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RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo mostrar como el juego como estrategia puede
promover el desarrollo del aprendizaje cognitivo en los nifios y que no sélo queda reflejado
en sus conocimientos adquiridos sino también lo manifiesta en su desarrollo motor, social y
emocional la cual brinda una adecuada formacién en los nifios; se tiene como objetivo
general determinar la relacién que existe entre el juego como estrategia para el desarrollo
del aprendizaje cognitivo en los nifios de 5 afios en la Institucion Educativa Santa Bernardita
ubicado en la ciudad de La Union Piura, para ello se utilizd la investigacion experimental
enfocando la base de estudios con fundamentos tedricos referente al tema, segun los
sustentos teoricos de como influye el juego en el desarrollo del aprendizaje cognitivo
reflejados y comprobados de esta influencia en los resultados obtenidos al estudiar la
poblacion, para la cual la muestra fue de 30 nifios de 5 afios, conforme a la observacion de
la aplicacion de sesiones de aprendizaje, informacion recogida a través de observaciones. De
acuerdo a los resultados se encuentra que existe una mejora del aprendizaje cognitivo usando
el juego como herramienta didactica ya que al comparar el desarrollo del aprendizaje
cognitivo en los nifios de cinco afios en la I.E Santa Bernardita en Piura. Antes y después de
la aplicacion de los juegos, se evidencio la mejora a un 52% en el logro esperado y solo un
8% en el nivel de inicio; ademas se obtuvo una p (0.001)<0,05,la cual se acepta la hipétesis
alterna, es decir que existe diferencia significativa en el desarrollo del aprendizaje cognitivo
con el uso del juego en la sesiones en los nifios, logrando concluir que el trabajo pedagodgico
se logra con mas énfasis cuando se efectta el juego como un adherente didactico la cual

otorga el desarrollo pleno de los nifios.

Palabras claves: juego, aprendizaje, social, emocional, educacion inicial.



ABSTRACT

The present research is focused on showing how play as a strategy can improve the
development of cognitive learning in children and that it is not only reflected in their
acquired knowledge but also manifests it in their motor, social and emotional development
which provides adequate training. In the kids; the general objective is to determine the
relationship that exists between the game as a strategy for the development of cognitive
learning in 5-year-old children at the Santa Bernadita Educational Institution located in the
city of Union Piura, for this experimental research was used focusing the base of studies with
theoretical foundations regarding the topic, according to the theoretical foundations of how
play influences the development of cognitive learning, reflected and proven this influence in
the results obtained when studying the population, for which the sample was 30 children 5
years old, according to the observation of the application of learning sessions, information

collected through observation.

Regarding the results, it was determined that there is an improvement in cognitive learning
using the game as a didactic tool since when comparing the development of cognitive
learning in 5-year-old children at the Santa Bernardita educational institution in the province
of Piura - 2023, before and after the application of the games, there was an improvement of
52% in the expected achievement and only 8% in the starting level; In addition, a p (0.001)
<0.05 was obtained, which accepts the alternative hypothesis, that is, that there is a
significant difference in the development of cognitive learning with the use of the game in
the sessions in children, concluding that the work Pedagogical is achieved with more
emphasis when the game is carried out as a didactic adjunct which grants the full

development of children.

Keywords: Game, learning, social, emotional, initial education.
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I.  INTRODUCCION

A nivel mundial el juego se ha convertido en un recurso valioso para facilitar una
ensefianza significativa y contribuir al desarrollo integral de los estudiantes en sus primeros
afios de vida, como lo expresa Gallardo et al (2021) “El juego y el aprendizaje estan
intimamente ligados, pues se considera como una actividad de suma importancia para el
desarrollo y el aprendizaje”. Sin embargo, el mal uso del juego como recursos didacticos

ocasionara poco desarrollo en la habilidad cognitiva (Carrillo, 2020).

El juego ha sido objeto de gran atencién y estudio a lo largo de los tiempos. El
significado del juego fue discutido por la mayoria de las teorias cléasicas del juego a
principios del siglo, que lo consideraron un factor clave en el desarrollo del nifio. Es crucial
que el nifio se entregue al aprendizaje de manera espontanea, ya que fomenta su
comunicacion y expresion, asi como su asimilacion de conocimientos. El juego es
fundamental para el desarrollo integral del nifio, segin los pedagogos Borges y Gutiérrez en
su manual de juegos socializadores, ya que permite la adquisicién de habilidades y
conocimientos, ademas de brindarle la oportunidad de conocerse a si mismo, a los demas y

al mundo que los rodea.

En América Latina, el juego es considerado como una actividad basica y primordial
en comparacion con otras actividades; por tal motivo es una preocupacion que se ha
planteado en varios sistemas educativos. Es por esta disposicion que investigadores plantean
la influencia del juego en la escuela (Cuello-Cojitambo, Erazo-Alvarez, & Narvéaez-Zurita,
2020).

El juego se considera la actividad basica de los nifios, es fundamental para un adecuado
desarrollo, por lo que deben disponer de tiempo y espacio suficiente segin su edad y
necesidades de juego. El uso de juegos brindara la oportunidad de cambiar las caracteristicas
y habilidades del pensamiento durante la vida, especialmente durante el periodo de
desarrollo, y a través de estos cambios los conocimientos y habilidades seran percibidos,

reflejados, comprendidos y guiados hacia la realidad. (Panta, 2022).
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Manifiesta (Rachid & Abdelwahed, ElI Hassan, 2020) en su articulo Game-based
learning and Gamification to improve skills in early years education, concluyen
manifestando que el juego es decisivo para el desarrollo integral del nifio, es la mejor forma

de descubrir el mundo y explorarlo.

El juego se transforma en una herramienta vital dentro del saldn de clases, es utilizada
desde los primeros dias durante el periodo de adaptacién de los nifios, como forma de
socializacion con los nifios y durante el afio escolar para ensefiar diferentes conceptos.
Gallardo et al (2021).

Hallam y Price (como cit6 Cansado, 2023) propone que el juego es una herramienta
idonea ya que ofrece muchas bondades en el aula como la concentracion y un éptimo

rendimiento académico. Logrando tener nifios mas felices y productivos.

Los problemas para un desarrollo cognitivo como la concentracién y retencién se
pueden comprobar en diversos estudios, en Colombia se sugiera solucionar estas dificultades
poniendo a la musica como un estimulador en todas las actividades desarrolladas en el aula
(Panchi,2017, citado en Pérez, 2022).

Segun Periche (2020) se destaca la importancia de considerar el juego como una
estrategia integral para mejorar el aprendizaje cognitivo de los estudiantes. La informacién
proporcionada por La organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO), en el 2020, citado en Huarcaya (2021), el juego desempefia un papel
fundamental en todos los aspectos del desarrollo fisico y cognitivo de los nifios, aprendiendo

asi habilidades de coordinacion de movimientos desde una edad temprana.

A nivel nacional, la falta de identidad socio emocional provoca que en diversas
regiones el juego no se imponga como herramienta de ensefianza aprendizaje, tampoco se
ve que en la familia existan espacios. La gente aprende a comunicarse con el mundo exterior
y sus primeras habilidades sociales aqui. Y si existiese ese espacio se da de manera limitada,
restringida por muchas causas, tal como los horarios restringidos, responsabilidades

econémicas, entre otras.

Es interesante saber que el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU, 2021) el
juego incide en el desarrollo de todas las diferentes dimensiones; en la interaccion con los

otros, el nifio aprende la cultura, potencializa capacidades fisicas y cognitivas, afianza las
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emociones consigo mismo y hacia los demas, aprende a ser critico, creativo, a tener control

de los movimientos

Para Rachid, Abdelwahed, El Hassan., (2020). La falta de cultura social no permite
que los juegos se utilicen como aplicaciones educativas. Por lo tanto, si los profesores de
primaria tienen suficiente conocimiento de los problemas de aprendizaje, pueden identificar

y orientar a los estudiantes tempranamente

Por otro lado, como sefiala Ruiz, en un estudio realizado en una |.E de la provincia de
Piura (2020), manifiesta que La falta de cultura social no permite que los juegos se utilicen
como aplicaciones educativas. Si los profesores de primaria son suficientemente conscientes

de los problemas de aprendizaje, pueden detectar y orientar a los estudiantes tempranamente.

En ese contexto, se hizo necesario este estudio para establecer ¢ De qué manera el juego
mejora el aprendizaje cognitivo en nifios de cinco afios en la I.E Santa Bernardita de la

provincia de Piura, 2023?

