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RESUMEN 

El desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación mediante el uso 

de recursos digitales E-Learning, es una técnica que se basa en herramientas 

virtuales y fortalece la adquisición de competencias o habilidades básicas, así 

mismo facilita la construcción de conocimientos. El objetivo de estudio fue 

determinar la influencia del uso de recursos digitales E-Learning en el desarrollo de 

habilidades cognitivas en el área de comunicación en niños de 5 años, su enfoque 

fue cuantitativo, de diseño experimental, tipo pre experimental, con una muestra de 

26 infantes de 5 años del nivel inicial, en el distrito de Comas, Perú. El instrumento 

utilizado fue de elaboración propia denominado “Evaluación de habilidades 

cognitivas en el área de comunicación”, como resultado general se obtuvieron 

diferencias significativas positivas en cuanto al desarrollo de habilidades cognitivas 

en el área de comunicación, luego de desarrollar el programa “jugando a aprender” 

(sig.=,000; p <0.005). En síntesis, se determinó que los efectos significativos se 

obtuvieron gracias a la aplicación de recursos digitales, por ello se observó que en 

la prueba de medición pretest un 30% se encontró en un nivel bajo, después de la 

aplicación de programa y la medición de la prueba postest el 100% de los niños 

mejoraron en su rendimiento. 

Palabras clave: Desarrollo cognitivo, recursos digitales E-learning, habilidades 

básicas y desarrollo del lenguaje oral. 
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ABSTRACT 

The development of cognitive skills in the area of communication through the use of 

digital resources E-Learning, is a technique that is based on virtual tools and 

strengthens the acquisition of basic skills or abilities, as well as facilitates the 

construction of knowledge. The objective of the study was to determine the influence 

of the use of E-Learning digital resources on the development of cognitive abilities 

in the area of communication in 5-year-old children, its approach was quantitative, 

experimental design, pre-experimental type, with a sample of 26 infants of 5 years 

of the initial level, in the district of Comas, Peru. The instrument used was self-made 

called "Evaluation of cognitive skills in the area of communication", as a general 

result positive significant differences were obtained in terms of the development of 

cognitive skills in the area of communication, after developing the program "playing 

to learn” (sig. = .000; p <0.005). In summary, it was determined that the significant 

effects were obtained thanks to the application of digital resources, therefore it was 

observed that in the pretest measurement test 30% were found at a low level, after 

the application of the program and the measurement of the post-test 100% of the 

children improved in their performance. 

Keywords: Cognitive development, digital resources E-learning, basic skills and 

oral language development. 
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I. INTRODUCCIÓN

La habilidad cognitiva es la capacidad que tiene el individuo, para procesar 

conocimientos que recibe a través de los sentidos, es así que recoge, comprende 

y analiza lo recibido, para, posteriormente poder desarrollar el razonamiento, la 

planificación, la resolución de problemas, la comprensión de ideas y sobre todo el 

aprendizaje por experiencia (Herrera, 2016). Por su parte Frias et al. (2017) definen 

que las habilidades cognitivas permiten al individuo almacenar información, 

conocer, pensar, organizarla y así transformarla para que genere nuevos 

conocimientos y productos, tales como resolver problemas, tomar decisiones, 

establecer relaciones, tomar determinaciones logrando así aprendizajes 

significativos. Así mismo, se define como la destreza respaldada por la sinapsis que 

permiten realizar todo tipo de tareas, ya sea vinculados al mecanismo de 

aprendizaje, retención de memoria, resolución de problemas y comprensión de 

ideas complejas, permitiendo así al individuo adaptarse adecuadamente al entorno, 

logrando aprender de diversas experiencias y logrando superar dificultades a partir 

del conocimiento (Alvaerez, 2020). Con respecto a las destrezas cognitivas del área 

de comunicación, se define como las acciones de razonamiento que permite al ser 

humano, ser una persona funcional que logra interactuar significativamente entre 

sí, lo que involucra desarrollar habilidades como retención de memoria y atención, 

así como desarrollo de problemas (Curionii & Sachelii, 2019). 

A nivel mundial tomando en cuenta los datos del programa aplicado en Colombia a 

niños menores de 5 años (2016), el 35% de los estudiantes de nivel preescolar 

demostraron habilidades de comprensión y conocimiento, mientras que el 30% 

demostró capacidades para evaluar textos mediante el procesamiento auditivo y el 

35% restante demostró capacidades para desarrollar la memoria a largo plazo, 

resultados vinculados a sus habilidades cognitivas. Así mismo, una investigación 

desarrollada en la Universidad de Murcia España (2015) evidenció que, en el año 

2014, los estudiantes peruanos del nivel inicial obtuvieron logros básicos en el 

lenguaje oral y escrito, y solamente el 5% del total presentaron un desempeño 

avanzado. 

En el contexto nacional, actualmente el ministerio de educación cuenta con un 

diseño curricular nacional (DCN) a través de este documento busca fortalecer en 
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los estudiantes, habilidades, capacidades y destrezas, todo este aprendizaje 

obtenido va a permitir que el alumno cuente con una formación competitiva para 

afrontar diversos problemas en un mundo globalizado, Por ello de acuerdo a la 

entidad  que establece la calidad educativa (IPEBA) resguardado por SINEACE, da 

a conocer que en años anteriores 2016 - 2017 las instituciones partícipes de esta 

evaluación evidencian diversas deficiencias en sus planeaciones tanto como en el 

PAD y  PEI , ya que no cuentan con estrategias innovadoras para desarrollar 

diversas habilidades cognitivas en los infantes. De igual forma según lo expuesto 

por la OCDE, presenta que los docentes de Latinoamérica, entre ellos el Perú no 

tiene un uso correcto de prácticas para desarrollar habilidades cognitivas en el 

estudiante, trayendo como consecuencia un impacto negativo en el proceso de 

aprendizaje, por ello esta institución brinda apoyo pedagógico a los docentes para 

poder mejorar sus conocimientos y capacidades, lo cual beneficia al infante para el 

incremento de sus habilidades.  

En el Aspecto local, las estadísticas que dan conocer la Calidad Educativa Escale 

(2018) informa que, el distrito de comas, un 37,3 % de alumnos de cinco años del 

nivel inicial, lograron comprender imágenes, sílabas y fonemas satisfactoriamente, 

el cual indica que un 15% se encuentra por encima del promedio a nivel nacional. 

Por ello se evidencia que, en las instituciones educativas de Comas, se perciben 

un bajo nivel en el uso de plataformas o diversas estrategias basadas en las TIC 

(E-Learning) en sus estrategias educativas. 

Por ello en el problema general se realiza la siguiente interrogante: ¿cómo influye 

el uso de recursos digitales E-Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas 

en el área de comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021?, y los problemas 

específicos los cuales fueron: ¿Qué efectos tienen los recursos digitales E-Learning 

en el desarrollo de habilidades cognitivas básicas en el área de comunicación en 

niños de 5 años, Lima, 2021?, ¿Qué efectos tienen los recursos digitales E-

Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas del lenguaje oral en el área de 

comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021? . 

La investigación planteada se justifica teóricamente debido a que contribuye con la 

claridad de la continuidad del programa educativo, permitiendo la adquisición 

permanente de información fortaleciendo el desarrollo integral del niño, para 

posteriormente de manera oportuna vencer las dificultades que posee el menor. 
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También se tuvo en cuenta el aspecto metodológico, ya que se plantea usar 

diversas herramientas y estrategias vinculadas al campo digital para desarrollar o 

mejorar las habilidades cognitivas en el infante, que les conceda una mejor 

capacidad de comprender el entorno que lo rodea y adaptar el contenido académico 

en el ámbito hogar. Y a su vez se tomó en cuenta la forma práctica, porque permite 

analizar la variable, en conjunto con los recursos audiovisuales que son poco 

usados en el proceso de aprendizaje, pero significativos y trascendentales, se 

utilizó las herramientas pertinentes y los instrumentos de evaluación que van a 

permitir determinar el desempeño del infante en cada una de las dimensiones 

relacionadas con el objetivo a analizar. Por lo mismo, se plantea investigar cómo la 

aplicación de recursos digitales en el área de comunicación puede beneficiar al 

desarrollo de habilidades cognitivas básicas y habilidades de lenguaje del 

estudiante.  De igual manera su objetivo general fue: determinar la influencia del 

uso de recursos digitales E-Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas en 

el área de comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021. 

Los objetivos específicos fueron: a) Identificar qué efectos tienen los recursos 

digitales E-Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas básicas en el área 

de comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021, b) Identificar qué efectos tienen 

los recursos digitales E-Learning en el desarrollo de habilidades cognitivas del 

lenguaje oral en el área de comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021. La 

hipótesis general que se empleó fue: El uso de recursos digitales E-Learning influye 

significativamente sobre el desarrollo de habilidades cognitivas en el área de 

comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021. Y las hipótesis específicas fueron: 

a) El uso de recursos digitales E-Learning tiene un efecto positivo en las habilidades

cognitivas básicas en el área de comunicación en niños de 5 años, Lima, 2021, b) 

El uso de recursos digitales E-Learning tiene un efecto positivo en las habilidades 

cognitivas del lenguaje oral en el área de comunicación en niños de 5 años, Lima, 

2021. 

II. MARCO TEÓRICO

Entre las investigaciones realizadas a nivel Internacional podemos mencionar: 

Albornoz  y Guzmán (2016) que presentan en su investigación como objetivo 

determinar la información que tienen los docentes acerca de la importancia de una 
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correcta estimulación para el aspecto cognitivo, su enfoque es de tipo cuantitativo 

con diseño experimental, su población fue conformada por  10 docentes, el 

instrumento empleado fue el cuestionario, los resultados muestran que el 100% de 

la población reconoce la significancia de la estimulación para el desarrollo cognitivo, 

concluyeron que las docentes se encuentran preparadas y presentan un alto nivel 

que permite desarrollar intervenciones más integrales con los infantes.  

Andreopoulou y Moustakas (2018) en su investigación tuvo como objetivo el estudio 

la integración del juego para mejorar habilidades cognitivas, su enfoque fue 

cuantitativo con diseño pre experimental, la población fue dividida en grupos de 

distintos grados de la educación básica, se evaluó mediante un cuestionario, 

llegando a la conclusión, las estrategias de enseñanza mediante diversos juegos 

lúdicos son beneficiosa para los alumnos en un 99%.  

Yürük y Nurcihan (2020) tuvo como objetivo en su artículo desarrollar el uso del 

recurso digital kahoot para mejorar la pronunciación en estudiantes de Turquía, fue 

de enfoque cuantitativo experimental, la muestra requerida fue dos grupos de 

estudiantes, donde se utilizó como instrumento una prueba diagnóstica, dicha 

investigación finalizó en la recomendación del recurso digital kahoot para 

desarrollar diversas habilidad lingüísticas y cognitivas en diversas etapas 

educativas.  

Anugrah y Galih (2019) esta investigación tiene como objetivo incrementar el 

aprendizaje en el dominio cognitivo de los estudiantes de la escuela primaria. Su 

estudio fue cuantitativo, con diseño pre experimental con un grupo pretest y postest 

La población involucró a 30 alumnos de primaria, los datos se recopilaron mediante 

una ficha de observación. Los resultados indicaron que el aprendizaje acompañado 

de STEM pueden mejorar las habilidades cognitivas de los niños.  

Hortigüela y Perez (2016) tuvieron como objetivo, de su investigación analizar las 

variables de implicación y regulación del desempeño del estudiante partiendo de la 

elaboración de diversos rodajes o videos en directo con Google Hangout y su 

subida a la plataforma de Youtube. Cuenta con un enfoque mixto tanto cuantitativo 

como cualitativo, experimental, la población fue dividida en grupos, con un total de 

126 infantes, evaluados mediante entrevistas, dando como resultado, la 

significancia que tiene el conocimiento y manejo de las estrategias virtuales con 

fines educacionales informativos.  

https://eric.ed.gov/?redir=https%3a%2f%2forcid.org%2f0000-0001-8889-8107
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Así mismo, Chóez y Macías (2019) plantean en su informe, como objetivo conocer 

el uso de la tecnología en proceso educativo que permita al estudiante ayudarlo en 

sus tareas utilizándolo de una manera productiva, tuvo como enfoque cuantitativo 

de campo (experimental), la población fue de 45 personas entre estudiantes y 

docentes, el instrumento empleado fue el cuestionario, obtuvieron como resultado 

un 100% de la población, la cual indica que los recursos tecnológicos facilitan el 

aprendizaje y la evaluación en el ámbito educativo. 

Gonzáles y Chávez (2021) dan a conocer en su trabajo de investigación que su 

objetivo fue diseñar e instrumentar un programa de enriquecimiento Meccano con 

el fin de favorecer las habilidades cognitivas de infantes con aptitud destacadas, el 

estudio que se utilizó fue mixto, con un diseño Pretest Post test (un antes y un 

después)con una población de 6 infantes con rendimiento destacado, el 

instrumento que se usó fue la prueba WISC IV, los resultados obtenidos muestran 

incrementos significativos en ambas variables, por ello se recomienda crear 

diferentes proyectos que ayuden a potenciar las destrezas cognitivas en los 

infantes. 

Ferroni et al. (2019) tuvieron como objetivo, comparar los perfiles cognitivos de 

infantes que crecen en situación de pobreza con y sin dificultad en el desarrollo de 

fluidez en el reconocimiento de oraciones, el estudio fue aplicada, con un enfoque 

cuantitativo pre experimental, ya que hubo dos momentos de estudio, tuvo una 

población total de 150 niños, el instrumento usado fue la prueba de palabras 

elaboradas por Serrano (2005). Los resultados revelaron que solamente 2 niños 

tuvieron un puntaje correspondiente a un desvío y medio por debajo del promedio, 

es decir que mostraron un bajo nivel de respuesta a la intervención. Muy debajo del 

50 % que era lo esperado.  

