TRABAJO DE

INVESTIGACION

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

USP

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

El juego y la competencia resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion; IEI 328, Chota.

Trabajo de Investigacion para optar el Grado Académico de Bachiller en

Educacion Inicial

Autor:
Irigoin Edquén, Nilda Flor

Asesor(a) — Codigo ORCID
Gurbillon Diaz, Amparo Hermelinda
0000-0001-7353-4941

CAJAMARCA - PERU

2021



1. Palabras clave:
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Especialidad Educacién
Key words:
Theme: Play, Competition solves problems of form,

movement and location

Specialty Education.

Linea de investigacion

Tabla 1
Linea de investigacion.
Linea de Investigacion Didéactica para el proceso de ensefianza-aprendizaje

Area Ciencias sociales
Sub area Ciencias de la Educacién
Disciplina Educacién General
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2. Titulo

El juego y la competencia resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion; IEI 328, Chota.

Play and competition solve problems of form, movement, and
location; IEI 328, Chota.



3. Resumen

El presente trabajo de investigacion: El juego y la Competencia “Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion”, IEI 328, Chota; tuvo como principal proposito
establecer en qué medida, el juego, permite mejorar los niveles de logro de la
Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en
estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota 2021. La hipotesis establecida manifiesta
que la aplicacion del juego, permite mejorar los niveles de logro de la Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion™, en estudiantes de 4 afios
de la IEI N° 328, Chota; la cual fue contrastada con la prueba no paramétrica de
Wilcoxon en una investigacion longitudinal. La investigacion, de tipo investigacion
accion, nivel aplicativo explicativo, y disefio pre-experimental en su modalidad de pre-
test y post-test, uso un solo grupo muestra conformado por 12 nifios de 4 afios, y logré
establecer como resultado principal que la aplicacion de juego, en calidad de estrategia
didactica, mejora los niveles de logro de la Competencia “Resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota.



4. Abstract

The present research work: The game and the competition: "Solve problems of form,
movement and location™, IEI N° 328, Chota; Its main purpose was to establish to what
extent, the game, allows to improve the levels of achievement of the competence:
"Solve problems of form, movement and location”, in students of 4 years of the IEI N°
328, Chota 2021. The hypothesis Established states that the application of the game
allows to improve the levels of achievement of the competence: "Solve problems of
form, movement and location", in 4-year-old students of IEI N°. 328, Chota; which
was contrasted with the non-parametric Wilcoxon test in a longitudinal investigation.
The research, action research type, explanatory applicative level, and pre-experimental
design in its pre-test and post-test modality, used a single sample group made up of 12
4-year-old children, and managed to establish as the main result that the Game
application, as a didactic strategy, improves the levels of achievement of the
competence: "Solves problems of form, movement and location”, in 4-year-old
students from IEI N°. 328, Chota.
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Introduccion
1. Antecedentes y fundamentacion cientifica
1.1. Antecedentes

A nivel internacional

Avristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), buscaron desarrollar habilidades de
reforzamiento de las operaciones basicas en estudiantes de educacion basica,
asumiendo al juego como una actividad fundamental entre las multiples del
nifio. La estrategia didactica consistio en desarrollar actividades de juegos en
cada una de las operaciones matematicas, al igual que en la resolucion de
problemas, cuya implementacion permitié generar mayor motivacion e
interés en los estudiantes. De ese modo, se logré ratificar la ensefianza de las
matematicas utilizando el juego en reemplazo de métodos didacticos
convencionales. Abordaron a las siguientes conclusiones: a) El objetivo
general se cumpli6 a través de la implementacion de la estrategia didactica
basada en el juego, pues el pensamiento numeérico en las cuatro operaciones
béasicas se vio fortalecido en los estudiantes participantes de la Institucion
Educativa Henry Marin Granada del departamento Quindio b) Se logro
incrementar la motivacion e interés en los estudiantes en el tema propuesto
gracias a la implementacion del juego; llegandose a comprobar la hipotesis
de trabajo, con evidencias de diferencias significativas en los puntajes
registrados tanto en el pretest asi como en el postest de los grupos
participantes. ¢) La didactica desarrollada, permitié que la matematica
adquiera un nuevo significado para el estudiante, quien evidencia motivacion
y buena actitud, dejando atras procedimientos simplemente algoritmicos
como aquellos relacionados con dar resultados sin la argumentacion

respectiva.

Por su parte Delgado (2016), propone al juego educativo para cumplir un fin
didactico, que amplia la atencion, memoria, y demas habilidades del

pensamiento. En su investigacion se planted el objetivo de analizar las



estrategias ludicas para el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica
en estudiantes de Educacidn Basica. Desarrollo una investigacion de enfoque
cualitativo, con una muestra de estudio constituida por 80 nifios(as), 13
docentes, dos directivos; a los que les aplico diversos instrumentos como la
encuesta, entrevista y guia de observacion. Desarrollé y aplicé un manual de
juegos con actividades ludicas diversas encaminadas a mejorar tanto la
motivacion del estudiante para el aprendizaje de las matematicas asi como su
rendimiento propiamente dicho. Entre las principales conclusiones a las que
abordo, se mencionan: a) Se identifica que las principales estrategias ludicas
utilizadas por las maestras para desarrollar actividades de Matematicas, segun
algunos estudiantes encuestados, fueron las que utilizaron material concreto
como: palillos, bolitas de papel, abaco, etc. complementando con los dedos
para comprender la suma y resta. Las demas maestras basan su trabajo con
estrategias tradicionales. b) Las actividades ludicas en el proceso de
ensefianza aprendizaje para conservar el interés por la Matematica y a la vez
fortalecer la capacidad de analisis en los estudiantes deben desarrollarse con
el apoyo de un manual de juegos que contemple diversas actividades de
motivacion. ¢) Se reconoce la necesidad de incorporar el juego como recurso

y estrategia didactica que refleja en los resultados de la investigacion.

A nivel nacional

A nivel nacional presentamos el trabajo de Molleda, Nina y Fuentes (2017),
quienes se interesaron por determinar cuales son los efectos que podria tener
sobre el logro de la Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacién”, el uso del GeoGebra. La investigacion tuvo lugar en dos
instituciones educativas de educacion basica en la ciudad de Arequipa. La
investigacion planteada para ello, fue aplicada, cuasi experimental; con la
participacion de estudiantes de las dos instituciones, que en suma fueron 44
(22 de cada una de ellas). Es importante indicar que el grupo control fue
formado por los 22 estudiantes de una de las instituciones; asi como el grupo.

Los resultados indicaron que el grupo experimental alcanzo en el pos test una



ubicacion de los estudiantes de 50% en la categoria regular; lo mismo que en
la categoria adecuado, frente al 100% de los estudiantes que conformaron el
grupo control, que se mantuvieron en el nivel deficiente. Cabe indicar que la
media en el pre test fue de 24.5 frente a la media en el pos test, que fue de
47.7. Estos valores fueron complementados con la prueba t de Student cuyo
p valor fue menor que 0.05, lo cual determiné la aceptacion de la hipétesis
alterna referida a que el uso del software GeoGebra influye de manera
signiticativa en el desarrollo de la Competencia “Resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion”.

En el caso del trabajo de investigacion desarrollado por Guerra (2017), el
objetivo general definido estuvo relacionado con determinar los niveles de
influencia que el programa Divertimati puede ejercer sobre el logro de
diversas competencias matematicas. Para ello, Guerra se basé en un estudio
cuasi experimental de enfoque cuantitativo, con participacion de 50 nifios,
cuyas edades oscilaron entre 4 y 5 afios, que conformaron la muestra, de una
poblacion de 180 estudiantes. La comprobacion de la hip6tesis de
investigacion, tuvo lugar con la participacion de grupos control vy
experimental, que fueron sometidos a una evaluacion consistente en
responder una escala de estimacion de 17 preguntas, aplicada a lo largo de
cuatro dias, teniendo en cuenta el nivel de maduracion, concentracion de los
participantes. Se mencionan las siguientes conclusiones: a) Los niveles de
logro de competencias matematicas que demuestran poseer los estudiantes
de 5 afios, se ven favorecidas por la aplicacion del programa Divertimati. b)
El nivel de logro de la competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad, se ve favorecida en nifios de 5 afios de la Institucion
Pedro de Osma, gracias a la aplicacion del programa Divertimati. ¢) El nivel
de logro de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio, se ve favorecida en nifios de 5 afios de la

Institucion Pedro de Osma, gracias a la aplicacion del programa Divertimati.



A nivel local

Navarro (2015), presentd una investigacion relacionada a las estrategias
ludicas, en la que se planted el objetivo de determinar la influencia del
programa de estrategias ludicas en el mejoramiento del aprendizaje en el area
de Matemética. Para tal efecto trabajo con estudiantes del primer grado de la
Institucion  Educativa “Absalon  Vasquez Villanueva”, Jests. La
investigacion, segln sus caracteristicas, fue explicativa, disefio pre
experimental, orientada a una muestra de 15 estudiantes, quienes fueron
evaluados en dos tiempos a través de un pre test y pos test con el objetivo de
poder verificar tanto su aprendizaje como el rendimiento a nivel de las
dimensiones: razonamiento y resolucion de problemas. Se indica como
resultado: en el pre test, la mayoria de estudiantes obtuvieron una ubicacion
en “inicio”, mientras que, en el pos test, obtuvieron una ubicacion en
“logrado” referente a su aprendizaje en matematicas. La prueba t de Student,
utilizada para probar la hipotesis, produjo un valor p: 0,000 < 0,05. Esto
significa que existe una diferencia entre los promedios del pre y pos test; es
decir la hipétesis fue confirmada. Por lo tanto, el programa de estrategias
ludicas si constituye un recurso didactico eficaz para el aprendizaje
relacionado con el razonamiento y la resolucion de problemas. Respecto a
esta investigacion, se indican las siguientes conclusiones: a) Respecto a la
dimensién: Razonamiento, la aplicacion del programa de estrategias ludicas
fue eficaz. El 93.33% de estudiantes situados en nivel de logro: Inicio, y el
6.67%, en nivel de logro proceso, pasaron a un nivel de logro previsto en un
53.3% y destacado, en un 26.7% respectivamente, en el pos test. b) Un
resultado similar se logré respecto a la dimension: Resolucion de problemas.
En este caso, del 80% en nivel de inicio y respectivamente, 20% en nivel de
proceso, pasaron al pos test con una valoracién de 26.7% de logro destacado
y respectivamente, 20% de logro previsto. c) El aprendizaje de
conocimientos, habilidades y actitudes en el area de matematica puede ser
eficaz con la aplicacion de programas basados en estrategias ladicas, en

estudiantes de la Institucion Educativa “Absalon Véasquez Villanueva”.



Idrogo (2016), por su parte, se interes6 en estudiar cémo los juegos
matematicos pueden influir en el aprendizaje de la matematica. Para ello se
plante6 considerar una muestra de 38 estudiantes de educacion bésica. La
investigacion estuvo enmarcada en un enfoque cuantitativo bajo un disefio
pre - experimental, y uso de pre y pos test. Algunas de las conclusiones del
presente trabajo, se mencionan: a) La motivacion y consecuentemente el
aprendizaje de la matematica, se ven favorecidos por los juegos matematicos
de caracter aritmético, algebraico y/o geométrico. b) Los estudiantes vieron
favorecidos sus niveles de aprendizaje en matematica, segun las dimensiones:
razonamiento, demostracion, comunicacién, y resolucién de problemas
respectivamente. ¢) La actividad ludica qued6 demostrada que es un
componente posible, necesario y fructifero para el aprendizaje de la

matematica, que todo docente debe utilizar.

4.1. Fundamentacién cientifica

4.1.1. El juego

Son muchos los autores que hablan del juego y también los que lo consideran un
elemento imprescindible en la vida de todo ser humano, especialmente en la de los
nifios. La mayoria de los autores consideran que el juego es una actividad innata,
que surge de forma natural. Es a través del juego como los nifios se relacionan con
otros nifios, con los adultos y con su entorno, aprendiendo por tanto a
desenvolverse con diferentes personas y conociendo el mundo que les rodea. A
través del juego los nifios exploran y aprenden, se comunican por primera vez con
los adultos, desarrollan su personalidad, fomentan sus habilidades sociales, sus

capacidades intelectuales, resuelven conflictos, etc.

Segun Sanz (2019), menciona que el juego contribuye de manera esencial al
desarrollo de las capacidades intelectuales, emocionales y motoras. En el juego los
nifios manifiestan sus vivencias, necesidades y conflictos donde se busca un
ambiente de confianza, comprension, respeto y responsabilidad, donde expresen

sus problemas mientras juegan, creando una relacién que atienda las carencias de



sus circunstancias personales y familiares, facilitando el desarrollo de la
personalidad y la adquisicién progresiva de una madurez personal y social.

Anton et al.( 2007), mencionan que el juego forma parte de la condicion del ser
humano, es una actividad libre y flexible en donde el nifio se impone y acepta
libremente pautas y propoésitos que pueden cambiar y negociar. Las actividades
que el nifio realiza con las personas y los objetos intervienen en su aprendizaje y

satisfacen sus necesidades a través del juego.

Dobler (1980), El juego es una actividad de particular importancia en el desarrollo
de los nifios y nifias en edad preescolar. Este constituye uno de los campos mas
significativos de la ciencia educativa en estas edades, ya que lo transforman todo
en juego, hasta su propia existencia, convirtiéndolo en un elemento principal de su
felicidad. Es un método que puede utilizar la educadora para conocer mejor al nifio
y la nifia, saber qué actitud debe asumir en la educacién individual, conocer sobre
cual y como debe ejercer su influencia en cada momento un estimulante por medio
del cual el nifio y la nifia se hacen ligeros, solidarios, amigos, flexibles y
desarrollan habilidades.

4.1.2. Clasificacién de los juegos

Alvarez et al. (1993) realizan una clasificacion de los juegos segun las cualidades

que desarrollan, como, por ejemplo:

- JUEGOS SENSORIALES
Desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se caracterizan por ser pasivos
y por promover un predominio de uno o mas sentidos en especial.
-  JUEGOS MOTRICES
Buscan la madurez de los movimientos en el nifio.
- JUEGOS DE DESARROLLO ANATOMICO
Estimulan el desarrollo muscular y articular del nifio.
- JUEGOS ORGANIZADOS
Refuerzan el canal social y el emocional. Pueden tener implicita la ensefianza.
- JUEGOS DEPORTIVOS
Su objetivo es desarrollar los fundamentos y la reglamentacion de un deporte,

como también la competencia y el ganar o perder.



4.1.3. Teorias del Conocimiento

4.1.3.1.

Teoria genética de Piaget.

La psicologia, desde sus inicios hasta nuestros dias, ha motivado
enormemente a muchos autores a realizar estudios sobre la manera en
que las personas adquieren, conservan y desarrollan su conocimiento. De
acuerdo con el estudioso Jean Piaget, el conocimiento, debido
fundamentalmente a que el desarrollo intelectual se va formando de

manera continua, debe ser estudiado desde el punto de vista bioldgico.

