticas y establecer actividades para que el estudiante 

por sí solo tomé la decisión 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 enseñanza aprendizaje en los estudiantes, aprender a valorar sus 

ideas, reconocer sus aportes e involucrarse con los pensamientos del niño para 

de esta forma lograr comprender los y mejorar sus habilidades críticas y 

analíticas. 
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V.  DISCUSIÓN 

En el desarrollo del capítulo de discusión del presente estudio, se tomó en 

consideración las diferentes valoraciones estadísticas descriptivas que se 

obtuvieron de aplicar la ficha de observación a los estudiantes de 4 años de 

una institución educativa pública, Illimo, resultado que fueron de suma 

importancia y relevancia para el desenvolvimiento del estudio, además las 

puntuaciones obtenidas se contrastaron con los trabajos previos detallados en 

la investigación y se realizó una triangulación con las fundamentaciones 

teóricas. 

En lo que respecta al objetivo específico 1, sobre identificar el nivel de 

aprendizaje integral en los estudiantes de 4 años cuatro años de una institución 

educativa pública, Illimo,  se ha logrado destacar que los estudiantes Aún se 

encuentran en el nivel de inicio de aprendizaje integral; De igual forma 

analizando a sus dimensiones se logró destacar que concerniente a la 

dimensión auditiva prevalece también el nivel de inicio, respecto a la dimensión 

kinestésica se destacó qué los estudiantes se encuentran en inicio sin embargo 

respecto a la dimensión de aprendizaje visual se destacó que los estudiantes 

se encuentran en el nivel de proceso, finalmente la dimensión aprendizaje 

analítico destacó 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 niño 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 práctico del niño. 

Es así como se identificó que similitud con los resultados de Andino (2018), 

donde el autor en su estudio enfatizó que los estudiantes presentan un nivel 

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

tácticas del estudiante en el proceso de aprendizaje. 

Asimismo, se encuentra similitud con los resultados mostrados por Taboada 

(2021), en la cual el investigador señaló que los aprendices presentaban un 

nivel de aprendizaje en inicio correspondiente al curso de matemáticas, 

enfatizando que las estrategias desarrolladas por los docentes no eran las 

adecuadas para mejorar los aspectos cognitivos numéricos de los niños, 

destacando así que los estudiantes requieren de la implementación de nuevas 

estrategias enfocadas a desarrollar su aprendizaje. 

De manera similar, se coincide con los resultados de Alemán et al. (2021) 

dónde los autores destacaron que los docentes en la institución educativa no 

llegan a establecer estrategias aprendidas en la práctica siempre plantean 

estrategias y ya normadas que por lo general no logran resultados eficientes, 

de igual forma se llegó a establecer qué los estudiantes no aprenden con 

facilidad pues requieren que la factura se sea mucho más amenas y se ajusten 

a la diversión y juegos prácticos. 

Se destacó coincidencia con los resultados de Loja (2021), en la cual Investiga 

el investigador destacó como resultados los niños son se encuentran en inicio 

del desarrollo de sus habilidades motrices y poseen poca coordinación y control 

de su motricidad conllevando a que esta situación 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 niño 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 práctico del niño.  
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Por ende, acorde a los resultados, se acepta el aporte de González (2021), 

donde el autor, estableció que el aprendizaje integral es una serie de acciones 

que se desenvuelven en la mente del estudiante permitiéndoles la asimilación 

e interiorización de los conocimientos transformando su comportamiento y toma 

de decisiones. Al realizar la interiorización de los conocimientos se percibe un 

conjunto de modificaciones dentro de los modelos internos del pensamiento 

facilitando de esta forma un óptimo discernimiento y habilidades para enfrentar 

de la mejor manera diferentes desafíos 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 reorganización de sus ideologías ocasionando que el aprendiz pueda 

equiparar la información; 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 más pertinente. 

Asimismo, se aceptara la teoría del aprendizaje integral, se sustenta en la 

Teoría 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 

información que van adquiriendo día a día, además, el aprendizaje integral se 

entiende como un modelo cognitivo por el cual se adquieren argumentos en el 

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

En lo que concierne a lo que digo específico dos, respecto a definir la 

metodología de trabajo de los juegos sensoriales, se ha destacado que para el 

desarrollo de los juegos lúdicos se tomó en consideración 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 físico y 

emocional con el desarrollo de juegos cognitivos enfocados en el arte nativas 

de solución y explorar diferentes situaciones de la realidad y se concluye con 

estrategias de juego simbólico alineado mejorar la creatividad e imaginación de 

los estudiantes. 
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Es así 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 interacción y el afecto por las personas despierta la curiosidad, 

incrementa la atención y la memoria, transforma el saber del medio en que se 

encuentra y se caracteriza por ser un proceso mediante el cual los niños 

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 creación de una nueva plataforma que ayuda a los 

estudiantes a interactuar con la sociedad como compañeros y consigo mismo.; 

por ende, es de necesidad que Mediante los juegos infantiles se busque 

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

De igual manera de destaca el aporte de Abdo y Vidal (2020), en la cual el autor 

señala que el niño al jugar va aprendiendo continuamente dado que esta acción 

le permite comunicarse con facilidad y desarrollar lazos con la sociedad, así 

como también a lograr el fortalecimiento de su lenguaje ya que dispondrá de 

mejores capacidades y habilidades para comunicar y dar a conocer las ideas y 

pensamientos que poseen frente situaciones. 