Escobar y Perez (2018) su objetivo fue determinar como la atención y la memoria 

de trabajo, tienen un impacto sustancial en el desarrollo de habilidades cognitivas 

básicas, tuvo enfoque cuantitativo experimental ya que tuvo una población de 71 

estudiantes, para ello se usó como instrumento el test de Matrices Progresivas, 

Versión Coloreada, seguida por escala WISC IV, que se aplicó solo a 13 alumnos 

seleccionados del primer test, en los resultados se halló que el 46% presentaron un 

nivel de desempeño cognitivo promedio, 31% promedio bajo y 23% se encontraban 

en un rango límite. En relación con la Memoria de trabajo, 54 % se encontraban en 
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un rango promedio bajo, 31% con un desempeño promedio y un 15% en el límite. 

Respecto a la atención, 54% mostró un desempeño promedio, 23% un desempeño 

limite, 15% en un rango promedio bajo. Un alumno (8%) tuvo un resultado superior 

al promedio. 

Cárdenas et al. (2015) desarrollaron una investigación cuyo objetivo principal fue 

implementar algunas estrategias en el uso de las destrezas de lecto-escritura a 

través de estrategias virtuales que ayudarán al alumno a analizar dicha información, 

tiene como característica ser un estudio mixto, la muestra de investigación tuvo un 

total 48 individuos, su instrumento fue un cuestionario, que determinan la habilidad 

lecto-escritura en los infantes, Así mismo diversas entrevistas a profesores y tutores 

de cada hogar, concluyeron que las TIC incrementan satisfactoriamente habilidades 

y motivan a los estudiantes. 

Vargas (2019) desarrollo el artículo, Cuyo objetivo fue mejorar el aprendizaje 

basado en proyectos, con temática tecnológica  en la información y la 

comunicación, tuvo un diseño cuasiexperimental, de exposición pre y post test de 

un solo grupo y participaron 90 estudiantes se aplicó como instrumento un test el 

cual es un diagnóstico planteado por el Ministerio de Educación y la plataforma 

virtual Educaplay de Colombia, las conclusiones que arrojaron fue que los alumnos 

tienen un nivel básico con un 17%, y supremo en el 83%. 

Pérez et al. (2020) realizaron un artículo cuyo objetivo principal fue examinar la 

manipulación educacional con realidad aumentada mediante el programa 

Stellarium, en el proceso del habla, se centró en el tema semántico, para infantes 

de cinco años, El estudio planteado fue cuasiexperimental con un  pretest y posttest, 

con una población de 53 niñas y niños, en los cuales se aplicó un test como 

instrumento, los resultados arrojaron que en el pretest tuvieron un 50% de 

significancia positiva lo cual ah ha permitido pluralizar la educación para mejorar el 

el proceso de aprendizaje  mediante recursos digitales.   

Gonzales y Martin (2016) en su investigación tuvieron como objetivo establecer 

cómo afecta el lenguaje oral sobre el lenguaje escrito, el enfoque usado fue 

cuantitativo con un diseño experimental longitudinal, los sujetos lo conformaron 56 

niños, el instrumento empleado consto de 4 evaluaciones entre ellas fue la prueba 

de Navarra (Plon R) adaptada, los resultados destacan la influencia de una correcta 
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intervención temprana en el desarrollo del lenguaje oral, para un correcto desarrollo 

del lenguaje escrito.  

Matus y Urrutia (2016) tuvieron como objetivo en su investigación medir la 

correlación entre la aptitud física y el desarrollo de habilidades cognitivas en 

infantes, pertenece al estudio cuantitativo con diseño experimental, su población lo 

conformaron 68 infantes de 5 años, el instrumento empleado fue un test 

denominada Marcha de seis minutos para medir la aptitud física y una evaluación 

denomina Batería Evalúa para medir las habilidades cognitivas, los resultados 

indican que existe una fuerte coherencia  entre ambas variables. 

Hauser y Labin (2018) tuvieron como objetivo como influyen los elementos 

socioambientales en el desarrollo cognitivo de los infantes, fue de tipo cuantitativo 

con un diseño experimental, su muestra la conformaron 56 niños y niñas, el 

instrumento empleado fue una prueba de inteligencia de Wechsler-Cuarta Edición, 

los resultados indicaron que en gran medida el desarrollo socioambiental influiría 

en el desarrollo cognitivo de los infantes. 

Limachi (2020) realizó un trabajo informativo en el cual plantea como objetivo fue 

determinar el desarrollo cognitivo en niños de preescolar, pertenece a un enfoque 

cuantitativo de diseño experimental, su población lo conformaron 21 niños, el 

instrumento empleado fue un test de Desarrollo Madurativo (PDM), los resultados 

dan a conocer que los infantes se encuentran en un 70% de su nivel de desarrollo 

cognitivo. 

González et al. (2020) plantearon como objetivo fue determinar la relación del 

aspecto socioeconómico y desarrollo cognitivo en menores de 5 años, pertenece a 

un enfoque cuantitativo de diseño experimental, su población la conformaron 525 

niños, el instrumento empleado fue una versión adaptada al español de las Escalas 

de Habilidades Infantiles de McCarthy (MSCA), concluyeron que el aspecto 

socioeconómico de los padres influye significativamente con el desarrollo cognitivo 

de los infantes. 

Castro y Zuluaga (2019) tuvieron el objetivo de determinar cómo influye una 

segunda lengua sobre las funciones ejecutivas en relación al sexo de los infantes, 

tuvo enfoque fue cuantitativo cuasi experimental, la población lo conformaron 30 

niños de 5 años, el instrumento empleado fue una evaluación neuropsicológica 

infantil (ENI), los resultados mostraron diferencias, las niñas muestran mejores 
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desempeños en memoria verbal y atención visual, mientras que los niños muestran 

mejores desempeños en memoria de trabajo. 

Alesi et al. (2020) plantean en su investigación como objetivo determinar las 

habilidades previas de la alfabetización en infantes, su enfoque fue cuantitativo con 

diseño experimental, su población lo conformaron por 26 alumnos menores de 5 

años, el instrumento empleado fue una prueba denominada batería italiana PRCR-

2 para medir habilidades de alfabetización; así mismo se empleó una prueba 

denominada MABC-2 para medir la coordinación motora, se llegó a la conclusión 

que se necesita implementar actividades motoras cognitivas para mejorar la 

destreza de los infantes. 

Cuali et al. (2017) su objetivo fue determinar mediante el EPI la mejora de aspectos 

verbales y psicolingüísticos, su enfoque fue cuantitativo, de diseño experimental, 

su población la conformaron 155 estudiantes, el instrumento aplicado fue un test de 

Illinois de Habilidades Psicolingüísticas, los resultados fueron que la estrategia 

aplicada incremento puntuaciones significativas en el área psicolingüística, 

concluyeron que los niños mejoran sus habilidades mediante programas aplicados. 

Cabe destacar a Muñoz (2016) tuvo como objetivo  analizar si el tipo de 

retroalimentación afecta en el aspecto cognitivo, su enfoque fue de tipo cuantitativo 

con un diseño cuasiexperimental, su población fueron 155 alumnos, el instrumento 

aplicado fue una guía de observación, los resultados muestran que los niños que 

recibieron una adecuada retroalimentación presentan mayor desarrollo 

metacognitivo, concluyeron que no todo niño va mejorar su desarrollo metacognitivo 

por medio de una retroalimentación.  

También Yadav y Chakraborty (2021) propusieron como objetivo de su 

investigación, analizar y determinar la obtención de habilidades para usar apps 

hechas para ellos, pertenecientes al enfoque cuantitativo, y con diseño 

experimental, para ello se usaron dos grupos de niños de 2 a 8 años, el instrumento 

usado fue una evaluación y ficha de observación, obteniendo como resultados que 

un 97% de los niños responden de manera positiva frente al diseño de recursos 

tecnológicos para mejorar diversas habilidades, por ello se concluye que las 

aplicaciones móviles o aplicaciones juegan un papel primordial en el desarrollo 

infantil, teniendo en cuenta la edad, así mismo los padres deben ser conscientes 

del tiempo de uso para no generar posibles adicciones a las tecnologías sociales.  



9 

Desde otro punto, Di Giacomo et al. (2017) plantearon como objetivo analizar la 

influencia digital en el desarrollo cognitivo, aplico enfoque cuantitativo experimental, 

la población lo conformaron 191 infantes, se aplicó el cuestionario y pruebas 

psicológicas, los resultados muestran que los niños mejoran sus habilidades 

verbales y visuales gracias al entorno digital, concluyeron que las habilidades 

digitales están relacionadas al desarrollo cognitivo.  

Algo semejante ocurre con De Oliveira et al. (2019) su investigación tuvo como 

objetivo determinar si el programa influía en el área cognitiva, su enfoque fue de 

tipo cuantitativo y diseño experimental, su población lo conformaron 160 

estudiantes, el instrumento empleado fue evaluaciones clínicas y pruebas escritas, 

sus resultados mostrados que los infantes completaron las actividades que 

muestran mejoras en el ámbito cognitivo. 

Cirali & Kocak (2019) el dueto planteo el objetivo de determinar qué efectos produce 

la narración digital en la mejora de memoria visual y las destrezas de escritura en 

los infantes, su tipo de estudio fue cuantitativo experimental, su población la 

conformaron 59 sujetos, el instrumento empleado fue una prueba de Retención 

Visual de Benton, los resultados mostraron una mejora significativa en lo que 

conlleva la capacidad de memoria visual. 

Fong & Ho (2017) formulan como objetivo determinar si las habilidades cognitivo 

lingüísticas establecidas en idiomas no chinos tienen relevancia para la adquisición 

de habilidades nuevas dentro del idioma chino, su enfoque fue cuantitativo de 

diseño experimental, su población la conformaron 105 alumnos, el instrumento 

empleado fue una prueba de habilidades lingüísticas, los resultados indican que las 

habilidades de memoria, vocabulario a excepción de las habilidades gramaticales 

contribuyen al desarrollo del idioma chino.  

Herbein et al. (2018) realizan como objetivo de su investigación el alizar los efectos 

del entrenamiento sociales, fue de tipo cuantitativo experimental, su población lo 

conformaron 65 estudiantes, el instrumento empleado fue una evaluación de 

habilidades para hablar en público adaptada, los resultados mostraron efectos 

positivos después de una correcta estimulación y preparación en las habilidades 

para hablar en público en general, ello provocó que se generen términos de 

habilidades no verbales. 
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Cheon et al. (2018) plantearon como objetivo determinar el estado actual de las 

percepciones de los sujetos hacia el aprendizaje móvil en el proceso educativo, 

cuyo estudio fue de tipo experimental con una población de 117 estudiantes, aplicó 

la observación para evaluar a sus variables, las conclusiones obtenidas del artículo 

fue que el control del comportamiento influyó positivamente en su intención de 

adoptar el aprendizaje móvil con una totalidad del 100%. 

Pérez y Hernández (2020) propusieron como objetivo crear un programa formativo 

interuniversitario, basado en el affective e-learning para desarrollar la competencia 

digital en los futuros docentes, con un enfoque mixto experimental aplicándose un 

pretest y un postest, con un grupo de población de 109 participantes, el instrumento 

aplicado fue  cuestionario ad-hoc conformado por 49 ítems, los resultados muestran 

diferencias primordiales en ambas evaluaciones de habilidades de la competencia 

digital,es por ello que affective e-learning ofrece un 99% de positividad. 

Loor & zambrano (2018) Plantearon como objetivo demostrar cómo aplicando la 

virtualidad en el rubro educativo, esta se vuelve más interactiva y productiva, 

tuvieron un enfoque mixto de diseño experimental ya que la muestra fue aplicada a 

un grupo de 30 estudiantes, el instrumento que aplicaron un test mediante software 

educativo. Los resultados que hallaron gran relevancia el integrar de forma correcta 

las TIC’s`dentro del ámbito educativo, ya que ayuda en un 99% a integrarse en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje, logrando mejor asimilación de contenidos. 

Por otro lado tenemos a los antecedentes nacionales: Fuentes (2017) cuyo objetivo 

fue estudiar y analizar el nivel de habilidades cognitivas en el aprendizaje 

significativo , su enfoque fue de tipo cuantitativo y diseño experimental, su población 

la conformaron 110 menores, se aplicó una ficha de observación, arrojando como 

resultados que el 71,4% presenta un nivel bajo, mientras que el 12/4% se encuentra 

en un nivel óptimo, concluyeron  que hay mayor porcentaje de niños que aún les 

falta desarrollar el aspecto cognitivo. 

Arotinco (2018) el objetivo de su estudio fue conocer la conexión que hay entre las 

habilidades cognitivas y el aprendizaje cooperativo, fue de tipo cuantitativo con 

experimental, su población fue 34 sujetos, el instrumento aplicado fue la encuesta 

estructurada, Los resultados muestran que el 47% se encuentra un porcentaje 

inadecuado, mientras que el 41,2% se encuentra en un nivel significativo y el 5,8% 
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se encuentra en un nivel correcto, concluyeron que ambos aprendizajes se 

relaciona directamente.  

Por ende, Rengifo (2019) planteo como analizar en qué medida las estrategias 

virtuales influyen en el proceso de habilidades cognitivas, tuvo enfoque cuantitativo 

experimental, la población la conformaron 80 estudiantes, el instrumento aplicado 

fue la prueba de t student, los resultados obtenidos fueron que en un 95% influyen 

el uso de recursos, el estudio concluye que los niños desarrollan mayores 

habilidades al interactuar con diversos recursos.  