Tudje y Winterhoff (1993), indican en su escrito, la postura de Piaget
respecto al modelo que da distincion basada en la centralizacion del
avance humano; la cual es una sintesis de convergencia hacia la
maduracion organica e historica individual del ser humano. Respecto a
este modelo, se entiende que el perfeccionamiento del ser es regulado
tanto por la consolidacion de estructuras mentales del conocimiento, asi
como por los fundamentos biol6gicos evolutivos, y la repercusion de los
elementos de maduracion. Los métodos tradicionales siempre han tenido
efectos nocivos en matematica, trayendo como consecuencia el rechazo
a la materia por parte de los estudiantes. A ello se suma el hecho que los
docentes utilizan el enfoque abstracto, sin uso de medios mucho menos
de material concreto para su ejecucion. Para la ensefianza de la
matematica se plantean una serie de principios propuestos por Piaget

segun Vries y Kolhberg (como se cita en Torres, 2007):

Las estructuras psicologicas deben ser afianzadas antes de
introducir los conceptos numéricos. La formacion de las estructuras
I6gico matematicas son esenciales y deberan formarse en los nifios
incluso antes de pensar o razonar sobre conceptos de numeros y
forma; caso contrario, tanto contenidos, asi como problemas a

resolver, careceran de significado.



Previo a la consideracién de la simbologia formal deben ser
consolidados los esquemas psicolégicos. En matematica, los
conceptos son representados a través de una simbologia o lenguaje
apropiado previamente definido.

Primeramente, debe comprenderse la I6gica implicita, luego, el
conocimiento automatizado. Es muy relevante tener en cuenta que
la memorizacion, solo puede estimular a la misma memorizacion en
el proceso de construccion de nuevos conceptos, pero nunca
favorecera plenamente a la comprension.

La libertad plena de construir debe ser poseida por los nifios en la
construccion de las relaciones matematicas, antes de fomentar en
ellos la confrontacion de pensamientos incluso que no les
corresponde. El experimentar un desequilibrio para luego reflexionar
y finalmente construir de manera activa el conocimiento, debe ser una
practica frecuente que los maestros deben propiciar.

Contiene importancia el hecho que los maestros logren identificar
las particularidades de los desaciertos que presentan sus
estudiantes. El avance intelectual y matematico por lo general esta
colmado de errores. Estos errores deben ser utilizados como parte
importante en el proceso de construccion de los nuevos
conocimientos.

El pensamiento debe ser creado bajo un ambiente favorable. La
educacion matematica, caracteristicamente, con participacion directa
del maestro, permite elaborar procesos, datos y procedimientos con

los estudiantes (pp. 50-60).

Una de las teorias méas difundidas en el ambito educativo nacional e
internacional, es sin lugar a dudas, la teoria de Piaget. Esto nos sugiere
exponer planteamientos sintetizados, basados, segun Flores (s/f), que, de
acuerdo con la teoria de la psicologia genética planteada en su momento
por Piaget, los conocimientos son considerados como el resultado de

aquellos procesos continuos de construccion, mediante los cuales, los



esquemas cognitivos se van reestructurando, asi como las constantes
funcionales de asimilacién acomodacion y ordenacion de cada persona
en forma particular. Piaget de manera caracteristica plantea la no
existencia anticipada del contenido cognoscitivo. Manifiesta que los
conocimientos se van construyendo en la medida en que la persona se

desarrolla; posicién contraria a la planteada por Kant.

4.1.3.2. Teoria sociocultural de Vigotsky

Esta tesis manifiesta que para que sea viable el avance psiquico
individual, es inexcusable que exista inicialmente una interaccion de
caracter social. En este contexto, la evolucion sociocultural se torna
fundamental para el sujeto, siendo este resultado del primero. De acuerdo
con este punto de vista, el aprendizaje se da en la interaccion permanente
con nuestro entorno; sea esta: la escuela, los estudiantes, padres de
familia y la sociedad. La vida en sociedad es fundamental para la
formacion de la inteligencia, asi como para el impulso de los procesos
psicoldgicos superiores. De aqui que, la interposicion del docente no sélo
contribuye al desarrollo de los procesos psicolégicos superiores, sino
que, ademas, permite prosperar hacia la zona de desarrollo préximo del

estudiante.

Vigotsky (1979) que toda funcion aparece dos veces durante el desarrollo
cultural del nifio; es decir, primeramente, se da la funcion entre personas
(interpsicolodgica), y en segunda instancia la funcion en el interior del
propio nifio (intrapsicoldgica). La atencion voluntaria también obedece a
ese mismo criterio; lo mismo que la memoria logica y la formacion de
conceptos. Las funciones superiores nacen cuando tienen lugar las
interacciones entre las personas (p. 94). Para el autor el papel
fundamental de la escuela sera desarrollar las capacidades de los nifios y
nifias avanzando desde los procesos psicoldgicos rudimentarios hasta los

superiores.



En términos de educacion, esto significa que debemos expandir el papel
del aprendizaje en el desarrollo infantil. De esta forma, las instituciones
educativas se librardn del rol pasivo que siempre han mostrado y se
convertiran en un espacio vibrante, autbnomo de aprendizaje y
autodisciplina dentro y fuera del aula. Otro principio es que los nifios
pueden hacer las cosas con la ayuda de los adultos hoy, y mafiana lo haran
por si mismos; esto esta relacionado con la metodologia de Vigostky, es
decir, pasar de la zona de desarrollo real a la zona de desarrollo mas
proximo. Es conocido que toda funcion hace su aparicion dos veces
durante el desarrollo psiquico de los nifios. Primero mediante la
interaccién con los demas (intersiquica), segundo, interaccion consigo
mismo (intrasiquica). Los docentes que guardan este enfoque, suelen
partir de los conocimientos que traen los estudiantes y a partir de ello
toman decisiones sobre el apoyo pertinente que deben brindar para

realizar las tareas.

4.1.4. Teoria del aprendizaje significativo

Ausubel (como se cita en Torres, 2007), partiendo de su interés por entender
cémo son los procesos de la mente cuando el individuo aprende, llega a
desarrollar una teoria que explica tales procesos; esta teoria es conocida con el
nombre de: teoria de la asimilacion cognoscitiva, y se sustenta en el concepto de
aprendizaje significativo, contrario al significado de aprendizaje memoristico (p.
46).

Los aprendizajes que adquieren los estudiantes a partir de lo que ellos ya saben
(saberes previos), son los denominados aprendizajes significativos y se
caracterizan por ser duraderos y funcionales. El aprendizaje puede ser de tipo
repetitivo, tipo significativo o por descubrimiento. En el caso en que los nuevos
conocimientos estén vinculados a los previos, se dice que hay aprendizaje
significativo. Contrariamente a ello, en el caso en que el aprendizaje se da de
manera independiente a los saberes previos, o simplemente sin considerarlos,

este tipo de aprendizaje se denomina repetitivo y se caracteriza por ser poco
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duradero. En ese sentido, Flores (s/f) reafirma también que, en lo referente al

aprendizaje significativo, existe una relacion sustancial entre lo que el estudiante

conoce Y sus respectivas ideas. Los nuevos conocimientos quedan de este modo,

vinculados con los anteriores, de una manera estrecha y fuerte. Para ello, es

necesario la presentacion simultanea de las condiciones que se indican:

4.1.5.

Aprendizajes con contenido potencialmente significativo.

Para hacer posible la asimilacion que los conocimientos sean enganchados
con lo que ya saben los estudiantes.

Para que el aprendizaje del estudiante sea significativo y funcional, es
fundamental la existencia de una actitud positiva del mismo hacia dicho

aprendizaje.

En el campo matematico, posiblemente con mayor énfasis que en otras
disciplinas, es fundamental descubrir los saberes que poseen los estudiantes,
para evitar que los aprendizajes que ellos obtengan sean mecanicos en los que
resalte el aspecto memoristico que a la vez genere desmotivacion y
posiblemente odio por la materia. Entonces, el nexo saberes previos,
construccién de nuevos conocimientos debe ir acompafiado de metodologias
adecuadas que deberan disefiar previamente los docentes. Este punto de vista

es fundamental para que lo nuevos conocimientos sean duraderos.

Teoria del juego

Recurriendo a Piaget (como se cita en por Cafiete, 1993), el proceso de
disociacién entre la acomodacion que tiene lugar antes de la reincorporacion
a las denominadas formas de equilibrio permanente; y la asimilacion, tiene
como producto al juego; quedando este como complemento en el pensamiento
operativo (racional). Asi, se puede considerar que en el puente asimilativo de
lo real al yo, el juego se ubica como polo extremo, participando como
elemento asimilador desde una imaginacion creadora seguida por el

pensamiento y posterior razon (p. 6).
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La forma inicial de evolucion de las capacidades es fundada por el juego, que,
a su vez, refuerza el avance de las mismas. La comprension del mundo que
rodea al nifio, son favorecidas por los espacios de juego y las propias
experiencias, encargadas de dar lugar al descubrimiento de aquellas nociones

que serviran de sustento a los aprendizajes posteriores.

Las capacidades, su forma inicial y consolidacién posterior de su de
desarrollo es fundado por el juego. La posibilidad de que el nifio alcance una
clara comprension del entorno que servira de base para sus aprendizajes
futuros, estan basados en las circunstancias de juego y experiencias propias

que puedan propiciarse.

La asimilacion cabal de la realidad, que luego debera ser incorporada con
posibilidades de reproducirla, controlarla y comprenderla, es posible a partir
de un conglomerado de dispositivos construidos en base a los juegos. De tal
modo que un significado atribuible al juego es justamente eso, instrumento

asimilador de la realidad por el yo mismo.

Surge de manera natural la receta que debemos tener en cuenta los maestros,
y es que antes de ensefiar, debemos primeramente preocuparnos por la
motivacion constante utilizando juegos y de ese modo se estara propiciando
espacios de construccién de aprendizajes propios. No esta por demas recalcar
que los juegos orientados a ser puestos en practica deberan estar acordes con
la edad de los estudiantes de modo que puedan interiorizarlo facilmente y
también utilizarlo en cualquier momento. De hecho, el juego es fundamental
para el proceso de ensefianza aprendizaje, es parte de la vida y fundamental
no sélo para los nifios, sino para el humano en general. Piaget relaciona a las
fases evolutivas que tienen lugar en el pensamiento humano, con tres

estructuras basicas del juego: el juego es ejercicio, simbolico, reglado.

Vygotsky (como se cita en Cafiete, 1993) pone énfasis en el hecho que los

seres humanos se forman a raiz de la interaccion del mundo interior con el
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exterior; teoria que llamé sociocultural; y precisamente ella explica el modo

de desarrollo de las capacidades psicoldgicas superiores.

4.1.5.1. Importancia del juego en la educacion

Se mencionan las razones por las que el juego constituye una herramienta

fundamental en la educacion:

- El desarrollo humano tiene como necesidad vital y motor, al juego.

- El juego desarrolla el cuerpo y los sentidos.

- La capacidad de conocerse a si mismo y de explorar el mundo es facilitado
por el juego.

- El juego estimula las capacidades del pensamiento ya la creatividad.

- Las cuatro dimensiones de desarrollo infantil, como son el psicomotor,
social, intelectual y afectivo-emocional, estan ligados al juego.

- Las capacidades perceptivas como la viso-espacial, ritmico temporal,

auditiva, etc. son desarrolladas en confabulacién con el juego.

4.1.5.2. Caracteristicas de los juegos

MINEDU (2013), plantea las siguientes caracteristicas para el juego:

- Para que una actividad sea considerada juego, esta tiene que ser libre y
sin mandato.

- El desarrollo fisico, psicoldgico, educativo y social de la persona, tiene
al juego como un aspecto necesario.

- Ciertas anormalidades bioldgicas del ser humano o sociales, pueden ser
descubiertas gracias al juego; permitiendo incluso corregirlas.

- En la etapa infantil, el juego puede significar una actividad, o un
gjercicio.

- Solo el juego es capaz de transformar la realidad, a través de un mundo
de fantasia.

- Generalmente el fin del juego es mediato.
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- Las conductas de un nifio relacionadas con los temores y aspiraciones,
respecto a sus causas Y efectos, efectivamente pueden ser identificadas a
través del juego.

- Eljuego es una actividad interna y la razén de su aplicacion es debida a
la satisfaccion que su préctica produce.

- El juego representa un esfuerzo por alcanzar algo, pero tambien puede
constituir una simple representacion.

- El juego sucede en el mundo interior del sujeto, en donde el mundo
exterior no tiene cabida.

- Eljuego se nutre de ritmo y armonia; por ello es una actividad liberadora,
arrebatadora, electrizante, hechizadora, etc. para el estudiante.

- Desarrolla la imaginacion y la creatividad en la distincion de su fantasia
y la realidad de su entorno.

- El juego no sélo es capaz de influir positivamente en la evolucion de la
capacidad cognitiva de los estudiantes, sino que, ademas, propicia la
adopcion de nuevas actitudes.

- El juego es practicado de manera desinteresada y por la satisfaccién que
produce su practica misma (p.38).

- Todo lo mencionado convierte al juego en uno de los principales
elementos educativos que es aceptado por los responsables de la

imparticion de la educacion.

Dado que el juego en si, ofrece o constituye un medio de aprendizaje, es motivo
mas que suficiente para que sea valorado y tenido en cuenta por todos los

maestros.

4.1.5.3. El juego como factor de desarrollo

Para Mendoza (2001), la formacion integral del ser humano en general, esta
afianzada por un factor proveniente de la actividad del juego; el mismo que
no so6lo corresponde o esta presente en la etapa infantil del individuo; y que
como tal permite mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje a cualquier
edad.
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Es innegable la presencia continua del juego en el desarrollo participativo del
individuo. Constituye el motor de dicho desarrollo motivo por el cual debe
ser considerado como elemento transversal educativo, en las diversas
metodologias utilizadas para que los estudiantes aprendan més y de una

manera efectiva.

Por este motivo, sale a luz de manera paralela la importancia del trabajo en
equipo, porque es un trabajo en equipo en el que se desarrolla de manera méas
efectiva la actividad ludica, en la cual el maestro o persona adulta, juega el
rol de asesor u orientador segun las circunstancias. Si bien es cierto que en
forma individual se pueden lograr muchas cosas, también es cierto que en

equipo esas posibilidades se multiplican (pp. 206 - 207).