La realizacién de este estudio se respaldd razones fundamentales, proporcionar
informacion relevante a los profesores y futuros profesores a fin de contribuir con
recomendaciones que ayuden a superar los problemas identificados, de tal manera que se
puede emplear el juego como una estrategia efectiva que aporte al desarrollo del aprendizaje

cognitivo.

Ademas, este trabajo contribuira al campo teérico a través de investigaciones basadas
en diversas teorias relacionadas con los juegos y el aprendizaje cognitivo. Como aporte
metodologico, porque este estudio cred un instrumento de recoleccion de datos que permitio
establecer relaciones precisas entre las variables de investigacion. Tiene un aporte social ya
que intenta dar soluciones al uso de juegos y problemas de aprendizaje cognitivo de nifios
de 5 afios. Tiene un aporte practico, ya que permite utilizar los resultados obtenidos para la
toma de decisiones para su implementacion en las instituciones educativas. Herramientas
para optimizar el contenido del juego y el aprendizaje cognitivo basandose en la
planificacion sesion por sesion. Ademas, brinda un aporte metodoldgico al desarrollar
instrumentos de recoleccidn de datos que brindan relaciones precisas y detalladas entre las

variables de interés en este estudio.
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Siendo necesario plantear como objetivo general: Determinar en qué medida el juego
mejora el aprendizaje cognitivo en nifios de 5 afios en la Institucion educativa Santa
Bernardita de la provincia de Piura, 2023. A partir del objetivo general se plantean los

objetivos especificos:

1. Identificar la mejora del aprendizaje cognitivo en los nifios de cinco afios en la I.LE
Santa Bernardita de la provincia de Piura — 2023, a través de un pre test.

2. ldentificar la mejora del aprendizaje cognitivo en los nifios de cinco afios en la I.E
Santa Bernardita de la provincia de Piura — 2023, a través de un post test.

3. Comparar la mejora del aprendizaje cognitivo en los nifios de cinco afos en la I.LE
Santa Bernardita de la Provincia de Piura — 2023, antes y después de la aplicacion de

los juegos.
Planteando las siguientes hipétesis:

H1: El juego mejora el desarrollo del aprendizaje cognitivo en los nifios de 5 afios de
educacion inicial de la institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura - 2023.

HO: El juego no mejora el desarrollo del aprendizaje cognitivo en los nifios de 5 afios de

educacion inicial de la institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura — 2023

Para fundamentar la parte tedrica se tomaron en cuenta antecedentes y bases teoricas
pertinentes a la investigacion. Dentro de los antecedentes mas relevantes fueron los

siguientes:
Entre los estudios internacionales:

Gordillo (2020), realiz6 un estudio titulado: Experiencias de aprendizaje sobre el
desarrollo cognitivo para nifios de 2 a 3 afios, ubicado en el Centro de Desarrollo Infantil 8
de Diciembre, de la ciudad de Loja, entre los afios 2019 y 2020, su objetivo general fue:
analizar la importancia de Experiencias de aprendizaje para nifios en el desarrollo cognitivo.
El estudio utilizd un disefio no experimental ya que el contexto bajo estudio no fue
manipulado ni experimentado. Para realizar esta investigacion se utilizaron los siguientes
métodos: descriptivo, analitico-sintético, inductivo y deductivo. Las herramientas de
recopilacién de informacidn incluyen: encuestas, observaciones y la Escala de Desarrollo

Infantil de Bailey. Los resultados méas importantes nos permiten ver que el 100% de los nifios
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tienen un indice limitado de desarrollo cognitivo y el 72% de ellos no presentan
caracteristicas motoras apropiadas para su edad, por lo que se puede concluir que el uso de
experiencias de aprendizaje como herramienta para promover El aprendizaje de los nifios es
un medio para el desarrollo cognitivo. La relevancia de este estudio destaca por el tipo de
investigacion utilizada ya que, por ser una investigacion con un disefio no experimental,

donde no se manipulé ni experimentd el contexto investigado, sino se analizd los resultados.

Moreira (2021), en la tesis “Presentacion de propuesta El juego como estrategia de
desarrollo cognitivo para nifios de 5 afios”. La presente investigacion analiza el desarrollo
cognitivo en los nifios de edad preescolar, con el objetivo de realizar una propuesta sobre
actividades ludicas que favorezcan el aprendizaje de los nifios de edad preescolar. Se utilizan
métodos cualitativos, métodos de analisis holisticos y la aplicacién de la observacion
participativa. La principal conclusién identifica que la aplicacion de sesiones basadas en el
juego, es una herramienta metodoldgica necesaria e importante en el proceso de aprendizaje,
especialmente en los nifios y nifias de 5 afios, debido a que, es una etapa donde se aprende a

empatizar, razonar, hablar e interrelacionarse con sus pares.

Lopez (2020) su investigacion de tesis le permitio titularse en el nivel de educacion
inicial. “El desarrollo cognitivo, social y corporal en nifios del nivel educativo de inicial.”
El propdsito de esta investigacion era determinar si el uso de juegos como método mejora
los aspectos corporal, cognitivo y social de los nifios del nivel inicial. Se trata de una
investigacion cuantitativa con un disefio preexperimental. EI método y la herramienta
utilizados para recopilar los datos fueron la observacion y la lista de cotejo, respectivamente,
haciendo uso de actividades de caracter dindmicas fundamentas en la atencion de actividades
ludicas. En conclusion, la aplicacién de juegos como estrategia desarrolla el aspecto

cognitivo, social y corporal en los nifios.

Santos (2021), en su investigacion, cuyo objetivo general propone determinar la
importancia del juego y como se puede utilizar como estrategia de aprendizaje para el
desarrollo cognitivo de los nifios de 5 afios en un colegio espafiol, el juego se utiliza como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo cognitivo. Se ha empleado una técnica de
investigacion cualitativa para identificar las causas y los efectos de las variables del
problema. Para recopilar informacion sobre los temas presentados, se utilizaron herramientas
como guias de observacién para nifios para evaluar la efectividad del aprendizaje y el juego

durante la ensefianza, y se realizaron entrevistas estructuradas con la maestra para recopilar
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informacion sobre el juego en su horario diario. Se utilizaron listas de verificacion para
evaluar el aprendizaje de los nifios en los niveles mencionados anteriormente. Con base en
los resultados obtenidos, se puede decir que el juego tiene un efecto satisfactorio en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios de las instituciones antes mencionadas. En
cuanto al tipo de estudio, este estudio es Util para el estudio actual, pues ha permitido conocer

las caracteristicas del grupo investigado.

Karolys (2021), cuyo trabajo de investigacion pretende identificar como los juegos
influye para la maduracion cognitiva de los nifios de tres a cinco afos. Se efectu6 un estudio
con metodologia proyectiva. La muestra ha estado conformada por 30 nifios de tres a cinco
afios. En esta investigacion se tuvo en cuenta la aplicacion de talleres en las aulas de los
nifios. Entre las conclusiones plantean que las las actividades de diversion y juegos ludicos
promueven el aprendizaje, fortaleciendo la adaptabilidad, libertad. Esta investigacion es

valiosa en nuestro estudio en cuanto al método empleado para describir los resultados.
Entre los estudios nacionales:

Carrillo (2022) en la tesis para optar el grado de Maestria en Educacion con Mencién
en psicopedagogia titulado “El aprendizaje después del juego, institucién educativa en
Lima”. Tuvo como objetivo determinar la autonomia después del juego libre. El tipo de
investigacion utilizd una metodologia de investigacion implementada, con un enfoque
cuantitativo y un disefio preexperimental. Se recopilé informacion en 17 nifios para este
estudio; se les realizd un examen antes y después. En cuanto al aprendizaje, se encontrd un
55% de proceso y un 25% en el inicio. Después del examen, se encontrd un 90% de logro
esperado y un 0%. Se puede concluir que despues de realizar las actividades basadas en el

juego, facilita el desarrollo del aprendizaje.

Garcia (2020) en la tesis, refiere el uso del juego como herramienta de intervencion y
evaluacion, asi como su utilidad en el desarrollo cognitivo. El proposito principal de esta
investigacion es analizar la relevancia del juego en relacion con el desarrollo cognitivo y las
funciones ejecutivas en nifios y nifias de 0 a 6 afios. Gracias a todas las acciones y procesos
que requiere, el juego es una herramienta que fomenta habilidades y capacidades cognitivas,
segun los resultados. Solicitan a todos los profesionales que interacttien con nifios y nifias de
0-6 afos que realicen intervenciones ajustadas y basadas en actividades ludicas o juegos
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como una herramienta ideal para promover el desarrollo cognitivo, segin las implicaciones

practicas del trabajo.