Siendo Así Cruz et al. (2020) tuvo como objetivo de su informe de investigación 

desarrollar habilidades cognitivas de comprensión a temprana edad, el enfoque 

empleado fue cuantitativo experimental, cuya población estuvo conformada por 86 

niños, aplicó como instrumento una prueba, obteniendo como síntesis que no existe 

una diferencia significativa en cuanto al nivel de habilidades previas a la 

comprensión o lectura entre ambos grupos.  

De igual importancia Vásquez y Urquiza (2019) como objetivo plantearon conocer 

si hay relación entre recursos didácticos y habilidades cognitivas en el rendimiento 

educativo en niños de inicial, pertenecen a un enfoque fue cuantitativo, de diseño 

experimental, su población la conformaron  67 niños, su instrumento aplicado fue 

un cuestionario y un test para evaluar la variable, los resultados arrojaron que un 

75% no hace uso de los recursos didácticos y seguido de un 15% y finalmente un 

)% si lo utiliza, concluyendo que la relación entre recursos didácticos y habilidades 

cognitivas resulta una problemática, ya que los docentes no hacen uso de esta 

estrategia, desvaneciendo una calidad educativa.  

Choquichanca y Inga (2020) tuvieron el objetivo  de determinar si hay relación entre 

las estrategias metodológicas que emplea el docente de análisis lector y el 

rendimiento escolar en infantes de san juan de Miraflores, su enfoque fue de tipo 

cuantitativo experimental, su muestra lo conformaron 150 estudiantes y 14 

docentes, su instrumento empleado fue ficha de observación mediante el cual se 

evaluó las estrategias metodológicas empleadas en el aula y una encuesta para 

evaluar las estrategias metodológicas empleadas en una sesión; así mismo se 

empleó una prueba en los infantes para medir su rendimiento académico, los 

resultados de rendimiento académico muestran que el 28,6% se encuentra en un 

rango de inicio, el 35,7% de proceso y 35,7%,en un nivel de logro. 
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Zakharova et al. (2020)  planteo como objetivo determinar el nivel de memoria y 

desarrollo de atención en infantes menores de 5 años, su enfoque fue cuantitativo  

de diseño experimental, su población la conformaron 146 niños, el instrumento 

empleado fue una prueba denominada (Pieron-Ruzer), sus resultados arrojaron que 

el 30,2% presentan un rango alto; el 59,8% presentan un nivel promedio; el 7,5% 

se encuentran en nivel por debajo del promedio y el 2,8% restante presenta en un 

nivel bajo de desarrollo cognitivo, concluyeron que hay gran relación en la habilidad 

de atención y la memoria. 

Cosme et al. (2020) el objetivo de su artículo fue hallar el nivel esta habilidad en la 

educación de un nuevo idioma en estudiantes de esta comunidad de la selva del 

Perú. Fue de diseño experimental, participaron 157 estudiantes que hablaban 

español como segunda lengua estos fueron evaluados mediante una guía de 

observación. En los resultados se identificó que los niños se encontraban en el nivel 

inicial del desarrollo de su conciencia fonológica 

Salas (2018) el objetivo fue promover la valoración del quechua de la zona a través 

de herramientas tecnológicas que se adecuen a las necesidades de los estudiantes. 

Tuvo un diseño experimental donde participaron ciudadanos cusqueños quienes 

respondieron a una encuesta elaborada por el autor. A través de la encuesta se 

identificó la problemática en torno a la poca valoración del idioma quechua y sus 

causas y las estrategias tecnológicas poco valoradas.  

También Neyra (2020) Tuvo como objetivo analizar la interacción de habilidades y 

conocimientos para adaptarse a la virtualidad, su enfoque perteneció al diseño 

cuantitativo y tipo experimental, la población se conformó por 50 sujetos y se aplicó 

una guía de observación como instrumento, se obtuvo como resultado que más del 

80% de individuos hace uso y tiene conocimiento de entornos digitales, en síntesis, 

él fue favorable ya que se hace uso correcto de las TIC. 

Por otro lado, con respecto a las habilidades cognitivas Moore (2016) Menciona que 

las personas en primera instancia desconocen el existir de una habilidad, por lo cual 

se centra en la adquisición de información y cómo hacerlo, en una segunda in 

instancia es donde recién se desarrolla la habilidad a través de la interacción 

constante, en síntesis, esta habilidad se logra volver independiente del 

conocimiento y es utilizada y aplicada por el individuo de forma fluida y autónoma. 
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En ese rubro, Rojas (2019) informa que la teoría de la habilidad cognitiva, es una 

teoría amplia e importante, que da a conocer cómo influye diversos contextos o 

factores internos como externos sobre diferentes procesos, estos que al unirse 

tiene como función producir el aprendizaje o conocimiento en los seres vivos, De 

tal forma que, cuando las habilidades cognitivas funcionan con normalidad, el 

recibimiento de información y el almacenamiento del conocimiento tiene resultados 

excelentes, por otra parte, cuando estos procesos cognitivos no se logran 

adecuadamente, se observan dificultades académicas, por ello si se busca 

desarrollar las habilidades cognitivas se hace uso de diversas estrategias como la 

lectura en niños, diferentes herramientas virtuales, etc.  

De forma más resaltante Van der Fels et al. (2015) Mencionan que las habilidades 

cognitivas son ejercicios mentales primordiales para adquirir información o 

conocimiento a través del pensamiento, la interacción y la percepción de los 

sentidos. Por ello, los escritores describen diversos aspectos que representan a las 

habilidades cognitivas, entre ellas: funciones ejecutivas, el cual se describe como 

habilidades de orden superior que logran permitir el autocontrol en actos 

innecesarios; se presenta como una jerarquía de temas y cada una de ellas quiere 

de metas; atención, que se describe como la capacidad de darle prioridad y dejar 

otras en segundo plano. 

Así mismo las Habilidades cognitivas básicas son primordiales para vivir en una 

sociedad indica , Young -suk (2016) ya que estas son las que permite a un individuo 

pensar, conocer , almacenar y procesar información, por ello la infancia es la mejor 

fase para desarrollar mediante diversos estímulos psicológicos o físicos, se debe 

de tener en claro que estas competencias no son innatas , estas habilidades son 

aprendidas a lo largo del crecimiento humano, es decir que pueden mejorar  o 

ejercitarse con diferentes herramientas o estrategias que se recibe del entorno que 

lo rodea.  

Al igual que, Garcia y Muñoz (2016) Que los recursos digitales en el área educativa, 

se considera una herramienta que cubre necesidades en los estudiantes, este 

término se emplea al hacer referencia del material o herramienta incluida en el 

proceso o desarrollo de un curso, que sirve de apoyo al desempeño planteado en 

el currículo nacional, logrando así objetivos educativos establecidos. Estos 
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materiales consisten en diversas herramientas con un formato digital, el cual puede 

incluir: vídeos, gif, audios, fotos entre otros. 

De modo similar, Parra et al. (2018) dan a conocer que las herramientas virtuales 

son de apoyo en el proceso educativo, brindado mayor beneficio de aprendizaje 

significativo a los estudiantes, mediante la estrategia de las TIC los infantes podrán 

adaptarse a un mundo mejor con más oportunidades, por ello la adquisición de 

conocimiento se transforma en un proceso cognoscitivo de didáctica y estratégica, 

ya que en vez de sólo memorizar el niño lo lleva a cabo.  

Con respeto a sus dimensiones, Young-Suk (2016) menciona que las diversas 

habilidades cognitivas se dividen en dos categorías las cuales son: habilidades 

cognitivas básicas y habilidades del lenguaje oral. La dimensión habilidades 

cognitivas básicas: según Young-Suk (2016) menciona que son los procesos 

mentales del ser humano mediante el cual logra procesar información a través de 

los sentidos, permitiéndole así comprender el mundo y tomar decisiones. Así mismo 

Miller (2019) menciona que las habilidades básicas en los más pequeños se 

desarrollan de una forma rápida durante sus primeros años de vida, ello se debe a 

su curiosidad el cual le permite estimular sus habilidades de pensamiento y 

creatividad. De igual forma Rapallini y Rustichini (2019) Mencionan que las 

habilidades cognitivas básicas son primordiales en el desarrollo del individuo ya que 

ellos permiten un desarrollo adecuado, el individuo en su día a día va adquiriendo 

información a través de los sentidos los cuales se convierten en experiencias 

sensoriales, a su vez desarrolla la atención mediante el cual captará toda 

información que perciba y finalmente desarrolla la memoria en el cual almacenará 

toda la información obtenida. Así mismo Meneses (2019) se hace referencia a las 

habilidades cognitivas se caracteriza por ser un espacio complejo de cada individuo 

o ser vivo, estas son destrezas y procesos que cada persona hace uso para

alcanzar una meta u objetivo, facilitando así la información obtenida de su entorno 

para hacer uso de ella en cualquier situación o resolución de problema que lo 

requiera. coincidiendo con lo expuesto anteriormente, Madruga (2019) da a conocer 

que son los procesos básicos que posee todo ser vivo, para enriquecer sus 

conocimientos, en el caso de las personas las habilidades pueden ser desarrolladas 

a través de diferentes formas y estrategias en este caso en las aulas de clase que 
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es lo más cercano para estimularlo desde pequeños, Es por ello que diversos 

autores coinciden que es parte de un indicador mental el cual puede incrementar 

con el tiempo. 

Por lo tanto, la segunda dimensión, habilidades del lenguaje oral: las habilidades 

básicas de los infantes se centran en el vocabulario es decir en la capacidad de 

comunicarse verbalmente y el conocimiento gramatical; ello permite al niño 

representar palabras o frases ya sea en una conversación o una situación 

determinada, seguidamente el niño desarrollará la capacidad de comprender los 

símbolos verbales y finalmente lograra aplicarlas en su comunicación oral y escrito 

(Young-Suk, 2016). En otro punto de vista, el vocabulario y la producción de texto 

desarrollados desde la infancia, permite al ser humano el desarrollo de habilidades 

de lenguaje tales como: escuchar, leer, hablar y escribir; permitiendo así mejorar 

los procesos cognitivos y comunicativos (Arias et al. 2016). De igual forma al hablar 

del lenguaje oral vigotsky reconoce que el lenguaje oral es producto de la 

interacción social o medio de diálogo que rodea al niño con pensamiento 

independiente, cabe destacar el lenguaje egocéntrico y el externo donde el niño 

habla consigo mismo en voz alta para lograr o controlar diversas acciones. (Peña, 

2018). Por otra parte, Uribe et al. (2019) Menciona que el desarrollo del lenguaje se 

considera como un proceso cognitivo y social que permite al ser humano 

comunicarse, esta capacidad se desarrolla desde los primeros meses de 

nacimiento hasta los cinco años, enfocándose en la adquisición de las formas 

lingüísticas y de sus contenidos. El desarrollo del lenguaje se encuentra asociado 

a la madurez cerebral del niño y al contexto socio familiar en el que se esté 

desarrollando. Al mismo tiempo Luna et al. (2019) menciona que El lenguaje oral 

se da como un acto de autonomía, donde el niño aprende los balbuceos mediante 

actividades lúdicas o con orientación de su entorno social, como respuesta de su 

constante participación o interacción en situaciones familiares, sigue la expresión 

de sus deseos o necesidad, asimismo la narración de experiencias simples se 

desarrolla entre el primer ciclo de la educación básica. 

 

Así mismo, el enfoque de la investigación se basa en la teoría cognitiva del 

aprendizaje y la teoría constructivista, por su parte la teoría cognitiva se basa en la 

construcción de un conocimiento en base al medio que rodea al individuo mediante 
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una interacción activa y significativa, así la adquisición de aprendizaje se convierte 

en un desarrollo cognoscitivo y deja de ser un básico ejercicio de memoria. Algunos 

de estos procesos son los siguientes: observar, formar conceptos sobre el entorno 

y categorizar (Mcdonald, 2017).  

Con respecto a, un tema central en las habilidades cognitivas, son las diversas 

teorías de Jean Piaget y Vigotsky, los cuales plantean que el estudiante aprender 

por medio de la interacción o experiencia, es por ello que en la actualidad se 

considera diversas herramientas a distancia para que se lleve con satisfacción y 

significativamente el proceso de enseñanza aprendizaje, desarrollando diversas 

habilidades cognitivas desde casa (Aynuado, 2017). 

En relación, a lo expuesto, la teoría del aprendizaje cognitivo da a conocer la 

importancia de dos factores externos e internos que tiene el individuo sobre el 

pensamiento y los diversos ejercicios mentales, los cuales al ser enlazados 

permiten crear el conocimiento, de esta forma cuando los procesos cognitivos se 

encuentran funcionando adecuadamente se da la adquisición y el almacenamiento 

de forma correcta, pero cuando fallan los procesos cognitivos se logra observar 

retrasos en el aprendizaje (De Oliveira et al. 2019). 

Alusivo al enfoque teórico, fue admisible ya que afirma que el desarrollo cognitivo 

significativo, se da a través de la experiencia y manipulación generando nuevos 

aprendizajes en base a conocimientos previos y su nexo con el entorno que lo rodea 

generando así un cambio o mejora en el estudiante (Ausubel, 1938). 

Por lo mismo, al hablar de teoría cognitivista, se hace referencia al enfoque 

epistemológico el cual explica el aprendizaje por fases o génesis, dicho 

conocimiento se da a través de la experiencia desde objetos con los que interactúa 

un niño hasta acciones que decide aplicar, dicho proceso se da desde menor 

complejidad en avance a la dificultad en el que la conciencia como la complejidad 

de juicio tienden a responder satisfactoriamente (Barrios, 2018).   

