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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién titulado: “EL JUEGO Y SU INFLUENCIA EN
EL DESARROLLO INTELECTUAL EN NINOS DE 5 ANOS de la I.E. I. “EL
TABLAZO® TUMBES-2023, esta orientado principaimente a desarrollar diversas
actividades ludicas y todo tipo de estrategias, tendientes a demostrar su influencia
en el desarrollo intelectual de los nifios y nifias de la |. E. antes mencionada.

Eljuego sienta las bases para el desarrollo de conocimientos Y
competencias sociales y emocionales en el nifio. A través del juego, los nifios
aprenden a formar vinculos con los demas, y a compartir, negociar y resolver
conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de autoafirmacién.

Morales (2018) en su investigacién referente al juego para el aprendizaje
significativo en el area de comunicacién expresa que al jugar el aprendizaje se
interioriza, puesto que evidencio que en la intervencion realizada en nifios de 3 a 5
afios identifico que aprendieron a expresarse con mayor libertad, acrecentaron su

vocabulario y describieron con fluidez su medio, ademas de favorecer su desarrollo
intelectual y sensorial.

Nuestro trabajo lo hemos realizado con la participaciéon de 20 nifios
matriculados en el aula de 5 afios de la I. E. El Tablazo, los cuales constituyeron

nuestra muestra de estudio, con los cuales aplicamos nuestro estudio que
finalmente nos dio buenos resultados.

La investigacion es de tipo cuantitativa, de nivel de estudio descriptivo que
tiene como ejes principales los siguientes: rol del juego en el aprendizaje, uso del
juego para el aprendizaje.

Con los resultados de nuestro trabajo, se llegd a concluir que “El juego y su
influencia en el desarrollo intelectual en nifios de 5 afios de la |.E. |. “El Tablazo”
Tumbes-2023, dieron resultados favorables el desarrollo intelectual del nifio.

Palabras Claves: Juego, Metodologia, Desarrollo Intelectual, Socializacion,
Competencias, indicadores, etc.



SUMMARY
This research work entitied: “PLAY AND ITS INFLUENCE ON INTELLECTUAL
DEVELOPMENT IN 5 YEAR OLD CHILDREN of the IE. I. “EL TABLAZO"
TUMBES-2023, is mainly aimed at developing various recreational activities and all
types of strategies, aimed at demonstrating its influence on the intellectual
development of the boys and girls of the aforementioned I.E.
The game lays the foundation for the development of knowledge and social and
emotional skills in the child. Through play, children learn to form bonds with others,
and to share, negotiate and resolve conflicts, in addition to contributing to their
capacity for self-affirmation. Morales (2018), in his research regarding games for
meaningful learning in the area of communication, expresses that when playing,
learning is internalized, since he showed that in the intervention carried out in
children from 3 to 5 years old, he identified that they learned to express themselves
more freedom, increased their vocabulary and fluently described their environment,
in addition to promoting their intellectual and sensory development.
We have carried out our work with the participation of 20 children enrolled in the 5-
year-old classroom of the I. E. El Tablazo, who constituted our study sample, with
whom we applied our study that finally gave us good results.
The research is quantitative, at a descriptive study level that has the following as its
main axes: role of the game in learning, use of the game for learning.
With the results of our work, it was concluded that “Play and its influence on
intellectual development in 5-year-old children of the IL.E. I. “El Tablazo” Tumbes-
2023, gave favorable results for the child's intellectual development.

Keywords: Game, Methodology, Intellectual Development, Socialization,

Competencies, indicators, etc.



CAPITULO|
INTRODUCCION

El presente trabajo ha sido elaborado y ejecutado, considerando los
lineamientos del IESPP “JAEE" para obtener el Titulo de profesora de la
especialidad de Educacion Inicial, para ello se les aplicé un cuestionario de entrada,
que permitié saber la situacion inicial y luego para medir el nivel de satisfaccion de
los estudiantes en cuanto al desarrollo de la experiencia trabajada, se aplicé una
prueba de salida.

Este trabajo de investigacion de tipo cuantitativo utiliza el enfoque cuasi
experimental como método para desarrollar la propuesta planteada en la
ensefianza a través de la actividad ludica.

Con el desarrollo de nuestro trabajo, se pudo comprobar que los estudiantes
en todo momento estuvieron motivados y aprendieron por medio del juego y la
ludica; a la vez se pudo notar que hubo mayor interacion entre ellos enriqueciendo
su vocabulario, lo que les permiti6 desenvolverse de manera Optima en las
situaciones comunicativas, especialmente de la habilidad oral. Esto requiere contar
con actividades que se apliquen en el contexto, actividades didacticas que motiven
a los estudiantes en el proceso de aprendizaje; hoy en dia el juego posee un gran
valor dentro del aula, como también fuera de ella; por lo que debe desarrollarse en
los estudiantes destrezas y habilidades que les sirvan en la escuela y en su vida
diaria interactuando con todo aquelo que lo rodea.

Asimismo, estd encaminado a descubrir porqué los estudiantes no estan
interesados en aprender y cuédl es el factor comun de dicho problema,
consideramos aportes puntuales en el cual esta investigacion servira de modelo y
apoyo para que las docentes y futuras docentes no cometan las mismas falencias
que se han venido realizando tiempo atras.