Además, se acepta el aporte Roig (2019), en la cual manifiesta que los juegos 

sensoriales son aquellas actividades que permiten la estimulación 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 cómo son el vestibular respecto al 

equilibrio y el sentido propioceptivo qué consiste la percepción para conocer 

dónde se encuentra cada parte del cuerpo en función al resto; mientras los 

infantes utilizan constantemente sus sentidos se permitirá el incremento en su 

desarrollo de las competencias pertinentes para lograr un aprendizaje continuo. 

En lo que respecta al objetivo específico tres, referente al diseño de la 

propuesta sobre el plan de estrategias de Juegos sensoriales para el 

aprendizaje integral en estudiantes de cuatro años de una institución educativa 

pública, Illimo, se enfatizó  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 simbólico; todo ello se encontró alineado al 

desarrollo el aprendizaje integral de los estudiantes destacando al aprendizaje 

auditivo kinestésico, al aprendizaje visual y al aprendizaje analítico, permitiendo 

que el proceso de enseñanza aprendizaje desarrollado en los niños denote 

educación lúdica de calidad. 

Asimismo, se coincide con el estudio de Andino (2018), en la cual el autor indicó 

que luego de aplicarse un programa de actividades lúdicas, el nivel de memoria 

sensorial pasó a un nivel alto representado por el 83,33% de los estudiantes, 

llegando a establecer de esta forma qué el programa de actividades lúdicas sí 

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 indicó que luego de que se hayan aplicado diferentes 

estrategias de juegos lúdicos 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 cómo se concluye que los 

juegos lúdicos permiten mejorar el aprendizaje integral de los estudiantes. 

De igual manera, se coincide con los resultados de Miñán (2021), donde el 

autor destacó que qué los juegos lúdicos son un factor importante y principal 

para que el niño desarrolle la integración sensorial, esto se representa bajo la 

relación significativa y directa que existe entre las variables pues se encontró 

un nivel de significancia menor al 0.05 y una puntuación de correlación de 

0.410, de lo cual se llega a enfatizar que los estudiantes mientras más juegos 

sensoriales desarrollan ellos presentarán mayor integración sensorial 

facilitándoles 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 señalaron que el desarrollo de juegos en los 

niños permite el fortalecimiento del pensamiento crítico del estudiante, bajo un 

nivel de correlación 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 lúdicas permiten que el estudiante tenga contacto sensorial con su 

entorno, logrando que adquiera mejores habilidades para solucionar conflictos, 

potencializar su desarrollo social y emocional. 

Además, se encuentra similitud con el estudio de Alemán et al. (2021), en la 

cual los investigadores señalaron que el planteamiento de un problema de 

estrategias didácticas e interactivas ayuda a que los estudiantes puedan ser 

protagonistas de su propio aprendizaje lo que les permitirá de manera óptima 

el potenciamiento de la audición, 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 lúdicas permitirá que los estudiantes 

logren adquirir un aprendizaje que sea más 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 así como se acepta, el aporte de El Mawas et al. (2022), donde los autores 

señalaron que en el ámbito personal tanto los juegos sectoriales como los 

simbólicos permiten tener un impacto positivo en el desenvolvimiento 

socioemocional de los niños, esto es debido a que la persona cuando juega lo 

hace de manera libre y pone en práctica diferentes iniciativas reforzando su 

autoestima, su capacidad cognitiva y autonomía. 

Además, se hace hincapié en el aporte de Boyet et al. (2021), en la cual los 

autores, señalaron que, es de suma importancia destacar que los niños al jugar 

con sus compañeros les permiten asumir un rol activo en el proceso de 

interacción 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 más cooperativos y desarrollar el proceso de 

comunicación de forma asertiva. Asimismo, ayuda a que los niños mejoren su 

capacidad de aprender, respeten las ideas de sus compañeros, potencializa la 

integración social y participación académica del estudiante.  
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VI.  CONCLUSIONES 

1. En el análisis al aprendizaje integral, se determinó 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 niño con un mayor 

desarrollo integral. 