Ladera (2021). Cuya tesis plantea juegos cognitivos como estrategia de aprendizaje
para mejorar la expresion oral de estudiantes mas jovenes de cuatro afios en las Instituciones
Educativas de las Naciones Unidas 2019 del distrito de San Antonio, se utiliza una
metodologia cuantitativa de nivel aplicativo y de disefio preexperimental. El propdsito es
explicar como el juego cognitivo fomenta la expresion oral mediante el uso de una
metodologia cuantitativa. Se incluyo una muestra de 30 alumnos y una poblacion de 270
alumnos del nivel inicial. La técnica utilizada en la investigacion fue la utilizacién de la ficha
de observacidn, una herramienta que permitid recopilar informacion sobre las variables. Los
resultados muestran que el 50% de los estudiantes tienen un nivel bajo de concentracion

después de analizar los resultados al evaluar la expresion oral a través de un pretest.

Juérez (2021) en su tesis “El juego como estrategia para el aprendizaje significativo
en los estudiantes de 4 afios en una institucion educativa de Lima,” cuyo objetivo determinar
la influencia del juego como estrategia en el aprendizaje significativo. En la institucion
educativa inicial, los alumnos de cuatro afios no estan presentes. Debido a que tiene como
objetivo resolver problemas cualitativos y de disefio preexperimental, el tipo de
investigacion es de tipo aplicada. EI método fue la observacion y el recurso la lista de cotejo.
La conclusion es que los alumnos del nivel inicial participan en los juegos como estrategias

didacticas para aprender.

Soto (2020) tesis titulado: El juego de roles como estrategia de aprendizaje combinado
con un enfoque socio cognitivo mejora el desarrollo del lenguaje oral en nifios de 3 afios con
E.I. No. 205 “Sol Radiante” Aguas Verdes, Tumbes 2018”. El objetivo general es demostrar
el juego de roles como una estrategia de aprendizaje que utiliza un enfoque socio cognitivo
para mejorar el desarrollo del lenguaje hablado en nifios de 3 afios. Su metodologia es
cuantitativa, nivel: correlacion, disefio: experimento, técnica: observacion, instrumento: lista
de verificacion. La poblacion de muestra fue de 21 nifios y nifias. La conclusién es que la
eficacia del juego de roles como estrategia de aprendizaje puede mejorar las habilidades del

lenguaje oral de los nifios.

Entre los antecedentes locales:
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Delgado (2022) en su tesis “el juego libre concerniente al desarrollo de la autonomia
en una institucion educativa de Piura”. El proposito principal era determinar si el juego
fomentaba la independencia en nifios de cuatro afios. Se utiliz6 la observacion y una guia
para recopilar informacién; la investigacion se enmarco en la metodologia explicativa,
preexperimental; se llevé a cabo una prueba antes y después. El 75% de los nifios estaba en
un nivel de proceso en el pretest y el 25% en el inicio; sin embargo, el 65% llego al nivel de
logro cuando se aplicaron las sesiones basadas en el juego, mientras que el 35% quedd en
proceso. La investigacion concluyé que la aplicacion de la variable juego mejora de manera

significativa la autonomia de la escolaridad.

Jaramillo (2023), cuya tesis titulada “Juego libre y desarrollo independiente de los
estudiantes de 5 afios de Piura L.E en el afio 2023” tiene como objetivo determinar la relacion
entre el juego libre y el desarrollo independiente de los estudiantes de 5 afios de las
instituciones educativas del estado Piura en el afo 2023. Correlaciones, no. -estudio
experimental transversal. Considerando los criterios de seleccion de los sujetos participantes,
la poblacion estuvo conformada por 80 nifios y nifias (ambos sexos) y 60 muestras. Se
observo que el nivel de juegos gratuitos para los nifios de 5 afios es relativamente alto,
alcanzando el 76,7%. Ademas, se puede observar que el nivel de autonomia de los nifios de
5 afios llega al 76,7%. El estudio concluy6 que no existe correlacion entre las variables de
juego libre y el desarrollo de la autonomia en estudiantes de 5 afos.

Lachira (2020), en la investigacion realizada para mejorar la socializacion primaria de
los alumnos de 3 afios de la institucion educativa inicial no 1372 los Claveles, se utilizé un
juego simbdlico. Determinar como el juego simbdlico mejora la socializacion primaria de
los alumnos de tres afios de la Institucion Educativa Inicial No 1372 "Los Claveles" es el
objetivo general. Esta investigacion utiliz6 una metodologia cuantitativa, preexperimental
de nivel, con un pretest y un postest para un grupo. La muestra en estudio incluy6 24 alumnos
de 3 afios. La observacion se empleé como método y la lista de cotejo como herramienta. Se
demostro que el uso del juego simbolico permitio establecer diferencias significativas en los
niveles de socializacion primaria al comparar los resultados obtenidos; se observé que esto

se logro al aplicar el juego simbdlico.

Mifian (2021), en la tesis titulada “Juego e integracion sensorial en estudiantes de cinco
afios de educacion primaria del distrito de Paima”, cuyo objetivo es determinar la relacion

estadistica entre juego e integracion sensorial en estudiantes de cinco afios de educacion
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primaria del distrito de Paima de la provincia. Provincia de Piura. Este fue un estudio
cuantitativo, correlacional y aplicado, con un disefio no experimental con una muestra de
100 estudiantes. Para el procesamiento de datos y analisis estadistico se utilizé el software

estadistico SPSS v.25.0 para analisis cientifico o post hoc por niveles.

Ruiz (2020) en su tesis “Juego y Socializacion en los nifios de cuatro afios del jardin
Medalla Milagrosa Sullana”, cuyo propdsito planted vincular el juego con la socializacién
para nifios de cuatro afios en el jardin de Medalla Milagros. Se utilizé un disefio no
experimental transaccional descriptivo. La muestra estuvo compuesta por 22 nifios de cuatro
afios y los datos se recolectaron en un momento dado, utilizando métodos de observacion y
listas de verificacion como herramientas. Los resultados fueron los siguientes: el 90,9% de
los nifios de cuatro afios del Jardin de la Medalla Milagrosa utilizaron su cuerpo para jugar
y experimentar el deporte, el 81,8% de ellos. La conclusién es que los juegos influyen en el
desarrollo de la socializacion de los nifios y los mantienen motivados, comprometidos,

integrados, empaticos y cooperativos.

Para abordar las bases tedricas se ha considerado informacion relevante de cada una
de las variables con el fin de poder fundamental cada elemento primordial en el desarrollo

de la investigacion.
El término juego puede entenderse desde diferentes perspectivas.

Es un elemento divertido importante para la participacion espontanea de los nifios en
el aprendizaje, ayudandoles a expresar, comunicar y adquirir conocimientos. Los educadores
Borges y Gutiérrez en su “Guia de juegos sociales para profesores” afirmaron que 10S juegos
son muy importantes para el desarrollo general de los nifios, porque a través del juego se
pueden adquirir conocimientos y habilidades y, lo mas importante, brindan oportunidades
para aprender sobre uno mismo, los demas y el mundo que te rodea. tu. El juego fomenta el
desarrollo motor, fomenta la capacidad de expresar emociones y miedos, incentiva la
formacidn de relaciones sociales mediante el ejercicio de un papel y la préctica de reglas
morales, y ayuda a confirmar ideas y conceptos sobre el mundo. La personalidad se fortalece
al fortalecer el ego. Por el contrario, fomenta la exploracion y la experimentacion y fomenta

el desarrollo cognitivo.

En cuanto a las teorias que respaldan el juego son las siguientes:
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Teoria que sustentan el Juego:

Fundamentacién Filosofica. - La investigacion se basa en la teoria constructivista del
conocimiento. El conocimiento mismo aparece como una conexion entre estas dos cosas,
siempre estan separadas €l una del otro y permanecen en ellas. El dualismo sujeto-objeto es
una caracteristica del conocimiento. Es también una correlacion entre estos dos principios.
El objeto es solo el objeto del sujeto y el sujeto es solo el sujeto. En cuanto existen para el
otro, lo uno y lo otro existe en si mismos. No obstante, esta conexion es inquebrantable. Es
muy diferente ser objeto a ser sujeto. El propdsito del sujeto es comprender el objeto, y el
propdsito del objeto es comprender y ser comprendido por el sujeto. El constructivismo
afirma que nunca es posible conocer la realidad tal como es, porque cuando nos enfrentamos
a un objeto de conocimiento, lo Unico que hacemos es ordenar los datos proporcionados por

ese objeto dentro del marco teorico disponible.