Se trabajé con las competencias del area de inicial consideradas en esta
curricula hemos utilizado diversas estrategias y herramientas virtuales, como
también instrumentos seleccionados, los cuales nos sirvieron para recolectar
informacién relevante en cuanto a nuestros resultados, también se trabaj6 con el
registro auxiliar o diario de campo, entre otros instrumentos; a continuacion,
presentamos algunos datos generales de la institucién donde se desarrollé nuestra
investigacion:

1



CAPITULO|
INTRODUCCION
Elpreeemvabajohasidoelabaadoyejeumdo,mmbomm
del IESPP "JAE" para obtener el Titulo de profesora de la especiaiidad de
Educacin Inicial, para ello se les aplics un cuestionario de entrada, que permitié
saber la situacion inicial y luego para medir el nivel de satisfaccién de los

estudiantes en cuanto al desarrollo de la experiencia trabajada, se aplicé una
prueba de salida.

Este trabajo de investigaci6n de tipo cuantitativo utiliza el enfoque cuasi
experimental como método para desarrollar la propuesta planteada en Ia

ensefianza a través de la actividad ladica,

Con el desarrollo de nuestro trabajo, se pudo comprobar que los estudiantes en
todo momento estuvieron motivados y aprendieron por medio del juego y la lidica;
a la vez se pudo notar que hubo mayor interacién entre ellos enriqueciendo su
vocabulario, lo que les permitio desenvolverse de manera 6ptima en las situaciones
comunicativas, especialmente de la habilidad oral. Esto requiere contar con
actividades que se apliquen en el contexto, actividades didacticas que motiven a
los estudiantes en el proceso de aprendizaje; hoy en dia el juego posee un gran
valor dentro del aula, como también fuera de ella; por lo que debe desarrollarse en
los estudiantes destrezas y habilidades que les sirvan en la escuela y en su vida
diaria interactuando con todo aquelo que lo rodea.

Asimismo, estd encaminado a descubrir porqué los estudiantes no estan
interesados en aprender y cual es el factor comun de dicho problema,
consideramos aportes puntuales en el cual esta investigacion servira de modelo y
apoyo para que las docentes y futuras docentes no cometan las mismas falencias
que se han venido realizando tiempo atras.

Se trabaj6 con las competencias del area de inicial consideradas en esta curricula
hemos utilizado diversas estrategias y herramientas virtuales, como también
instrumentos seleccionados, los cuales nos sirvieron para recolectar informacion
relevante en cuanto a nuestros resultados, también se trabajo con el registro auxiliar
o diario de campo, entre otros instrumentos; a continuacion, presentamos algunos
datos generales de la institucién donde se desarrollé nuestra investigacion:
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CAPITULO Il
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1.- Formulacién del problema, - E| lugar donde se realizo el presente trabajo

fue. en la |.E. EI Tablazo, ubicado en el barrio con el mismo nombre, en la ciudad
de Tumbes, se desarrolié en el aula de 5 afios, con la cantidad de 20 alumnos; el
problema que abordamos estuvo relacionado con el *Juego y su Influencia en el
desarrollo intelectual de los nifios, de 5 afios; para lo cual desarrollamos una serie
de actividades, las mismas que nos llevaron a cumplir con los objetivos propuestos.

haciendo una bisqueda sobre las investigaciones recientes relacionadas con el
tema del juego y la nifiez, se halls una publicacién cientifica realizada por el Dr.
Sergio Pellis, quien es investigador de la Universidad de Lethbridge en Alberta
(Canada), quien en su articulo: “Evolucionando un cerebro juguetén: un enfoque de
niveles de control”. Revista Interacional de Psicologia Comparada, (vol. 17), (90-
116 pp.), November 2004. Certifica Ia importancia que el juego tiene para el
desarrolio de la principal parte de nuestro cerebro. Siendo un poco mas especificos
en la aseveracion anterior, el doctor explica que las experiencias de juego modifican
la conexion neuronal de la parte frontal del cerebro, y es aqui, en el cortex prefrontal
donde durante la infancia se forman los principales “centros de control” de nuestro
cerebro, que es la que controla y regula nuestras emociones y es la encargada de
elaborar planes y solucionar problemas. Por ello destaca Pellis, jugando es como
preparamos nuestro cerebro para la vida, el amor e incluso el trabajo de
aprendizaje’. Para que el juego sea efectivo en el desarrollo de esta parte del
cerebro, es necesario que los nifios dispongan de suficiente tiempo para poder
practicar el juego libre sin profesores, arbitros, ni reglas.

Consideramos que el juego nos proporciona una variedad de beneficios en
distintos contextos de nuestra viaria, debido a que se puede vincular el Juego y
Sociedad: ya que jugar nos ensefia a vivir, El Juego y Educacién: debido a que el
juego es una herramienta imprescindible en la educacién de los nifios, El Juego y
Salud: porque jugar es saludable y por titimo el Juego y Emociones: puesto que el
juego es la esencia de la infancia, la materia prima que nutre los descubrimientos y
el aprendizaje del mundo que le rodea a través del ejercicio pleno de los sentidos.

13



Por lo antes dicho, nuestro estudio, busca fundamentar y explicar, como
influye el juego en el desarrollo intelectual de los nifios y nifias de 5 afios de
la l.E.I. “El Tablazo" y nos formulamos la siguiente pregunta:

¢QUE JUEGOS SON LOS MAS APROPIADOS PARA INFLUIR EN EL

DESARROLLO INTELECTUAL DE LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS de la
ILE.I. "EL TABLAZO"

2.2.- Justificacién del estudio. -

El juego y los juguetes son esenciales en la infancia, ya que a través de ellos
los ninos no sdlo se divierten, sino que también aprenden, adquieren
mecanismos para relacionarse con otros nifios, desarrollando sus capacidades
y habilidades, para enfrentar una serie de situaciones de la vida cotidiana.