En el planteamiento de Ausubel sobre el aprendizaje significativo que
depende de la estructura cognitiva previa, debe entenderse a esta como
conjunto de ideas o0 conceptos que una persona posee dada su experiencia.
Para poder tener éxito en la eleccion de estrategias metodologicas y con ello
garantizar mejores resultados de rendimiento de nuestros estudiantes, es
esencial conocer o familiarizarse con las estructuras cognoscitivas de los
mismos. Los estudiantes, segin Ausubel, podran adquirir una orientacion
adecuada en su labor educativa a partir de las denominadas estrategias meta
cognitivas. Tener en cuenta que los estudiantes no tienen mentes en blanco,
muy por el contrario, poseen una experiencia rica posible de aprovechar en
bien de su conocimiento. De acuerdo con esta teoria, queda garantizada la
interaccion de los conocimientos de la estructura cognitiva referida al nuevo
conocimiento, adquiriendo este significado, en la medida en que se dé la
integracion a la estructura cognitiva. En contraposicion con ello, en el

aprendizaje por recepcion, el contenido solo se presenta al estudiante (p.109).

Es posible diferenciar el aprendizaje significativo del aprendizaje
memoristico; en este ultimo, sélo tienen lugar asociaciones arbitrarias en la

respectiva estructura cognitiva del sujeto que aprende; quien, como ya se
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menciond posee conocimientos empiricos logrados en su entorno socio-
cultural (p.109).

Dada la importancia de la motivacién como factor cognitivo-afectivo, los
maestros conjuntamente con sus estudiantes deben comprender la existencia

de la interdependencia de los siguientes factores:

- Elvalor y la necesidad de las actividades escolares.
- Los propositos planteados en determinadas actividades.

- El objetivo que nos permite alcanzar la realizacion del mismo.

En el manejo de la motivacidn, se tienen en cuenta tres propositos:
- Incentivar el interés por parte de los estudiantes.
- Motivar hacia un aprendizaje con esfuerzo.

- Desplegar esfuerzos para lograr fines.

Dado que la interiorizacion de los conceptos matematicos por parte de los
estudiantes se produce de manera efectiva cuando estos se encuentran
motivados, es alli en que refuerzan su importancia los juegos recreativos
para garantizar el estimulo personal ya sea psicolégico o fisico, sin

descuidar la expectativa existente por aprender (p.110).

En este caso, el docente debe preocuparse en no limitar o restringir el
aspecto imaginativo de los estudiantes participantes, pero tampoco debe
abandonarlos, haciendo que un problema facil se convierta posiblemente en
dificil.

4.1.5.4. La ensefianza de la matematica a través de juegos didacticos

El rigor logico que alcanza el nifio como consecuencia del uso de espacios y
tiempos de forma libre, sin violentaciones, que hace posible la practica del
juego, pero con respuesta a la normatividad que dirige a este, hace posible
que la ensefianza de la matematica encuentre en los juegos didacticos un

aliado de importancia (Clemente, 1994, p. 64)
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A través de la matematica, el estudiante va desarrollando en forma gradual
diversos niveles adquiridos de comprension en un proceso permanente de
interrelacion de conceptos, este proceso estad ligado al aprendizaje de una

matematica recreativa.

4.1.6. Finalidad del aprendizaje de la matematica

Permite desenvolvernos en el mundo, entendiéndolo.

En rutas de aprendizaje consideradas por el Ministerio de Educacion, MINEDU
(2015), se pone énfasis en la presencia globalizada de la matematica (actividades
familiares, culturales, sociales, etc.); es decir, en nuestras actividades cotidianas

en general.

La actitud cambiante del mundo, exige la existencia de una cultura agil y habil
como el de la matematica capaz de establecer las vias de transformacion del
entorno complejo. Y esto solo es posible si desde la temprana edad se pone
énfasis en las habilidades basicas en las cuales la matematica tiene mucho que

ver (p. 8).

Teniendo en cuenta estos planteamientos, la matematica es parte de las diversas
actividades que desarrollamos a diario, en tal sentido constituye un elemento
fundamental para el logro del desarrollo personal y social por lo tanto para su
aprendizaje y ensefianza es bueno tener en cuenta su enfoque: resolucion de
problemas, para hacer posible el desarrollo de nuestras capacidades, las
estrategias tambien deben ser adecuadas.

Permite el desarrollo de la tecnologia, la ciencia, ademas del adelanto social.

En nuestros dias, la matematica no solo tiene que ver con la fisica, la ingenieria,
la arquitectura, etc. Sino que es parte fundamental para el desarrollo cientifico
en las diferentes areas del conocimiento. Es el caso, entonces que los médicos,
psicologos, enfermeros, astronautas, etc. tienen que hacer uso y comprender la

matematica para un mejor desarrollo del campo donde se desenvuelven.
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Los grandes cientificos han corroborado que las matematicas les sirvieron

mucho en el desarrollo de las ciencias dandole la exactitud de sus estudios.

Desde esta perspectiva podemos decir que las diferentes ciencias hacen uso de
las matematicas como recurso de comunicacion; por lo tanto, aseguramos que
existe un lenguaje comun y ese es el lenguaje matematico. Por otra parte,
podemos manifestar que las matematicas estdn presentes en las diferentes

ciencias, actividades y tarea que realizamos durante nuestra vida.

Por lo mencionado, cada dia se hace méas urgente desarrollar competencias, asi
como capacidades matematicas planteando estrategias adecuadas, para que no
solo se centre en una matemaética abstracta, sino se parta desde la practica y sirva

para la vida, para solucionar problemas (p.9).

4.1.6.1. Orientacién de la matematica

Teniendo en cuenta las Rutas del Aprendizaje, MINEDU (2015), una de las
finalidades que se plantea la matematica y que se menciona en el curriculo es
el desarrollo de diversas formas para actuar y pensar en diversas situaciones en
las que los nifios puedan actuar sobre la realidad a partir de estrategias
holisticas que el pensamiento matematico puede brindar (supuestos, hipotesis,

conjeturas, argumentaciones, deducciones, etc. (p. 10).

Pensar matematicamente, segin Cantoral y Farfan (2005), implica alejarse de
los propios fundamentos matematicos y del que hacer de los hombres que
llevan a la matematica por especialidad; méas bien, cobra el esfuerzo de
aproximarse hacia la resolucion de problemas a partir de razonamientos,
formulacion de hipotesis, y demés actividades que ello involucra en un

contexto ordinario, cientifico, etc. (p.11).

Los diversos factores sean cognitivos, afectivos, socioculturales, etc. plantean
como consecuencia procesos amplios y activos que los nifios van generando en
su actuar para construir sus diversas ideas sean estas matematicas o no, a partir
de contextos socioculturales. De este modo se hace latente los siguientes planes

para la comprension de la matematica:
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- La matematica es funcional. Es la contribucién de la matematica es
situaciones trascendentes tales como los fendmenos sociales, ambientales,

politicos, econdmicos, transportes, demografia, etc.

- Lamatematica es instrumental. Las diferentes profesiones en y areas del
conocimiento requieren como punto de partida y apoyo constante de la
matematica, en algunos casos de la matematica pura, en otros casos, en la
fisica, en la estadistica, en la ingenieria; es decir, la matematica es una
disciplina que no se puede prescindir en el conocimiento humano. Los
aspectos tedricos y practicos que se emplea en las diferentes areas requieren
de la matemética. Por ejemplo, en la biologia, quimica, boténica,

investigacion, etc.

- La matematica es formativa. El desarrollo de habilidades,
procedimientos, conocimientos y estrategias cognoscitivas, que activan
conocimientos complejos, encuentran su origen a partir de competencias y

capacidades matematicas (p.12).

4.1.7. Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”

Es la facultad que poseen las personas para accionar de manera consciente sobre
el mundo que nos rodea, con el afdn de buscar soluciones a problemas o
simplemente cumplir objetivos preestablecidos con uso oportuno y creativo de

las capacidades en situaciones o contextos particulares MINEDU (2016), indica:

Una de las formas en que se visualiza esta competencia es a través de las
relaciones: cuerpo, espacio, objetos, entorno, que los nifios establecen. De igual
modo, durante la exploracion e interaccion con el entorno con el simple interés
que tienen los nifios de manipular objetos o alcanzarlos desplazandose por el
espacio. Las nociones de espacio, forma y medida, son construidas por todas
estas acciones. ElI moverse y ubicarse en distintas posiciones, o acciones como
ubicar objetos en sus respectivos lugares, constituyen acciones de desarrollo de

nociones espaciales, al moverse y ubicarse en distintas posiciones, desplazarse
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de un lugar a otro y al ubicar objetos en un determinado lugar. De esta manera,
los nifios pueden estimar ubicaciones y distancias: comunican si €l esta “cerca
de” su amigo, si su lonchera esta “lejos” de su mesa o si la docente esta “al lado”
de la pizarra. También, utilizan expresiones que hacen referencia a los
desplazamientos que realizan y comprender las expresiones “hacia adelante”,
“hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro”. Estos aspectos educativos son
muy importantes a tener en cuenta en los diferentes servicios educativos. Aqui,
es fundamental promover situaciones de interés del estudiante, que le planteen
opciones de construir formas, o de simple reconocimiento de posicién o
ubicacién de objetos o personas; o de comparacion de tamafios, formas con la

posibilidad de comunicar las mismas acudiendo a su propio lenguaje.
4.1.7.1. Dimension de la variable “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion”

Segln el MINEDU (2016), las capacidades de la Competencia “Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion”, son las siguientes:

a) Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

A través de esta capacidad, el estudiante construye modelos que reproducen
caracteristicas de objetos, su localizacién y movimiento, a través de diversas

formas geométricas.

b) Comunica su compresion sobre las formas y relaciones geométricas.

En esta capacidad, el estudiante comunica su comprension de las
propiedades de las formas geométricas, y de las transformaciones y
ubicacion respecto a un sistema de referencia. Aqui, se establecen relaciones
entre formas, y se usa el lenguaje geométrico, representaciones graficas o

simbdlicas.
c) Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

Esta capacidad implica seleccionar, adaptar, combinar o crear, variedades
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de estrategias, procedimientos y recursos. Del mismo modo, se orienta a
construir formas geométricas, trazar rutas, medir distancias y superficies,

transformas las formas bidimensionales y tridimensionales.

5. Justificacion de la investigacion
Todo trabajo investigativo relacionado con competencias y/o capacidades de
resolucion de problemas (en este caso de forma, movimiento y localizacion),
siempre llevan consigo la creacidén e innovacion de estrategias didacticas que
buscan hacerlas posibles; de alli el enorme aporte a la colectividad educativa que
ello significa. Sin embargo, también es importante tener en cuenta que el aporte
también es referente a lo tedrico en la medida que la resolucion de problemas no
solo esta abordada desde una perspectiva psicoldgica, pedagogica y logica, que en
la investigacidn se promovera, sino también estratégica, concepto que por si mismo
encierra un significado trascendental. Teniendo en cuenta que las sociedades
actuales, necesitan ciudadanos que, en lugar de generar problemas, mas bien se
dediquen a resolverlos, salta a la luz la verdadera importancia de orden social que

investigaciones como la presente significan.

6. Problema
La matematica como instrumento fundamental de las ciencias ocupa un lugar
preponderante en el curriculo escolar global. A lo largo de su historia, se mencionan
diversas estructuraciones a que fue objeto, con el fin de consolidar su desarrollo,
ensefianza y aprendizaje. Asi, por citar un ejemplo, la Matematica Moderna
constituy6 un cambio breve y dramatico en la forma en que se ensefiaba matematica
en las escuelas primarias de Estados Unidos y en menor medida en los Paises
Europeos durante la década de 1960. Hoy en dia, con el desarrollo de las
concepciones psicoldgicas y pedagogicas influenciadas, ademas, por la tecnologia,
dieron lugar a que resurja el concepto de competencia y cambie el paradigma de
evaluacion; de una evaluacion conductista literal pasamos a una evaluacion mas

enfocada en los desempefios del estudiante, en el que la resolucion de problemas se

21



torna como actividad fundamental de desarrollo. No obstante, esta nueva
concepcién de conocimiento a partir de las competencias y su nuevo enfoque
evaluativo, la problematica en el rendimiento académico en el area de matematica
seguird constituyendo una fuente de preocupaciones que conlleven a innovaciones
para mejorar el rendimiento en forma masificada. Esto, sin lugar a dudas, tiene que
ver con la basqueda de diversas estrategias que los docentes estén empefiados a

desarrollar y emprender.

Se pretende desarrollar la competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion en los nifios de 4 afios para que puedan acceder a la etapa escolar sin
dificultades para orientarse en el medio que les rodea. Evitando confusiones al

ubicar objetos en un lugar determinado relacionandolo con su cuerpo.
En base a lo referido, en la presente investigacion se plantea:

¢En qué medida, la aplicacion del juego, incide en el desarrollo del nivel de logro
de la Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en

estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota?
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7. Conceptuacion y operacionalizacion de variables

7.1. Definicién conceptual

Variable independiente: Juego.

Ejercicio recreativo sometido a reglas y en el que se gana o se pierde, Real
Academia Espafiola (2019).

Variable dependiente: Competencia “Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion”.

Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento y localizacion implica
desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacién en el espacio, la
interaccion con los objetos, la comprension de propiedades de las formas y
coémo estas se interrelacionan, asi como la aplicacion de estos conocimientos
al resolver diversas situaciones. Esto involucra el despliegue de las capacidades
de matematizar situaciones reales, resolver problemas, usar el lenguaje
matematico para comunicar sus ideas o argumentar sus conclusiones y
respuestas (MINEDU, Rutas del aprendizaje, 2015, p.26).

7.2. Definicién operacional

Variable independiente: Juego

Variable independiente en calidad de estrategia didactica fue considerada
durante 10 sesiones de aprendizaje; y medida en relacion a las actividades que
realiza la docente teniendo en cuenta el juego como actividad didactica, por

medio de una lista de cotejo de 20 items.

Como investigadora he creido conveniente catalogarlo de 0 a 20 donde 0
significa que no hay juego no se aplico en ninguna clase y 20 significa que se
aplico el juego de manera 6ptima en todas las sesiones de aprendizaje, 10
significa que se aplico el juego medianamente en todas las sesiones de
aprendizaje y 11.5 significa que se aplico el juego un poco mas de mediamente
lo cual garantiza la viabilidad de la investigacion.
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Variable dependiente: Competencia “Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion”.

Variable dependiente de tipo cualitativa medida en cada estudiante de la
muestra de estudio con apoyo de listas de cotejo, que reflejen el nivel de logro
de las capacidades y actitudes que conforman la Competencia alcanzados por
los estudiantes.
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Tabla 2
Matriz de operacionalizacion de variables.

Variable Dimensiones Indicadores
independiente

El docente presenta los planes de la estrategia didactica basada en el juego.

La eleccion de los juegos, se realizaron bajo criterios fundamentados.
Planificacion El docente ha planificado la participacion de los nifios mediante el uso de juegos.

La planificacion de los juegos, fueron asesorados por docentes de experiencia.

El docente ha contextualizado los juegos elegidos.