Fundamentacién Epistemoldgica.- Una epistemologia que rompe la separacion
cuerpo-mente entre materia y espiritu en el proceso de cognicién, retomar el juego es algo
mas grave. Recuperar la habilidad de jugar y renovarse en el proceso de juego es lo que
significa volver a la nifiez (Plata, 1999, citado en Soto 2022). Se debe establecer una
conexion entre lo abstracto y lo concreto, como afirma el autor del articulo. A través del
juego, estas dos realidades se interconectan, permitiendo a los nifios lograr una variedad de
aprendizajes de desarrollo cognitivo efectivos. y requisitos previos para afrontar las diversas

situaciones por las que tienen que pasar.

Fundamentacion Psicoldgica. - Cognicidn es un término que se refiere a los procesos
mentales detras de cada comportamiento. La cognicion es el proceso de adquirir
conocimiento mediante la capacidad de pensar, recibir, recordar, comprender, organizar y
utilizar la informacion recopilada. La base es la idea. Investiga la habilidad de la mente
humana para alterar y regular como los estimulos afectan nuestro comportamiento (Diaz,
2014, citado en Huarcaya, 2021). La cognicion es un proceso psicologico que se desarrolla
mediante la estimulacién para que los sentidos manejen mejor la informacion que reciben,
segun el articulo mencionado, provocando asi cambios en el pensamiento que afectan

directamente al comportamiento humano.

Fundamentacion Pedagdgica. - Los simbolos manipulados son estructuras

semioticas, es decir, patrones de comportamiento comunicativo; sin embargo, el enfoque
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constructivista adopta una perspectiva de procesamiento de informacion, incluidos los
simbolos y sus sistemas de significado, asi como los métodos de comunicacion humana. Esto
indica la necesidad de dotar a los nifios de herramientas que les permitan crear sus propias
rutinas de resolucion de situaciones problematicas, lo que significa que su pensamiento se

transforma y el aprendizaje puede continuar (Pozo, 1989, citado en Moreira, 2021).
En cuanto a las teorias que sustentan el Aprendizaje Cognitivo se tiene:

Conductismo y cognitivismo: La capacidad humana de pensar, reconocer, expresar,
relacionar, transmitir y actuar forma parte de la actividad puramente humana que es el
aprendizaje. El conjunto de consideraciones y definiciones del libro de Jesus Beltran (2022),
que ademas ofrece una excelente explicacion de las perspectivas historicas y actuales de la
teoria del aprendizaje, puede ser utilizado para ampliar. Para explicar las dos tendencias
principales que sustentan el aprendizaje, Mayer (1992) y Beltran (2022) encuentran tres
metaforas. Aprender cémo obtener respuestas, como adquirir conocimientos y cémo
construir significado son estas metaforas. Para superar la premetafora y incorporarla a la
posmetafora, las limitaciones de la primera metafora generaron nuevas interpretaciones. El
aprendizaje es considerado por Piaget como un proceso de descubrimiento; Bruner lo

presenta como un proceso de descubrimiento.

Dimensiones Aprendizaje Cognitivo: (Logan,2014 citado en Soto, 2022) manifiesta la
La importancia de los procesos individuales como la percepcidn, asimilacion y
transformacion de mensajes, como la manifiesta Jean Piaget que gracias a esta los nifios y
nifias tienen a construir estructuras mentales de tal manera que llegan asimilarlas y las

adicionan a las que ya tenia surgiendo uno diferente.

El aprendizaje en el dominio afectivo Souza y Verissimo (2015), citado por Vaca
(2022) creen que ya en los primeros afios de vida, las estructuras cerebrales, como los troncos
cerebrales, se forman como resultado de conexiones sinapticas, que son el resultado de la

interaccion de la herencia genética y las influencias ambientales durante la vida del nifio.

Las emociones y su repercusion en el estudio: Las emociones estan estrechamente
relacionadas con la mentalidad. Muchas veces estos no dependen de las personas, pero son
un aspecto a considerar a la hora de aprender. Por eso, aungue en ocasiones no dependen de
nosotros, son necesarios para el aprendizaje y la vida. inteligencia. (Logan, 2014, Soto, 2022)

sefiald que el lenguaje del arte resulta ser una herramienta eficaz de expresién emocional,
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por lo que el arte conforma una estrategia de educacién emocional, que tiene como objetivo

mejorar la comunicacion expresiva y los procesos intersubjetivos del sujeto.

El aprendizaje en el Dominio Social: Mayer (1992) a través de Beltran (2022) Se basa
en las diferentes interpretaciones que los nifios tienen del mundo segun su edad. Una persona
tiene un sistema interno, caracteristica que la hace Unica respecto a otras personas. Estos
tejidos son responsables del funcionamiento del cuerpo y no cambian. Con la ayuda de

funciones constantes, el organismo ajusta su estructura cognitiva.
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Il. METODOLOGIA
2.1. Enfoque y tipo de investigacion

La investigacion utiliza métodos cuantitativos y tiene como objetivo analizar,
comprender, sustentar y predecir eventos o fendmenos. Esto se logra mediante la
recopilacion de datos para la evaluacion de hipotesis mediante andlisis estadistico y métodos
numéricos; se centra en el uso de juegos como herramientas de aprendizaje en los procesos
de aprendizaje de nifios de 5 afios. En esta situacion, nuestro proposito es analizar y recopilar
datos sobre la conexion entre el juego y el desarrollo del aprendizaje cognitivo (Hernandez
et al., 2019). También es investigacion aplicada porque se utiliza el conocimiento de las
variables en estudio para recopilar y analizar informacion sobre esas variables en relacién

con el uso de la musica y el aprendizaje cognitivo (Tamayo y Tamayo, 2019).
2.2. Disefio de investigacion

En la presente investigacion se empleara el disefio pre experimental. Hernandez, 2019,
Se indica que es un pre experimental con el objetivo de obtener la informacion necesaria
para resolver el problema de investigacion, orientado al desarrollo de la variable
dependiente, y se realiza en tres fases: primera, pre test de la variable dependiente, luego, la
implementacién de la estrategia del juego, y finalmente pasando la misma variable
dependiente. Se reevalla el seguimiento. Por tanto, se representa graficamente segun el

siguiente esquema:

GE: O1 X 02

GE: Grupo de estudio
O1: Pre test (Instrumento — lista de cotejo del desarrollo aprendizaje cognitivo)
X: Aplicacion de Programa de juegos

O2: Post test (Lista de cotejo del desarrollo aprendizaje cognitivo)

2.3. Poblacion, muestra y muestreo

2.3.1. Poblacién:
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Todos los alumnos inscritos en la promocion de 5 afios de la institucion educativa
privada Santa Bernardita Piura en el afio 2023 formaron parte de la poblacion de estudio.
Hernandez y col. (2019).

Tabla 1

Poblacion Escolar
Aula Masculino Femenino Total
5afios A 18 12 30
5 aflos B 16 11 27
Total 12 13 57

Nota. N6mina - Matricula de una Institucion Educativa Piura ,2023.
2.3.2. Muestra:

La muestra de la investigacion estuvo compuesta por 25 estudiantes de tercer afio de
la institucion educativa privada Santa Bernadita — La Union. Piura, 2023. Segiin Tamayo y
Tamayo (2019), una muestra se selecciona para examinar caracteristicas particulares que
pueden reflejar las caracteristicas generales de la poblacion total y representa una pequefia
porcion de ella.

Tabla 2
Muestra de la I. E. Piura, 2023
Secciones Hombres Mujeres Total
5 afos A 18 12 30
TOTAL 18 12 30

Noémina - Matricula de la Institucion Educativa Particular Santa Bernardita. Piura, 2023.

2.3.3. Muestreo:

Este estudio utilizd el muestreo no probabilistico por conveniencia, es decir, la
seleccidn de items no se basé en la probabilidad, sino en consideraciones relacionadas con

la investigacion o en la intencion del investigador entre 25 estudiantes de 5 afios.
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Criterios de inclusion:

- Nifos que pertenecen al aula de 5 anos.
- Nifios ingresados en el afio 2023.

- Nifos cuyos padres de familia firmaron la autorizacion de participar del estudio.

Criterios de exclusion:
- Nifios que no pertenecen al aula de 5 afos.
- Nifos no ingresados en el afio 2023.