Los estudios realizados desde distintas perspectivas epistemolégicas permiten
considerar el juego como una pieza clave en el desarrollo integral infantil, ya
que guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el
desarrollo del hombre en otros planos como son la creatividad, la solucién de
problemas, el aprendizaje de papeles sociales..., esto es, con numerosos
fenébmenos cognoscitivos y sociales. De las conclusiones de esos estudios se
desprende que el juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo
humano, ya que contribuye al desarrollo psicomotriz, afectivo-social e
intelectual.

Aunque el juego se pueda ver como una forma de descanso y ausencia de
esfuerzo, podemos observar que este puede implicar un gran esfuerzo.
Muchos juegos poseen reglas severas, y actividades costosas o arduas que
buscan dificultad, mientras en otras ocasiones transcurren en medio de
tranquilas repeticiones y sin otra intencion que la obtencion de placer. Sin
embargo, para que haya juego y para que el nino/a se divierta, los obstaculos
a superar desempeiian un papel importante, y parece necesarios porque de lo

contrario se cae en el aburrimiento.

Con los argumentos antes expuestos, nos podemos dar cuenta de todas las
bondades que el juego brinda al nifio desde su mas tiema edad, en donde

existen evidencias que nos llevan a pensar que juegan un papel importante en

14



i tro estudio se
el area educativa y de ga|yq mental infantil, es por ello que nues

i el desarrollo
lustifica, pues se demuestra g través de él la relevancia en
intelectual de| nifio.

2.3.- OBJETIVOS
2.3.1.- OBJETIVO GENERAL:

‘ i ientes a
Realizar actividades de aprendizaje considerando juegos tendie

" g fios de la |.E.
mejorar el nivel intelectual de los nifios y nifias del aula de 5 an
El tablazo,

2.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS: de juegos
e ilizacion de
v Disefar actividades de aprendizaje que propicien la utilizacion de J

; iR nifias del
que conlleven a mejorar el desarrollo intelectual de los nifios y
aulade 4 afios de lal. E. El Tablazo

i ifios y ninas
v' Estimular la atencién y la memoria, a través del juego a los nifios y
delaulade 4afosdelal. E. “El Tablazo” A0
' m
v" Fomentar |a comunicacién y el desarrollo del lenguaje por

A la.L. E."El
Juegos infantiles en los nifos y nifias del aula de 4 afios de
Tablazo”
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CAPITULO i

3.1.- Antecedentes (g, Estudio

a) A nivel Internacional: .
2020, se publicé L::l: E.n ' cludad de Valencis Espafia el 22 de mayo de
*'S "EL JUEGO EN EL DESARROLLO INTELECTUAL

DEL NINO" por los i
priiea BB :os'gmentes Autores: Lépez Araujo, Janet Giovanna,
20 Potosi, Yolanda Cecibel Bodero Aguayo, Narcisa

Johanna loor agua
e g’ YO, en la cyg| afirman en una de sus conclusiones, que
cualquier capacidad del nifig gg des

fuera de €l. No hay diferencig entre
que presente nuevas exigencias g
oportunidad de aprendizaje.

arrolla mas eficazmente en el juego que
ugar y aprender, porque cualquier juego
| nifio se ha de considerar como una

.- A nivel i ’
b) Ivel Nacional.- Ep ¢ Perd, La tesis “ESTADO DEL ARTE: JUEGO

COMO FACTOR DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NINAS DEL Il CICLO DE
EDUCACION INICIAL" realizado por RUTH CATHERINE VALERI GAMARRA
QUISPE, detalla en una de sys conclusiones que, respecto a los aprendizajes
mediante el juego en las &reas curriculares se identificé que el juego es
beneficioso en las diversas 4reas al propiciar diversos aprendizajes, al

direccionar los juegos hacia las competencias que se quieren lograr desarrollar
en cada nifo y nifa.

c) A nivel Local.- Se han realizado indagaciones al respecto de manera virtual,
encontrandonos con un trabajo realizado en la Universidad Nacional de
Tumbes, por Silva Sanancina Miranda, cuyo titulo es: “El juego como estrategia
de aprendizaje en el desarrollo intelectual del nifio”, cuya principal conclusion
es: El Desarrollo Intelectual del nifio por medio del juego se da mientras el nifio
va teniendo experiencias en su vida estas se dan por medio del juego en el cual
aprende y refuerza las areas afectivas, educativas y personales Se reconoce
que el juego debe ser valorado y que no es una pérdida de tiempo sino un tiempo
que produce en el nifio aprendizaje y potencializa habilidades que no son
descubiertas aln. Entonces el juego es base de un buen desarrollo intelectual.

16
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3.2.- Basos ubrlco-Clontmcn

3.2.1.- El juego .

nace com’o o DECROLY. +¢, juego es una activided instintiva que
disposiciones innatas, que ante una serne
responde como una serie de actividades
(Ribes Antua M. ., 2011, pag. 19)

3.2.2.- El juego segun PIAGET . Mediante

fruto de ung serio de
de estimulos adecuadog

esponténeas”,

las teorias del juego, se practica

actividades ludicas en
las cuales el nif
que mediante el juego 0 desarrolla su estructura mental, ya

el nifio logra asimilar nuevas experiencias, que

adaptard a sus necesid
ades. Para Piaget en | ' como
propiciador del desarrollo g 0 a teoria del juego

periodos: inteligencia manifiesta los siguientes

Periodo sensomotriz

Desde el nacimi
S o |lmlento hasta a 2 afios, experimenta el tacto, vista y sonido.
ne
movimient cual se desarrollan juegos practicos, aqui el nifio repite varios
| 08 con los juguetes que tenga a su alcance, dominando su
capacidad motora.

Periodo preoperatorio:

Des.de los 2 hasta los 6 afios Juego simbolico, posee la capacidad de
codificar sus experiencias y recuerda sus acontecimientos mediante
imagenes. El nifio se adapta innecesariamente al mundo del adulto.