III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Tipo de investigación  
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La investigación propuesta es aplicada, ya que se busca resolver un problema 

práctico, determinado que afecta a una o más personas, teniendo gran impacto en 

la sociedad (Lerma, 2018). teniendo por objetivo dar solución a una dificultad 

específica, Así mismo la aplicación se basa en la consolidación y conocimiento de 

la investigación, para crear diferentes herramientas o medios así cubrir 

necesidades, por ello se busca cambiar o mejorar la variable en la que se trabaja.  

El estudio planteado se centró en un enfoque cuantitativo, por esta razón se realizó 

la recolección de datos para corroborar la hipótesis mediante medición numérica 

(evaluación), por lo tanto, se logra comprobar diferentes conceptos teóricos y 

establecer patrones de comportamiento (Ramos, 2018).   

Diseño de investigación 

En el presente estudio se aplicó un diseño experimental Münch & Ángeles (2018) 

ya que es un proceso en la que se somete a la variable independiente, (recursos 

digitales E-Learning), sea dirigida y guiada a objeto de la hipótesis de la presente 

investigación, y así atender las causas o cambios que puedan ocurrir sobre la 

variable dependiente (habilidades cognitivas en el área de comunicación) 

La presente investigación, pertenece a un diseño Pre -Experimental, al respecto, 

Hernández et al. (2018) indica que estudia o evalúa las consecuencias que puede 

producir la variable independiente sobre las habilidades cognitivas, así mismo, esta 

se trabaja en un único grupo de población.  

3.2 Variables y operacionalización 

Definición conceptual: 

Las habilidades cognitivas son ejercicios mentales que realiza el ser humano con 

la finalidad de procesar y recibir información a través de los sentidos para así 

generar una base de conocimientos que le permita razonar, comprender ideas, 

pensar, resolver problemas y aprender en base a la experiencia (Wang et al. 2020). 

Definición operacional: 
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Se define como los procesos de pensamiento que permite al ser humano, ser una 

persona funcional, está dividido en dos dimensiones que son habilidades cognitivas 

básicas y habilidades del lenguaje oral, cada una de las dimensiones cuenta con 

dos indicadores las mismas que serán medidas mediante la evaluación. (Young-

Suk, 2016). 

En el presente estudio encontramos dos dimensiones que son medidas en la 

variable de estudio. 

Habilidades cognitivas básicas: Son los procesos mentales del ser humano 

mediante el cual logra procesar información a través de los sentidos, permitiéndole 

así comprender el mundo y tomar decisiones (Young-Suk, 2016). 

Habilidades del lenguaje: Las habilidades básicas en los infantes se centran en 

el léxico es decir en la capacidad de comunicarse verbalmente y el conocimiento 

gramatical; ello permite al niño representar palabras o frases ya sea en una 

conversación o una situación determinada, seguidamente el niño desarrollará la 

capacidad de comprender los símbolos verbales y finalmente lograra aplicarlas en 

su comunicación oral y escrito (Young-Suk, 2016).  

Indicadores:  

Habilidades cognitivas básicas: 

● Memoria de trabajo

● Comprensión auditiva

Habilidades del lenguaje oral: 

● Expresión oral

● Vocabulario

Escala de medición: 

El presente estudio trabajó con una escala ordinal. 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Población 
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Hernández et al. (2018) nos dice que: “se define como población al grupo de 

personas y componentes, los cuales cumplen características definidas para un 

estudio”. La población en este estudio está constituida por 26 infantes de 5 años de 

Comas. 

Muestra  

Hernández et al. (2018) nos dice: “La muestra está dentro de la población lo cual 

se define como un subconjunto, que se llevará a cabo la investigación”. La muestra 

fue conformada por 26 infantes de 5 años de Comas. 

Tabla 1 

Muestras de estudiantes de 5 años de Lima. 

Grupo metodológico Género Rango promedio 

Masculino         Femenino 

Experimental 50% 50% 4 - 5 

Fuente: Elaboración propia 

Muestreo 

Según Arias (2018) nos expone que: "El muestreo no probabilístico es aquel que 

es utilizado en forma efectiva, por lo cual se llega a la conclusión que este no se 

efectúa bajo normas probabilísticas de selección”. 

Criterios de exclusión: 

- Alumnos con mayores de 5 años.

- Alumnos con dificultad de aprendizaje.

- Alumnos que no cuenten con dispositivos digitales

Criterios de inclusión: 

- Alumnos de educación inicial.

- con una edad promedia de edad de 4 a 5 años

- Alumnos sin características de un bajo nivel de aprendizaje.

- Alumnos que cuenten con servicio a internet y dispositivos digitales.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

En esta investigación, se optó por aplicar la técnica de evaluación, para medir la 

variable de estudio dependiente en cada infante, El instrumento que se aplicó fue 

una prueba que consta de 20 ítems, con un tiempo promedio de 20 minutos, fue de 

tipo politómica y se encuentra clasificado de la siguiente manera: “logró= 2”; 

“Avance= 1”; inicio= 0”.  

Referente a la validación del instrumento fue acorde al estudio así mismo se 

corroboro por la experiencia de cinco profesionales en educación, tanto temáticos 

como metodólogos para revisar la coherencia de la variable, en ella se confirma 

que el instrumento fue oportuno y congruente, para medir la variable de estudio, a 

través de este se obtuvo una calificación de 100% de confirmación. 

Tabla 2 

Validez del instrumento evaluación de habilidades cognitivas en el área de comunicación. 

Juez experto Porcentaje de aprobación 

1 100% 

2 100% 

3 100% 

4 100% 

5 100% 

Fuente: Elaboración propia 

En cuanto a la confiabilidad se aplicó el instrumento a 10 niños de 5 años, se 

empleó la fórmula de Alfa de cronbach y se logró un índice de 0.78239169, que 

establece que el instrumento es veraz. 

Tabla 3 

Confiabilidad del instrumento de prueba de habilidades cognitivas en el área de 

comunicación. 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

0.78239169 20 

Fuente: Base de datos de la investigación 
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3.5. Procedimientos  

En cuanto a la realización de esta investigación se solicitó el permiso a través de 

una carta de presentación a hacia la directora y cada tutor, la cual fue admitida de 

forma virtual, debido a la coyuntura que se vive en la actualidad. De igual forma se 

coordinó con la docente de aula por medio de llamadas telefónica y redes sociales 

para hacer de conocimiento del programa “jugando aprender” estableciendo 

horarios para las actividades, que se llevó acabo en un aula de 5 años del centro 

educativo “SAN JOSE DE COMAS”, ello se realizó durante los meses de octubre y 

noviembre, el cronograma consto de 40 actividades lúdicas que se efectuó por 

medio de la plataforma zoom, dichas actividades se realizaron en un tiempo 

estimado de 30 minutos. por medio de las sesiones planteadas se reforzo el 

desarrollo de habilidades cognitivas, con estrategias individuales y grupales. Por lo 

tanto, se tomó en cuenta los saberes previos, partiendo de ello se dieron 

indicaciones pertinentes para iniciar el programa con los infantes. 

El programa “jugando a aprender” se fundamentó en las diversas teorías de Jean 

Piaget y Vigotsky, los cuales plantean que el estudiante capta información por 

medio de la interacción, manipulación o experiencia, por medio de diferentes 

herramientas de aprendizaje. Por ello el adulo o mediador debe de respetar el 

contexto, edad y ritmo de aprendizaje, ello permitirá incrementar su rendimiento 

académico. Así mismo se considera pertinente tener en cuenta diversas estrategias 

para una educación remota o a distancia para que se lleve con satisfacción y 

significativamente el proceso de enseñanza y aprendizaje, desarrollando diversas 

habilidades cognitivas desde la comodidad de sus hogares brindándoles seguridad 

ante esta pandemia (Aynuado y Peralta 2017). 

En cuanto al desarrollo del programa “jugando a aprender” se implementaron 

diversos entornos virtuales, partiendo del programa base power point para la 

creación de las actividades realizadas durante la ejecución. Una de las actividades 

desarrollar fue “lectura de pictogramas”, el cual se trabajó mediante el recurso 

digital zoom, para ello se utilizó la plataforma wordwall, mediante las actividades 

que ofrece esta plataforma se logra que los niños interactuaran e intercambiaran 

ideas desarrollando así su comprensión de texto.  
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Con respecto a la actividad “nos convertimos en oradores”, se partió de los gusto y 

preferencias de los estudiantes para fomentar el diálogo fluido, posterior a ello se 

presentó una maquina cuenta cuentos, el cual fue elaborado en un power point, en 

esta actividad los niños lograron el propósito planteado, trabajando en parejas, ya 

que tuvieron que observar imágenes y unir ideas, permitiendo que los niños mejores 

su vocabulario y expresión al compartir con el aula virtual su cuento creado.   

En cuanto a la actividad “sonidos onomatopéyicos” se buscó reforzar la compresión 

auditiva, mediante el uso del programa digital coquitos, juegos educativos, el cual 

el estudiante tenía que escuchar y marcar el objeto correspondiente al sonido 

reproducido, es ahí donde se da la interacción del infante con el material de apoyo 

brindando así una calidad educativa de manera interactiva y significativa.  

Al concluir las sesiones se tomó la aplicación de la prueba de medición del 

aprendizaje de habilidades cognitivas en el área de comunicación.  

3.6. Método de análisis de datos 

Durante la investigación para el análisis de los datos numéricos, se utilizó la 

aplicación del de datos de Excel 2016 ya que permitió recolectar información, Así 

mismo la aplicación estadística SPSS Statistics 26, el cual procesa los resultados 

numéricos y mide los rangos o niveles de fiabilidad del instrumento, también se 

empleó para obtener respuestas descriptivas y deducibles para su delegación en 

gráficos de barras y tablas de frecuencia. 

3.7. Aspectos éticos 

Para el desarrollo del estudio se tuvieron en cuenta los aspectos éticos del 

anonimato, que se rige por medio de un marco legal, el cual protege en todos los 

sentidos al centro escolar, de igual forma se trabaja por medio del anonimato con 

los estudiantes. Finalmente, toda información seleccionada fue mencionada con 

sus respectivos autores relacionados a nuestro tema según lineamientos APA. 
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos. 

Variable: habilidades cognitivas en el área de comunicación 

Tabla 4 

Frecuencias y porcentajes de la variable habilidades cognitivas en el área de 

comunicación de infantes de 5 años en la medición pretest y postest. 

Niveles Pretest Postest 

(f) (%) (f) (%) 

Bajo 8 30.8 0 0 

Medio 14 53.8 3 11.5 

Alto 4 15.4 23 88.5 

Nota: Esta tabla muestra la (f) = frecuencia y (%) = porcentaje de la variable habilidades cognitivas 

en el área de comunicación. 

La Tabla 4:  Presenta que al principio de la investigación (pretest), se observó que 

una mínima cantidad de la población se encuentra en una puntuación baja con un 

30.8 %, mientras que el 53.8 % de la muestra representa el nivel medio y una 

minoría del 15.4% presenta un nivel alto. En cuanto a la evaluación que se tomó 

luego de la ejecución del programa “jugando a aprender”, en el (postest) se 

encontró que el 88% representa un gran número de estudiantes que alcanzó un 

nivel alto.  

Nota: (%) = porcentaje. 

Figura 1  

Porcentajes de la medición pretest y postest en los niveles de la variable habilidades 

cognitivas en el área de comunicación en infantes de 5 años del nivel inicial. 
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Dimensión 1: Habilidades cognitivas básicas  

Tabla 5 

Frecuencias y porcentajes de la dimensión habilidades cognitivas básica en el área de 

comunicación de infantes de 5 años en la medición pretest y postest. 

Niveles Pretest Postest 

 (f) (%) (f) (%) 

Bajo 18 69.2 0 0 

Medio 8 30.8 3 11.5 

Alto 0 0 23 88.5 

 

Nota: Esta tabla muestra la (f) = frecuencia y (%) = porcentaje de la dimensión habilidades cognitivas 

básicas.  

 

La Tabla 5:  Se observa que durante la evaluación (pretest), se evidencio que un 

gran número de los infantes se encuentra en un nivel bajo con un 69.2 %, 

mostrando dificultades de comprensión y memoria, mientras que una minoría del 

30.8 % de la muestra representa el nivel medio.  Referente a la evaluación que se 

dio luego de la aplicación del programa, “jugando a aprender” (postest) se 

encontró que el 88.5% representa la mayoría de estudiantes que alcanzó un nivel 

alto. 

Nota: (%) = porcentaje. 

 

Figura 2  

Porcentajes de la medición pretest y postest en los niveles de la Dimensión de habilidades 

cognitivas básicas de estudiantes de 5 años del nivel inicial. 
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Dimensión 2: Habilidades cognitivas del lenguaje oral 

Tabla 6 

Frecuencias y porcentajes de la dimensión habilidades cognitivas del lenguaje oral de 

infantes de 5 años en la medición pretest y postest. 

Niveles Pretest Postest 

 (f) (%) (f) (%) 

Bajo 23 88.5 0 0 

Medio 3 11.5 1 3.8 

Alto 0 0 25 96.2 

 

Nota: Esta tabla muestra la (f) = frecuencia y (%) = porcentaje de la dimensión habilidades cognitivas 

del lenguaje oral. 

 

La Tabla 6: Presenta que al inicio del estudio (pretest), se observó que un gran 

número de la población se encontraban en un nivel bajo con un 88.5%, mostrando 

dificultades de expresión oral y fonológica, mientras que una minoría del 11.5 % de 

la muestra representa el nivel medio.  Después de la ejecución del programa 

“jugando a aprender” (postest) se encontró que el 96.2 % representa la mayoría 

de estudiantes que alcanzó un nivel alto.   

Nota: (%) = porcentaje. 

 

 

Figura 3  

Porcentajes de la medición pretest y postest en los niveles de la dimensión habilidades 

cognitivas del lenguaje oral en niños de 5 años del nivel inicial. 
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4.2. Resultados inferenciales. 