2. Al analizar de las teorías que fundamentan el proceso de aprendizaje 

integral, se destacaron a las teorías de Teoría del Juego de Vigosky, la 

Teoría del aprendizaje significativo de Ausubel y la Teoría del aprendizaje 

de Jean Piaget. 

3. Al diseñar el programa de juegos sensoriales para los estudiantes de cuatro 

años de una institución educativa pública, Illimo, se establecieron diferentes 

estrategias de habilidades sensoriales avanzadas, como actividades 

auditivas, visuales, kinestésico y analítico, todas ellas enfocadas en la 

mejora del aprendizaje. 

4. La propuesta “Programa de juegos sensoriales en niños de cuatro años” 

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 investigación, 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. A los directivos de la institución educativa, se les recomienda que realicen 

evaluaciones periódicas tanto los docentes como los estudiantes, para 

poder identificar el nivel de aprendizaje integral que se viene 

desarrollando en la institución 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 diseñados en la 

investigación, 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 formación tanto académica tanto de 

los profesionales docentes como de los estudiantes. 

2. A la comunidad académica y docente se le recomienda profundizar en la 

teoría y práctica 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 enseñanza-aprendizaje. 

3. A los docentes de una institución educativa pública, Illimo, se les 

recomienda proponer y aplicar diferentes estrategias de juegos 

sensoriales destacando al aprendizaje auditivo, kinestésico, analítico y 

visual de los estudiantes, para que de esta forma se mejor el aprendizaje 

integral en la entidad, buscando continuamente el desarrollo de una 

educación de calidad. 

4. 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 lograrán 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 

I. Datos informativos 

1.1. Título de la propuesta: Programa de juegos sensoriales. 

1.2. Institución de intervención: una institución educativa pública, Illimo. 

II. Justificación 

Se logra destacar que el programa de juegos sensoriales que se ha 

desarrollado en el estudio ha sido creado bajo las problemáticas 

manifestadas en la investigación concerniente el aprendizaje integral de 

los estudiantes; por ello se requiere que los profesionales brinden 

mejores estrategias didácticas sobre el planteamiento del desarrollo de 

juegos sensoriales enfocadas en potencializar el aprendizaje visual, 

auditivo, kinestésico y analítico, permitiendo que los principales 

beneficiarios tanto estudiantes como docentes logran desarrollar una 

educación de calidad mediante estrategias lúdicas. 

III. Objetivos 

Objetivo general 

Diseñar un programa de juegos sensoriales para los estudiantes de 

cuatro años de una institución educativa pública, Illimo. 

Objetivos específicos 

a) Diseñar los juegos sensoriales utilizando óptimamente los recursos 

físicos y tecnológicos. 

b) Elaborar un cronograma de ejecución de actividades del programa 

de juegos sensoriales. 

c) Planificación de la implementación de los juegos sensoriales en la 

institución educativa 

d) Validar el programa mediante juicio de expertos. 

IV. Principios 

Los principios que se han considerado en la investigación son la 

transparencia, la igualdad, la humanidad. 
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V. Diseño de la propuesta 

Figura 3 

Diseño de la propuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Diseño de la propuesta de estrategias de juegos sensoriales. Elaboración propia.
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de operacionalización de variables. 

Variable Definición conceptual Definición 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 

dónde está cada parte del 

cuerpo en relación con el resto 

del cuerpo), cuanto más los 

niños usan sus sentidos, más 

los desarrollan y la capacidad 

de aprender a usarlos (Roig, 

2019). 

El juego sensorial ayuda a 

facilitar la exploración, y 

alienta a los niños a utilizar 

distintos procesos mientras 

crean, juegan, exploran e 

investigan, ayudando a su 

cerebro a la creación de 

conexiones más fuertes para 

procesar y responder a la 

información sensorial. 

Juego motor Óculo-manual 

Óculo – podal 

Auditivo 

Gustativo 

Olfativo 

Juego social Movimientos de equilibrio 

Movimientos de desequilibrio 

Juego cognitivo Alternativas de solución 

Exploración del objeto 

Juego simbólico Situaciones imaginarias 

  

 

 

 



 
 

Variable Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores Escala de 

medición 

Variable dependiente: 

Aprendizaje integral 

El aprendizaje integral se 

da cuando un estudiante 

no solamente adquiere 

los conocimientos que le 

proporciona el docente, 

sino que también los 

adquiere por 

descubrimiento de estos 

en su relación con el 

medio y más aún cuando 

participa de los juegos 

en donde incorpora 

experiencias que van 

potenciando sus 

actitudes y habilidades y 

estos conocimientos son 

los que más perduran 

pues es fruto de su 

propia experiencia (Soto, 

2018). 