- Nifios cuyos padres de familia no firmaron la autorizacion de participar del estudio.
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2.4. Técnica e Instrumento de Recoleccién de Informacion
Confiabilidad de los Instrumentos

Las variables 1 y 2 fueron evaluadas por tres expertos utilizando una lista de
verificacién como herramienta confirmando su relevancia, su estructura textual y asegurando

la coherencia entre las dimensiones y las variables correspondientes.

La validacién de estos instrumentos se realiza mediante evaluacion de expertos. Este
método se basa en conexiones tedricas entre los componentes de la herramienta y los
conceptos de eventos para confirmar si existe al menos un consenso razonable entre
investigadores y expertos sobre la importancia de cada componente para un evento. Por lo
tanto, no es necesaria una seleccion previa del grupo de muestra. A continuacion, se muestra

una lista de expertos que han respaldado estas herramientas:

Tabla 3
Validacion del instrumento por expertos
N° Nombre de los expertos Concordancia de
puntaje
Experto Mg..Karina Coverias Cornejo 20
Experto Mgtr. Silvana Agurto Coberias 20
Experto Dra.Campos de Vetorri 20

Nota: Elaboracion propia

Técnicas e Instrumentos utilizados

Se emplearon técnicas de observacion directa. Para observar la ldgica de las
estructuras, procesos, relaciones e interacciones que ocurren en el contexto de la
investigacion, la observacion es una técnica que establece una conexidn directa y continua

entre el investigador y el fendmeno o evento (Hernandez, 2019).

Para estas dos variables, los instrumentos utilizados para recolectar datos fueron dos
listas de verificacion. En términos de esta herramienta, una lista de verificacion, también
conocida como checklist o checklist, es una herramienta disefiada para comprobar si se han
logrado aspectos especificos de objetivos de aprendizaje predeterminados. Indicadores de

desempefio, que pueden ser afirmativos o cuestionables, se incluyen en estas listas para
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determinar si una muestra o evidencia posee ciertas caracteristicas. La lista de verificacion,

conocida como "dicotomica”, ofrece solo dos opciones de respuesta: si 0 no.

Tabla 04
Tecnicas e instrumentos
Variable Técnica Instrumento
Juego Observacion Lista de Cotejo
Aprendizaje Cognitivo Observacion Lista de Cotejo

2.5. Técnica de procesamiento y andlisis de la informacién:

El procedimiento de recoleccion de datos fue el siguiente. El consentimiento
informado y el permiso de la direccion de la institucion educativa original fueron los
primeros pasos. Técnicas de observacion se emplearon para recopilar esta informacion. y
listas de verificacion durante las sesiones de capacitacion. Acordar una fecha y hora
especificas para la evaluacion. Luego, los datos recopilados se analizaron utilizando el
software estadistico SPSS version 22. Se aplico la prueba normalidad con el estadistico de
Shapiro Wilk

2.6. Aspectos éticos en investigacion:

El principio de libertad: Los autores tienen plena libertad para elegir los temas de
investigacion, ya que es un derecho reconocido y no existen temas claramente prohibidos o

restringidos en los ambitos econémico, social y pablico.

Principio de honestidad: Este enfoque se basa en la honestidad y veracidad de los
autores, ya que la informacion esta disponible publicamente y a disposicion de diversos

analistas e investigadores.

El principio de autonomia: Asegurar de que cada estudiante tenga la oportunidad de
elegir si desea ser voluntario para el estudio después de comprender completamente el

contenido del estudio.

Los principios de benevolencia y no malicia: Es responsabilidad de los investigadores

optimizar los beneficios potenciales de la investigacién y minimizar los riesgos potenciales.

28



Esto permitird que los estudiantes se beneficien de la comprension y aplicacién de estrategias

de lectura para que puedan desemperfiarse mejor en sus estudios universitarios.

Principio de justicia: En todas las etapas de la participacion, desde la seleccién del
tema hasta la administracion de los riesgos y las recompensas, los participantes deben ser

tratados de manera justa y objetiva, sin discriminacion.
Principio de proteccion a las personas:

Exploraremos si los protocolos de consentimiento informado especificos son utiles

para cada tipo de participante de la investigacion.

Si no se dispone de un protocolo de consentimiento informado, se explican y

recomiendan enfoques alternativos.

Principio de integridad cientifica: Se informé a los participantes sobre como se
manejaria su identidad, ya sea transparente, confidencial o anénima. También recibieron
informacidn sobre los procesos de procesamiento y proteccion de datos, incluidos periodos

de retencidn, métodos de acceso y posible eliminacion de informacion.
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1. RESULTADOS

3.1. Del Objetivo General

Luego de utilizar la herramienta (lista de verificacion), Los resultados fueron los
siguientes:

Con respecto al objetivo especifico 1: Identificar la mejora del aprendizaje cognitivo
en nifios de 5 afos en la Institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura —

2023, a traves de un pre test.

Tabla 5
Aprendizaje Cognitivo. Nifios de 5 afios — Pre test

Nivel de Aprendizaje Fi %
En inicio 12 48%
En proceso 8 32%
Logro esperado 5 20%
Logro destacado 0 0%
Total 25 100%

Fuente: Aplicacién de la lista de cotejo en nifios de 5 afios

Figura 1.
Aprendizaje Cognitivo. Nifios de 5 afios — Pre test

Aprendizaje Cognitivo - Pre Test
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Fuente: Aplicacion de la lista de cotejo en nifios de 5 afios
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De la Tabla 4 y la Figura 1 se puede observar qué en términos de nivel de aprendizaje

cognitivo, el 32% de los nifios alcanzd el nivel de proceso durante el pre-test, seguido por el

48% de los nifios, y el 20% de los nifios alcanzd el nivel de proceso. nivel de escuela

primaria. grado de resultado esperado. Se informa que los nifios de 5 afios tienen dificultades

para participar en actividades recreativas que estan estrechamente relacionadas con

dimensiones clave del desarrollo como la atencidn, la concentracién, el aprendizaje vy el

comportamiento.

3.2. De los objetivos especificos

Con respecto al objetivo especifico 2: A través de un examen posterior, determinar el

progreso del aprendizaje cognitivo en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Santa

Bernardita de la provincia de Piura en el afio 2023.

Tabla 6
Aprendizaje Cognitivo. Nifios de 5 afios — Post test
Nivel de aprendizaje Fi %
En inicio 2 8%
En proceso 7 28%
Logro esperado 13 52%
Logro destacado 3 12%
Total 25 100%

Fuente: Aplicacion de la lista de cotejo en nifios de 5 afios

Figura 2.
Aprendizaje Cognitivo - Nifios de 5 afios — post test

Aprendizaje Cognitivo - Post Test
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Fuente: Aplicacion de la lista de cotejo en nifios de 5 afios
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La tabla 6 y la figura 2 muestran que, en cuanto al nivel de aprendizaje cognitivo
después del examen, el 52% de los estudiantes han alcanzado un nivel de logro esperado; el
28% ha alcanzado un nivel de logro proceso, el 12% ha alcanzado un nivel de logro
destacado y el 8% ha alcanzado un nivel de logro en inicio. Se ha demostrado que los nifios
de 5 afios han logrado superar sus desafios, a través de la aplicacién de la estrategia del juego

en la mejora de la atencion, concentracion, aprendizaje y comportamiento.

Con respecto al objetivo especifico 3: Comparar el desarrollo del aprendizaje cognitivo
en nifios de 5 afios en la Institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura —

2023, antes y después de la aplicacion de los juegos.

Tabla 7
Comparacion del Aprendizaje Cognitivo - Nifios de 5 afios a traves del pre y post test

Nivel de aprendizaje Pre test Post test
Fi % Fi %
En inicio 12 48% 2 8%
En proceso 8 32% 7 28%
Logro esperado 5 20% 13 52%
Logro destacado 0 0% 3 12%
Total 25 100% 25 100%

Fuente: Aplicacion de la lista de cotejo en nifios de 5 afios
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Figura 3.
Comparacion del Aprendizaje Cognitivo - Nifios de 5 afios a traves del pre y post test

Comparacion Pre Test - Post Test

13

14 12
12
8
10 7
2 5 -
3
4 2
2 0 489829 0%0% - 8%28%2%12%
AR — P
0
Fi % Fi %
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M En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

Fuente: Aplicacién de la lista de cotejo en nifios de 5 afios

Segun la presentacion de la tabla 7 y la figura 1, se aprecia al nivel de aprendizaje
cognitivo en la aplicacion del pre test y post test, que el 20% de ellos empezaron en un nivel
esperado, el cual fueron mejorando a través de la intervencion del juego, donde en el post
test se evidenciar la mejoria a un 52% para el nivel de logro esperado. De ahi, la inclusion
de estrategias ludicas es necesarias para favorecer el crecimiento personal de todo ser

humano, en especial de los méas pequefios para el desarrollo del aprendizaje cognitivo.