El docente ha elegido adecuadamente los espacios a utilizar para los juegos elegidos.
El docente ha distribuido adecuadamente los tiempos a utilizar para la ejecucion de la estrategia didactica
Organizacion basada en los juegos.
El docente ha organizado los insumos requeridos para la estrategia basada en el juego.
El docente cuenta con la logistica completa para el desarrollo de los juegos elegidos.
La organizacidn del juego, fue asesorada por docentes de experiencia.
Juego
Los juegos elegidos fueron ejecutados en las sesiones de clase.
Ejecucion Los juegos desarrollados en las sesiones de clase utilizaron tiempos adecuados.
Los juegos desarrollados utilizaron el espacio apropiado.
El nimero de nifios participantes en los juegos desarrollados fue idéneo.
La participacion de los nifios y docente fue activa de acuerdo con las herramientas utilizadas.

] Los instrumentos de evaluacién de desempefio son aplicados durante el juego.
Evaluacion El disefio de los juegos es tal que facilita la evaluacion de desempefios de los participantes.
Se lleva a cabo la evaluacion de desempefio de los estudiantes durante el desarrollo de los juegos.
El docente promueve la autoevaluacién de los estudiantes.
Los resultados de la evaluacion son utilizados por el docente para mejorar sus actividades.
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Variable
dependiente

Dimensiones

Indicadores

Competencia
“Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion”

Modela objetos en
formas geométricas y sus
transformaciones

Comunica su
comprension  sobre las
formas y relaciones
geomeétricas

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio

Construye modelos geométricos que reproducen caracteristicas de objetos.

Construye modelos geométricos que reproducen la localizacién y movimiento de objetos.
Justifica hipétesis respecto a las propiedades de la localizacion en el espacio.

Justifica hipdtesis respecto a las propiedades de las transformaciones en el plano.

Evalua el cumplimiento del modelo, con las condiciones dadas en el problema.

Comunica su comprension de las propiedades de las formas geométricas.

Comunica su comprension sobre las transformaciones de las formas geométricas.

Comunica su comprension sobre la ubicacién de formas geométricas en un sistema de referencia.
Establece relaciones entre las formas utilizando lenguaje geométrico.

Establece relaciones entre las formas utilizando lenguaje simbdlico.

Selecciona y adapta estrategias en el proceso de resolucion de problemas.
Ejecuta procedimientos adecuados en la solucién de problemas.

Construye formas geométricas mediante trazos.

Construye formas geométricas haciendo uso de mediciones y/o estimaciones.
Realiza transformaciones bidimensionales a tridimensionales.
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8. Hipdtesis
La aplicacion del juego, incide de manera favorable en el desarrollo de la
Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en
estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota.

9. Hipdtesis especificas

- El nivel de logro de la Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota,
antes de la aplicacion del juego es bajo.

- El nivel de aplicacion de la estrategia didactica basada en el juego, durante las
sesiones de aprendizaje es 6ptimo.

- El nivel de logro de la Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota,
después de la aplicacion del juego es medio o alto.

- Los niveles de logro de la Dimension 1: Modela objetos en formas geométricas
y sus transformaciones, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota, antes
y después de la aplicacion del juego como estrategia didactica, presentan
tendencia de desarrollo positiva.

- Los niveles de logro de la Dimensién 2: Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328,
Chota, antes y después de la aplicacion del juego como estrategia didactica,
presentan tendencia de desarrollo positiva.

- Los niveles de logro de la Dimensién 3: Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota, antes
y después de la aplicacion del juego como estrategia didactica, presentan
tendencia de desarrollo positiva.

- Los niveles de logro de la Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota,
antes y después de la aplicacion del juego como estrategia didactica presentan

tendencia de desarrollo positiva.
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10. Objetivos

10.1. Objetivo general

Determinar la influencia del juego, sobre el desarrollo de la Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de
4 afios de la IEI N° 328, Chota.

10.2. Objetivos especificos

- Determinar el nivel de logro de la Competencia “Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N°
328, Chota, antes de la aplicacion del juego.

- Determinar el nivel de aplicacion de la estrategia didactica basada en el
juego, durante las sesiones de aprendizaje con estudiantes de 4 afios de la
IEI N° 328, Chota.

- Determinar el nivel de logro de la Competencia “Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N°
328, Chota, después de la aplicacion del juego.

- Comparar los niveles de logro de la Dimension 1. Modela objetos en
formas geométricas y sus transformaciones, en estudiantes de 4 afios de la
IEI N° 328, Chota, antes y después de la aplicacion del juego.

- Comparar los niveles de logro de la Dimension 2: Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas, en estudiantes de
4 afios de la IEI N° 328, Chota, antes y después de la aplicacién del juego.

- Comparar los niveles de logro de la Dimension 3: Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio, en estudiantes de 4 afios de la
IEI N° 328, Chota, antes y después de la aplicacion del juego.

- Comparar los niveles de logro de la Competencia “Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N°

328, Chota, antes y después de la aplicacion del juego.
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Metodologia

11. Tipo de investigacion
Atendiendo al proposito o finalidad del trabajo, la investigacion se ubica en la
clasificacion de investigacion aplicada, dado que utiliza hallazgos de la
investigacion basica en situaciones practicas, asi como tiene caracter utilitario y su

propdsito es inmediato.
12. Instrumentos

Lista de cotejo

Se aplicé la lista de cotejo para recabar informacidon sobre la variable independiente
y dependiente, es decir que la evaluacién se llevé a cabo a partir de una lista de
criterios o desempefios de evaluacion, previamente establecidos, en la cual
unicamente se califica la presencia o ausencia de estos mediante una escala

dicotomica, por ejemplo: si—no, 1-0 (Gémez y Salas, 2013).

13. Fuentes de informacion
La informacion fue obtenida directamente a partir de la aplicacion de la lista de
cotejo sobre el nivel de preparacion que desarroll6 la investigadora respecto a la
variable independiente juego; y la aplicacion de lista de cotejo aplicada a cada
estudiante referido al cumplimiento de la variable dependiente Competencia

“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”.

14. Procedimiento y analisis de la informacion
El procesamiento de datos a partir de la informacion obtenida de la muestra, se
realizé por medio de estadisticos descriptivos (frecuencias, medidas descriptivas de
posicidn), para caracterizar la variable dependiente; y la prueba de los rangos con
signo de Wilcoxon (por tratarse de una variable cualitativa), para la comparacion
entre la pre prueba y pos prueba. La herramienta tecnoldgica estadistica utilizada
fue el SPSS v24.
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15. Disefio muestral
El muestreo utilizado en la investigacion fue no probabilistico por conveniencia,
la muestra estuvo conformada por 12 estudiantes de una poblacion de 47
estudiantes, pertenecientes a la Institucion Educativa Inicial N° 328, Chota,
representadas en las Tablas 3 y 4 respectivamente:

Tabla 3
Estudiantes matriculados en la IEI N° 328, Chota.

» Sexo Total
Seccion
H M Cant.
3 aros 11 09 20
4 afos 05 07 12
5 afos 07 08 15
23 24 47

Fuente: Némina de matricula del afio 2020.

Tabla 4
Estudiantes conformantes de la muestra de estudio. IEI N° 328, Chota.

Seccioén Sexo Total
H M Cant.
4 afos 05 07 12

Fuente: Némina de matricula del afio 2020.

16. Prueba estadistica inferencial
Para la contrastacion de las hipotesis estadisticas se utilizé los rangos con signo
de Wilcoxon para grupos relacionados, referidos a todas las dimensiones de la
variable dependiente Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizaciéon”

30



Resultados

16.1. Variable: Juego

En relacién con el segundo objetivo especifico:

Tabla 5
Estadisticos descriptivos: Variable Juego.
N Minimo Maximo Media (%) Desv. Desviacion
Variable: Juego, en 10 sesiones 10 9 16 57.5 (57.5) 2,014
de aprendizaje
N valido (por lista) 10

Fuente: Tabla 18 de base de datos.

La Tabla 5 resume estadisticos descriptivos obtenidos a partir de la operacionalizacion
de la variable juego, buscando responder al segundo objetivo especifico de determinar
el nivel de aplicacion del juego. En base a ello, en una escala de niveles entre 0 (0%)
que significa que la variable independiente no se aplico, y 20 (100%) que significa que
la variable independiente se aplicé en forma Optima, el valor de: 11.50 (57.5%), en
este caso significa que la variable juego se aplicé de manera regular; informacién muy
importante que incluso nos indica sobre el desempefio del docente investigador a lo
largo de las diez sesiones de aprendizaje en lo que respecta al cumplimiento de las
dimensiones consideradas: planificacién, organizacién, ejecucion, evaluacion. La
oscilacion de la media muestral alrededor de la media poblacional es pequefia, con un
nivel de confianza de 95%, tal como nos indica la desviacion estandar de 2.014. Es
importante indicar a partir de la Tabla 18, que los promedios separados en cada sesion

de aprendizaje presentan una tendencia descendente.
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Figura 1 Valoracion de la variable juego a partir de sus dimensiones durante 10 sesiones de
aprendizaje

La Figura 1 muestra las puntuaciones de las dimensiones consideradas para
la variable independiente Juego: Planificacion 32 (64%), organizaciéon 29
(58%), ejecucion 31 (62%), evaluacion 23 (46%) en un intervalo de 0 a 50
puntos. De ellas, la dimension “planificacion” obtuvo el mayor calificativo
global y la dimension “evaluacion” en menor calificativo, considerando las
diez sesiones de aprendizaje. Las dimensiones de organizacion y ejecucion

lograron una puntuacion intermedia.
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16.2. Variable: Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion”.

En relacién con el primer objetivo especifico.

Tabla 6
Estadisticos descriptivos Pre Test.
N Minimo Maximo Media Desv. Desviacion

Descriptivo del Pre Test: 12 8 14 10,33 1,557
variable Competencia

“Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion”

N valido (por lista) 12

Fuente: Tabla 19 de base de datos

La Tabla 6, constituye un primer indicador referente al nivel de logro de la
Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, a
nivel de Pre Test. En ella se resume estadisticos sobre calificativos de 12
estudiantes, correspondientes a tres dimensiones consideradas para la variable
(ver Tabla 19). La media de 10.33 y desviacion estandar de 1.557 entre otros
parametros, son indicadores que el nivel referido a la Competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion” en esta evaluacion tiene una

valoracion regular.

Tabla 7
Nivel de resultados en el Pre Test.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido En proceso 8 66,7 66,7 66,7
Logro esperado 4 33,3 33,3 100,0
Total 12 100,0 100,0

Fuente: Tabla 19 de base de datos

En la Tabla 7, se identifican los resultados de evaluacion de los 12 estudiantes

integrantes de la muestra, a través del Pre Test. La clasificacion, en niveles de
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valoracién; permite identificar en este caso, s6lo dos niveles: en proceso (escala
de 6 a 10) y logro esperado (escala de 11 a 15).

50
45
40
35
30
25
20
15
10
5

45 45

33

Dimension . .
Dimension __ .
1 Dimension
2 3

Figura 2 Puntuacion de las dimensiones de la variable: Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, Pre Test.

La Figura 2, muestra la puntuacion en el Pre Test, de las dimensiones de la
variable dependiente Competencia ‘“Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, con la dimension 3 (Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio) con valoraciébn mayor (46
puntos de 60 posibles), y la dimensién 1 (Modela objetos en formas
geomeétricas y sus transformaciones), con la menor valoracion (33 puntos de
60 posibles); quedando la dimension 2 (Comunica su comprension sobre las

formas y relaciones geométricas) con valoracién intermedia.
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En relacion con el tercer objetivo especifico.

Tabla 8
Estadisticos descriptivos Post Test.
N Minimo Maximo Media Desv. Desviacion
Descriptivo del Pos Test. 12 9 14 11,58 1,782
Variable: Competencia
“Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”
N valido (por lista) 12

Fuente: Tabla 20 de base de datos

La Tabla 8, constituye un primer indicador referente al nivel de logro de la
Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, a
nivel de Pos Test. Muestra los estadisticos sobre los calificativos de los 12
estudiantes, correspondientes a las tres dimensiones consideradas para la
variable (ver Tabla 17), indican que, la media de 11.58 y desviacion estandar
de 1.782 entre otros parametros, indican que el nivel referido a la Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en esta evaluacion

tiene una valoracion regular ligeramente mayor que la respectiva en el Pre Test.

Tabla 9
Nivel de resultados en el Post Test.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido En proceso 4 33,3 33,3 33,3
Logro esperado 8 66,7 66,7 100,0
Total 12 100,0 100,0

Fuente: Tabla 20 de base de datos

En la Tabla 9, se identifican los resultados de evaluacion de los 12 estudiantes
integrantes de la muestra, a traves del Post Test. La clasificacion, en niveles de

valoracion; permite identificar en este caso, también sélo dos niveles: en
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proceso (escala de 6 a 10) y logro esperado (escala de 11 a 15); con una relativa
pequefia mejora respecto a la respectiva del Pre Test.

S50 50
a1
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35
30
25
20
15
10

39

Dimension .. .
Dimension __ .
1 Dimension
2 3

Figura 3 Puntuacion de las dimensiones de la variable: Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, Post Test.

La Figura 3, muestra la puntuacion en el Pos Test, de las dimensiones de la
variable dependiente: Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, con las dimensiones 2 (Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geomeétricas) y 3 (Usa estrategias
y procedimientos para orientarse en el espacio) con valoracion mayor
igualadas (50 puntos de 60 posibles), quedando la dimensién 1 (Modela

objetos en formas geométricas y sus transformaciones), con la menor
valoracion (39 puntos de 60 posibles).
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En relacion con el cuarto objetivo especifico (Parte A).
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Figura 4 Comparativo entre las valoraciones de las dimensiones de la variable Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”. Pre Test - Post Test.

La Figura 4, constituye un comparativo a nivel de las dimensiones: Dimension 1
(Modela objetos en formas geométricas y sus transformaciones), dimension 2
(Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas), dimensién 3
(Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio), de la variable
dependiente: Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento vy
localizacion”, tanto del Pre Test y del Post Test. Las puntuaciones muestran un ligero

predominio valorativo en las dimensiones del Post Test, en relacién a las respectivas
del Pre Test.
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En relacion con el cuarto, quinto, sexto y séptimo objetivos especificos (Parte B).