Periodo de las operaciones concretas: Desde los 6 o 7 afios hasta los 11
afos; se va trasformando de la imitacién a lo real. Combinaciones simbdlicas

siendo coherentes en la secuencia y orden, los juegos de roles se dan en
este periodo.

Y el periodo del pensamiento operativo formal. Desde los doce afos
aproximadamente en lo sucesivo.

3.2.3.- El Juego segun Maria Montessori.- Manifiesta que el juego es un
recurso educativo en donde los nifios y nifias disfruten de cada uno de los
recursos que son presentados en la clase, mediante el juego el nifio va
descubriendo progresivamente nuevos aprendizajes.

17



le pem:;:.;;:::iods FP'fC'ONALES. Se da en las edades de 0 a 2 afios,
golpear la cama, toeg omm.'o del objeto, juegos de la primera infancia como:
cabeza, adqmer'e ob F'Y mirar un juguete, mueve sus brazos, se golpea a

ietos y los deja caer, siendo capaz de repetir varios

movimientos i
dominando sy Capacidad motora. Estos juegos son los que sé
dan antes que el nifip hable y camine

324.2. JUEGOS CONFIGURATIVOS. Son juegos de modelado,
gar'abatt'eo. Y émpieza actividades lingaisticas. De aqui surge el orden, ritmo
y simetria. Entre estos juegos tenemos varios materiales para ser utilizados
como: thegos con plastilina, masa, barro, construccién de bloques de
madera, juego con legos, donde el nifio con el material que posee en su

mano trata
de darle la forma de acuerdo a lo que se le asigno o a lo que
tenga en mente.

| 3.243-JUEGOS SIMBOLICOS. En la edad preescolar, son
Importantes en el area lingiistico e intelectual, este juego se da en edades
muy tempranas, donde el nifio o nifia utiliza su imaginacién y creatividad,
hasta que llegue la edad en donde pueda realmente darle un concepto
verdadero. Entre ellos tenemos que el nifio al momento de jugar con los
objetos que tenga presente los transforma, un ejemplo podria ser: Juguemos

al trencito, como el nifio tiene una silla a su alcance la arrastrara diciendo
que es un tren.

3.2.4.4.- JUEGOS DE REGLAS. El nifio establece una o varias reglas
para iniciar el juego con los demas, acatando la orden y cumpliéndola. A
medida que el nifio crece, las reglas seran mas claras, y de mas compromiso
en el juego. Se indica un ejemplo: vamos a jugar al rey manda para eso todos
los nifios saltaran dentro del cuadrado sin salirse del mismo.

3.3.4.5.- Juego tradicional Los juegos tradicionales son propios del
contexto, estos pueden ser adaptados, por ello son empleados en la
educacion infantil. Los juegos tradicionales al ser empleados en las aulas
beneficiaran el desarrollo de la inteligencia emocional en la cual los nifios y
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nifias van a poder desarrollar sy identidad, confianza, tener mayor control
sobre sus emociones y entablar relaciones con otros, ello se evidencié en (a
Investigacion aplicativa realizada con nifios de 5 afios (Paredes, 2018).

Pérez (2015) realizé una investigacién con nifios de 4 afios en la cual resalta
que los juegos tradicionales pueden mediar el desarrollo fisico, al favorecer
el sistema motor grueso puesto que los juegos realizados en su mayoria son
de movimiento y demandan un esfuerzo fisico. En la misma linea, Lachi
(2015) respecto a los juegos tradicionales mediante su investigacién afirma
que median el desarrollo de competencias de conteo y operaciones simples
porque se da utilizacién de materiales basicos a partir del contexto, ademas
de emplear el conteo para calcular los participantes del juego.

En base a los aportes de las investigaciones de los autores podemos avalar
que los juegos tradicionales son empleados en las aulas de educacién inicial
para el desarrollo de diversas competencias puesto que estos pueden ser
adaptados hacia lo que se quiere desarrollar en los infantes.

3.3.4.6.-Juego de construccién. - Al hablar de los juegos de
construccion en el aula lo relacionamos al 4rea de matematica, pero también
favorece otras areas del desarrollo. Cérdova (2019) en su trabajo de
investigacion realizado con nifios de 5 afios evidencia que los juegos de
construccién favorecen el desarrollo de habilidades sociales, puesto que los
nifios al jugar con los bloques comparten los materiales esta accion permite
que interioricen los valores de respeto y amabilidad. Mediante los juegos de
construccion se incentiva el desarrollo de la creatividad debido a que los
nifios al realizar una construccién lo elaboran con fluidez, flexibilidad y
originalidad, lo que potencia la actividad creativa puesto que el nifio innova
al construir con los bloques (Ventura, 2018). Asimismo, el pensamiento
légico y habilidades matematicas son potenciadas a través del juego de
construccién, puesto que los nifios van a agrupar, realizar el conteo,
seriacién y clasificacion, propiciando el desarrollo de las nociones
matematicas (Sinaluisa y Miranda, 2016). De los aportes mencionados
podemos concluir que el empleo de juegos de construccion fomenta la
creatividad, las habilidades sociales y matematicas, puesto que a través de

19



este los nifipg
acen u de di
dive ili
su desarro|lq Permitiongg rsas habilidades desde las dimensiones de
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hambi y Macedo (2015) realizaron su
a cual plantearon juegos motrices que

identificando que, si bien existe un

motor grues > referido al desarrollo de habilidades en el sistema
° ¥ fino, también se Propicia la maduracién de las

iento académico. Por lo tanto, el empleo de juegos

educacién inicial permite el desarrollo de habilidades
desarrollo cognitivo y sensorial.