El aprendizaje integral 

considera los saberes 

previos del estudiante; y 

las formas de cómo el 

docente está 

cumpliendo su función 

de mediador en la 

reorganización de sus 

ideas originando en el 

estudiante pueda para 

asimilar la información; 

permitiendo mejorar el 

aprendizaje. 

Auditivo Escucha con atención 

Aprende canciones 

Canta y escucha 

Expresión de emociones 

Modula el tono y timbre de voz 

Ordinal 

Kinestésico Baila con ritmo 

Responde a muestras de cariño 

Expresión de emociones con 

movimientos 

Coordina movimientos 

Aprende experimentando 

Visual Describe 

Observa 

Hace representaciones 

Recuerda lo que vio 

Identifica colores 

Analítico Responde preguntas 

Relaciona 

Juega y aprende 

Identifica personales de un cuento 

Realiza tareas 



 
 

Anexo 2. Instrumentos de recolección de datos. 

Ficha de observación – Aprendizaje significativo 

Nombre: ________________________________________________ 

Sexo: __________________________ Fecha: __________________ 

Instrucciones: Esta ficha de observación se aplicará a los niños de 4 años del 

Nivel Inicial de una Institución Educativa Pública, Illimo; para determinar el 

aprendizaje significativo del estudiante. 

N° ÍTEMS Inicio En 

proceso  

Logrado Observación 

 Auditivo      

1 Escucha con atención las 

indicaciones de la maestra. 

    

2 Aprende con facilidad las canciones 

que se utiliza en clase. 

    

3 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 físicas de 

cariño. 

    

8 Expresa sus emociones con 

movimientos. 

    

9 Coordina el movimiento en su 

cuerpo. 

    

10 Aprende lo que experimenta 

directamente. 

    

 Visual     

11 Describe imágenes 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.     

 Analítico     

16 Responde adecuadamente a 

preguntas hechos por la maestra. 

    

17 Relaciona imágenes con palabras.     

18 El niño juega para aprender.     

19 Identifica los personajes de un 

cuento. 

    

20 Realiza sus tareas con objetividad 

siguiendo los pasos indicados dentro 

del plazo establecido. 

    

 

Escala de medición 

Variable Auditiva Kinestésico  Visual Analítico 

0-20 inicio 
 
20-40 en 
proceso 
 
40-60 logrado 
 

0-5 inicio 
 
10-15 en 
proceso 
 
15-20 logrado 
 

0-5 inicio 
 
10-15 en 
proceso 
 
15-20 logrado 
 

0-5 inicio 
 
10-15 en 
proceso 
 
15-20 logrado 
 
 

0-5 inicio 
 
10-15 en 
proceso 
 
15-20 logrado 
 

 

  



 
 

Ficha técnica – Aprendizaje integral 

Nombre: Cuestionario para la Evaluación del aprendizaje integral 

Autores de la prueba: Soto (2018), en su investigación “Los juegos didácticos y el 

aprendizaje significativo en los niños de 5 años del Nivel Inicial I.E Divino Niño 

Jesús distrito de Huacho” 

Aplicación: Individual y colectiva.  

Ámbito de aplicación: Niños y niñas de 4 años de edad.  

Descripción del instrumento: el instrumento cuenta con cuatro dimensiones, de 

las cuales para la dimensión Auditivo se establecen 5 ítems, para la dimensión 

Kinestésico 5 ítems, en la dimensión visual 5 ítems, la dimensión analítico 5 ítems. 

Por lo tanto, el instrumento estará compuesto por 20 ítems. 

Duración: El tiempo máximo de aplicación es de unos 30 minutos. No necesita 

corrección, la valoración la da la aplicación informática. 

Finalidad: Valoración del aprendizaje integral en sus dimensiones de auditivo, 

Kinestésico, visual y analítico  

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

puntuación: 

Variable Auditiva Kinestésico  Visual Analítico 

0-20 bajo 
 
20-40 medio 
 
40-60 alto 
 

0-5 bajo 
 
10-15 medio 
 
15-20 alto 
 

0-5 bajo 
 
10-15 medio 
 
15-20 alto 
 

0-5 bajo 
 
10-15 medio 
 
15-20 alto 
 

0-5 bajo 
 
10-15 medio 
 
15-20 alto 
 

 

 

 

 



 
 

Anexo 3. Validación de los instrumentos. 

Experto 1.  

 



 
 



 
 

 



 
 

 

 

 



 
 

Experto 2.  

 



 
 

   



 
 

  

 

 

 



 
 



 
 

Experto validador 3. 



 
 



 
 

 



 
 

 

 

 



 
 

Anexo 4. Confiabilidad de los instrumentos 

Confiabilidad de la prueba piloto 

Para el análisis de la prueba piloto, se aplicaron los instrumentos de recolección de 

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

Puntuaciones del análisis de confiabilidad 

Variable –Aprendizaje integral 

 

 

En los resultados del análisis 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 podrá ser aplicado a la muestra de la investigación.  