Resultados inferenciales

Para el proposito general, del cual se derivan las hipdtesis estadisticas siguientes:
Determinar en qué medida la aplicacion del juego mejora el nivel de aprendizaje cognitivo
en los nifios de 5 afios en la Institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura
— 2023

Hi: El juego promueve el aprendizaje y la mejora cognitiva en los nifios de 5 afios de
educacion inicial de la Institucion Educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura -
2023.

HO: EIl juego no promueve el aprendizaje y la mejora cognitiva en los nifios de 5 afios de

educacion inicial de la institucién educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura - 2023.
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Prueba de hipdtesis
Prueba de normalidad P< 30, por ello se utilizé la prueba de Shapiro Wilk

Tabla 8
Prueba de normalidad
Prueba Normalidad Shapiro Wilk p<30

Estadistico Gl Sig.
Pre test ,895 25 0,00
Post test ,888 25 0,001

Nota. Datos obtenidos del Software Spss. V25

En relacién a los resultados de la prueba de normalidad con el estadistico de Shapiro-Wilk,
p<30 estudiantes (25 nifios evaluados) se puede observar que la distribucion de los datos es
menor a p<0.05, por lo que tienen una distribucion no normal, por lo que alli no se utilizan

pruebas paramétricas de Wilcoxon.

Tabla 9
Prueba de rangos de Wilcoxon
Rangos
N Ran 0 Suma de rangos
promedio
POST TEST/PRE Rangos negativos 02 ,000 ,000
TEST Rangos positivos 18P 6,50 31,00
Empates 7°
Total 25
a. POST TEST < PRE TEST
b. POST TEST > PRE TEST
c. POST TEST = PRE TEST
Tabla 10
Estadistico de prueba de Wilcoxon
Estadisticos de prueba
POST TEST - PRE TEST
Z -4,323
Sig. asintdtica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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Observamos la clasificacion en la Tabla 9. es 0.00 que es menor que p<0.05”. De
esta manera, se acepta la hipotesis alternativa H1: el juego promueve el aprendizaje y la
mejora cognitiva en los nifios durante 5 afios de educacion inicial en la institucién educativa

de Santa Bernardita, Provincia de Piura - 2023.
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V. DISCUSION

Respecto al 1ler objetivo especifico: Determinar la mejora del aprendizaje cognitivo
de los nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Santa Bernadita de la provincia de
Piura en el afio 2023, mediante el uso de pretests, se obtuvo como se muestra en la Tabla 5
y Figura 1 que el 32% de los nifios ha alcanzado el nivel de aprendizaje cognitivo, el nivel
del proceso, seguido por el 48% de los nifios en el nivel basico y el 20% en el nivel de logro
esperado. Se ha sugerido que los nifios de 5 afios tienen dificultades para participar en
actividades recreativas, lo cual esta estrechamente relacionado con dimensiones basicas del

desarrollo como la atencion, la concentracion, el aprendizaje y el comportamiento.

Asi como el aspecto ltdico puede definirse como un elemento esencial, ya que mucho
depende del interés de los estudiantes (especialmente los nifios pequefios) por el aprendizaje
y el conocimiento, ya que los juegos aprovechan al méximo la dindmica para alcanzar los

objetivos de aprendizaje cognitivo.

Segun el objetivo especifico 2:2. Segun el nivel de aprendizaje, se utilizd el postest
para determinar la mejora del aprendizaje cognitivo de los nifios de 5 afios de las
instituciones educativas de Santa Bernardita de la provincia de Piura en el afio 2023, como
se muestra en la Tabla 6 y Figura 2, 52 El % de los nifios alcanzé el nivel de desempefio
esperado, seguido del 28% en el nivel de proceso, el 12% en el nivel de desempefio excelente
y el 8% en el nivel juvenil. Esto significa que los nifios de 5 afios han superado con éxito las
dificultades y han mejorado su atencion, concentracion, aprendizaje y comportamiento a
través de estrategias de juego. Jaramillo (2023) afirm6 que la educacion en el ocio es
fundamental para el desarrollo personal de todas las personas. En consecuencia, resulta mas
facil encontrar el sentido de la vida. Se desarrolla la libertad, la creatividad y la imaginacion.
El desafio actual en el aprendizaje es combinar la tradicién con el juego, ya que los
estudiantes necesitan desarrollar sus habilidades psicomotrices. De esta manera podrén
interactuar mejor y comprender lo que se les ensefia y podran crear una mejor dindmica. Es
importante considerar lo que el juego puede lograr en las diferentes etapas del desarrollo de

un nifo.

Luego con el 3er objetivo especifico: comparar la mejora del aprendizaje cognitivo
de nifios de 5 afios de la institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura en
el afio 2023 antes y después de la aplicacién del juego. La Tabla 7 y la Figura 3 muestran
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una correlacion con el nivel de aprendizaje cognitivo, donde el 20% de las personas, con
base en el nivel esperado, mejoraron este nivel con la intervencion del juego, lo que ya fue

evidente en el seguimiento. el nivel subio al 52%.

Los hallazgos se ven reforzados por el hecho de que el juego es una base fundamental
del desarrollo socioemocional y el comienzo de todo descubrimiento y creacién, y no puede
definirse simplemente como una forma de diversion, fantasia o escapismo. La neocorteza
(racional) se deriva evolutivamente del sistema limbico (emocional) y, debido a que esta
asociada con las emociones, hace poco para mejorar los procesos cognitivos. (Velez, 2017,
p.17)

Asimismo, la institucion educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura ha
determinado en qué medida el uso de juegos mejora el aprendizaje cognitivo en nifios de 5
afios en adelante del nivel inicial de educaciéon. En cuanto a si existe una diferencia
significativa, busque el nivel por separado. es 0.001 que es menor que p<0.05. De esta
manera, se acepta la hipétesis alternativa H1: El juego contribuye a la mejora de las
capacidades cognitivas y de aprendizaje de nifios de 5 afios de la institucidn educativa Santa
Bernardita, provincia de Piura - 2023.
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V. CONCLUSIONES

1. De acuerdo al ler objetivo, determinar la mejora del aprendizaje cognitivo de los
nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Santa Bernardita, provincia de
Piura, en el afio 2023, se determind mediante inspeccidn que el 32% de los nifios se
encuentran en el proceso, nivel, seguido por el 48% del nivel inicial y el 20% del

nivel de resultado esperado.

2. De acuerdo al objetivo 2, determinar la mejora del aprendizaje cognitivo de los nifios
de 5 aflos de las instituciones educativas de Santa Bernardita, provincia de Piura en
el afio 2023, las pruebas post hoc determinaron que el 52% de los nifios alcanzaron
el nivel de desempefio esperado, seguido en un 28% a nivel de proceso, un 12% a

nivel de desempefio excelente y un 8% a nivel de entrada.

3. Respecto al objetivo 3, comparando la mejora en el aprendizaje cognitivo de los
nifios de 5 afios de la institucién educativa Santa Bernardita de la provincia de Piura
en el afo 2023 antes y después de la aplicacidn del juego, la mejora fue significativa
del 52%, alcanzando los resultados esperados en comparacion con la base de

referencia de solo el 8%.

4. Se obtuvo 0.000, como sig. que es menor que p<0.05”. De esta manera se acepta la
hipétesis alternativa: el juego mejora el desarrollo del aprendizaje cognitivo en nifios
de 5 afios que asisten a educacion primaria en la institucion educativa de Santa

Bernardita de la provincia. de Piura- 2023.
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VI. RECOMENDACIONES

A los futuros profesionales, que pueden abordar el tema desde otros enfoques, se les
invita utilizar métodos que permitan buscar, explicar y profundizar el tema con el
objetivo de plantear diversos mecanismos de solucion ante el desarrollo del

aprendizaje cognitivo en los nifios del nivel inicial.

A los profesionales en educacion, incorporar en los programas curriculares el aspecto
ludico para ser ejecutado en las sesiones de aprendizaje con mas frecuencia de tal

manera se obtendran mejores resultados en el aprendizaje.