motrices en g| aula de
motrices y estimula el

3.34.8.- Juego libre en sectores Mendoza (2016) en su investigacion
respecto a la aplicacién de Ia metodologia del juego libre realizado con nifios
de 3 arfios evidencio que las actividades realizadas por los nifios al momento

de jugar permiten que desarrollen habilidades sociales mediante la

interaccion con sus pares. Sandoval (2019) en su investigacion realizada con

nifios de 5 afios respecto al juego libre para el desarrollo de habilidades
comunicativas orales pudo demostrar que mediante el juego los nifios
interactdan con libertad permitiéndoles que puedan expresar y compartir
ideas, donde el intercambio comunicativo al jugar permite desarrollar una
comunicacion entendible y clara. Cuba y Palpa (2015) estudiaron acerca del
juego libre en sectores para desarrollar la creatividad en nifios de 5 afios, de
lo cual rescataron que al ser el juego libre en sectores un ambiente
cambiante y diversificado se propiciaba la creatividad, ello se lograba
mediante los sectores como hogar, construccion, dramatizacién y biblioteca
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puesto que los nifigg en esos espacios recrean historias, adoptan roles,
'trabajando Su originalidad e imaginacién. Salguero (2019) en su trabajo de
Investigacion demuestra que el juego libre favorece el aprendizaje del area
de matemética porque permite que los nifios puedan emplear los diversos
materiales para medirge agrupar, clasificar, discriminar figuras. De los
aportes de las investigaciones realizadas por los autores se puede afirmar
que el empleo del juego libre en sectores en el aula permite abordar diversos
aspectos del desarrollo de cada nifio, abarcando las éreas de matemética,
comunicacién y personal social.

. 3.3.4.9.-Juego sensorial Los juegos sensoriales son actividades
divertidas enfocados al desarrollo de los sentidos, estos juegos pueden ser
visuales, tactiles, gustativos, olfativos y auditivos, son empleados en el aula
para promover el desarrollo integral de las competencias de los nifios
permitiendoles comprender su cuerpo y sus diversas expresiones (Morales,
2018). Por consiguiente, los juegos sensoriales permiten la sensibilizacion
percepcion de los sentidos de cada nifio lo cual permite que exploren y
aprendan de su entorno con mayor profundidad.

3.3.4.10.- Juego matematico Fernandez (2018) en su investigacion
interviene en nifios de 5 afios mediante juegos numéricos el desarrollo de
capacidades matematicas logrando identificar en los nifios la acrecentacion
de habilidades Iégicas, como el conteo, la resta y suma, para lograr en el
juego se emplean reglas que permitan direccionar el aprendizaje de los
nifos. Los juegos matematicos tienen como eje central el desarrollo de
habilidades matematicas, pero estos también favorecen aspectos como las
interacciones, el pensamiento critico y la creatividad para la solucién de
problemas, y la coordinaciéon motriz gruesa y fina puesto que se utilizan
materiales concretos para realizar la actividad (Huanca, 2019). De lo
aportado por ambos autores se puede concluir que los juegos matematicos
al ser empleados en el aula no solo propician el desarrollo de habilidades
matematicas, sino que indirectamente permite el potenciar la motricidad,
creatividad y pensamiento critico.
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3.3.-Determinacién de Términos Basicos:

33.1- Bl Juego. Para poder comprender asertivamente la presente

investigacion, se hace imperativo hacer un recorrido sobre los juegos y los
aspectos mas relevantes que ella concibe, es por ello que empezaremos por
definir ¢Qué es el juego? Para definirio comenzaremos por describir el juego
desde un punto de vista etimolégico. De este modo podremos sentar la base del
significado que nos da Ia palabra. La palabra juego viene del latin “iocus’ 0
“ludus’ haciendo referencia a algo chistoso, una broma, algo jocoso o divertido,
por otra parte la Real Academia Espaiola (2010) conceptualiza al juego como
“un ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana
0 se pierde”. Evidentemente las definiciones antes expuestas muestran un
panorama muy amplio el cual se hace necesario analizar las definiciones que
algunos autores han aportado sobre el juego a lo largo del tiempo. Existen
algunos elementos del juego que son comunes para la mayoria de los autores,
destacan que la naturaleza del juego y la gran cantidad de funciones que posee
la actividad ladica hace que ésta sea lo suficientemente compleja como para
Que no sea posible disponer de una definicion Unica o generalizada sobre el
juego, sin embargo en la bisqueda de otros autores se pueden analizar
elementos muy interesantes como Jugando para vivir, viviendo para jugar: el
juego como motor de aprendizaje; el cual sefialan que el juego es una actividad
libre y flexible para los nifics, en donde entran factores claves como el
establecimiento de pautas, la negociacion y la socializacién; asimismo el juego
ayuda al nifio a desarrollar sus instintos y funciones que son necesarias para la
época adulta.
3.3.2.-. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

El nifo juega porque ha encontrado gusto, juega libremente.
El nino desde pequeno siente esa necesidad de jugar.

El nifo al jugar construye un mundo aparte.

Juega para un futuro.

Juega siendo estimulado.

Es una actividad placentera

El juego permite la autoexpresion

NS SN S NS

El juego les permite la autoexploracion
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3.3.3.-JUEGO Y APRENDIZAJE ESCOLAR

Segun lo citado por varios autores nos manifiestan que el juego es una
actividad principal que favorece el crecimiento y el desarrollo integral del
nifioa contribuyendo de forma relevante en aspectos de personalidad como
al ser un factor que el ser humano ejercita libremente, de la misma manea el
juego es un aporte para el desarrollo afectivo-social.