 
 

Base de datos de la prueba piloto 

Variable aprendizaje integral 

  

Ítem 

1 

Ítem 

2 

Ítem 

3 

Ítem 

4 

Ítem 

5 

Ítem 

6 

Ítem 

7 

Ítem 

8 

Ítem 

9 

Ítem 

10 

Ítem 

11 

Ítem 

12 

Ítem 

13 

Ítem 

14 

Ítem 

15 

Ítem 

16 

Ítem 

17 

Ítem 

18 

Ítem 

19 

Ítem 

20 

1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 

2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 1 2 2 2 1 1 1 2 1 

3 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 

4 2 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 

5 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 

6 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 

7 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 2 2 3 2 3 

8 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 

9 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 

10 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 

11 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 

12 1 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 

 

  



 
 

Confiabilidad del instrumento 

Para el análisis de del instrumento, se aplicó la ficha de recolección de datos a una 

cantidad de 36 estudiantes de una institución educativa de Illimo. 

Puntuaciones del análisis de confiabilidad 

Variable –Aprendizaje integral 

 

 

En los resultados del análisis de confiabilidad correspondiente a la variable 

aprendizaje integral, se obtuvo un puntaje de Alfa de Cronbach de 0,916; resultado 

que indica que los datos obtenidos tienen fiabilidad, por lo tanto, el instrumento 

podrá ser evaluado e interpretado.  



 
 

Base de datos  

Variable aprendizaje integral 

  Item 
1 

item 
2 item3 

Item 
4 

Item 
5 

Item 
6 

Item 
7 

Item 
8 

Item 
9 

Item 
10 

Item 
11 

Item 
12 

Item 
13 

Item 
14 

Item 
15 

Item 
16 

Item 
17 

Item 
18 

Item 
19 

Item 
20 

1 3 1 2 2 1 3 1 3 3 1 1 3 1 3 1 1 1 1 1 1 

2 1 1 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 1 1 1 3 1 

3 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 3 3 1 1 3 3 1 1 1 

4 1 1 1 1 3 3 3 1 1 1 3 1 1 3 1 1 3 3 1 1 

5 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 1 

6 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 2 

7 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 2 1 1 2 1 2 1 

8 2 2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1 2 2 

9 2 1 1 1 2 1 3 3 3 3 3 3 1 1 1 3 3 1 1 3 

10 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 3 1 1 3 3 1 1 1 1 1 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 

12 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 2 1 

14 1 1 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 

15 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 

16 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 

17 2 2 1 1 1 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 

18 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 2 2 1 2 

19 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 

20 1 2 3 3 3 3 1 3 3 3 1 5 3 1 3 3 3 1 3 3 

21 1 1 2 3 1 3 3 1 1 2 1 3 1 1 3 3 1 3 1 1 

22 3 1 2 3 1 1 3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 3 3 1 

23 2 3 2 3 2 2 3 1 2 3 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 

24 1 2 2 3 2 2 2 1 2 1 3 2 2 3 1 3 1 1 1 3 



 
 

25 1 1 1 3 1 2 1 1 3 3 1 3 3 3 2 1 1 3 3 1 

26 3 1 1 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 1 2 3 2 2 

27 1 1 2 1 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 

28 1 2 2 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 1 1 2 1 2 2 1 

29 2 1 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 2 1 2 2 2 

30 2 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 1 1 2 

31 1 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 

32 1 1 1 3 2 3 3 3 2 3 1 2 2 1 2 3 3 3 1 1 

33 1 3 2 2 2 1 1 3 1 2 3 1 1 1 3 1 1 1 2 2 

34 1 2 1 2 3 3 3 3 1 2 1 1 2 2 3 3 2 1 2 1 

35 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 

36 1 2 3 3 1 1 2 2 1 2 3 3 2 3 3 2 1 3 3 1 
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Anexo 5. Consentimiento informado  

Consentimiento informado de la investigación 

 

Yo……………………………………………………………………………, como padre 

de familia de mi menor hijo: ………………………………………………………………. 

Reconozco que la información otorgada por la investigadora para dicho estudio es 

estrictamente confidencial y no será usada para ningún otro propósito fuera de los 

de este estudio sin mi consentimiento. 

Así 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 

investigación titulada: “Juegos sensoriales para el aprendizaje integral en 

estudiantes de cuatro años de una institución educativa pública, Illimo”. 

Teniendo por objetico: elaborar un programa de Juegos sensoriales para el 

aprendizaje integral en estudiantes de cuatro años de una institución educativa 

pública, Illimo. 