17. Prueba de hipotesis

17.1. Planteamiento de hipotesis

H10: Hipotesis nula

El uso del juego, no influye en el nivel de logro de la Dimension 1: Modela
objetos en formas geométricas y sus transformaciones, en nifios de 4 afios
de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

H11: Hipotesis alterna

El uso del juego, influye en el nivel de logro de la Dimension 1: Modela
objetos en formas geométricas y sus transformaciones, en nifios de 4 afios
de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

H20: Hipdtesis nula

El uso del juego, no influye en el nivel de logro de la Dimension 2:
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, en

nifios de 4 afios de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.
H21: Hipotesis alterna

El uso del juego, influye en el nivel de logro de la Competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacidn”, en nifios de 4 afios de la
IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

HO: Hipdtesis nula

El uso del juego, no influye en el nivel de logro de la Dimension 2:
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geometricas, en

nifos de 4 afos de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.
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H31: Hipdtesis alterna

El uso del juego, influye en el nivel de logro de la Dimension 3: Usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, en nifios de 4 afios
de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

H30: Hipotesis nula

El uso del juego, no influye en el nivel de logro de Dimension 3: Usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, en nifios de 4 afios
de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

H1: Hipdtesis alterna

El uso del juego, influye en el nivel de logro de la Competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion”, en nifios de 4 afios de la
IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

17.2. Nivel de significancia

El nivel de significancia, convencionalmente: Alpha = 5% = 0.05

17.3. Prueba estadistica

Prueba de normalidad

Tabla 10
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre Test ,218 12 ,029 871 12 ,034
Post Test ,201 12 ,063 ,907 12 ,072

a. Correccion de significacion de Lilliefors

De acuerdo con la prueba de Shapiro — Wilk, para valores de p menor y mayor
respectivamente a 0.05, los datos no corresponden en forma conjunta a una
distribucion normal, por lo que se elige la prueba no paramétrica para variable ordinal
con dos medidas: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon. Sobre la base que este
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resultado de no parametricidad corresponde a la variable en forma global, acogemos

el mismo criterio para sus respectivas dimensiones.

17.4. Célculo del p valor y toma de decision
Para calcular el p value se utilizé el software estadistico SPSS v. 24, a través
de la secuencia: analizar, pruebas no paramétricas, cuadros de dialogo

antiguos, muestras relacionadas.

Tabla 11
Rangos. Dimension 1: Modela objetos con formas geométricas y sus

transformaciones.

Rango Suma de
N promedio rangos
Dimension 1 (Post Test) — Rangos negativos 02 ,00 ,00
Dimension 1 (Pre Test) Rangos positivos 6° 3,50 21,00
Empates 6°
Total 12

a. Dimension 1 (Post Test) < Dimension 1 (Pre Test)
b. Dimension 1 (Post Test) > Dimension 1 (Pre Test)
c. Dimension 1 (Post Test) = Dimension 1 (Pre Test)

La Tabla 11, referida a los rangos comparativos de la dimension 1 (Modela objetos en
formas geométricas y sus transformaciones), nos indica que en 6 de 12 casos se
presentd un proceso de mejora (rangos positivos), y en los 6 restantes, un proceso

estable constante.
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Tabla 12
Estadisticos de prueba. Dimension 1: Modela objetos
con formas geométricas y sus transformaciones.

Estadisticos de prueba?
Dimension 1
(Post Test) —
Dimension 1
(Pre Test)
z -2,449°
Sig. asintotica(bilateral) ,014

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 12, con p =0.014 < 0.05 para la prueba no paramétrica de Wilcoxon, significa
que, con un nivel de significancia del 5%, existen diferencias entre los rangos medios
de dos muestras relacionadas referidas a la dimension 1: Modela objetos en formas
geométricas y sus transformaciones, de la variable dependiente Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios
de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

Por lo tanto, se acepta la Hipotesis alterna H11 o hipoétesis del investigador.

Tabla 13
Rangos. Dimensién 2: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

Rango Suma de
N promedio rangos
Dimension 2 (Post Test) — Rangos negativos 02 ,00 ,00
Dimension 2 (Pre Test)  Rangos positivos 5P 3,00 15,00
Empates 7°
Total 12

a. Dimension 2 (Post Test) < Dimensién 2 (Pre Test)
b. Dimension 2 (Post Test) > Dimensién 2 (Pre Test)

c. Dimension 2 (Post Test) = Dimension 2 (Pre Test)
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La Tabla 13, referida a los rangos comparativos de la dimension 2: Comunica su

comprension sobre las formas y relaciones geométricas, nos indica que en 5 de 12

casos se presentd un proceso favorable de mejora (rangos positivos), y en los 7

restantes, un proceso estable constante.

Tabla 14
Estadisticos de prueba. Dimension 2: Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

Estadisticos de prueba?
Dimension 2
(Post Test) —
Dimension 2
(Pre Test)

Z -2,236°

Sig. asintotica(bilateral) ,025

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 14, con p = 0.025 < 0.05 para la prueba no paramétrica de Wilcoxon,

significa que, con un nivel de significancia del 5%, existen diferencias entre los

rangos medios de dos muestras relacionadas referidas a la dimension 2: Comunica

su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, de la variable

dependiente: Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

Por lo tanto, se acepta la Hipotesis alterna H21 o hipoétesis del investigador.

Tabla 15
Rangos. Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Rango Suma de
N promedio rangos
Dimension 3 (Post Test) — Rangos negativos 02 ,00 ,00
Dimension 3 (Pre Test) Rangos positivos 4o 2,50 10,00
Empates 8°
Total 12

a. Dimension 3 (Post Test) < Dimension 3 (Pre Test)
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b. Dimensidn 3 (Post Test) > Dimension 3 (Pre Test)
c. Dimension 3 (Post Test) = Dimension 3 (Pre Test)

La Tabla 15, referida a los rangos comparativos de la dimension 3: Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio, nos indica que en 4 de 12 casos se
presento un proceso favorable de mejora (rangos positivos), y en los 8 restantes, un
proceso estable constante.

Tabla 16

Estadisticos de prueba. Dimension 3: Usa estrategias
y procedimientos para orientarse en el espacio.

Estadisticos de prueba?
Dimension 3
(Post Test) —
Dimension 3
(Pre Test)

Z -2,000°

Sig. asintotica(bilateral) ,046

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 16, con p =0.046 < 0.05 para la prueba no paramétrica de Wilcoxon, significa
que, con un nivel de significancia del 5%, existen diferencias entre los rangos medios
de dos muestras relacionadas referidas a la dimension 3: Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio; de la variable dependiente: Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de 04 afios
de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

Por lo tanto, se acepta la Hipotesis alterna H31 o hipotesis del investigador.
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Tabla 17
Rangos. Variable: Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion”.

Rango Suma de
N promedio rangos
Post Test - Pre Test Rangos negativos 02 ,00 ,00
Rangos positivos 8b 4,50 36,00
Empates 4°
Total 12

a. Post Test < Pre Test
b. Post Test > Pre Test
c. Post Test = Pre Test

La Tabla 17, referida a los rangos comparativos de la variable dependiente:
Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, nos indica
que, en 8 de los 12 casos, se presentd un proceso positivo o favorable de avance, y en
los 4 restantes, un proceso estable constante.

Tabla 18
Estadisticos de prueba. Pre Test - Post Test.

Estadisticos de prueba?
Post Test - Pre
Test
Z -2,565°
Sig. asintotica(bilateral) ,010
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 18, con p =0.010 < 0.05 para la prueba no paramétrica de Wilcoxon, significa
que, con un nivel de significancia del 5%, existen diferencias entre los rangos medios
de dos muestras relacionadas referidas a la variable dependiente: Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios

de la IEI N° 328, Chota, Cajamarca.

Por lo tanto, se acepta la Hipotesis alterna o hipotesis del investigador.
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Anélisis y discusion

18. Andlisis
En referencia al segundo objetivo especifico, acudimos a la Tabla 5, Figura 1y
Tabla 18, para sostener que la docente investigadora cumplié de manera regular la
planificacion, organizacion, ejecucion y evaluacion de la estrategia basada en el
Juego, a lo largo de 10 sesiones de aprendizaje. Resaltando, ademas que, de estas
dimensiones, la que corresponde a planificacion obtuvo mayor valoracion, en
contraposicion a la dimension de evaluacion. Esto se justifica, porque para la
planificacion la investigadora utiliz6 mayor tiempo de preparacion incluso previo
al desarrollo de las sesiones mismas, en cambio la evaluacion tuvo lugar durante

algunas sesiones de clase, con el tiempo siempre limitado.

En referencia al primer objetivo especifico, acudimos a la Tabla 6, Tabla 7 y Figura
2, para indicar que el Pre Test tuvo un promedio de 10.33, con 8 estudiantes
ubicados en el nivel de: proceso, y 4 estudiantes ubicados en el nivel de: logro
esperado. Ademas, es importante indicar que, a nivel de Pre Test, los estudiantes
demostraron tener mayor dominio de la dimensién 3, consistente en usar
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, al contrario de la
dimensién 1 de modelacion de objetos en formas geométricas y sus
transformaciones. Este resultado en cierto modo se considera positivo o favorable
dado que sostenemos que la capacidad de orientarse en el espacio siempre se
considera mas dificultosa. Complementariamente al Pre Test, podemos mencionar
que 8 de los 12 estudiantes quedaron ubicados en el nivel de: en proceso y los 4
restantes en el nivel de: logro esperado. Es muy importante aqui resaltar que no se
encontraron estudiantes en el nivel inferior. Lo cual a su vez significa que para el
trabajo de investigacion la investigadora contd con un grupo de estudio mas o

menos homogéneo y de nivel medio a bueno.

En referencia al tercer objetivo especifico; acudimos a la Tabla 8, Tabla 9 y Figura
3, para indicar que el Pos Test tuvo un promedio de 11.58, ligeramente superior al
respectivo del Pre Test; con 4 estudiantes ubicados en el nivel de: proceso, y esta

vez 8 estudiantes ubicados en el nivel de: logro esperado. Demostrando aqui
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también, un nivel de regular a bueno, pero esta vez con mayor dominio en dos
dimensiones: Dimension 2 y dimension 3, quedando rezagada la dimensién 1, al
igual que en el Pre Test. En este caso, la lectura que se puede dar es que los
estudiantes ademés de la orientacion espacial, fueron consolidando la

comunicacion sobre su comprension de formas y relaciones geométricas.

En referencia al cuarto objetivo especifico, acudimos a la Figura 4, Tabla 10, Tabla
11, Tabla 12, Tabla 13, Tabla 14, Tabla 15, Tabla 16 y Tabla 17, para indicar que
en todas las dimensiones de la variable dependiente se logré un ligero incremento
en las valoraciones globales; por otro lado en ninguno de los casos se presentaron
rangos negativos de Wilcoxon, significando ello que no hubo retroceso de logro;
ademas en todos los casos, tanto a nivel de dimensiones como a nivel de la variable
dependiente en su forma global, el p value fue menor a 0.05, con lo cual se acepta

que existe variacion estadistica durante el paso del Pre Test al Pos Test.
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19. Discusion
En el presente acapite de discucion, mencionamos a Aristizabal, Colorado y
Gutiérrez (2016), Delgado (2016), quienes buscaron desarrollar distintas
habilidades y relaciones para familiarizarse y reforzar las operaciones basicas,
asumiendo que el juego ocupa un lugar primordial entre las multiples actividades
del nifio; indicandose como estrategia fundamental el uso de una serie de
actividades y/o juegos en cada una de las operaciones matematicas y la
combinacion de estas, al igual que en la resolucion de problemas; logrando
ratificar, que la ensefianza de las matematicas utilizando el juego como estrategia
didactica en reemplazo de los métodos didacticos convencionales aplicados en el
aula de clase, facilitan la trasformacidn del proceso de ensefianza-aprendizaje. Es
importante también mencionar que siguiendo a Molleda, Nina y Fuentes (2017)
se intentd usar software educativo para trabajar las capacidades matematicas
empleadas, encontrdndose en este caso serias limitaciones por las limitaciones de
acceso al internet por parte de los estudiantes. La presente investigacion para su
ejecucién, basé su fundamentacion en las Rutas del Aprendizaje, MINEDU
(2015), en la que se plantea que una de las finalidades de la matematica y que se
menciona en el curriculo es el desarrollo de diversas formas para actuar y pensar
en diversas situaciones en las que los nifios puedan actuar sobre la realidad a partir
de estrategias holisticas que el pensamiento matematico puede brindar (supuestos,
hipotesis. Lo cual defino en la propuesta de diversas estrategias basadas en dicho

fundamento.
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Conclusiones y recomendaciones

20. Conclusiones

La presente investigacion permitio abordar a las siguientes conclusiones:

- El juego influye de manera significativa sobre el desarrollo de la Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4
afios de la IEI N° 328, Chota Cajamarca, tanto a nivel de la variable global, con p
value igual a 0.010, como a nivel de dimensiones, con p = 0.014 para la dimension:
Modela objetos con formas geomeétricas y sus transformaciones; p = 0.025, para
la dimensidn: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas; p
= 0.046, para la dimensién: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio; todos ellos basados en la prueba no paramétrica de Wilcoxon, que con un
nivel de significancia del 5%, en este caso significa que, existen diferencias entre
los rangos medios de dos muestras relacionadas referidas a la variable
dependiente.

- La variable dependiente Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién™, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota,
Cajamarca, antes de la aplicacion de juego como estrategia didactica, en una
escala de 0 a 15, obtuvo una media de 10.33 (68.8%), lo cual la ubica en un nivel
bueno respecto a todas sus dimensiones; y una frecuencia de 8 estudiantes (66.7%)
en proceso (de 6 a 10) frente a 4 estudiantes (16.7%) en nivel esperado (de 11 a
15) y respectivamente sin estudiantes en el nivel bajo. Asi mismo, a nivel de
dimensiones: Dimensién 1: Modela objetos en formas geométricas y sus
dimensiones, 33 puntos (55%), dimension 2: comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, 45 puntos (75%); dimension 3: Usa estrategias
y procedimientos para orientarse en el espacio, 46 puntos (76.7%), en un intervalo
de 0 a 60 puntos.

- El nivel de aplicacién de la estrategia didactica basada en el Juego, durante las
sesiones de aprendizaje con estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota,
present6 una valoracion media de 11.50 (57.5%), ubicandose en un nivel regular

considerando todas sus dimensiones de manera global; y respectivamente
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considerando sus dimensiones por separado: Planificacion 32 (64%), ejecucion 29
(58%), organizacion 31 (62%), evaluacion 23 (46%) en un intervalo de 0 a 50
puntos.

La variable dependiente Competencia “Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, en estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota,
después de la aplicacién del juego como estrategia didactica, en una escala de 0 a
15, obtuvo una mediade 11.58 (77.2%), lo cual la ubica en un nivel bueno respecto
a todas sus dimensiones; y una frecuencia de 4 estudiantes (16.7%) en proceso
(clase de 6 a 10) frente a 4 estudiantes (66.7%) en nivel esperado (clase de 11 a
15) y respectivamente sin estudiantes en el nivel bajo. Asi mismo, a nivel de
dimensiones: Dimensién 1: Modela objetos en formas geométricas y sus
dimensiones, 39 puntos (65%), dimension 2: comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, 50 puntos (83.3%); dimension 3: Usa estrategias
y procedimientos para orientarse en el espacio, 50 puntos (83.3%), en un intervalo
de 0 a 60 puntos.