Contraste de hipótesis general: Habilidades cognitivas en el área de 

comunicación  

Hipótesis: 

Hi = El uso de recursos digitales E-Learning influye significativamente sobre el 

desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación en niños de 5 años, 

Lima, 2021. 

Ho = El uso de recursos digitales E-Learning no influye significativamente sobre el 

desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación en niños de 5 años, 

Lima, 2021. 

Regla de decisión: 

Acierto: 95%  

Error: 5% (sig.) 

p – valor < 0.05 = aceptamos la hipótesis alterna (hi). 

p – valor > 0.05 = aceptamos la hipótesis nula (ho). 

Tabla 7 

Rangos y empates de la comparación pretest y postest de la variable habilidades 

cognitivas en el área de comunicación. 

N Rango promedio Suma de rangos 

PosVAR - PreVAR Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

Rangos positivos 26b 13.50 351.00 

Empates 0c 

Total 26 

Nota: Esta tabla muestra los rangos positivos, negativos y empates obtenidos en la comparación de 

un pretest y postest de la variable. 
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Tabla 8 

Comparación de pretest y postest de la variable habilidades cognitivas en el área de 

comunicación. 

posVAR - PreVAR 

Z -4,460b

Sig. asintótica (bilateral) 0.000

Nota: Mdn (pretest) = 24,00; Mdn (postest) = 35,00. 

Interpretación: 

La tabla 7, detalla gran puntuación de rangos positivos en los infantes de 5 años. A 

su vez, no existieron empates unitarios, Así mismo la significancia o p-valor es 

menor a 0.05, por lo cual, se admite la hipótesis alterna. 

Contraste de hipótesis específica 1: Habilidades cognitivas básicas 

Hipótesis: 

Hi = El uso de recursos digitales E-Learning tiene un efecto positivo en las 

habilidades cognitivas básicas en el área de comunicación en niños de 5 años, 

Lima, 2021 

Ho = El uso de recursos digitales E-Learning no tiene efecto positivo sobre el 

desarrollo de habilidades cognitivas básicas en el área de comunicación en niños 

de 5 años, Lima, 2021. 

Regla de decisión: 

Acierto: 95%  

Error: 5% (sig.) 

p – valor < 0.05 = aceptamos la hipótesis alterna (hi). 

p – valor > 0.05 = aceptamos la hipótesis nula (ho). 
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Tabla 9 

Rangos y empates de la comparación pretest y postest de la dimensión habilidades 

cognitivas básicas. 

 N Rango promedio Suma de rangos 

posVAR - PreVAR Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

Rangos positivos 25b 13.00 325.00 

Empates 1c   

Total 26   

 

Nota: Esta tabla muestra los rangos positivos, negativos y empates obtenidos en la comparación de 

un pretest y postest de la dimensión 1. 

 

Tabla 10 

Comparación de pretest y postest de la dimensión habilidades cognitivas básicas. 

  posVAR - PreVAR 

Z -4,377b 

Sig. asintótica (bilateral) 0.000 

 

Nota: Mdn (pretest) = 24,00; Mdn (postest) = 35,00. 

 

Interpretación: 

La tabla 9, detalla gran puntuación de rangos positivos en los infantes de 5 años. A 

su vez, existió empates unitarios, Así mismo la significancia o p-valor es menor a 

0.05, por lo cual, se admite la hipótesis alterna. 

 

Contraste de hipótesis específica 2: Habilidades del lenguaje oral 

 

Hipótesis: 

Hi =El uso de recursos digitales E-Learning tiene un efecto positivo en las 

habilidades cognitivas del lenguaje oral en el área de comunicación en niños de 5 

años, Lima, 2021. 

Ho = El uso de recursos digitales E-Learning no tiene efecto positivo sobre las 

habilidades cognitivas del lenguaje oral en el área de comunicación en niños de 5 

años, Lima, 2021. 
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Regla de decisión: 

Acierto: 95%  

Error: 5% (sig.) 

p – valor < 0.05 = aceptamos la hipótesis alterna (hi). 

p – valor > 0.05 = aceptamos la hipótesis nula (ho). 

Tabla 11 

Rangos y empates de la comparación pretest y postest de la dimensión habilidades del 

lenguaje oral. 

N Rango promedio Suma de rangos 

posVAR - PreVAR Rangos negativos 0a 0.00 0.00 

Rangos positivos 26b 13.50 351.00 

Empates 0c 

Total 26 

Nota: Esta tabla muestra los rangos positivos, negativos y empates obtenidos en la comparación de 

un pretest y postest de la dimensión 2. 

Tabla 12 

Comparación de pretest y postest de la dimensión habilidades del lenguaje oral. 

posVAR - PreVAR 

Z -4,463b

Sig. asintótica (bilateral) 0.000

Nota: Mdn (pretest) = 24,00; Mdn (postest) = 35,00. 

Interpretación: 

La tabla 11, detalla gran puntuación de rangos positivos en los infantes de 5 años. 

A su vez, no existieron empates unitarios, Así mismo la significancia o p-valor es 

menor a 0.05, por lo cual, se admite la hipótesis alterna. 



30 

V. DISCUSIÓN

Con respecto a la hipótesis general, habilidades cognitivas en el área de 

comunicación, se determinó que el desarrollo cognitivo basado en recursos 

digitales E-learning, influyen significativamente en el aprendizaje, así mismo, en los 

resultados inferenciales los infantes mostraron que no existen rangos negativos y 

que el 100% de estudiantes obtuvieron rangos positivos, admitiendo la hipótesis 

alterna (sig=,000, p <0.005). Así mismo, en los resultados descriptivos se observó 

que en la evaluación de inicio pretest más un 30% se hallaba en un nivel bajo, 

mientras que el 53.8% en un nivel medio, luego de la aplicación del programa 

“jugando a aprender” y en la evaluación del postest, más del 88% de niños se 

posicionaron en un nivel alto.  

Diversos autores en sus estudios reportaron coincidencias, en ellos se evidenció 

influencia favorable en el aprendizaje basado en recursos digitales E-learning, 

causando efectos positivos en el incremento cognitivo del niño. Pérez et al. (2020) 

Confirma que las herramientas virtuales tienen gran significancia, para mejorar el 

proceso de aprendizaje mediante recursos digitales permitiendo la pluralización en 

la educación. así mismo, Rengifo (2019) afirma que el uso de recursos digitales en 

niños tiene una influencia positiva, ya que los infantes logran desarrollar habilidades 

al interactuar con herramientas tecnológicas. De igual forma el desarrollo cognitivo 

basado en recursos digitales E-learning, como base del programa “Jugando a 

aprender”, se realizó de manera significativa el aprendizaje en el área de 

comunicación, mediante diversas sesiones como juegos de memoria, creaciones 

de cuentos y lectura de pictogramas.  

Referente al tema teórico, se acepta la teoría cognitivista de Piaget (1982) porque 

el desarrollo cognitivo en niños se da de forma natural respetando tiempos, ritmos 

y etapas, por lo tanto, los estudiantes que fueron participes de este estudio, 

desarrollaron mejoras en su rendimiento educativo, desarrollando así su cognición 

a través de la interacción con diferentes recursos digitales e intercambiando ideas 

entre ellos, generando logros en las actividades que trabajaron. 
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En cuanto a la hipótesis específica, habilidades cognitivas básicas, se determinó 

que el desarrollo de habilidades acompañado de recursos digitales E-learning, 

tuvieron un efecto positivo, evidenciando mejoras significativas en su adquisición 

de habilidades básicas en el área de comunicación, por lo tanto, en los resultados 

inferenciales los infantes mostraron que no existe rangos negativos y que el 100% 

de infantes obtuvieron rangos positivos, confirmando así la hipótesis alterna 

(sig=,000, p <0.005). Así mismo, en los resultados descriptivos se evidencio que en 

la evaluación del pretest más del 69.2% se encontraban en un nivel bajo y el 30.8% 

en un nivel medio, posterior al desarrollo del programa “jugando a aprender” y la 

evaluación de medición de postest, el 89% de estudiantes que obtuvieron un nivel 

alto, demostrando empeño en cuanto a comprensión auditiva, comprensión de texto 

y memoria.  

Otros análisis coinciden con resultados similares, por ello hacen mención que las 

herramientas digitalizadas son primordiales en la actualidad para el desarrollo 

cognitivo. Di Giacomo et al. (2017) Respalda que las herramientas digitales están 

relacionadas con el desarrollo cognitivo, puesto que los niños mejoran sus 

habilidades verbales y visuales gracias al entorno digital. Algo semejante ocurre 

con De Oliveira et al. 2019), manifiesta que los infantes que están en constante 

interacción con diversos programas digitales desarrollan de forma asertiva su área 

cognitiva. Así mismo el desarrollo de habilidades cognitivas básicas mediante 

entornos digitales, teniendo en cuenta el programa “Jugando a aprender”, tuvo un 

efecto positivo en el aprendizaje del área de comunicación, ya que se lograron 

desarrollar con éxito los indicadores de comprensión de texto, comprensión auditiva 

y memoria de trabajo. 

Alusivo a la visión teórica, fue admisible ya que da a conocer, que el desarrollo 

cognitivo significativo, se da a través de la experiencia y manipulación generando 

nuevos aprendizajes en base a conocimientos previos y su nexo con el entorno que 

lo rodea generando mejoras en el sujeto (Ausubel, 1938). Por ello se evidencia 

modificaciones positivas en su desarrollo cognitivo y rendimiento educativo, a 

través de la interacción de los infantes con el programa basado en herramientas 

digitales generando logros en las actividades.  
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En cuanto a la hipótesis específicas habilidades del lenguaje oral, los resultados 

evidenciaron que hay diferencias positivas ya que el 100% de infantes obtuvieron 

cambios positivos (sig=,000, p <0.005), por lo cual, se admite la hipótesis alterna, 

por ello se evidencia que el desarrollo de habilidades linguales basado en recursos 

o herramientas digitales mejoró la dimensión de habilidades del lenguaje oral. En 

los descriptivos se observó que la evaluación de medición del pretest más del 88.5 

% se posicionaban en un rango bajo mientras que el 11.5% en una puntuación de 

medio, posterior a la aplicación del programa “jugando a aprender” y la evaluación 

de medición de postest se apreció que más del 96% de infantes tuvieron un nivel 

alto, desarrollando la expresión oral, su conciencia fonológica y el vocabulario.  

 

Estos resultados presentan similitudes, con otros escritores en sus estudios 

experimentales, por ello asumen que los recursos digitales o la enseñanza basada 

en entornos virtuales benefician el proceso educativo. Cirali & Kocak (2019) afirman 

que las habilidades de escritura y expresión son primordiales en el aprendizaje del 

menor, por ello indica que las narraciones digitales fortalecen el coeficiente 

intelectual del infante, mostrando mejoras en su lenguaje. También Cuali et al. 

(2017) asegura que la aplicación de programas digitales incrementa puntuaciones 

significativas en el área psicolingüística, beneficiando al infante en su desarrollo 

educacional. Por último, el aprendizaje de la locución basado en recursos digitales 

teniendo como base el programa “jugando a aprender”, obtuvo un efecto positivo 

en los temas de vocabulario, expresión oral y conciencia fonológica de la dimensión 

habilidades del lenguaje oral, debido a los siguientes factores como el diálogo 

fluido, el ser orador y finalmente el intercambio de ideas.   

 

Con respecto al enfoque teórico, fue admisible ya que indica que el conocimiento 

por interacción y socialización tiene una influencia positiva en el proceso del 

desarrollo de habilidades de expresión o del lenguaje oral, a través de recursos o 

estrategias que apliquen para la obtención de un aprendizaje significativo (vigotsky, 

1978). Por lo tanto, esta teoría generó modificaciones beneficiosas para el niño o 

niña.  
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VI. CONCLUSIONES  

1. En relación a la hipótesis general sobre habilidades cognitivas en el área de 

comunicación, se concluyó que existen diferencias importantes, en la evaluación 

de pretest y postest (sig=,000, p <0.005), evidenciando así resultados óptimos 

con un incremento de un 0% al 86% de la totalidad de los infantes, colocándolos 

en el nivel alto, el cual permitió comprobar efectos positivos en las dimensiones: 

a) habilidades cognitivas básicas, b) habilidades del lenguaje oral. En 

consecuencia, se admitió la hipótesis alterna que confirma el incremento de 

habilidades cognitivas luego de aplicar el programa “jugando a aprender”. 

 

2. En cuestión a la hipótesis específica habilidades cognitivas básicas, se demostró 

diferencias alcanzadas en la pre evaluación y post evaluación (sig=,000, p 

<0.005), revelando resultados positivos, que incremento de 0% a un 89% de 

totalidad de estudiantes, obteniendo así un nivel alto, por ello se confirma la 

hipótesis alterna que permitió el progreso de la primera dimensión, con respecto 

a la investigación, después de llevar a cabo el programa “jugando a aprender”. 

 

3. Con respecto a la hipótesis específica habilidades del lenguaje oral, se evidenció 

resultados positivos en la medición del pretest y postest (sig=,000, p <0.005), 

obteniendo así un incrementó de un 0% al 96 % posicionando a los estudiantes 

en un nivel alto, por ende, se afirma la hipótesis alterna que permitió la 

modificación de la segunda dimensión, con respecto a la investigación, luego de 

la ejecución del programa denominado “jugando a aprender”. 
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VII. RECOMENDACIONES

1. Referente a estrategias metodológicas, se aconseja que los docentes dirijan la

enseñanza a través de entornos digitales, con el objetivo de que el niño o niña

tenga una enseñanza de calidad. Así mismo lograr la adaptación con la

tecnología y a futuro ser un sujeto competitivo en un mundo globalizado.