A los especialistas y directores de las instituciones educativas del nivel inicial, se
solicita incluir en las politicas educativas la ejecucion de talleres de inter aprendizaje
acorde a cada contexto educativo para que sean trabajados de manera permanente

por los docentes y asi obtener resultados favorables en los nifios.
A las autoridades educativas se recomienda gestionar el equipamiento en cada

institucion educativa de materiales educativos para la ejecucion de actividades

ludicas que permitan el desarrollo del aprendizaje cognitivo.
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ANEXO 01: Instrumento Recoleccion de Informacién

Lista de Cotejo: Nivel Aprendizaje Cognitivo

Datos Generales:

Caodigo del estudiante: ......................... Edad: ...............
SEXO: i

Valoracion: 0= No cumple 1 =Sicumple

Escala

N° ITEMS 0 1

Dimension 1: Atencién

01 | Encuentra diferencia de forma en figuras dadas

Indica las diferencias y similitudes entre los objetos de diferentes

02
colores

Analiza y ensambla las partes de una figura
03

Identifica las desigualdades y analogias en cuanto el tamafio de

04 los objetos

05 Localiza figuras similares o distintas segln su cercania

Dimension 2: Memoria

Identifica las formas geomeétricas

06
07 Retiene los nombres de las formas geométricas
08 Identifica los colores
Identifica las partes de un cuerpo humano
09
10 Identifica las dimensiones de los objetos

11 Memoriza su nombre completo

12 Memoriza los nombres de sus padres y hermanos.

Dimensién 3: Lenguaje

13 Narra la historia de un evento o cuento breve

14 Pronuncia su nombre y apellido en voz alta

15 Expresa una breve frase utilizando un objeto especifico




Nombre de las sesiones de aprendizaje

N° Actividad Proposito

1 Jugando a las mariposas Jugamos entre comparieros para
socializarnos en clase e interactuar con
el entorno

2 Utilizamos la pelota Desarrollamos la atencion y el lenguaje

3 Jugamos a ser marinos Ponemos en préctica para interpretar
nuestra realidad.

4 Escuchamos y danzamos Desarrollamos la Expresion Corporal

5 Nos Socializamos Estimulamos las funciones emocionales,
afectivas y de comunicacion.

6 Somos imitadores Desarrollamos la capacidad de

pensamiento
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Anexo 02: Consentimiento informado

I
FROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMAT) OTORGADO POR LA
PROFES0FRA DE AULA Y0 DIRECTOR

FACULTAD DE EDUCACTION ¥ HUMANIDADES
ESCTUELA FROFESIONAL DE EDUCACION INICTAL

FROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
Trtulo de tesis: El juege y ol Desamallo Aprendizaje Cognitivo en nifios de 5 anos de la Institucion
Educativa Inicial Santa Bernardita-2023

Investigador (a): Vargas Cobetias Johana - Castillo vera Trinidad

Proposito de Ia imvestigacion:
Estemps imvitando 2 1os mifios ¥ nifias bajo su cargo v responsabilidad a participar en um
trabajo de imvestizacidn gue serealizg los dizz 1 al § de junio del presente. cuya objetivo
es: Deferminar en qué medida el juego mejora el desarrolle del aprendiraje
cognitive en nities de & afior de la Institucion Eduacativa Inicial Santa Bernardits-
2023, Exte s 1 estudio desarrollado por investizadores de 1z Universidad Catalica de
Trajilla.

Confidencialidad:

Mosotros guardaremos la infonmacion de su estudiamta s nombre algane. i los resultados da

o seguimiento son publicados, mo S8 mostara ningima informacion que penmita la

identificacion de m ahmmo o de owos participantss dal estadio.

Derechos del participante:

=i usted decide que los mifios {3) perticips en el esmudio, podra retirarse da éste en cuslquier

MOmMento, o ho participar en uns parte del estudio s dafio alzme. Sitiene alpmna duda

adicional, por favar pregunts s persanal del estudio o lame 2] ndreero talafimicn 921020744

=i tiene preguntas sobre loz aspectos eticos del estudio, o cras que su hijoda) ha sido watado

injustamente puede comtectsy con el Camitd Instimcions] de Etica en Imvestizarida de la

Univarsidad Catalica de Trujillo, correo admisidn@ct adu pa.

Unz copiz da ests conssptimients inforresda le sora entregada.
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DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Yo en mi calidad de profesor (a) de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucién Educativa doy
mi mﬁ@m,mﬁ&eyvdmmﬁamequelmnmosyaimmnicipcm este estudio,
punlocudhesidoinfmmadoybztomadocmochnimwdelamimmpmndodehs
actividades en las que participard si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que
miestndiantepmdedecidirnopmici’paryqucpuedemﬁmscdclestudioencmlquier
momento, A su vez acepto que los resultados de la investigacion puedan ser publicado en cl pais
o el exterior, manteniendo anonimato a mis estudiantes:

Johank Vargas Cobefias
Investigador
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Yo, Aleids Faanas Carpos da Vetorl, con Documento Macional de Tdawtidad I 12094050 de
profesian Docents, srado acadermico hagizter, con codizo de colegiatara (15120049600, Labor
gue ejerzo actnabnente como docente de aula a Institocion Educativa 1600 - Pacasmayo. Por
medic de la presemte hazo comstar gue he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado El jusgo cryo propdsito es mwadir El Aprendizsje Cognitive, a los efactos de su
aplicacicn z nitos de 5 afios de Educacidn Inicial de la Instimacicm Educativa Particulsr Santa

ANEXO 03: validez

Eemardita Lz umidn - Provincia de Piura.

Luszo de bacer laz observaciones pertinemtes a los ftems, coachrnvo en lz= sizmientss

aprecisciones.

Criterio: Valoracion pocsitiva Valoracion negativa
= MA ) | BAE [AQ) PA NA

Calidad de redsccion de x

loa fterms.

Ampliad del contenido 2 x

gvaluar

Congruencia con loz x

indicadaras.

Coberemcia com las =

dimensiones.

Apreciacion total:

Whay adecuado { ) Bastante adernado (x) A= Adecuado ( )

PA=TPoco adecuado  No adecnado ()

Phura, a los veinte dias del mes de jundo, del 2023

Evaluadoe por: Campos de Vetori, Aleida Juana

(ORCTD: L51T937T74)

Dhai: 18004080
Fecha: 20 — 06— 2023
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Instruccicmes de Evaluscion de fbems: Cologue en cada casilla de valoracion Jaletra o letras comespondisnts al
azpecio cualiativo que, segmm 2 Ccriterio, omnple o bt cada tem a medir los aspectos o dimensionss de la
variable en estodio. Las valaracionss =on las sigmentas;

MA= My agecuads / B4= Bactonte adecusds /4 = Adecuady / PA= Paco adecuads / NA= Np agecuady
Catezonas 8 evaluar: Fedaocion, comtenide, comngruencia v coharenoia en relacion 2 |2 vanable dz estudic. En
Iz casilla de ohzemvaciones pusds sugerir mejomas.

Preguntaz Valoracion Observaciones
[T Tiems MA ||'EIT||T A
[hmenzion 1-ATencon
Enmenira diferencia de fonnae en fizuras dadas kS
1
Indica las diferencizs v similitpde: sntre log kS

1 || ohjatos de diferentes colores.

Indica las diferencizs v aimilinede: sntre log i
abjetas de diferemies colores.

4 || Tdentifica las desiznaldades v analogias en
cuznto 2l tamano de los objetos,

Localiza fimuras similares o distintas segum @ x
5 || cercamia.

Dimension 2: MMemoria

Identifica las formes gapmefricas. X
1]

Bustiene los nombres de 12z formas gearmetrices | x
7

Tdemtifica los colorey X
]

Identifica las partes de un cosrpo hormena. =
L]

Identifica las dimensiones da loz objetos. =
1

11 || Mdemarizs zo narwirs completo.




12

hemoriza log nombres de sus padras v
harmanos.

Dimenzion 3:Legnaje

Warrz la historiz de na evanto o cuento brave.

14

Pronuncia =u nornbre v zpellido en voz alta.

=
L]

Expreza una breve fraze utlizando ua objsto
especifice.

Evaluado por: Campos de Vetord, Aleida Juana
[OR.CID: 1517837774)

Fecha: 20— 06 — 2023

Dimi: 13024560
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Yo, Fuby Bilvana Agume Cobefz:, con Decomento Waciopal de Ideptidad 9° 40821772 de
profesion Docente, srado academice Magister, con codize de colegiamera (2140821772), labor
gue gjerzo achmlmente como docente de aula Testitucion Educativa Coronsl Jeze Andres Razuri
For medio de la pressate hago constar que he revizado coa fine: de Validacion el Instrumento
denommade El jusgo cuyoe propozito es medir EI Aprendizaje Cognitivao, a los efectos desu
aplicacion 2 mifies de 3 afo: de Educacion Inicial de la Insttocion Educativa Particalar Santa
Eemarditz La umion - Provincia de Piura.