Respecto al cuarto objetivo especifico de comparacién de los niveles de logro de
la Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”, en
estudiantes de 4 afios de la IEI. N° 328, Chota antes y después de la aplicacién del
juego, tenemos, a nivel de dimensiones, Dimension 1: Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones, pasod de 33 (55.0%) en el Pre Test a 39
(65.0%) en el Post Test, Dimension 2: Comunica su comprension sobre las formas
y relaciones geométricas, de 45 (75.0%) a 50 (83.3%); Dimension 3: Usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio, de 46 (76.7%) a 50
(83.3%), respectivamente. Asimismo, la prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon, indico: 6 rangos positivos y 6 empates para la dimension 1; 5 rangos
positivos y 7 empates para la dimension 2; y, 4 rangos positivos con 8 empates
para la dimension 3. En todos los casos se verifico que estadisticamente, con un
nivel de significancia del 5%, existen diferencias entre los rangos medios de dos
muestras relacionadas para la Dimension 1 (p=0.014), Dimension 2 (p=0.025),
Dimension 3 (p=0.046). En su forma global, la variable dependiente, presento 8
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rangos positivos y 4 empates; ademas de un p value igual a 0.010, que permitio

aceptar la hipdtesis alterna.

21. Recomendaciones

En base a las conclusiones obtenidas se recomienda:

- Indagar otros tipos de variables diferentes al juego, que también puedan influir de
manera efectiva sobre diferentes competencias matematicas.

- Realizar la investigacion con otro grupo de estudio menos homogéneo.

- Desarrollar sesiones de aprendizaje de diversa naturaleza estratégica, adaptadas a
la modalidad virtual, en la que esté presente una dimensién adicional referida a la
tecnologia.

- Indagar sobre posibles variables ocultas que limitaron un mayor avance de los
estudiantes integrantes de la muestra de estudio, respecto a la Competencia
“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién”.

- Caracterizar y sistematizar los aspectos mas importantes que permitieron

resultados positivos en la presente investigacion.
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Anexo 1
Lista de cotejo - variable juego

Implementacion de la estrategia del juego en la actividad de aprendizaje de
estudiantes de 4 afios de la IEI N° 328, Chota, 2020.

0 = No cumple, 1 = Si cumple

N° | Variable: Juego No | Si
Dimension 1: Planificacion
1 | El docente presenta los planes de la estrategia didactica basada en el juego.
2 | Laeleccion de los juegos, se realizaron bajo criterios fundamentados.
3 | El docente ha planificado la participacion de los nifios mediante el uso de juegos.
4 | La planificacion de los juegos, fueron asesorados por docentes de experiencia.
5 | El docente ha contextualizado los juegos elegidos.
Dimension 2: Organizacion
6 | El docente ha elegido adecuadamente los espacios a utilizar para los juegos elegidos.
7 | El docente ha distribuido adecuadamente los tiempos a utilizar para la ejecucion de la
estrategia didactica basada en el juego.
8 | El docente ha organizado los insumos requeridos para la estrategia basada en el juego.
9 | El docente cuenta con la logistica completa para el desarrollo de los juegos elegidos.
10 | La organizacion del juego, fue asesorada por docentes de experiencia.
Dimensién 3: Ejecucion
11 | Los juegos elegidos fueron ejecutados en las sesiones de clase.
12 | Los juegos desarrollados en las sesiones de clase utilizaron tiempos adecuados.
13 | Los juegos desarrollados utilizaron el espacio apropiado.
14 | El nimero de nifios participantes en los juegos desarrollados fue idoneo.
15 | La participacion de los nifios y docente fue activa de acuerdo con las herramientas
utilizadas.
Dimensién 4: Evaluacion
16 | Los instrumentos de evaluacion de desempefio son aplicados durante el juego.
17 | El disefio de los juegos es tal que facilita la evaluacion de desempefios de los

participantes.

55




18 | Se lleva a cabo la evaluacion de desempefio de los estudiantes durante el desarrollo de
los juegos.

19 | El docente promueve la autoevaluacion de los estudiantes.

20 | Los resultados de la evaluacién son utilizados por el docente para mejorar sus

actividades.

Escala de valoracion
Nivel Bajo 0-10
Nivel Medio | 11 - 15
Nivel Alto 16 - 20
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Anexo 2

Lista de cotejo - variable Competencia “Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion”.

Nombre del NIRO. ... vvne ettt e, Edad....... Sexo......

0 = No cumple, 1 = Si cumple

NO

Variable: Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

No

Si

Dimensién 1: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

Construye modelos geométricos que reproducen caracteristicas de objetos.

Construye modelos geométricos que reproducen la localizacion y movimiento de objetos.

Justifica hipdtesis respecto a las propiedades de la localizacion en el espacio.

Justifica hipétesis respecto a las propiedades de las transformaciones en el plano.

gl B~ W N -

Evalua el cumplimiento del modelo, con las condiciones dadas en el problema.

Dimension 2: Comunica su compresion sobre las formas y relaciones geométricas.

6 | Comunica su comprension de las propiedades de las formas geométricas.
7 | Comunica su comprension sobre las transformaciones de las formas geométricas.
8 | Comunica su comprension sobre la ubicacion de formas geométricas en un sistema de
referencia.
9 | Establece relaciones entre las formas utilizando lenguaje geométrico.
10 | Establece relaciones entre las formas utilizando lenguaje simbdlico.
Dimensidn 3: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
11 | Seleccionay adapta estrategias en el proceso de resolucion de problemas.
12 | Ejecuta procedimientos adecuados en la solucién de problemas.
13 | Construye formas geométricas mediante trazos.
14 | Construye formas geométricas haciendo uso de mediciones y/o estimaciones.
15 | Realiza transformaciones bidimensionales a tridimensionales.

Escala de valoracion
Nivel Bajo 0-5

Nivel Medio | 610
Nivel Alto 11-15
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Anexo 3

J:Ibc:?ai?én de las dimensiones de la variable juego en 10 sesiones de aprendizaje.
Sesién Planificacién Organizacion Ejecucion Evaluacion Total
general

1 11 1 11 5 1 1 1 0 1 4 1 0 1 1 1 4 0 1 1 0 1 3 16

2 11 1 1 0o 4 0 1 0 1 1 3 1 1 1 0 1 4 0 O O 1 1 2 13

3 11 0 1 1 4 1 1 0 1 0 3 1 1 1 0 0 3 0 0 0 1 1 2 12

4 11 0 0 1 3 00 1 1 0 2 1 1 0 1 0 3 01 1 0 0 2 10

5 10 1 1 0o 30 1 1 0 1 3 1 0 1 0 1 3 1 1 0 1 o0 3 12

6 11 0 0 1 31 0 11 0 3 1 1 1 1 0 4 0 0 0 1 1 2 12

7 o o1 1 0 2 1 0 1 1 0 3 0001 1 2 1 1 0 1 0 3 10

8 11 0 1 0 301 1 0 1 3 00 1 1 0 2 1 0 1 0 0 2 10

9 1 0 0 1 1 3 1 0 1 1 0 3 1 0 1 0 1 3 0 0 1 0 1 2 11

10 o 1.1 0 0 2 1 1 0 0 O 2 1 1 1 0 O 3 1 1 0 0O 0 2 9
32 29 31 23 115
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Anexo 4

Resultados del Pre Test aplicados a los 12 estudiantes de la muestra de estudio.

Tabla 20
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Anexo 5

Total

14
12

10
11
10

14

11
10

14

11

13
139

S3

50

Dimension 3

It
15

It
14

It
13

It
12

It
11

S2

50

Dimension 2

It
10

It9

it8

it7

It6

60

S1

39

Dimension 1

It5

it4

Iit3

It 2

it1

10
11
12

Resultados del Post Test aplicados a los 12 estudiantes de la muestra de estudio.

Tabla 21






Anexo 6

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01

TITULO: “Juguemos a identificar las figuras geométricas”

DATOS INFORMATIVOS:

Resuelve problemas de | comprensién sobre

1.1. UGEL : Chota.
1.2. LE.L : “N° 328 Santa Rosa Bajo”.
1.3. AULA : Los conejitos. o
1.4. DIRECTORA : Zulema Séanchez Marrufo. b
1.5. DOCENTE : Maria M. Cojal Barrena. i -
1.6. EDAD > 4 afos. Recténgulo
1.7. PRACTICANTE : Nilda Flor Irigoin Edquén.
1.8. FECHA : 05/10/2020.
. APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNOS
e Comunica su Establece relaciones entre las formas

de los objetos que estan en su

|<7: forma, movimiento y | las formas vy entorno y las formas geométricas
s localizacion. relaciones que conoce, utilizando material
geométricas. concreto.
e Infiere e interpreta Comparan los objetos y expresan
s Se comunica oralmente | informacién  del mediante su propio lenguaje sus
8 en su lengua materna. texto oral. diferentes formas.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
ACTIVIDAD INICIO: . R
SIGNIFICATIVA Se les hara recordar las normas de convivencia a los h ECUrso
nifos y nifias. umano
“Juguemos a
identificar las - Motivacién: Se invita a los nifios a participarenlas | o Video
figuras actividades permanentes.
AR L . s
geometricas Se r’ep.rodlicwa el video de las “Figuras e Parlantes
geometricas”.
. FIGURAS GEOMETRICAS e Laptop

¢

Chuchua chuchua Chuchuchuchua
Chuchua chuchua Chuchuchuchua
Circulo, rectangulo, cuadrado, triangulo
Figuras geométricas que son muy chocolisticas

Un circulo es como el sol
que alumbra todo y da color
Rectangulo es como la puerta
gue muchas veces se queda abierta
Cuadrado es como una ventana
donde yo miro por la mafiana
Triangulo es como el techo
de mi casita, de mi casita

Chuchua chuchua Chuchuchuchua
Chuchua chuchua Chuchuchuchua
Circulo, rectangulo, cuadrado, triangulo
Figuras geométricas y yo las aprendi.

- Saberes previos: Después de observar el video
Preguntamos a los nifios y nifias ;De qué trato el
video? ¢Qué figuras se mencionan? ;Qué objetos
tienen las formas de las figuras geométricas?
¢Conocen las figuras geométricas? ¢Como son?,
¢ Tienen puntas?

- Conflicto cognitivo: ¢ Las figuras geométricas son
todas iguales?

- Propésito: Se les indicara a los nifios que el dia de
hoy vamos a conocer las figuras geométricas.
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DESARROLLO:

/\DD 7] femi8s

Presentamos las figuras geométricas circulo,
cuadrado, triangulo, rectangulo en una caja de
sorpresas, y realizamos el juego del adivinador,
donde cerramos los ojos y debemos reconocer la
figura con el tacto.

La docente coloca en la pared las figuras
geomeétricas y las nombramos recordando lo que
vieron en el video, Los nifios observan
reconocen que las figuras geométricas no son
iguales, diferencian caracteristicas y colores.
Luego se pegara en la pared una imagen.

aa
oag

0 O L

AN

\$/ ;

L =4

(=4

I P

La docente pregunta a los nifios: ;qué creen que
se llama este lugar?, ¢ Alguna vez vieron un lugar
como este?, ¢De qué estan hechos los carros, las
casas, los arboles, las personas en este mundo?
¢Quiénes encontraron objetos de forma
redonda? ¢ Qué objetos son, quienes encontraron
objetos de forma cuadrada? ;A qué figura se
parecen la puerta? ;Por qué? y asi sucesivamente

con las formas geométricas encontradas
anteriormente en la imagen.

Entregamos a los nifios una ficha para delinear
el contorno de las figuras geométricas y explican
lo que han delineado mencionan lo que mas les
ha gustado de la actividad.

CIERRE: Se realizard a los nifios y nifias las
siguientes preguntas: ¢Cual fue el nombre de la
actividad? ¢Qué aprendimos hoy?, ;(Qué hemos
jugado? Los nifios explican lo que han delineado
mencionan lo que mas les ha gustado de la
actividad.

Caja

Bloques
l6gicos

imagen

Hoja de
trabajo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02

TITULO “Buscamos un tesoro para jugar”

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota
1.2. ILE. : “N° 328 Santa Rosa Bajo”.
1.3. AULA : Los conejitos
1.4. DIRECTORA : Zulema Sanchez Marrufo.
1.5. PROFESORA : Maria M. Cojal Barrena.
1.6. EDAD - 4 afios. e G 4
ES UN TESéRdl LAPI TA PARA‘A’BR)R ':”'.I‘
1.7. PRACTICANTE : Nilda Flor Irigoin Edquén. “(V‘L"z(?f;‘g F;Anim:lw;gl.?:\nuv aro. L
1.8. FECHA : 07/10/2020. - '
APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Resuelve problemas | ¢ Comunica su | - Utiliza el conteo hasta 5, en
g de cantidad compr,ensién sobre sitgaciones cotidianas en las que
> los ndmeros y las quiere  contar,  empleando
s operaciones. material concreto o su propio
cuerpo.

. Se comunica | e Reflexionayevalla | - Expresa  sus  necesidades,
LE) oralmente en su| 1@ forma, el emociones, intereses y da cuenta
5 contenido y de sus experiencias al interactuar
S lengua materna contexto del texto con personas de su entorno
8 oral. familiar, escolar o local.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTQOS
PEDAGOGICOS

PROCESOS METODOLOGICOS

MEDIOS Y
MATERIALES

ACTIVIDAD
SIGNIFICATIVA

“Buscamos un
tesoro para jugar”

INICIO:
Se les hara recordar las normas de convivencia a los

nifios y nifias.

Motivacion:

Luego la docente preguntara ¢Se acuerdan a que
jugaron ayer? ; Como era el juego? Se presentara una
caja de sorpresas y se les dira ¢Quieren descubrir un
tesoro? ;Qué creen que sera?, se les dard algunas
pistas: “Tiene la forma de un cubo, sirve para jugar,
tiene dos colores, sirve para contar, tiene puntos”,
luego se inicia la busqueda, usamos el referente
hacia adelante, hacia atras, cerca de, lejos de, les
pedimos que pongan mucha atencion para poder
encontrar los tesoros.

Saberes Previos: Los nifios se ponen a buscar los
tesoros, luego cogemos el dado y le preguntamos:
¢Qué hemos encontrado?, ;Para qué sera?, si los
nifios no logran asociar les decimos “Han
encontrado un cubo, jqué lindo! ;Estaba cerca o
lejos? (A qué se parece? ;Se parecera a un dado?,
¢Qué le falta para ser un dado?, escuchamos sus
respuestas.

Conflicto cognitivo: ¢Como podriamos caminar
sino tuviéramos los ojos para ver?

Proposito: Se les indicard a los nifios que el dia de
hoy aprenderemos a contar.

DESARROLLO:

La docente invita a los nifios a participar. Luego, les
preguntara ¢Cuéntos puntitos creen que tiene el
dado?, les proponemos observar las caracteristicas del
dado que tenemos, para mirar las caras y contar los
puntos.

Observen sus caracteristicas; una vez que los nifios se
den cuenta de que el dado tiene en cada cara una

Recurso
humano

Caja forrada

Cubo

e Dado

Dado

Plumones

Cubo
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cantidad diferente de puntos, los invitamos a
identificar las caras utilizando el dado, les mostramos
la cara del dado que tiene un punto y les preguntamos
¢Cuéantos puntos tienen esta cara? Y asi continuamos
hasta llegar al 6.