2. Concerniente a la investigación se sugiere desarrollar e incrementar estudios de

diseño experimentales elaborados en distintos idiomas, se busca que estos sean

adaptados para el nivel de preescolar y sirvan como guía para investigaciones

futuras.  En cuanto a los instrumentos se propone una elaboración que respete

la edad y el contexto del infante teniendo en cuenta la finalidad del investigador,

generando confiabilidad para obtener resultados exitosos.

3. En relación a la pedagogía, es primordial que los educadores estén en constante

innovación al momento de brindar conocimiento teniendo en cuenta recursos o

herramientas digitales para facilitar un pleno desarrollo cognitivo y asegurar un

aprendizaje exitoso.
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ANEXOS 

Anexo 1 

Matriz de operacionalización de variables 

Variable independiente: Recursos digitales E-learning 

VARIABLE 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DIMENSIONES 

DEFINICIÓN 
CONCEPTUAL 

INDICADORES ÍTEMS 
ESCALA DE 
MEDICIÓN 

INST 

Variable 
independiente 

Recursos 
digitales E-

learning 

Al igual que, García y 
Muñoz (2016) Que 
los recursos digitales 
en el área educativa, 
se considera una 
herramienta que 
cubre necesidades 
en los estudiantes, 
este término se 
emplea al hacer 
referencia del 
material o 
herramienta incluida 
en el proceso o 
desarrollo de un 
curso, que sirve de 
apoyo al desempeño 
planteado en el 
currículo nacional, 
logrando así 
objetivos educativos. 
establecidos. Estos 
materiales consisten 
en diversas 
herramientas con un 

Habilidades 
cognitivas 

Es difundir diversos 
conocimientos o 
aprendizajes para 
formar o adquirir 
nuevos saberes los 
cuales unidos con los 
conocimientos previos 
fortalecen el 
aprendizaje (García y 
Muñoz, 2016) 

*Adquisición de 
información constante. 

*Estrategias de 
estímulos.

1. Aprendiendo con
audiocuentos. 

2. Aprendiendo con
audiocuentos 2. 

3. Pongamos en orden
el cuento.

4. Conociendo las
funciones de los
colaboradores de 
nuestra comunidad. 

5. Reconocemos las
funciones de los
personajes. 

6. Aprendiendo sonidos
onomatopéyicos.

7. Jugando con los
sonidos
onomatopéyico

8. Realizamos sonidos
onomatopéyicos.

9. Descubriendo
pictogramas.

10. Aprendiendo con los
pictogramas.

11. Jugamos creando
pictogramas. 

Actividades 
de 
aprendizaje 

Interacción cara a 
cara 

Se conoce como el 
poder de intercambiar 
ideas mediante la 
interacción del 
mediador y el receptor 
de conocimientos 
(García y Muñoz, 2016) 

*Apoyo entre 
estudiantes. 

*Valoración de 
diferentes

pensamientos. 

Responsabili dad 
individual y grupal 

Se da mediante la 
valoración del 
desempeño que ejerce 
cada estudiante, para 
definir quien necesita 
apoyo y mayores 
estrategias y estímulos 

*Desempeño individual.

*Desempeño grupal. 
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formato digital, el 
cual puede incluir: 
vídeos, gif, audios, 
fotos entre otros. 

de aprendizaje (García y 
Muñoz, 2016) 

12. Somos lectorcitos.  
13. Jugando con los 

colores 
14. Piensa piensa 

cabecita.  
15. Ejercitando nuestra 

memoria.  
16. Nos convertimos en 

inspectores.  
17. Observando 

aprendamos. 
18. Aprendemos 

jugando con las 
imágenes. 

19. Observo conozco y 
aprendo.  

20. Aprendiendo nuevas 
palabras.  

21. Aprendiendo nuevas 
palabras 2. 

22. Conociendo 
profesiones y sus 
funciones. 

23. Todo objeto tiene 
una función.  

24. Compartiendo mis 
gustos y 
preferencias. 

Habilidades 
sociales 

 

Se consolida cuando un 
individuo aprende a 
auto escucharse 
respetando sus ideas, e 
intercambian 
pensamientos para 
cooperar en el 
aprendizaje tanto 
individualmente como 
grupal. (Garcia y Muñoz, 
2016) 

*Convivencia en grupo. 
 

*Interacción social 
 

*Desarrollo de la 
autonomía. 

Uso de la 
recompensa 

 
 

el condicionamiento de 
recompensa es un tipo 
de condicionamiento 
instrumental, también 

*Palabras de 
motivación. 
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conocido como 
incentivo para poder 
alcanzar un propósito 
particular (Garcia y 
Muñoz, 2016) 

*Incentivos por 
participación. 

25. Nos volvemos 
narradores. 

26. Jugamos a ser 
oradores. 

27. conociendo el orden 
de las letras. 

28. Jugando con la letra 
inicial. 

29. conociendo el orden 
de las letras. 

30. Jugando con la letra 
final.  

31. Conociendo las 
vocales. 

32. Jugando con las 
vocales. 

33. Formando palabras 
con las vocales. 

34. Conociendo las 
silaba. 

35. Jugando con las 
silabas. 

36. Conteo de silabas. 
37. Silabas locas. 
38. Ordenando silabas. 
39. Descubriendo el 

tesoro de palabras.  
40. Recordando lo 

aprendido.    
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Variable dependiente: Habilidades cognitivas 

VARIABLE 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS ESCALA DE MEDICIÓN INST 

Habilidades 
cognitivas en 

el área de 
comunicación 

Las habilidades 
cognitivas son 
operaciones 
mentales que el 
ser humano realiza 
con la finalidad de 
procesar y recibir 
información a 
través de los 
sentidos para así 
generar una base 
de conocimientos 
que le permita 
razonar, 
comprender ideas, 
pensar, resolver 
problemas y 
aprender en base a 
las experiencias 
(Kell, 2018, Wang 
et al., 2020). 

se define como los 
procesos de 
pensamiento que 
permite al ser 
humano, ser una 
persona 
funcional, esta 
divido en dos 
dimensiones que 
son habilidades 
cognitivas básicas 
y habilidades del 
lenguaje oral, 
cada una de las 
dimensiones 
cuenta con dos 
indicadores las 
mismas que serán 
medidas 
mediante la 
evaluación. 
Young-Suk (2016) 

Habilidades 
cognitivas 

básicas 

Comprensión 
auditiva 

1. Ordenar la
secuencia del 
cuento escuchado, 
mediante 
imágenes.

Nominal 

Logro: 2 puntos. 
Avance: 1 punto. 
Inicio: 0 puntos. 

NIVELES 

BAJO MEDIO ALTO 

0 - 13 14 - 27 28 - 40 

0. - 6 7. - 13
14. -
20

0. - 6 7. - 13
14. -
20

Prueba de 
conocimiento 

2. Relaciona cada
personaje con la
función que 
realiza en la
historia
escuchada. 

3. Escucha e 
identifica según el 
sonido
onomatopéyico
que animal es.

4. Escucha e 
identificar según
el sonido
onomatopéyico
que instrumento
es. 

Compresión de texto 

5. Observa y lee el 
pictograma y 
completa si es
verdadero o falso. 

6. Observa y lee el 
pictograma y 
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marca la 
respuesta 
correcta.  

7. Lee el texto y 
marca la imagen
correcta. 

Memoria de trabajo 

8. Memoriza las
siguientes parejas. 

9. Memoriza el 
número de cada
imagen y 
completa con la
cantidad que 
corresponde en
cada figura. 

10. Observa, identifica
y encierra la
imagen que No se 
repite.

Habilidades del 
lenguaje oral Vocabulario 

11. Relaciona las
palabras con las
ilustraciones. 

12. Escoge una vocal y 
menciona dos
palabras que 
conozcas que 
empiece con esa
letra.

13. Observa la imagen
y menciona su
función. 
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Expresión oral 

14. Relata una historia 
de tu personaje 
favorito. 

15. Elige y dibuja el 
personaje de tu 
película favorita y 
menciona sus 
características.  

Conciencia fonológica 

16. Observa y nombra 
la imagen para 
descubrir con que 
rima. 

 
Logro: 2 puntos.  
Avance: 1 punto.  
Inicio: 0 puntos. 

NIVELES 

BAJO MEDIO ALTO 

0 - 13 14 - 27 
28 - 
40 

0. - 6 7. - 13 
14. - 
20 

0. - 6 7. - 13 
14. - 
20 

 

17. Encierra con un 
círculo todas las 
imágenes que 
empiecen con la 
vocal asignada. 

18. Cuenta los sonidos 
de cada imagen y 
une con el 
número que 
corresponda. 

19. Encierra el dibujo 
que empieza por 
la silaba indicada. 

20. Pinta de acuerdo a 
la cantidad de 
silabas.  
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Anexo 2: 

Matriz de consistencia 

PROBLEMA OBJETIVO HIPÓTESIS VARIABLES 
TIPO DE 

INVESTIGACIÓN 
POBLACIÓN TÉCNICA 

MÉTODO DE 
ANÁLISIS DE 

DATOS 

¿Como influye 
el uso de 
recursos 
digitales E-
learning en el 
desarrollo de 
habilidades 
cognitivas en 
el área de 
comunicación 
en niños de 5 
años, Lima,  
2021? 

Objetivo 
general:  
determinar la 
influencia del 
uso de 
recursos 
digitales E-
Learning en el 
desarrollo de 
habilidades 
cognitivas en 
el área de 
comunicación 
en niños de 5 
años, Lima, 
2021 

Objetivos 
específicos: 
-Identificar
qué efectos
tienen los
recursos

El uso de recursos 
digitales E-Learning 
influye 
significativamente 
sobre el desarrollo 
de habilidades 
cognitivas en el 
área de 
comunicación en 
niños de 5 años, 
Lima, 2021 

Variable 
dependiente:  
Habilidades 
cognitivas en el 
área de 
comunicación.  

Variable 
independiente: 
Recursos 
digitales E-
learning. 

Tipo aplicada con 
un enfoque 
cuantitativo. 

DISEÑO: 
experimental. 

26 infantes de 
5 años de 
Lima. 

MUESTRA:  
26 infantes de 
5 años de 
Lima. 

Técnica de 
evaluación. 

INSTRUMENTO:  
Prueba que consta 
de 20 ítems 
“EVALUACION DE 
HABILIDADES 
COGNITIVAS EN EL 
AREA DE 
COMUNICACIÓN” 
elaboración propia. 

Se empleo el 
programa 
Excel para el 
vaciado de 
datos y 
también el 
programa spss 
en el cual se 
procesó los 
porcentajes. 
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digitales E-
Learning en el 
desarrollo de 
habilidades 
cognitivas 
básicas en el 
área de 
comunicación 
en niños de 5 
años, Lima, 
2021 
-Identificar
qué efectos
tienen los
recursos
digitales E-
Learning en el
desarrollo de
habilidades
cognitivas del
lenguaje oral
en el área de
comunicación
en niños de 5
años, Lima,
2021
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Anexo 3: Instrumento 
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Anexo 4: validaciones  

Validación del instrumento (Evaluación de habilidades cognitivas en el área de comunicación) 

Investigación: desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación mediante el uso de recursos digitales E-Learning 

en niños de 5 años de Lima, 2021 

variable: habilidades cognitivas en el área de comunicación 
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Validación del instrumento (Evaluación de habilidades cognitivas en el área de comunicación) 

Investigación: desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación mediante el uso de recursos digitales E-Learning 

en niños de 5 años de Lima, 2021 

variable: habilidades cognitivas en el área de comunicación 
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Validación del instrumento (Evaluación de habilidades cognitivas en el área de comunicación) 

Investigación: desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación mediante el uso de recursos digitales E-Learning 

en niños de 5 años de Lima, 2021 

variable: habilidades cognitivas en el área de comunicación 
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Validación del instrumento (Evaluación de habilidades cognitivas en el área de comunicación) 

Investigación: desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación mediante el uso de recursos digitales E-Learning 

en niños de 5 años de Lima, 2021 

variable: habilidades cognitivas en el área de comunicación 
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Validación del instrumento (Evaluación de habilidades cognitivas en el área de comunicación) 

Investigación: desarrollo de habilidades cognitivas en el área de comunicación mediante el uso de recursos digitales E-Learning 

en niños de 5 años de Lima, 2021 

variable: habilidades cognitivas en el área de comunicación 

 



74 
 



75 
 

Anexo 5:  

Confiabilidad del instrumento 

Alfa de cronbach



76 
 

Anexo 6: 

Carta de presentación a la directora 
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Anexo 7: 

Consentimiento informado  
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Anexo 8: 

Desarrollo de actividades programa “Jugando a Aprender”  
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PROGRAMA “JUGANDO A APRENDER” 

I. BASE TEÓRICA:  

El programa experimental “Jugando a Aprender” es una estrategia para el aprendizaje 

mediante de diferentes plataformas digitales, el cual hace uso del entorno 

constructivista de conocimiento, donde la virtualidad es una herramienta para cubrir 

diversas necesidades del estudiante en esta nueva normalidad, asimismo es de 

principal apoyo para el constante recibimiento de información, socialización y 

comunicación. En este caso también los maestros son también beneficiarios, ya que 

tienen alcance herramientas pedagógicas que les permite resolver problemas, diseñar 

productos y evaluar a sus estudiantes de forma práctica (Tvaltvadze & Gvelesiani 

2018). En el mismo contexto, los enfoques de aprendizaje electrónico y de educación 

en línea tradicionales comparten la importancia sobre el aprendizaje remoto, lo cual 

quiere decir en cualquier momento y en cualquier lugar, (Ogaji et al, 2016). De la 

misma manera, el E-Learning implica una herramienta de aprendizaje que se da de 

forma total mediante el uso de internet, donde la tecnología se considera un medio 

para el proceso de enseñanza aprendizaje.  (Aparicio et al, 2016). 