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

cuestionario a mi menor hijo. 

 

 

 

 

_______________________ 

Firma del padre de familia 

 

  

 ACEPTO 

 NO ACEPTO 
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Anexo 6. Desarrollo de la propuesta 

Programa de juegos sensoriales 
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Diseño de la propuesta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLANIFICACIÓN 

E
J

E
C

U
C

IÓ
N

 

EVALUACIÓN 

Aprendizaje 
integral

Visual

Kinestésico

Auditivo

Analítico

Nivel de 

aprendizaje 

integral en 

inicio 

Diseño de juegos 

sensoriales 

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

Estrategias de juego para desarrollar la 
socialización en los estudiantes.

Estrategias de juegos para el 
fortalecimeinto cognitivo del 
estudiante.

Estrategias de juego simbólico 
alineado a mejorar la creatividad e 
imaginación de los niños.

Ejecución 

Evaluación 

- Aplicación del 

programa. 

- Seguimiento de 

la incidencia del 

programa. 

- Evaluación de la 

aplicación del 

programa 

- Aplicación de 

estrategias de 

retroalimentación. 

- Reflexión de 

aprendizaje. 
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I. Fundamentación teórica 

Se fundamenta en la Teoría del juego de Piaget, en la que se sustenta que el 

juego es pieza fundamental del desarrollo de la inteligencia del niño, dado que 

mejora las capacidades sensorio motrices, el razonamiento y diferentes aspectos 

que son de gran importancia para el desarrollo de la persona; de igual manera, 

Piaget plantea tres estructuras básicas que se consideran al desarrollar el juego, 

indicando que el juego es simple ejercicio, simbólico y reglado (Apud y Apud, 

2018). 

De igual manera, se sustenta en la Teoría del Juego de Vigosky, donde se 

establece que el juego es representada como la actividad social que permite 

cooperación e integración con otros niños logrando de esta forma que adquieran 

roles o desenvuelvan papeles que son de complementariedad para el desarrollo 

propio, haciendo uso de su imaginación para potencializar su capacidad 

simbólica, además, destaca el valor de cultura y ambiente social, donde el niño 

logra actuar con independencia y acompañado en el proceso activo del 

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

II. Justificación  

Se logra destacar que el programa de juegos sensoriales que se ha desarrollado 

en el estudio ha sido creado bajo las problemáticas manifestadas en la 

investigación concerniente el aprendizaje integral de los estudiantes; por ello se 

requiere que los profesionales brinden mejores estrategias didácticas sobre el 

planteamiento del desarrollo de juegos sensoriales enfocadas en potencializar el 

aprendizaje visual, auditivo, kinestésico y analítico, permitiendo que los 

principales beneficiarios tanto estudiantes como docentes logran desarrollar una 

educación de calidad mediante estrategias lúdicas. 

III. Objetivos 

Objetivo general 

Diseñar un programa de juegos sensoriales para los estudiantes de cuatro años 

de una institución educativa pública, Illimo. 
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Objetivos específicos 

Diseñar los juegos sensoriales utilizando óptimamente los recursos físicos y 

tecnológicos. 

Elaborar un cronograma de ejecución de actividades del programa de juegos 

sensoriales. 

Validar el programa mediante juicio de expertos. 

IV. Descripción de la propuesta 

a) Diseñar los juegos sensoriales utilizando óptimamente los recursos 

físicos y tecnológicos. 

 

Juego 1. 

¿A que me tocas? 

Número de participantes  El juego se desarrolla en parejas de dos, 

con una cantidad ilimitada de 

participantes. 

Material Pañuelos por pareja para que se venden 

los ojos 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán trabajar el 

reconocimiento de las partes de su cuerpo 

y con ello también fortalecer el sentido del 

tacto y mejorar sus niveles de 

socialización con sus compañeritos 

 

• Los niños se distribuyen por 

parejas y dispersan por el espacio 

de juego. 

• Seguidamente, el responsable 

venda con un pañuelo los ojos de 

un miembro de cada pareja.  

• Ahora sin ver nada.  
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• A una orden del educador, un 

integrante de la pareja pasa la 

mano suavemente por el cuerpo de 

su compañero, desde la cabeza 

hasta los pies.  

• Después, el otro realiza la misma 

acción.  

• Se repiten las mismas acciones, 

pero con los ojos vendados. 

 

Juego 2. 

Autorretrato 

Número 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 didácticos Los niños de 4 años podrán reconocer las 

distintas partes del rostro y trabajar la 

capacidad imitativa a partir del 

movimiento y del tacto. 

 

• Cada niño está sentado en su 

mesa y en ella tiene una hoja de 

papel blanco, un frasco de pintura 

de dedos y una toallita húmeda 

para limpiarse.  