"El juego implica aprendizaje y es el docente quien debe habilitar en el
contexto de la escuela diferentes oportunidades ludicas para que los nifios
aprendan. Desde la intencién del maestro se configuran los espacios de
juego. Y puesto que es el nifo que juega no podemos reducir la actividad
ladica a una estrategia metodolégica o a un recurso didactico, porque el
Juego es para ellos, no para nosotros” (Delgado Linares, El juego infantil y
Su metodologia, 2011, pag. 36).

Maria Montessori manifiesta que el juego es un recurso educativo en donde
los nifios y nifias disfruten de cada uno de los recursos que son presentados

en la clase, mediante el juego el nifio va descubriendo progresivamente
nuevos aprendizajes.

El material sera siempre el adecuado de acuerdo a las edades que cada uno
de los nifios/as presenten en su aula de clase. Siendo el juego de gran
importancia en la primera infancia podemos manifestar que: “El juego
ademas de ser un momento de disfrute, constituye la via por la cual la nifia
y el nifio experimenta, desarrolla sus destrezas, su imaginacion, estimula su
creatividad, pone a prueba sus habilidades, se comunica, se conoce a si
mismo”

(Ministerio de Inclusién Econémica y Social , 2015, pag. 22).

Mediante las actividades IGdicas tienen un propésito pedagdgico
favoreciendo el desarrollo de la motricidad, la percepcioén, lenguaje,
creatividad, ya que el juego en el nifio/a es una actividad que practican como
un derecho de todo nifio y nifia.
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o rendizaje,
3.4.- Hipétesis: La aplicacién de juegos en las Actividades de :CpTUAL -
INFLUYEN POSITIVAMENTE EN EL DESARROLLO INTEL :
LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS de la LE. I. “EL TABLAZO

3.4.1.- Variables:

Variable Independiente:

Aplicacién de juegos en las actividades de aprendizaje

Variable dependiente:

Influencia del desarrollo intelectual de los nifos y nifas
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estigacion
La pregunta que nog Planteamog g
u

de un problema encontrago
de los nifios de 5 afipg 4

liniciar nuestro estudio, el mismo que partio

fue: 4 Como influye el juego en el desarrollo intelectual
elalE. | “El Tablazo"

El tipo de |nvestigaci6n €S correlg
medir dos variables, eg decir, como

asimismo, nuestro trabajo se susten

Cional, no experimental por que nos permite
influye el juego en el desarrollo intelectual;

ta, en la investigacién acci6n, pues tiene

como objeto resoly
T J €run problema en yn determinado contexto aplicando el método
cientifico. En nuestro cagg gg trab

86 con los nifios y nifias del aula de 5 afios de la
|. E. "El Tablazo” de Tumpes, y nifias del aula de

La relacién entre g| i
: 4 tre el juegoyy ¢ desarrollo intelectual en los nifios y nifias, conllevd
icar un A :
A apt. 7 F1Seno Pre experimental: con pre prueba, que en este caso fue un
uestionario apli
c plicado a | docente de aula, a fin de determinar las debilidades y

ortalezas para | i
f P U€go poder tratarlas en nuestro estudio con nuestros estudiantes,

lm . .
y finalmente una prueba de salida al mismo grupo. Por el alcance, es una

investigacion explicativa, puesto que a partir de los resultados se traté de explicar

en que medida la variable independiente influye sobre la variable dependiente (R.
Hernandez Sampier;, 2010).

La esquematizamos de Ia siguiente manera:

Disefio:

G 01 X 0. Dénde:

G.- Se refiere a los estudiantes a quienes se ha aplicado nuestro
estudio.

O1.-Referido al instrumento que alpicamos al inicio del trabajo, que
nos servié de diagnéstico para aplicar la experiencia con los
estudiantes.

X.-La experiencia, es decir la aplicacién de juegos en las actividades

de aprendizaje, para elevar el desarrollo intelectual del nifio.

O2:  Se refiere a la evaluacion final o post prueba para medir el
cambio de los estudiantes al finalizar la experiencia.
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43- AC"Vidades de Apre"dlze]e

PLANIFICACION pE o ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
PRACTICANTES,
. LEYDI CAROLINA SR FEOO
«  MIRANDA %%EE:EES LUARRAIN | DENOMINACION DE LA ACTIVIDAD DE
VALERIA S ANDREA | APRENDIZAJE: ‘JUGAMOS CON LOS
* DIANA YOVANY MORAN TRABALENGUAS"

ESTHER NOEMI REYMUNDQ Tobégses

EDAD DE LOS NINOS: 5 ANOs

—D—6‘C—ENTE: SARA YANNET DEL ROCIO

CARBAJAL AGUILAR

e L

APA

FECHA: 13 DE SETIEMBRE DE 2023

AlEA)
g‘;ﬁf&ﬁ‘#gerq &) § ANOS Participa en e
LENGUAMATERNA |° [Widba = en| comunica |  juegodel
« Obtiene conversaciones oralmente teléfono
Informacién el » didlogos o identificand malogrado y
texto oral escucha de o las repiten los
S i o trabalenguas trabalengua trabalepguas
ractua Espera su turno s e aprendidos con
estratégicamen Para  hablar, interactuan una
te con distintos escucha do con sus pronunciacién
interlocutores. mientras  su compaiiero lenta hasta
* Adecua, interlocutor s utilizando alcanzar una
organiza y habla, pregunta vocabulario pronunciacion
desarrolla el y responde y mas rapida.
texto de forma sobre lo que le|  pronunciaci
coherente y interesa saber o 6n
cohesionada. lo que no ha entendible.
o Utiliza recursos comprendido
no verbales y con la intencién
> paraverbales de de obtener
O forma informacién.
(@) estratégica.
S| o Reflexionay
4 evalla la forma,
3 el contenido y
[e) contexto del
O texto oral.