Luege de hacer las observacionss permimemtes 2 los tems, comcluyo en l2: sipmiemtes

apreciacionsas.
Criterioz Valoracon positiva Valoracion negative
evaluades MA@ [BAQ) A FA WA

Zalidad de redaccion de "

loz memaz

Amplitad del contenida a S

eyalar

Tonemiencia  con oz "

indicadores.

CoheTERCia con [2z 3

dimensions:.

Apreciacion total:

By adecuado ) Bastanie adecuado [ x ) A= Adecuado | }
PA=Poco adecuade { )Mo adecuade [ )

Piura, 2 los veinte dias del me= de junio, dal 2023

Evaluado por: AGURTO COBENAS, Ruby Silrana
(OF.CID: 2140821772}

Fecha: 20— 04§ — 2023 =



Instrucciones de Evaluacion de rtenss: Cologue en cada cazilla dz valoracion 1a letra o letras comespondients 21
aspecto cualifative que, segim =1 criterio, ommple o itz cada item a medir oz aspectos o dimensiores da la
warble en espadio. Las valoracionss son las sipaientes:

A = Ny aelecwads £ BA= Bectants adecunds /4 = dabcuads / Pd= Poco adecunds / N4= No adecuads
Catezorss a evaluar: Fedaccion, contenide, consruencia ¥ coberenca en relacion 2 la vanahble de estudio. En
la casilla de observaciones pueds suzerir mejoras.

A
Prezuntas Valoracion Observaciones
I Tiems= MA [BAJA A
msion 1-ATencion
Enmienira diferencia de fomms en fizuras dadas =
1
Indica las diferemcias v similinedes antre loa =

2 || objetos de diferentes colores.

Indica 1as diferemciss v similinedes: entre los S
alyjetos de diferentes colores.

4 || Tdenrifica las designaldadss v analosias en
cuanto 2l tameno de bos objetos.

Localiza fimumas similares o distintas segin m =
5 || cercania.

Dimension 1: hMemoria

Identifica las fonmes gaometTicas. z
]

Fetiene los nombres de laz formas geometricas | =
-

Idemtifica los colores =
3

Idenrifica las partes de un cuerpo harnema. x
9

Identifica las dimenziomes de los objetos. z
1

11 || Memoriza zo namnbre completo.




ANEXO 04: Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items Instrumento
Conceptual Operacional

Variable 1: Es una Planificacién 1,2,3,4,5
El' juego es una actividad en el Eieoucis

iy jecucion

Juego accion  del  ser proceso de la
humano que construccion Evaluacion
Qesarrolla varios que desarrolla
ambitos, uno de ellos |5 inteligencia Sesiones de
es la a  todo ser aprendizaje
educacion.(Venegas, nymano desde
2018, citado por gy nacimiento.
Santos, 2021)

Variable 2: Es el proceso por el Es la Encuentra
cual los  seres capacidad ?(;‘:‘:T':z“"; o r‘;i

o humanos somos innata  que dadas 'ou 12,345
éprer)tc_ilzaje capaces de favorece la - Indica las
ognitivo interpretar, conocer adquisicion D1l Atencion diferencias  y

y  procesar la de  saberes similitudes  entre
informacion ~ que cientificos y los  objetos de . .
llega hasta nosotros  practicos diferentes colores Lista de cotejo

gracias a la
percepcion, la
experiencia 'y el
cerebro.  (Brunner,
2015, citado por
Periche, 2020)

Analiza y ensambla
las partes de la
figura.

Identifica las
desigualdades y
analogias en cuanto
al tamafio de los
objetos.
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D2: Memoria

D3: Lenguaje

Localiza  figuras
similares o distintas
seglin su cercania

Identifica las
formas
geométricas
Retiene los

nombres de las
formas
geométricas.

Identifica los
colores
Identifica las

partes de un
cuerpo humana

Identifica las
dimensiones  de
los objetos.

Memoriza su

nombre completo.

Memoriza  los
nombres de sus
padres y
hermanos.

Narra la historia
de un evento o
cuento breve

Pronuncia su
nombre y apellido
en voz alta.

6,7,8,9, 10, 11, 12

13,14, 15
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Expresa
breve
utilizando
objeto
especifico.

una
frase
un

Nota: Elaboracion propia
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad

ISNTITUCION EDUCATIVA PATTICULAR SANTA HERNARDITA

- 1 de Jumo del 20235
Drva. Marians Geraldine Silva Baleroxa
e &c 13 Faculiad de B P

Universidad Catdlica de Trwillo "Bezedicto XV

Me dirijo ante usted oo la oportumidad de P a (las) bachilleres Jodana Vargas Cobefiss
dentilicada com DNLEAS69%6164 v Trinidad castille Vera 10305049, estodanic Jde & Usivenidad
Catolica de Truwillo © Benaticio XVI7 ea b carrers de o woer Inical de s fGceltad de
13 tades pli SUS  aeslr de wmvestigaaon denominade “"EL JUEGO Y EL
DESARROLLO AFPRENDIZAJE COGNITIVO EN NISOS DE S AROS DE La
INSTITUCION EDUCATIVA SANTA BERNARDITA, PIURA, 2023, co pusstra institucsda

educativa el cual se aplict los dias 3 y & de junso del peesence aflo 2023

Por 3o expucsto s e 3 1a soliceoed

Alcszamente.

NG secion Durectora
- .
# owan
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Anexo 7: Matriz de consistencia

TITULO FORMULACION HIPOTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
DEL PROBLEMA
Problema general Objetivo general Variable Enfoque:  estadistica
:De qué manerael H1: El juego Determinar en qué Independiente: Desarrollo de sesiones descriptica
EL JUEGO _ ) ) ) ) El juego o _
juego mejora el promueve el medida el juego mejora Disefio: Experimental
COMO o o
desarrollo del aprendizaje y la el aprendizaje .
ESTRATEGIA Poblacion: 60
aprendizaje mejora cognitiva cognitivo en nifios de 5 estudiantes
PARA EL - N N N o
cognitivo en nifios en los nifios de 5 afios en la Institucion Muestra: 25
DESARROLLO estudiantes
de 5 afios en la afos de educativa Santa _ 5
DEL Varlabl_e D1: Atencion Técnicas:
Institucion educacion inicial Bernardita de  la dependiente: D2: Memoria Observacion directa
APRENDIZAJE Aprendizaje D3: Lenguaje
educativa Santa de la Institucion provincia de Piura — cognitivo Instrumento:
COGNITIVO ) ) Lista de cotejo
. Bernardita de la Educativa Santa 2023
EN LOS NINOS o _ )
. provincia de Piura Bernardita de la Métodos de anélisis de
DE 5 ANOS DE o ] o » investigacion:
—2023? provincia de Piura Objetivos especificos. Andlisis  estadistico
LA - Identificar la mejora descriptivo e
- 2023. o inferencial
INSTITUCION del aprendizaje
EDUCATIVA cognitivo  en nifios
SANTA de 5 afios en la
BERNARDITA, institucion educativa

HO: El juego no

promueve el

Santa Bernardita de

la provincia de Piura
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LA UNION -
PIURA, 2023

aprendizaje y la
mejora cognitiva
en los nifios de 5
afos de educacion
inicial de la
institucion
educativa  Santa
Bernardita de la
provincia de Piura
- 2023.

— 2023, a través de
un pre test.

Identificar la mejora
del aprendizaje
cognitivo  en nifios
de 5 afios en la
institucion educativa
Santa Bernardita de
la provincia de Piura
— 2023, a través de
un post test.

Comparar la mejora
del aprendizaje
cognitivo  en los
nifios de 5 afios en
la institucion
educativa Santa
Bernardita de la
Provincia de Piura —
2023, antes vy
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después
aplicacion

juegos.

de
de

la

los

Nota: Elaboracion propia
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Anexo: Captura de Reporte Turnitin

TESIS VARGAS COBENAS Y CASTILLO VERA

INFORME DE ORIGINALIDAD

15, 166 3« 616

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERMNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIAMTE

FUENTES FRIMARIAS

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

H

o1

repositorio.uladech.edu.pe

Fuente de Internet

&l

2%

repositorio.utc.edu.ec

Fuente de Internet

=]

T

hdl.handle.net

Fuente de Internet

=]

T

dspace.unl.edu.ec

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Catolica de Trujillo

Trabajo del estudiante

T

repositorio.ual.es

Fuente de Internet

]

T

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 1%

Excluir bibliografia Activo
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