• Seguidamente, cada niña desliza 

su dedo por la zona que señala el 

educador; después baña 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.  

• Todos observan al educador para 

poder imitarlo después.  

• Se limpia el dedo, repasa el otro 

rasgo de la cara y, de nuevo, lo 

moja en pintura para reproducir en 

el papel la facción recorrida.  

• 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…. 

• Así sucesivamente, hasta 

completar el dibujo de su rostro. 

 

Juego 3 

¿De qué animal se trata? 

Número de participantes  El juego se desarrolla con una cantidad 

ilimitada de participantes. 

Material Audios y sonidos de los mismos niños 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán ejercitar la 

expresividad por medio de gestos y 

sonidos 

 

• Se forma un gran semicírculo con 

todos los participantes.  

• El educador se acerca a uno de 

ellos y, susurrándole al oído, le dice 

que animal va a ser; por ejemplo: 

un león.  

• Los otros se sientan en el suelo.  
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• El niño elegido se sitúa frente a sus 

compañeros e imita al animal con 

gestos y sonidos.  

• Alguien sabe de qué animal se 

trata. 

• El resto a de adivinar cuál es el 

animal que ha representado.  

• El juego ha finalizado cuando todos 

han limitado al animal que el 

responsable le ha susurrado al 

oído. 

 

Juego 4 

Los oficios 

Número de participantes  El juego se desarrolla con una 

cantidad ilimitada de 

participantes. 

Material Fotografías o ilustraciones de 

diferentes oficios y de sus 

herramientas. 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán 

trabajar la expresividad por 

medio del gesto y el sonido. 

 

• El educador muestra las 

ilustraciones y explica los 

distintos oficios 

herramientas que 

aparecen en ellas; 

leñador, hacha, cocinero, 

sastre, tijeras, pinto, 

pinceles, músico, 

guitarra….  
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• Los niños se sientan en el 

suelo formando un 

semicírculo.  

• Uno tras otro, simulan 

ejercer el oficio de la 

fotografía que les indica el 

responsable y el ruido de 

las herramientas que 

utilizan.  

• Que oficio está 

representando.  

• El juego finaliza cuando 

todos han imitado uno de 

los oficios. 

 

Juego 5 

El pincel danzarín 

Número de participantes  El juego se desarrolla con una 

cantidad ilimitada de participantes. 

Material Hojas de papel grandes, pinceles, 

pinturas de varios colores y música 

grabada. 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán trabajar el 

sentido auditivo, utilizando 

correctamente el material propuesto. 

 

• Todos los niños están sentados 

ante la mesa de trabajo.  

• El educador coloca en la mesa 

de cada niño una hoja de papel 

blanco, un pincel y pinturas de 

varios colores.  
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• Hay que escuchar la música y 

pintar en la hoja de papel 

siguiendo el ritmo.  

• A pintar, a pintar…. Al ritmo de 

la música 

 

Juego 6 

Los autochoques 

Número de participantes  El juego se desarrolla en parejas con una 

cantidad ilimitada de participantes. 

Material Música divertida 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán ejercitar la 

coordinación estimulando la audición y el 

trabajo en grupo. 

 

• Hay que formar parejas, que se 

colocaran siguiendo las 

instrucciones del educador.  

• Siguiendo las instrucciones, se 

cambia de pareja. 

• Cuando suene la música, todas las 

parejas repartidas por el espacio de 

juego irán caminando, 

sincronizando los pasos con la 

música.  

• Se vuelve a caminar con la música 

intentando no chocar con las 

demás parejas. La coordinación de 

los movimientos es fundamental en 

este juego. 
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Juego 7 

Botones de colores 

Número 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 

percusión. 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán expresar 

ritmos diferentes a través de la 

manipulación de objetos y del sistema 

numérico. 

 

• Los cuatro niños que forman el 

grupo se reparten los botones. 

Cada uno, los 6 del mismo color.  

• Por ejemplo: ¡Juan, tú los botones 

verdes!, ¡Carmen tu los botones 

rojos! Etc.  

• Caminan por el espacio de juego. 

Cuando el educador de un golpe a 

la pandereta, deben dejar un botón 

en el suelo, hasta quedarse sin 

botones.  

• Si el educador toca la pandereta 

con un ritmo rápido, cada niño 

recoge sus botones, intentando no 

pisarlos.  

• Corriendo se los entrega al 

siguiente grupo. 

 

 

 

 

 



73 
 

Juego 8 

Palmas alegres 

Número de participantes  El juego se desarrolla en parejas con una 

cantidad ilimitada de participantes. 

Material Indicaciones de la docente 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán ejercitar 

coordinación de acciones a través del 

ritmo y sentidos. 