Les mostraremos el dado y mencionamos que tiene la
forma de un cubo y le preguntamos ¢En casa han visto
algun objeto de esta forma? ahora vamos a dibujar los
puntos en este cubo ¢en este lado cuantos puntos
tenemos que dibujar? ¢En esta otra cara cuantos
puntos tenemos que dibujar?

En su hoja dibujan el tesoro que han encontrado
acompariamos ese momento con preguntas ¢Qué has
dibujado?, (Qué forma tiene?, ¢El tesoro lo
encontraste cerca de... o lejos de...? ;Cuantos
puntitos tiene esta cara?, ;Cuantos puntitos tiene esta
otra?

CIERRE: Se realizara a los nifios y nifas las
siguientes preguntas: ¢Cuél fue el nombre de la
actividad? ¢Qué aprendimos hoy?, ¢(Qué hemos
jugado? Los nifios explican lo que han dibujado
mencionan lo que mas les ha gustado de la actividad.

Hoja de trabajo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

TITULO “Jugando con mi cuerpo”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. LE.L

1.3. AULA

1.4. DIRECTORA
1.5. DOCENTE

1.6. EDAD

1.7. PRACTICANTE
1.8. FECHA

: Chota.
: “N° 328 Santa Rosa Bajo”.
: Los conejitos.
: Zulema Sanchez Marrufo.
: Maria M. Cojal Barrena.

> 4 afos.
: Nilda Flor Irigoin Edqueén.
: 09/10/2020.

APRENDIZAJES ESPERADOS

MI CUERP
Gerbogy

SUPERIORES SUPERIORES

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENOS

_ - Reconoce sus intereses, preferencias,
< 4 ‘ e .. .
(Z) < | Construye su . Se_ valora a si cgracten_stwas fisicas y cualldadesl, las
3 O | identidad. mismo. diferencia de Igs de los otros a través de
% 8 palabras o acciones.
o

_ - Realiza acciones y movimientos como
'5 Se desenvuelve de | ® Comprende  su correr, altar desde pequefias alturas,
p manera auténoma a | CYEPO: trepar, rodar, Deslizarse —en los que
8 través de su expresa sus emociones— explorando las
& motricidad. posibilidades de su cuerpo con relacion

al espacio, la superficie y los objetos.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

PROCESOS METODOLOGICOS

MEDIOS Y
MATERIALES

ACTIVIDAD
SIGNIFICATIVA

“Jugando con mi
cuerpo”

INICIO:
Se les hara recordar las normas de convivencia a los
nifios y nifas.
Motivacion: La docente conjuntamente con los
nifios y nifias entonaran la cancion:
“Mi cuerpo se estd moviendo”

Mi cabeza se esta moviendo (3 veces) tralalalala

Mis brazos se estan moviendo

Mis piernas se estan moviendo
En casa con ayuda de papd o mama realizamos
movimientos con nuestro cuerpo, daremos
indicaciones para desarrollar la nocion arriba —
abajo; luego tocamos nuestra cabeza, levantamos
nuestros brazos hacia arriba, hacia abajo, las piernas
hacia arriba- hacia abajo.

Saberes Previos: Preguntamos ¢Con que parte de tu
cuerpo pateas una pelota? ¢ En qué parte de tu cuerpo
te pones un sombrero?

Conflicto cognitivo: La docente preguntara ¢Qué
pasaria si no tuviéramos cabeza, brazos...etc.?

Propésito
El dia de hoy reconoceremos las partes de nuestro
cuerpo.

DESARROLLO:
Jugamos al “espejo” utilizando un mufieco, imitando
los movimientos que hace dicho mufieco.
Conocen asi que su cuerpo esta formado por 3 partes
(cabeza, tronco y extremidades).
Colocamos la silueta del cuerpo humano e invitamos
a los nifios y nifias que sefialen las partes del cuerpo
que la docente indica.
Se les facilitara plastilina para que modele el cuerpo
humano, dialogamos acerca del respeto y cuidado
gue merece nuestro cuerpo.
Desarrollan una ficha de las partes del cuerpo
humano.

CIERRE: Se realizara a los nifios y nifas las

siguientes preguntas: ¢Cuél fue el nombre de la

actividad? ¢Qué aprendimos hoy?, Los nifios y las
nifias llevardn una silueta del cuerpo humano en
Corrospum para que dialoguen, jueguen y amplien sus
conocimientos.

e Recurso
humano

e Cancion

o Papelote

e Plumones

o Espejo

o Silueta del
cuerpo humano.

e Plastilina

¢ Ficha de trabajo

e Silueta
corrospum
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

TITULO: “A jugar con mi juguete favorito”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

UGEL

LE.L

AULA
DIRECTORA
DOCENTE
EDAD
PRACTICANTE
FECHA

: Chota.

: “N° 328 Santa Rosa Bajo”.
: Los conejitos.

: Zulema Sanchez Marrufo.
: Maria M. Cojal Barrena.

: 4 afos.

: Nilda Flor Irigoin Edquén.

: 12/10/2020.

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
5 Se comunica | e Reflexiona y evalla | - Expresa  sus  necesidades,
= |oralmente en su la _forma, el emociones, intereses y da cuenta
) contenido y contexto de sus experiencias al interactuar
S | lengua materna del texto oral. con personas de su entorno
8 familiar, escolar o local.

I11. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

=

La gata Tilota
Juega con la pelota
Con mucha destreza

La golpea con la cabeza

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y

PEDAGOGICOS MATERIALES
INICIO:

ACTIVIDAD Se les hara recordar las normas de convivencia a los

SIGNIFICATIVA nifios y nifas.
- Motivacién: Luego la docente les presenta un | ® Recurso

“A jugar con mi libro que contiene lindas lecturas para descubrir, humano
juguete favorito” pregunta a todos ¢Qué sera?, los nifios infieren y
ﬂ o 6] comentan sobre el texto ¢De qué se tratara?, ;Qué | ® Libro

' ‘ dird?, ¢Cual seré el titulo? Se lee el poema de la

> “Gata Tilota” e Cuento
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Saberes Previos: Luego se pregunta: ¢ Les gusto el
poema, ¢(De qué trataba el poema?, ;Con que
jugaba Tilota?, ;Cémo jugaba?, ¢Ustedes creen
que se divertia, por qué?, ¢ A ustedes con que les
gusta jugar?, ;’Cuales son sus juguetes preferidos,
Por qué?, ¢ De que material estdn hechos?, ;A que
juegan con ellos?

Conflicto cognitivo: ¢(Qué pasaria si nos falta
nuestras manos?

Proposito: Se les indicara a los nifios que el dia de
hoy van a aprender a ordenar sus juguetes en
casa.

DESARROLLO:

La docente invita a los nifios a participar. Luego, les
preguntara a los nifios ustedes en casa tienen su
juguete favorito como por ejemplo esta mufieca,
esta pelota, este carrito. Observan sus
caracteristicas y como juegan con ellos. ¢Seran
todos los juguetes iguales?, ;Qué podemos hacer
para agruparlos? Se les escuchard y se les ayudara
de manera pertinente a establecer relaciones, a
encontrar semejanzas Yy diferencias entre los
juguetes y establecer criterios de agrupacion, ya sea
por el tamafio, forma, utilidad, color, entre otros.

Luego se les invitara a comparar las agrupaciones
de acuerdo a la cantidad, se les dira que indiquen
donde hay “muchos” juguetes y donde hay “pocos”
juguetes. Se les pedira que verbalicen los
cuantificadores segln corresponda.

Les mostraremos la pelota y mencionamos que
tiene forma redonda y le preguntamos ¢En casa
tiene algun juguete de esta forma?

En su hoja dibujaran los juguetes que mas les ha
gustado y a escribir segln su nivel de escritura

CIERRE: Los nifios comparten sus producciones a
través de algunas preguntas como: ¢ Les gusto jugar
con su juguete favorito?, ¢Como hicieron las
agrupaciones?, ¢Teniamos muchos juguetes?,
¢ Pocos?.

Laminas

Juguetes

Ficha de
trabajo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

TITULO: “Jugamos delante de - detras de con los objetos”

DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

UGEL

I.E.

AULA
DIRECTORA
PROFESORA
EDAD

FECHA

PRACTICANTE

: Chota

: “N° 328 Santa Rosa Bajo”.

: Los conejitos

: Zulema Séanchez Marrufo.
: Maria M. Cojal Barrena.

: 4 afios.

: Nilda Flor Irigoin Edquén.

: 14/10/2020.

. APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS

< - Utiliza expresiones como "arriba",
O Resuelve problemas "abajo”, "dentro”, "fuera”, "delante
b de forma, | ® Usa estrategias y 'clie ,_detras de ; e'rI1C|m_a , c!ell')ajo ,
S o procedimientos hacia adelante" y "hacia atras", que
e movimiento Y| para orientarse muestran las relaciones que establece
<§( localizacion. en el espacio. entre su cuerpo, el espacio y los

objetos que hay en el entorno.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
ACTIVIDAD
SIGNIFICATIVA | INICIO:
Se les hara recordar las normas de convivencia a los
“Jugamos delante nifios y nifias.
de - detrés de con * Recurso
los objetos” - Motivacién: humano
La docente errltc’)’na una cancion 1l~amada "‘Vamos e Cancién
adelante y atras” en la cual los niflos empiezan a
realizar los movimientos espaciales con las
diferentes partes de su cuerpo segun la cancion. e Laptop
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Vamos adelante y atras
Letra y Musica: Rosi Estremadoyro Meza
Vamos, vamos, vamos
vamos adelante
vamos, vamos, vamos
Vamos hacia atras. (bis)
Saltando, saltando, saltando hacia delante
Saltando, saltando, saltando hacia atras.
Y ahora para un lado, y ahora para el otro
hacia la derecha y luego hacia la izquierda
1, 2,y 3, yo salto otra vez.
Saberes Previos
Después de cantar la cancion la docente les
pregunta: ;Qué nos hizo hacer la cancién? ¢Para
dénde nos movimos? ;Qué mas podemos hacer con
nuestro cuerpo? ¢Por qué podemos realizar estos
movimientos?

Conflicto cognitivo
¢Puedes colocarte delante y atrds de diversos

objetos?

Propésito
Se les indicard a los nifios que el dia de hoy
aprenderemos a ubicarnos en diferentes
posiciones.

DESARROLLO:
La docente invitara a los nifios que observen la imagen
de la clase.

MARIO SANDRA TONNY MARIA WILLY

- Luego, se preguntara a los nifios (as) quien
esta ubicado delante o detrés de.
La docente invitara a los nifios que mencionen
las partes del cuerpo que estan delante: cara,
pecho, barriga, rodillas, ombligo etc. Luego,
las de atras: espalda, nalgas, otros.

Imagen
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- Preguntamos ¢Donde es delante? ;Dénde es
detras? Explicamos que todo lo que esta hacia
nuestro frente es delante y todo lo que esta
para nuestra espalda es detras.

Pedimos a los nifios y nifias que describan su
aspecto, su vestimenta y su actitud de los
nifnos.

- La docente lee un cuento: “Rosa le pide a su
hijo Martin que le ayude a ordenar la mesa. Le
dice que ponga la canasta con frutas detras del
florero y la jarra delante de los platos.
¢Qué le pide Rosa a Martin?, ;Dénde debe
ubicar la canasta con frutas?

- La docente pide a cada nifio o nifia que tenga
una pelota en sus manos, coge una pelota y les
pregunta ;COmo es este objeto? ¢a qué se
parece? Luego mencionamos que tiene forma
redonda, es esférico ¢ustedes tienen juguetes
redondos en casa? (cuales? y pide que la
sostengan la pelota con los brazos estirados
hacia delante, y luego, con los brazos hacia
atrés.

- Los nifios dibujan lo realizado con la pelota. Y
explican lo que han dibujado mencionan lo
que mas les ha gustado de la actividad.

CIERRE: Se realizara ¢(Qué aprendimos hoy? {Como
se sintieron? ;Qué es lo que mas les ha gustado? ¢Qué
dificultad han tenido con la pelota?

Cuento

Pelota

Hoja de
trabajo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

TITULO “Juego y me divierto clasificando”

DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

UGEL

I.E.I.

AULA
DIRECTORA
DOCENTE
EDAD
PRACTICANTE
FECHA

: Chota.

: “N° 328 Santa Rosa Bajo”.
: Los conejitos.

: Zulema Sanchez Marrufo.
: Maria M. Cojal Barrena.

: 4 anos.

: Nilda Flor Irigoin Edqueén.

Jugando 12.3...
me divierto, aprendo y creo
otra vez

: 16/10/2020.

APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENOS

Resuelve

problemas de

e Traduce cantidades

- Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones
cotidianas en las que quiere contar,

“Juego y me divierto
clasificando”

divierto clasificando”.

uso de material.

Conflicto cognitivo: ¢Qué pasaria si
juguetes en casa y en el jardin?

Motivacion: Se iniciara indicandoles a los nifios y
nifias que ahora vamos a jugar un juego “Juego y me
Luego se presentara el
material que vamos a utilizar y algunas normas del

< .
O _ a expresiones | empleando material concreto o su
|<T: cantidad numeéricas. propio cuerpo.
P _ - Usa diversas expresiones que muestran
E e Comunica SU | su comprension sobre la cantidad, el
<§( comprension sobre | peso y el tiempo “muchos”, “pocos”,
los numeros 'y las | “ninguno”, “mas que”, “menos que”,
operaciones. “pesa mas”, “pesa menos”.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
INICIO:
ACTIVIDAD Se les hard recordar las normas de convivencia a los . R
SIGNIFICATIVA nifios y nifias. hfﬁq‘;ﬁg

no hubiera
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- Propésito: Se les indicara a los nifios que el dia de
hoy vamos a aprender a clasificar.

DESARROLLO:

Sentados se les indicara que jugaremos a la “canasta
revuelta”, donde se le dird a cada nifio el nombre de
una fruta y cuando la docente diga canasta revuelta
todos los nifios deberan caminar por diferentes
lugares.

Luego se les dird agripese las manzanas, los platanos,
las peras, las fresas, las naranjas, todos tendran que
agruparse de acuerdo al tipo de fruta que les ha tocado.
La docente preguntara ;dénde hay muchos y donde
hay pocos? ¢ Les gusto el juego? ¢Por qué? ; Cémo nos
hemos organizado para jugar? ¢ Es divertido jugar con
los amigos? (Por qué? Seguidamente se les dara
material concreto (tapas de botella, chapas, tubitos,
cubos, paletas, maiz, frejol) para que lo clasifiquen de
acuerdo a su forma, color, tamafio y se les explicara
su importancia de cada uno de ellos.

Finalmente, se les dara material grafico (siluetas de
animales) para que los clasifiquen de acuerdo al
animal y luego los peguen dentro de los circulos que
estaran dibujados en papel sabana.