Se comunica oralmente mediante diversos tipos de textos, identifiquen
informacién explicita, realiza inferencias sencillas a partir de esta informacién de
las personas de su entorno. Opina sobre lo que mas/menos le gustd del
contenido del texto. Se expresa espontaneamente a partir de sus conocimientos
previos con el propésito de interactuar con uno o mas interlocutores conocidos
| en una situacién comunicativa Desarrolla sus ideas manteniéndose por lo
| general en el tema utilizando vocabulario de uso frecuente y una pronunciacion
entendible, se apoyé en gestos y lenguaje corporal en un intercambio
generalmente participa y responde en forma pertinente en lo que le dicen.
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INICIO

Realizamos las actividades
permanentes: Saludo, oracién,
calendario, cartel del clima, asistencia.

* Los nifios y nifas:

Proponen algunos acuerdos de

convivencia que los ayudaran a trabajar
con respeto.

IIIIIIIIIIII
L L L L R T L L R L
.

ACUERDOS DE CONVIVENCIA

* Hacer silencio cuando la profesora
esta hablando.

* Levantar la mano para responder
preguntas.

e Escuchary respetar la opinion de
tus companeros.

.
Tan
lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

ASAMBLEA

En asamblea los nifios sentados en medio
luna dialogamos sobre los acuerdos
propuestos que debemos cumplir para

Parlante

realizar nuestra actividad, la docente indica
que el tema del dia de hoy es:
“JUGAMOS CON LOS
TRABALENGUAS”

MOTIVACION

La docente motiva a los estudiantes
mediante una dinamica con la cancion
titulada “ LA MANE’", mediante
movimientos corporales.

Laptop
Dinamica

SABERES PREVIOS

15 min




.___,

CONFLICTO CONGNITIVO

¢ Qué sabemos de los trabalenguas?

¢D6nde los hemos og
PROP 08!1'0 cuchado?

Que las nifas
los

trabalenguas Pronunciando utilizando
Vocabulario entendible de manera lenta

y los nifios jugaran con

DESARROLLO

ANTES _DEL DISCURSO

* Realizamos las siguientes preguntas:
¢Te gustan los trabalenguas? ; Sera facil
de pronunciarios? ;Conoces algunos
trabalenguas?;De qué tratan los
trabalenguas?

Las docente presentan un papelote con

los trabalenguas acompaiiado de
Imagenes para captar la atencién de los
estudiantes y cuenta una historia breve
de cada personaje de los trabalenguas.
Luego procede hacer la pronunciacion
de cada unos de ellos.

DURANTE EL DISCURSO

* Motivamos a los nifios a expresar sus
opiniones sobre los trabalenguas que
escucharon.
¢les  resulto  facil  pronunciar el
trabalenguas? ; A quiénes se mencionan
en lo trabalenguas?

* Anotamos en la pizarra lo que dicen los
ninos.

* La docente comunica que vamos a
realizar el juego del teléfono
malogrado y explica que se desarrollara
en grupos de 5 integrantes, al comienzo
empezamos con una palabra pero luego
agregaremos mas hasta formar nuestro
trabalenguas. El ritmo del juego
empezara con una pronunciacion lenta
hasta alcanzar una pronunciacién mas
rapida del trabalenguas.

Trabalenguas
imagenes
historia breve

Pizarra
plumones

35 min
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Wmosmrepresentante de
Cada grupo Para  pronunciar su
trabalenguag Y al final todos los
volvemos g Pronunciar.

DESPUES DE| DISCURSO

* Ladocente fomenta e didlogo sobre los
trabalenguag Que escucharon.
¢Qué trabalenguas te fue mas facil de
Pronunciar? 4 porqug? (Las palabras de
los trabalengua

$ tienen igual o parecido
sonido al escucharlas? LPorqué?

CIERRE

* Para finalizar |a actividad planteamos
las siguientes preguntas:

* ¢Qué aprendimos hoy? ¢ Para qué nos
servira lo que aprendimos? ¢Tegusté la

actividad de hoy? LSeré importante
conocer los trabalenguas?g,porque?

10 min
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PRIMERA ACTIVIDAD

NOMBRE DE LA ACTIVIDAN,
setiembre del 2023 AD: Jugamos con los trabalenguas fecha: 13 de

Criterio de evaluacion: Se comun:
interactuando con sus com munica oralmente identificando las trabalenguas e

entendible Pafieros utilizando vocabulario y pronunciacién

pesempefio: Participa en Conversaci
acio i
Espera Su tumo para hablar, escycha nes, diélogos o escucha de trabalenguas

responde sobre lo que le interesa sab.
intencién de obtener informacign

p) Evidencia de Desempefio:

Empezamos |a primera activida
setiembre del 2023 en el ay|a ¢

terminando alrededor de las 10

d “Jugamos con los trabalenguas® el dia 13 de

€ 5 afios de la |.E “El Tablazo * alas 9: 25 am ,
210 am.

Parrla r?:"éart :Sl? .act.ividad nosotras reunimos el material necesario, Utilizamos
pariante, laptop, lija, imagenes de trabalenguas, pizarra y pulmones.

ezar la activi ini
Al emp actividad hicimos asamblea en la que los nifios estaban sentados

¥ fo&igﬁg:f dia-.“ma' Eltema del dia fue "JUGAMOS CON LOS

T_R/} Spghon Ag .La docgnte comenzd motivando a los estudiantes con una
d"?a'mlcaLu "izando la cancién "LA MANE", en la que se movian al ritmo de la
musica. Luego, se discutié sobre los saberes previos de los nifios, preguntandoles

si les habia gustado la dinamica, qué partes de su cuerpo utilizaron y si todos
tenian la misma forma de bailar.