 

• Las parejas formadas, un niño 

frente a otro, se reparten por el 

espacio de juego, el educador 

también forma pareja con un niño. 

• Las palmas de sus manos golpean 

las palmas del niño. Las otras 

parejas imitan las acciones del 

educador. 

• Los golpes deben ser uno a la vez. 

• La palma derecha del educador 

golpea la palma derecha del niño. 

Y la izquierda golpea la izquierda, 

los niños deben ir más deprisa 

cada vez. ¡Mas rápido!, ¡Mas 

rápido! 

• Se continua el juego cambiando de 

pareja 
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Juego 9 

Cara pintada 

Número de participantes  El juego se desarrolla con una cantidad 

ilimitada de participantes. 

Material Crayones de cara, una pandereta 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán trabajar la 

observación y asimilarla rítmicamente. 

 

• Todos los niños se colocan en 

hilera uno al lado del otro, delante 

del espejo, y observan su cara.  

• ¡Sonriamos frente al espejo!  

• Al golpe de la pandereta del 

educador, los niños se tocan cada 

parte de la cara. Un golpe, hay que 

tocarse la nariz; otro golpe deben 

tocarse un ojo etc.  

• El educador puede también repartir 

a cada niño un crayón.  

• Y cuando el educador de un golpe 

a la pandereta, todos deben 

pintarse una línea 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 

Número 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 

música. 

Objetivos didácticos Los niños de 4 años podrán dominar el 

espacio por medio de la manipulación del 

objeto y su movimiento. 

 

• Se forman cuatro grupos y el 

educador reparte a cada uno 

globos del mismo color.  

• Los participantes, con su globo, se 

dispersan por el espacio de juego. 

• Cuando el educador pone la 

música, cada niño baila con su 

globo.  

• Cuando suena la música, los niños 

sueltan los globos al aire y los 

vuelven a agarrar.  

• El niño a quien se le cae el globo al 

suelo, queda eliminado. gana el 

grupo de cuyo color quedan más 

jugadores. 
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b) Planificación de la implementación de los juegos sensoriales en la 

institución educativa 

 

Paso 1: Coordinación de la aplicación de los juegos sensoriales en la 

institución educativa. 

Bienvenida: La Directora de la Institución dará la bienvenida a todas las maestras.  

Introducción: Se realizará una introducción breve de los juegos sensoriales  

Explicación: Se explicará que información nos sirve y que tipos de juegos 

necesitamos para el desarrollo cognitivo en los niños  

Taller: Se capacitará en recursos, como cuidar los juegos, y manipulación de 

materiales. 

Evaluación: Se revisará la información obtenida y se preguntará sobre el 

empoderamiento de los juegos sensoriales a cada maestra. 

 

Paso 2: Planificar la ejecución de los juegos sensoriales 

Bienvenida: La directora de la Institución dará la bienvenida a todas las maestras. 

Introducción: Se expondrá el motivo de la reunión para lo que se les ha convocado, 

saber sobre los tipos de juegos sensoriales. 

Explicación: Se explicará detalladamente cuales son los juegos sensoriales y que 

desarrollan. 

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

Evaluación: Conocimiento de juegos sensoriales y su desarrollo integral. 

 

Paso 3. Aplicación de los juegos sensoriales. 

Maestras capacitadas  

Objetivos:  

• Motivar a las maestras para que apliquen los juegos sensoriales.  

• Orientar a las maestras en la aplicación adecuada de juegos sensoriales.  

• Concientizar a las maestras sobre la importancia y beneficios de la aplicación 

juegos sensoriales  

Recursos Humanos: Directora, maestras de la institución y capacitador. 

Materiales: 

• Videos de juegos 
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• Materiales de oficina.  

• Fotografías, revistas, libros.  

• Mesa de trabajo  

Actividades: Se convocará a la capacitación que durará 3 horas en las cuales se 

procederá a motivar a las maestras y orientarles a la aplicación de juegos 

sensoriales. 

 

Paso 4: Planificar la evaluación de conocimientos sobre los juegos 

sensoriales 

La directora de la Institución dará la bienvenida a todas las maestras. 

Introducción: Se expondrá el motivo de la reunión para lo que se les ha convocado, 

evaluar conocimiento sobre la capacitación recibida. 

Explicación: Se explicará detalladamente cómo se va a llevar a cabo la evaluación. 

 

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

juegos sensoriales. 

Meses 

 

Actividades  

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

Diseñar los juegos 
sensoriales 

            

Coordinación de la 
aplicación de los 
juegos sensoriales 
en la institución 
educativa 

            

Planificar la 
ejecución de los 
juegos sensoriales 

            

Aplicación de los 
juegos sensoriales 

            

Planificar la 
evaluación 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 validación  

Experto 1. 
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Experto 2. 
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Experto 3. 
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