CIERRE:
Se realizara a los nifios y nifias las siguientes

preguntas: ;Cuél fue el nombre de la actividad? ;Qué
aprendimos hoy?, ;(Qué materiales les ayudaron a
resolver el problema? ¢ Fue facil resolver el problema?
¢Fue dificil? Los nifios explican lo que han clasificado
y mencionan lo que mas les ha gustado de la actividad.

Tapas de
botella

Chapas

Tubitos

Paletas

Maiz

Frejol

Siluetas de
animales

Papel
sabana

Goma
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07

TITULO: “Jugando con los tamafios grande, mediano y pequefio”

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. LE.L

1.3. AULA

1.4. DIRECTORA
1.5. DOCENTE

1.6. EDAD

1.7. PRACTICANTE
1.8. FECHA

: Chota.

: “N° 328 Santa Rosa Bajo”
: Los conejitos.

: Zulema Sanchez Marrufo.
: Maria M. Cojal Barrena.

: 4 afos.

: Nilda Flor Irigoin Edquén.
: 19/10/2020.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

¥
v

operaciones.

AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

< Resuelve * Traduce cantidades a | - Establece relaciones entre los
li:D problemas de | E€xpresiones objetos ge_su entorno se,gt’m sus
c _ numéricas. caracteristicas precepttales al
s cantidad Comunica su comparar y agrupar aquellos
l'-'_J comprension  sobre objetos similares que le sirven
<§z los nimeros y las para algun fin, y dejar algunos

elementos sueltos.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
INICIO:
ACTIVIDAD Se les hara recordar las normas de convivencia a los
SIGNIFICATIVA nifios y nifias.
«Jugando con los - Motivacion: La docente invita a los nifios y nifias a | e Recurso
tamafios grande, cantar juntos una cancidn, llamada: humano
mediano « . J— »
pequeﬁo},/ Grande, mediano, pequefio e Cancion

Es grande la cordillera
Es grande el cielo y el mar

Son grandes mis abuelitos
Son grandes son papa y mama
Son chicas las abejitas
Las uvas también lo son.
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- Saberes Previos: Luego se pregunta: ¢De qué trata
la cancién? ;Cémo es el cielo? (Como son las
abejitas? ¢Ustedes creen que existen otros objetos,
grandes, medianos, pequefios? ¢Sera importante
conocer los tamafios?

- Conflicto cognitivo: ;Qué pasaria si no podemos
identificar los tamafios?

- Proposito: Se les indicard a los nifios que el dia de
hoy vamos a reconocer los tamafios grande,
mediano y pequenio.

DESARROLLO:

Al igual que las abejitas y las uvas nosotros podemos
encontrar muchas cosas con estos diferentes tamafios
por ejemplo aqui tenemos un payaso grande, un
payaso mediano y un payaso pequefio, en este otro
tenemos un perrito grande, un perito mediano y
finalmente un perrito pequefio.

Los invito a que en casa con ayuda de papa y mama
busquen objetos que tengan estos tres tamafios
pequefio, mediano, grande. Que manipulen y armen
objetos con diferentes dimensiones. A la vez que van
ordenando del mas pequefio al mas grande.

Puede ser un globo lo inflan uno pequefio, uno
mediano y uno grande o puede ser sus mismos zapatos
los zapatos de mama, los zapatos de papay los zapatos
de ustedes, asi pueden comparar cual es el mas grande
cual es el mediano y cudl es el pequefio.

Se les entrega una ficha: donde pintaran los objetos
grandes. Marca con una (x) los objetos medianos y
encierra en un circulo los objetos pequefios.

CIERRE: Preguntamos: ;Qué aprendimos hoy?
¢COmo hicieron para reconocer las dimensiones?
¢Qué hicieron primero? ;Como se sintieron, durante
la actividad?

Siluetas

Dialogo

Globos

Ficha de
trabajo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08

TITULO: “Jugamos ubicando cerca y lejos los objetos”

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota. it ejs> g

1.2. LE.L : “N° 328 Santa Rosa Bajo”. J"\\\

1.3. AULA : Los conejitos. ﬁf&\ )

1.4. DIRECTORA : Zulema Sanchez Marrufo. r"g“?' ".

1.5. DOCENTE : Maria M. Cojal Barrena. - v

1.6. EDAD > 4 afos.

1.7. PRACTICANTE : Nilda Flor Irigoin Edquén.

1.8. FECHA : 21/10/2020.

APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
- Utiliza expresiones como “arriba”,
S Resuelve problemas | e Usa estrategias y “abajo”, “dentro”, “fuera”, “delante
|<Ti de forma procedimientos de”, “detras de” “encima”, “debajo”,
s movimiento y para orientarse “hacia adelante”, “hacia atras”, que
l,J_J localizacion. en el espacio. muestran las relaciones que establece
<§( entre su cuerpo, el espacio y los
objetos que hay en el entorno.

I11. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
INICIO:
ACTIVIDAD Se les hard recordar las normas de convivencia a los
SIGNIFICATIVA nifios y nifias. * Recurso
o - humano
«Jugamas - Motivacion: La docente indicara que vamos a
Y49 observar un video de la “ronda de los conejitos” .
ubicando cercay e Video
IeJOS,,IOS objetos https://youtu.be/bdKVVZYefDl en la cual los
] nifos empiezan a realizar los movimientos | e Lamina
& espaciales con las diferentes partes de su cuerpo
segun el video.
e Laptop

%>
-
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https://youtu.be/bdKVVZYefDI

Ronda de los conejos

Cerquita, cerquita, cerquita, muy lejos, muy lejos
Saltan los conejos frente al espejo dan una vuelta y se van
Cerquita, cerquita, cerquita, muy lejos, muy lejos
Comen zanahoria fiam fiam , dan una vuelta y se van

- Saberes Previos: Después de observar el video la
docente les pregunta {Qué hemos observado en el
video? ¢Cuando los conejitos estaban cerca?
¢Cuéndo los conejitos estaban lejos?

- Conflicto cognitivo: ;Qué pasaria si lo faltara una
patita a un conejito?

- Proposito: Se les indicara a los nifios que el dia de
hoy conoceremos las orientaciones espaciales
cerca — lejos.

DESARROLLO:
La docente invitara a los nifios que observen la imagen

)iki 4 N -
- -’ Vaig D
B I e
E y ‘ ‘/’l
i (

‘ 4 *
g )

é
‘ 0

Luego la docente, preguntara a los nifios y nifias ;Qué
estan haciendo los nifios?

-

- La docente les dird a los nifios (as) que van a
observar dentro de su casa los objetos o
personas que se encuentran lejos o cerca de

Imagen

Pelota

escoba

80




ustedes, por ejemplo, la pelota se encuentra
cerca de mi y la escoba esté lejos de mi.

- La docente les pregunta a los nifios y nifias
¢podemos diferenciar cuando un objeto o
persona esta cerca y cuando esta lejos de
nosotros? Pues claro que, si nifios y nifias por
ejemplo yo estoy lejos de ustedes, pero su mama
esta cerca de ustedes. ¢(Nos podemos ubicar
lejos y cerca de una persona u objeto?

Socializa sus representaciones

- Reconocemos en casa los objetos cercanos y
lejanos.

- Los nifios y nifias desarrollan una ficha de
encerrar con un circulo el que se encuentra cerca
y marcar el que esté lejos.

CIERRE: Los nifios y nifias explican su trabajo y
mencionan lo que mas les ha gustado de la
actividad. ;Reconocemos cuando estamos lejos
y cerca de un espacio? ;Cémo se sintieron?
¢Qué actividades mas puedes realizar para
ubicarse lejos y cerca?

Plumones

Colores

Ficha de
trabajo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 09

TITULO: “Jugando me ubico en el espacio”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Chota.

1.2. LE.L : “N° 328 Santa Rosa Bajo”.
1.3. AULA : Los conejitos.

1.4. DIRECTORA : Zulema Sanchez Marrufo.
1.5. DOCENTE : Maria M. Cojal Barrena.
1.6. EDAD . 4 afos.

1.7. PRACTICANTE : Nilda Flor Irigoin Edquén.
1.8. FECHA : 23/10/2020.

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO

- Se ubica a si mismo y ubica objetos en el

Resuelve o Usa _ espacio en el que se encuentra; a partir de
< oroblemas  de estrategias y ello, organiza sus movimientos y
O procedimient acciones para desplazarse. Utiliza
E forma, 05. para expresiones como “arriba”, “abajo”,
S movimiento y orientarse en “dentro”, “fuera”, “delante de”, “detras
,"'_J localizacion. el espacio. de”, “encima”, “debajo”, “hacia
<§E adelante” y “hacia atras”, que muestran

las relaciones que establece entre su
cuerpo, el espacio y los objetos que hay
en el entorno.
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I11. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
INICIO:
ACTIVIDAD Se les haré recordar las normas de convivencia a los nifios y
SIGNIFICATIVA | nifias. * Recurso
S L L - humano
«Jueando me Ir\i/lncq);lvauon. Presentamos a los nifios y nifias la siguiente
gan , .
ubico en el Veo una tijera, * Rima
espacio” Dentro de la cartera
" [1 Veo un plumon, e Papelote
) Fuera del cajon
Saberes Previos: Luego preguntamos: ;Quién estaba dentro
de la cartera? ;Quiénes estaba fuera del cajon?
Proposito: Se les indicara a los nifios y nifias que el dia de
hoy vamos a trabajar las nociones espaciales “Dentro -
fuera”
DESARROLLO:
Empezaremos colocando los ula ula en el patio en dos
columnas, una para nifios y otra para nifias, y les indicaremos
las siguientes indicaciones: e Ulaula
Saltando con los 2 pies juntos.
Saltando con un solo pie.
Saltando con los dos pies juntos y las manos atras.
Saltando en cunclillas con los brazos extendidos hacia delante.
Luego de esto daremos un ula ula a cada nifios y le daremos _
las siguientes indicaciones: ¢ Pinturas
- Que los nifios se paren dentro del ula.
- Que se sienten fuera del ula ula.
- Que se ubiquen dentro del ula ula con las manos arriba.
- Que una nifia se pare dentro del ula, y dos nifios la
rodeen fuera del ula ula.
- Que se acuesten dentro del ula ula.
- Que se acuesten fuera del ula ula.
Entregamos una ficha para que dibujen la ubicacion de los | ® Fichade
objetos. trabajo

CIERRE: Preguntamos: ¢ Cual fue el nombre de la actividad?
¢Como hicieron para reconocer el lado izquierdo, el lado
derecho? ¢ Qué hicieron primero? ;Como se sintieron, durante
la actividad?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

TITULO: “Jugando hacia la derecha e izquierda con mi cuerpo”

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. LE.L

1.3. AULA

1.4. DIRECTORA
1.5. DOCENTE

1.6. EDAD

1.7. PRACTICANTE
1.8. FECHA

: Chota.

- “N° 328 Santa Rosa Bajo”.

: Los conejitos.

: Zulema Sanchez Marrufo.

: Maria M. Cojal Barrena.

: 4 afos.

: Nilda Flor Irigoin Edquén.

: 26/10/2020.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA | COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

O Se desenvuelve
04

[ de manera
g auténoma a
8 través de su
7 motricidad.

[a

e Comprende su
cuerpo.

o Se expresa
corporalmente.

- Realiza acciones y juegos de manera

autébnoma, como correr, saltar, trepar,
rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
emociones — explorando las posibilidades
de su cuerpo con relacion al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

MOMENTOS PROCESOS METODOLOGICOS MEDIOS Y
PEDAGOGICOS MATERIALES
INICIO:
ACTIVIDAD Se les hard recordar las normas de
SIGNIFICATIVA convivencia a los nifios y nifias.
“Jugando hacia la derecha e Recurso
e izquierda con mi cuerpo” Motivacion: Dialogamos lo que se vamos humano
/'\./\ - a realizar y explicaremos los materiales
& que se va a utilizar. Luego haremos | e Sogas
™J, % ejercicios de calentamiento para empezar
- trotar por distintas partes del campo,
galtar enpun solo pie, ch))rrer, etc.) P * Almohadas

84




- Saberes Previos: Luego se pregunta ¢Con
que partes de nuestro cuerpo caminamos?
¢Con que parte nos peinamos?

- Conflicto cognitivo: ¢Reconoces tu lado
izquierdo?

- Proposito: Se les indicara a los nifios que
el dia de hoy reconoceremos nuestra
derecha e izquierda.

DESARROLLO:

Los nifios observan un video y bailan la
cancion “derecha izquierda”, luego se
agrupan en parejas mirandose uno al otro
escuchamos la cancion y observamos
¢ Cuantos nifios tienen cintas rojas y cuantos
cintas azules? Luego la docente indica que
levanten la mano derecha y nos moveremos
a la derecha luego levantan la mano
izquierda y nos movemos a la izquierda,
posteriormente realizamos un trabajo de
lateralidad la docente tiene dos cintas de
diferentes colores, la cinta de color rojo le
coloca a su lado derecho y la cinta de color
azul a su lado izquierdo y pregunta ;(Qué
color de cinta esta a mi lado derecho? ;Qué
color de cinta esta a mi lado izquierdo?, y se
les explica que nuestro cuerpo se divide en
dos partes derecha e izquierda, y que todos
tenemos una oreja izquierda y una oreja
derecha, un ojo izquierdo y un ojo derecho,
y asi se les explicara los lados del cuerpo
humano.

Representacion grafica: Seguidamente se
les entregara una hoja de trabajo para que
pinten de color azul la parte derecha del
cuerpo humano y de color rojo la parte
izquierda (cuando estoy de tras).

CIERRE: Preguntamos: ;Cuél fue el
nombre de la actividad? (Como hicieron
para reconocer el lado izquierdo, el lado
derecho? ¢Qué hicieron primero? ;Como se
sintieron, durante la actividad?

Dialogo

Cintas: azul,
rojo

Ficha de
trabajo
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GALERIA

DE

FOTOS



(9]

ACTIVIDAD N° 01: JUGUEMOS A IDENTIFICAR LAS FIGURAS GEOMETRICAS

ACTIVIDAD N° 02: BUSCAMOS UN TESORO PARA JUGAR
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ACTIVIDAD N° 03: JUGANDO CON MI CUERPO

O

ACTIVIDAD N° 04: A JUGAR CON MI JUGUETE FAVORITO
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ACTIVIDAD N° 05: JUGAMOS DELANTE DE - DETRAS DE
CON LOS OBJETOS

[ ACTIVIDAD N° 06: JUEGO Y ME DIVIERTO CLASIFICANDO
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ACTIVIDAD N° 07: JUGANDO CON LOS TAMARNOS
GRANDE, MEDIANO Y PEQUERNO

(9]

ACTIVIDAD N° 08: JUGAMOS UBICANDO CERCA Y LEJOS LOS OBJETOS
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ACTIVIDAD N° 09: JUGANDO ME UBICO EN EL ESPACIO
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(9]

ACTIVIDAD N° 10: JUEGO CON LOS LADOS DE MI CUERPO
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