 

II. PROPÓSITO DE LA IMPLEMENTACIÓN DEL PROGRAMA: El propósito del 

estudio es poder contribuir con la continuidad del programa escolar que se viene 

trabajando en nuestro país “perú” haciendo uso de diversas estrategias en la cual se 

emplean diversos recursos digitales para desarrollar habilidades cognitivas y orales, 

que va permitir al infante una mejor su capacidad para comprender el mundo y asu 

vez una correcta adaptación del contexto académico al ámbito del hogar. 

 

III. METAS DE LA IMPLEMENTACIÓN DEL PROGRAMA:  

❖ Fomentar el trabajo cooperativo 

❖ Desarrollar sus habilidades sociales, cognitivas y orales 

 ❖ Generar interacciones agradables entre pares 

 ❖ Crear reflexiones críticas acerca de sus aportaciones y de sus pares  

❖ Priorizar el aprendizaje de manera individual y grupal 

IV. DESARROLLO DE ACTIVIDADES- PROGRAMA “JUGANDO A APRENDER” 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

           N° 1 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Aprendiendo con audio 
cuentos. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el estudiante adquiera la comprensión del cuento 
narrado, y logre ordenar secuencialmente 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● tarjetas de 
imágenes 
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● ·Iniciamos con la presentación de una caja de sorpresas 
para generar interés, el cual contendrá tarjetas de 
imágenes de los personajes del cuento, para que el 
niño pueda deducir que cuento escuchará.   

● Seguidamente se presenta el audio cuento el cual 
contendrá imágenes para que el niño tenga un mejor 
apoyo y comprensión de la narración. 

● Al finalizar el cuento se hacen diversas preguntas 
mediante una dinámica para que el niño exprese lo 
aprendido. 

● Para culminar la actividad se les presenta imágenes del 
cuento escuchado para que el niño con la ayuda y guía 
de la docente pueda ordenarlo, de acuerdo a la 
secuencia.   

● Paletas con 
números 

● Cuento 
● Caja sorpresa 
● Cámara 
● Internet  
● Zoom  

  

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 2 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Aprendiendo con audio 
cuentos 2 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el estudiante adquiera la comprensión del cuento 
narrado, y logre ordenar secuencialmente 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● tarjetas de 
imágenes 
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● ·Iniciamos con una canción para despertar la 
motivación del cuento a narrar, para que el niño 
pueda inferir cuál será la historia de hoy. 

● Seguidamente se presenta el audio cuento el cual 
contendrá imágenes para que el niño tenga un mejor 
apoyo y comprensión de la narración. 

● Al finalizar el cuento se hace diversas preguntas 
referidas al cuento escuchado, esto se da mediante 
un bingo de interrogantes para que la participación 
del niño sea amena. 

● Para culminar la actividad se les presenta imágenes 
del cuento escuchado para que el estudiante pueda 
ordenarlo, de acuerdo a la secuencia.   

●   juego del bingo 

● Cuento 
● Canción 
●  Cámara 

● Internet  
● Zoom  
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 3 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Pongamos en orden el 
cuento 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño tenga la capacidad de ordenar una historia 
escuchada, desarrollando su sentido de escucha y 
comprensión de textos narrados. 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● Cámara 

● Internet  
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● ·Iniciamos con la presentación con una ruleta donde 
se da a conocer los personajes, para que el niño 
despierte su interés y comparta sus ideas acerca del 
personaje establecido. 

● Continuando con la actividad se presenta el audio 
cuento con imágenes para que el niño tenga un mejor 
apoyo y comprensión de la narración. 

● Para culminar la actividad se les presenta imágenes 
del cuento escuchado para que él pueda ordenarlo, 
de acuerdo a la secuencia. Asimismo pueda contar el 
final que él desee.   

● Zoom  
● tarjetas de 

imágenes 
● Ruleta 
● Cuento 

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 4 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Conociendo las funciones de 
los colaboradores de nuestra 
comunidad. 

Edad: 5 años 

Objetivo: Que el niño pueda conocer a los distintos 

trabajadores de la comunidad y sus funciones para que su 
entorno en el que vive permanezca limpio y seguro 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● Cámara 

● Internet  
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● ·Iniciamos con la presentación con adivinanzas de 
cada uno de los colaboradores de la comunidad a 
través de un juego en línea para generar interés 
del estudiante. 

● Luego la docente indica las funciones de cada uno 
de ellos y en que colaboran con nuestra 
comunidad mediante tarjetas de imágenes. 

● Así mismo se pide al niño  que elija, exprese y 
dibuje con qué colaborador se identifica o cuál fue 
su favorito 

● Para culminar la actividad se le presentan diversos 
colaboradores para que el niño pueda socializar 
cuál es su función y que le gusta de dicho 
personaje establecido. 

● Zoom   
● tarjetas de imágenes 
● juego de adivinanzas 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 5 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Reconocemos las 
funciones de los 
personajes.  

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño identifique cada profesión y como es que se lleva a 
cabo el cumplimiento o funciones de cada profesional. 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● Cámara 

● Internet  
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● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante 

● Seguidamente la docente presenta fichas con imágenes 
de los accesorios de cada profesional para que el niño 
pueda inferir de qué personaje se trata. Cuando el niño 
haya nombrado al personaje correcto este se descubre 
para socializar ideas acerca de la función que cumplen. 

● Para culminar la actividad se presenta una ruleta con 
diferentes preguntas acerca del tema, para que el niño 
pueda reforzar o recordar lo aprendido acerca de cada 
profesión y su función 

● Zoom  
● Canción 
● Imágene

s 
● Ruleta 

  

·        
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 6 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Aprendiendo sonidos 
onomatopéyicos. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño logre conocer que diversos seres vivos y 
objetos cuentan con un sonido en especial que los hace 
únicos. 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● Imágenes 

● Paletas 

● Instrumentos musicales 

● Cámara 
●  Internet  
● Zoom  

  

 

 

 

 

 

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta a los niños diversas 
imágenes de animales e instrumentos 
musicales, se consulta a los niños si conocen qué 
sonidos emiten. 

● Luego se explica a los niños que lo mencionado 
tiene un sonido que lo hace único y ayuda a 
poder reconocerlo por el sonido que emite. 

● Finalmente, se les presenta imágenes de los 
animales e instrumentos musicales 
acompañados de su sonido para que puedan 
reconocerlos. 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 7 Duración: 20minutos 

Título de la actividad: Jugando con los sonidos 
onomatopéyicos. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el infante logre imitar sonidos onomatopéyicos en 
una actividad musical. 

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● ·         Imágenes 

● Videos musicales 

●  Disfraz 

● Cámara 
● Internet  
● Zoom  

  

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta a los niños diversas 
imágenes de animales y se pide a los niños que 
emitan el sonido de cada uno de ellos. 

● Luego se propone a los niños crear una canción 
en base a los sonidos de los animales para ello 
primero se presentan diversos ejemplos. 

● Finalmente, los niños presentarán su actividad 
musical. 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 8 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Realizamos sonidos 
onomatopéyicos. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

El infante logre producir sonidos onomatopéyicos y los 
realice con una correcta melodía. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 

● Video 

● Tarjetas léxicas 

● Cámara 
● Internet  
● Zoom  

  

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta a los niños un video sobre 
los animales. 

● Luego se presentan diversas tarjetas de 
animales y se pide que mencionen el nombre y 
emitan el sonido que identifica al animal. 

● Finalmente, solo se presenta los sonidos de los 
animales e instrumentos musicales y los 
infantes deberán reconocer a quien le 
pertenece el sonido. 
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Programa Jugando a Aprender 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 9 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Descubriendo pictogramas. 

  

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes identifiquen el concepto o mensaje que 
expresa un dibujo. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 

● Cuentos 

● pictogramas 

● Cámara 
●  Internet  
● Zoom  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presentan diversas imágenes de 
personajes conocidos de cuentos tales como 
(caperucita, blanca nieves) y se pregunta si 
saben que realizaba cada uno de ellos. 

● Luego se menciona a los niños que cada 
personaje tiene una función y significado. 

● Finalmente se presenta un pictograma en base a 
esos personajes. 
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Programa Jugando a Aprender 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 10 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Aprendiendo con los 
pictogramas. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes logren expresar textos cortos con 
ayuda de imágenes. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 

● Cuentos 

● pictogramas 

● Cámara 
●  Internet  
● Zoom  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta el cuento de los animales 
de la granja. 

● Luego se pregunta a los niños qué función realiza 
cada animal. 

● Finalmente se presenta un pictograma 
únicamente con texto, el cuándo indica las 
funciones de cada personaje y espacios en 
blanco para ir colocando a cada personaje de 
acuerdo a la función que cumple. 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 11 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Jugamos creando 
pictogramas 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el estudiante logre crear o construir un texto mediante 
imágenes en este caso un pictograma 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
 

•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Canción 
•   Imágenes 
•   Powerpoint 
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● Se da inicio a la actividad con una canción de 
bienvenida para motivar al estudiante 

● Seguidamente la docente presenta fichas con imágenes 
de diferentes animales para que el niño pueda 
identificar cado uno de ellos, para que luego la docente 
presente un texto en el cual el niño ira colocando la 
imagen según la palabra mencionada 

● Para culminar la actividad se presenta un juego a través 
de powert point con diversas preguntas, las cuales el 
niño dará respuesta 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 12 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Somos lectores. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño tenga acercamiento a diversos textos en este 
caso adivinanzas cortas 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  



123 
 

● Se inicia la actividad con una caja de sorteo, para 
captar la atención de los niños 

● Luego se le indica a los estudiantes que tenemos un 
juego, para ello se presentan diversas adivinanzas en 
el cual el niño tendrá que descubrir la respuesta 
mediante imágenes. 

● Para culminar la actividad se le indica al niño que 
realice verbalmente una adivinanza para poder 
compartirla y averiguar la respuesta en grupo. 

•   caja 
•   Imágenes 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 13 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad:  Jugando con los colores 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño identifique, diferencie y relacione los colores 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
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● Se da inicio a la actividad con una canción referida al 
tema. 

● Para luego mostrar tarjetas de colores y el niño pueda 
expresar y relacionar con qué objeto se relaciona en 
su entorno, seguidamente se le presenta un juego de 
memoria para que pueda encontrar pareja de colores. 

● Para finalizar la actividad el niño exprese que le gusto 
de la sesión y su color favorito 

•   Canción 
•   Imágenes 
  

  

·         

  

 

 

 

 

 

 

 

Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 14 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Piensa piensa cabecita.  

Edad: 5 años 
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Objetivo: 

Que el niño logre desarrollar su memoria de trabajo 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Canción 
•   Imágenes 

  

·         

  

 

 

 

 

 

● Se da inicio a la actividad con una canción de 
bienvenida para motivar al estudiante 

● Seguidamente la docente presenta diversas 
imágenes en pareja ya que el estudiante tendrá que 
encontrar diferencias entre la imagen 1 y la 2 y lo 
expondrá para sus  compañeros. 

●  Para culminar la actividad la docente realiza 
diferentes preguntas mediante un juego didáctico 
para que el niño recuerde lo aprendido 

 

 

Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 15 Duración: 20 minutos 
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Título de la actividad: Ejercitando nuestra memoria. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Desarrollar la habilidad de memoria del estudiante 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad •   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Cuento   
•   Imágenes 
•   Caja mágica   

  

·         

  

 

 

 

 

 

● Se da inicio a la actividad un cuento para hacer 
interesante la sesión 

● Seguidamente realiza preguntas mediante 
imágenes para que el niño responda verdadero o 
falso de acuerdo a como recuerde la historia 
contada con anterioridad.  

● Para culminar la actividad se presenta una caja 
mágica en la que el niño tendrá que memorizar la 
secuencia que se encuentra dentro para luego 
expresarla. 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 16 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Nos convertimos en inspectores.  

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño logre identificar o descubrir mediante el sentido 
visual 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
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● Se da inicio a la actividad con una canción para 
motivación de los estudiantes. 

● Luego la docente presenta diferentes imágenes en 
secuencia donde el niño mediante un juego pueda 
encontrar el intruso o el que no pertenece al grupo. 

● Luego se continúa con un segundo juego adivina el 
personaje que esconde el puzzle, el niño observa la 
imagen en desorden y descubrirá de qué personaje 
se trata. 

● Para culminar la actividad se realizan preguntas de 
metacognición 

•   Canción 
•   Imágenes 
•   Puzle 
  

  

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 17 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Observando aprendamos. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño mediante el sentido visual adquiera desarrollar su 
habilidad cognitiva 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
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● Se da inicio a la actividad con una canción de 
bienvenida para motivar al estudiante 

● Seguidamente la docente presenta fichas con 
imágenes para que el niño logre reconocer el cuento o 
los diferentes personajes. Luego se continua con 
diferentes alimentos y sus derivados para que el niño 
reconozca  mediante fichas visuales 

● Para culminar la actividad se presenta una ruleta con 
diferentes preguntas acerca del tema, para que el niño 
pueda reforzar o recordar lo aprendido mediante la 
observación 

•   Canción 
•   Imágenes 
•   Ruleta 

  

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 18 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Aprendemos jugando con las 
imágenes 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño mediante el sentido visual adquiera desarrollar su 
habilidad cognitiva 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Canción 
•   Puzle 
•   Ruleta 

  

·         
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● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante 

● Seguidamente la docente presenta fichas con imágenes 
desordenadas para que el niño mediante la observación 
pueda descubrir de que alimento se trata, y pueda 
expresar un conocimiento previo con las características 
de dicho alimento descubierto. 

● Para culminar la actividad se presenta una ruleta con 
diferentes preguntas acerca del tema, para que el niño 
pueda reforzar o recordar lo aprendido mediante la 
observación 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 19 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Observo conozco y aprendo. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el niño mediante el sentido visual adquiera desarrollar su 
habilidad cognitiva de forma didáctica 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
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● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante 

● Para seguir con la presentación de distintos escenarios 
de nuestro país y que el niño reconozca cada lugar y que 
posibles animales viven en ese hábitat, luego se muestra 
características de cada animal acertado por los niños, 
para que puedan imaginar que se encuentran el lugar y 
conocer nuestra fauna peruana. 

● Para culminar la actividad se presenta cajita el juego de 
colores, donde encontraremos diversas preguntas para 
reforzar lo aprendido 

•   Canción 
•   Imágenes 
•   Juego 

  

  

·         

  

 

 

 

 

 

 

 

Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 20 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Aprendiendo nuevas palabras 

Edad: 5 años 
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Objetivo: 

Que el infante logre la adquisición de nuevas palabras mediante 
actividades divertidas 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Canción 
•   Imágenes 

  

·         

  

 

 

 

 

 

● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante 

● Seguidamente la docente presenta fichas con imágenes 
en la que el niño tendrá que ordenar el nombre por 
sílabas y así descubrir la palabra oculta. Para luego 
proceder a mostrar diferentes fonemas y el niño tendrá 
que nombrar palabras que inicien con el fonema 
presentado   

● Para culminar la actividad el niño dibuja y coloca el 
nombre de las palabras que aprendió todo ello con guía 
y ayuda de la docente 

 

 

Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 21 Duración: 20 

minutos 
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Título de la actividad: Aprendiendo nuevas palabras 
2. 

  

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el infante logre la adquisición de nuevas palabras mediante 
actividades divertidas 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Canción 
•  

 Trabale
nguas 

•   Imágenes 
con silueta 

•   Hojas 

  

  

·         

  

 

 

 

 

 

● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante  

● Luego se da inicio a la actividad presentando diferentes 
trabalenguas, seguidamente se presenta las sombras de 
diferentes personajes ya mostrados en el trabalenguas, 
para que el niño infiere de quien se trata y logre adivinar 
el nombre, y menciona palabras pueden rimar con dicho 
personaje. (pato –gato) 

● Para finalizar el niño crea una rima con ayuda de la 
maestra para que pueda plasmarlo y mostrarlo en la 
sesión 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 22 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Conociendo profesiones y sus 
funciones. 

  

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el estudiante reconozca diversas profesiones y sus 
funciones. 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
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● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante 

  
● Seguidamente la docente presenta diversos accesorios 

para que el niño logre adivinar a qué profesional 
pertenece. Esto se mostrará mediante un juego. Para 
luego hablar de cada profesional y en qué momento 
utiliza dicho accesorio y cuál sería la función que tiene. 

  
● Para culminar la actividad el niño dibuja la profesión 

que más le gusta o la que desea o sueña cuando crezca 
para exponerlo en la sesión. 

•   Canción 
•   Imágenes 
•   Hojas 

  

  

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo Navarro 
Alexandra 

N° 23 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Todo objeto tiene una función 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

El niño reconocerá que todo objeto o material tiene un fin. 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
•   Canción 
•   Imágenes 
•   video 

  

·         
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● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida
para motivar al estudiante la canción será referido al
tema a trabajar.

● Seguidamente la docente explicara que nos
transformaremos en expertos chefs donde se mostrara
un video de diferentes niños cocinando. Para proceder
a mostrar diferentes utensilios de cocina y el niño
pueda inferir que función le dan en sus hogares.

● Para culminar la actividad el infante plasma los
utensilios que hemos trabajado durante la sesión.
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 24 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Compartiendo mis gustos y 
preferencias. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Lograr que el niño exprese sus gustos o sus ideas sin temor alguno. 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom 
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● Se da inicio a la actividad con un cuento para despertar el 
interés. 

● Seguidamente la docente presenta fichas de alimentos 
entre verduras y frutas para que el niño observe la 
secuencia y elija un alimento de su preferencia y comparta 
por qué le gusta y en qué plato es su preferido. Luego para 
continuar averiguando sobre preferencias se les muestra 
diversos ritmos musicales para que el niño pueda decidir 
cuál es su preferido. 

● Para culminar la actividad el niño debe dibujar o mostrar 
su juguete favorito. 

•   Cuento 
•   Música 

  

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy 
Fabiola, Castillo 
Navarro Alexandra 

N° 25 Duración: 20 

minutos 

Título de la actividad: Nos volvemos narradores. 

  

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que el infante se exprese sin temor alguno 

  

Recursos: 

Ejecución de la actividad 
•   Cámara 

•   Internet  
•   Zoom  
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● Se da inicio a la actividad con una canción de bienvenida 
para motivar al estudiante. 

● Se continuará con un cuento creado por los mismo 
estudiantes, para ello las docentes brindan un ejemplo 
en el cual nos ayudaremos mediante imágenes. La 
actividad consistirá en mostrar una imagen y que cada 
niño continúe con su idea formando al final un cuento 
entre todos. Al culminar el cuento lo leeremos todos 
juntos. 

● Para culminar el niño elige el cuento de su preferencia o 
anécdota familiar para compartirlo en el aula virtual. 

•   Canción 
•   Imágenes 

  

·         
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 26 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Jugamos a ser oradores. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes logren expresarse de forma fluida en su 
lengua materna. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 
●  Internet  
●  Zoom 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta diversas fichas sobre 
personajes tales como (un futbolista, un 

● superhéroe, una princesa, un deportista, 
cantante, actor, etc.), seguidamente se conversa 
sobre las características de los personajes. 

● Luego se indica a los niños que elijan su 
personaje favorito y mencionan que es lo que los 
caracteriza. 

● Finalmente, los niños se presentan 
caracterizados de su personaje y mencionan sus 
características. 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 27 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Conociendo el orden de las 
letras. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes logren conocer y formar nuevas 
palabras. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 
● Internet  
● Zoom 

 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta a los niños tarjetas léxicas 
donde figura la palabra más la imagen, de 
diversos componentes tales como (frutas, 
animales, objetos, etc.) 

● Luego se presenta a los niños una fila de letras 
sueltas para que puedan formar nuevas palabras 
según le indique la tarjeta léxica. 

● Finalmente, los niños elegirán 3 opciones de 
imágenes y formarán 3 nuevas palabras. 
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Programa Jugando a Aprender - 2021 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 28 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Jugando con la letra inicial. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes reconozcan que toda palabra está 
compuesta por una vocal o consonante inicial. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
● Video 
● Tarjeta léxica 
●  Cámara 

●  Internet  

● Zoom 

  

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se muestra a los niños diversas palabras 
y se conversa sobre la letra o sonido inicial. 

● Luego formarán un grupo de 3 y se les asignará, 
una palabra y deberán indicar cuál es la letra 
inicial.  

● Finalmente, se le asigna a cada niño 2 letras y 
deberán encerrar aquellas palabras que inicien 
por la letra indicada. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 29 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Conociendo el orden de las 
letras 2. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes logren conocer y formar nuevas 
palabras. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ●  Imágenes 

●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 

● Internet  

● Zoom 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 
despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta a los niños tarjetas léxicas 
donde figura la palabra más la imagen, de 
diversos componentes tales como (frutas, 
animales, objetos, etc.) 

● Luego se presenta a los niños una fila de letras 
sueltas para que puedan formar nuevas palabras 
según le indique la tarjeta léxica. 

● Finalmente, los niños elegirán 3 opciones de 
imágenes y formarán 3 nuevas palabras. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 30 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Jugando con la letra final. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes reconozcan que toda palabra está 
compuesta por una vocal o consonante final. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ●  Imágenes 

●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 

●  Internet  

● Zoom 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se muestra a los niños diversas palabras 
y se conversa sobre la letra o sonido final. 

● Luego formarán un grupo de 3 y se les asignará, 
una palabra y deberán indicar cuál es la letra 
final.  

● Finalmente, se le asigna a cada niño 2 letras y 
deberán encerrar aquellas palabras que 
terminen por la letra indicada. 
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Desarrollado por: Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 31 Duración: 20 minutos

Título de la actividad: Conociendo las vocales. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes reconozcan las vocales. Recursos: 

Ejecución de la actividad ● Imágenes
● Video
● Tarjeta léxica
● Cámara

● Internet

● Zoom

● Iniciamos con una canción motivadora para

despertar el interés durante el aprendizaje.

● Después se presenta un video sobre las vocales y
sus sonidos.

● Luego se presentan diversas imágenes y palabras
que empiezan por las vocales.

● Finalmente, los niños mencionan las palabras y
agrupan palabras que comiencen por una vocal
indicada.

Programa Jugando a Aprender - 2021 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 32 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Jugando con las vocales. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes logren reconocer las vocales dentro de 
una palabra. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 

●  Internet  

●  Zoom 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presentan tarjetas léxicas de las 
vocales. 

● Luego se presentan diversas palabras las cuales 

contienen 2 o 3 vocales, para que los niños 

puedan identificarlas. 

● Finalmente se asigna a cada niño 2 vocales y se le 
muestra una lista de 5 palabras para que pueda 
encerrar las vocales indicadas. 

 

 

 

Programa Jugando a Aprender - 2021 



153 
 

Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 33 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Formando palabras con las 
vocales. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes conozcan y formen nuevas palabras en 
base a las vocales. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 

●  Internet  

●  Zoom 

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presentan diversas palabras 
compuestas por 2 o más vocales, para que los 
niños puedan identificarlas. 

● Luego se presentan diversas palabras las cuales 

están incompletas, para que los niños puedan 

identificar qué vocales faltan. 

● Finalmente se forman grupos de 4 y se les 
muestra una lista de 5 palabras para que puedan 
completar con las vocales faltantes. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 34 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Conociendo las sílabas. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes conozcan acerca de las sílabas. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 

●  Internet  

●  Zoom 

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta un video sobre las sílabas. 
● Luego se presentan diversas imágenes y palabras 

que empiezan por diversas sílabas. 
●  Finalmente, los niños mencionan las palabras. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 35 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Jugando con las sílabas. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes identifiquen las sílabas. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
●  Video 
● Tarjeta léxica 
● Cámara 

●  Internet  

●  Zoom 

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta una lista de sílabas con 
diversas consonantes (s,m,p,t). 

● Luego se muestra una tabla de palabras con 

sílabas trabajadas anteriormente. 

● Finalmente, se les presenta una fila de palabras 
para que puedan identificar y encerrar las sílabas 
indicadas. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 36 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Conteo de sílabas. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes identifiquen cuántas sílabas contiene 
una palabra. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ●  Imágenes 
● Video 
● Cámara 

● Internet  

● Zoom 

● fichas 

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta una tabla de palabras 
identificadas por un número que representa el 
total de sílabas. 

● Luego mediante el juego de ritmos, se realizará 

el conteo de sílabas de cada palabra. 

● Finalmente, los niños colocarán el número de 
sílabas contadas al costado de cada palabra. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 37 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Silabas locas. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes conozcan y formen nuevas palabras 
empleando sílabas. 

  

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ●  Ruleta 

●  Imágenes 
●  Video 
●  Cámara 

●  Internet  

● Zoom 

  
  

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta una ruleta de palabras 
divididas por sílabas. 

● Luego se pregunta al niño por cuántas sílabas 

está conformada la palabra. 

● Finalmente se muestra una tabla de sílabas 
sueltas para que puedan formar nuevas palabras 
indicadas por la ruleta. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 38 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Ordenando sílabas. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes descubran nuevas palabras, al ordenar 
las sílabas. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
● Video 
● Cámara 

● Internet  

● Zoom 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se muestra una palabra dividida por 
sílabas. 

● Luego se realiza el conteo y se procede a 

desordenar las sílabas, para que los niños 

puedan ordenarlo. 

● Finalmente se presenta una tabla de palabras 
desordenadas para que los niños puedan 
ordenarlo. 
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Desarrollado por: 

  

Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 39 Duración: 20 minutos 

Título de la actividad: Descubriendo el tesoro de las 
palabras. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes descubran nuevas palabras, al ordenar 
las sílabas. 

  

Recursos: 

  

Ejecución de la actividad ● Imágenes 
● Video 
● Cámara 

● Internet  

● Zoom 

  

● Iniciamos con una canción motivadora para 

despertar el interés durante el aprendizaje. 

● Después se presenta una imagen oculta, 
acompañado de una palabra desordenada. 

● Luego se les indica que deben ordenar la palabra 

para descubrir la imagen y palabra oculta. 

● Finalmente, los niños mencionan la palabra que 

han descubierto. 
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Desarrollado por: Alegre Neola Nancy Fabiola, 
Castillo Navarro Alexandra 

N° 40 Duración: 20 minutos

Título de la actividad: Recordando lo aprendido. 

Edad: 5 años 

Objetivo: 

Que los infantes recuerden todo lo trabajado y 
agradecer a los niños por el trabajo realizado durante 
todas las actividades. 

a través de un incentivo. 

Recursos: 

Ejecución de la actividad ● Fichas
● Hojas de colores
● Cinta
● Video
● Imágenes
● Cámara
● Internet
● Zoom

● Iniciamos esta actividad cantando con los niños y

realizando el juego “simón dice”.

● Luego sacamos todas las actividades que

realizamos durante todo el programa.

● Al finalizar felicitamos a cada grupo por todo lo
trabajado y se entrega un pequeño presente a
cada niño.
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Anexo 9: 

Análisis de normalidad de datos 
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Anexo 10: 

Datos de fiabilidad 
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Anexo 11: 

Evidencias fotografías de sesiones aplicadas 
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