A continuacion, §e generod un conflicto cognitivo al preguntar qué sabian sobre los
trabalenguasf y dqnde los habian escuchado. El proposito de la actividad: Que las
ninas y Io§ niNos jugaran con los trabalenguas pronunciando utilizando
vocabulario entendible de manera lenta y rapida. Antes del discurso, se realizaron
preguntas como si les gustaban los trabalenguas, si creian que serian faciles de
pronunciar, si conocian algunos trabalenguas y de qué trataban.

La docente present un papelote con los trabalenguas y las imagenes
correspondientes para captar la atencion de los estudiantes. Ademas, conté una
breve historia de cada personaje de los trabalenguas y procedié a pronunciarlos.
Durante el discurso, se motivé a los nifios a expresar sus opiniones sobre los
trabalenguas que habian escuchado, preguntandoles si les resulto facil
pronunciarlos y a quiénes se mencionaban en ellos. Las respuestas de los nifios
fueron anotadas en la pizarra.

Luego, la docente explicd que se realizaria el juego del "teléfono malogrado"” en
grupos de 5 integrantes. Comenzarian con una palabra y luego agregarian mas
hasta formar un trabalenguas. El ritmo del juego iria desde una pronunciacién
lenta hasta alcanzar una pronunciacién mas rapida del trabalenguas. Al final, se
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igi6 @ un representante g cada
ru
1odos 108 repetimos, 9"UPo que Pronunciara su trabalenguas y luego

oespues del discurso, 8@ fom :
escuchado. preguntando g bsemo ¢ didlogo Sobre los trabalenguas que habian

i : nlﬁo;
yé. También se discutig g |oq la CUal les resultd més facil de pronunciar y por
gimilar al :spcrl;;ha';'as Y Por qug ¢ larnas de los trabalenguas tenian un sonido
ntearo untas so que era i "
P o, siles habia austade U8 hablan apreri: phaiipin: Labratiprehe
uas. a aCtIVIda R : ' .O es serviria e
trabaleng Y 8l consideraban importante conocer los

conclusiones descrlptlvas:

| final de la actividad, |og nifn
0
ronunciarlos y expresar sus S aprendieron sobre los trabalenguas, c6mo

o
habilidades de trabajo ep o quipzi::Opn::i all respecto. También desarrollaron
Cipar en el juego del "teléfono

alogrado”. Concluyerg
m yeron que |og trabalenguas pueden ser divertidos pero

también desafiantes, y que pra
mejorar su habilidad verbal.p Adceticar " pronunciacién puede ity

icacion cla ®Mas, comprendie i
comun ray la expresign oral en Ziferentrec;nsli:t:;nc‘i):rr:ma i
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LISTA DE COTEJO

Competencia: se comunica oralmente en su lengua materna

N ]

APELLIDOS Y
NOMBRES

Identifica

y

as de los
trabalenguas

Aguilar Quiroz,
Alondra Merlita

Elige un

s de su

preferencia.

Se escucha
con claridad
cada
palabra de
los

trabalengua

S.

Comenta
con sus

trabalengua
s a base de

%g

Arica Canova,
Jaden Michael

Cordova
Marchan,
Aldayr Neyser

Cuevas Pisco,
Yurico Sahory

L

<

Davis Tandazo,
Cesar Gael

<

<

<

<

Gonzélez Clavij

o, Gino Oleyker

Granda
Cruz,Thiago
Roly

Guerra Moran,
Doriam Andre

Masias Viera,
Daysi Danilet

10

Mauricio
Aponte, Dayra
Guadalupe

AYAYA YR

HRIAS

ANAIA YRS

AR

YRR YIRS

EQ

Mifian Alarcon,
Lucas Mateo

12

Ojeda Sanchez,
Jim Batpier

13

Olaya
Yajahuanca,
Yulihana Milen

AYAS

YA}

YA}

YA

AYAS

AYAS

14

Paucar Aflazco,
Abel Alejandro

<

<

15

Prado Granda,
Pieri
Grimanesa

16

Ramos
Ancajima, Saul

17

18

Garet Nicolas

Emanuel Isidro

21

Cesia Jacobed

Viichez Romer
o, Milan

Zarate Lopez,
Dilan Kanest

v

v

v

v

« LOGRADO

e EN PROCESO x NO LOGRO
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EVIDENCIA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

En la imagen, podemos ver a la practicante Esther, una persona
entusiasta y divertida, explicando el tema de los trabalenguas a un
grupo de nifios. Con entusiasmo y gestos animados, Esther les

muestra cdmo pronunciar los trabalenguas de manera clara y rapida.
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La Imagen muestra a un grupo de nifios participando en el juego del "teléfono malogrado™. En este
juego, los nifios se sientan en fila y se susurran al ofdo las palabras para escribir en la pizarra. A
medida que las palabras se transmiten de un nifio a otro, pueden haber malentendidos y errores, lo
que hace que el mensaje original se distorsione. Los nifios contintan escribiendo en la pizarra hasta
completar los trabalenguas, que son frases dificiles de pronunciar debido a su estructura
complicada. Luego, los nifios pronundan lentamente los trabalenguas, pero a medida que avanzan,
la pronunciacién se vuelve més rapida y desafiante. Esta situacién crea diversion y risas entre los
nifios, ya que intentan superar el desafio de pronunciar los trabalenguas cada vez més rapido.




FLANIFICACION DE La ACTIVIDAD E APRENDZAJE

TICANES:
pP e IANA NOEMI CARRILL.

e D OFE|

. LEYDI NCAROLINA gmrﬁg
LARRAI

. MIRANDA BARCENES ANDREA
. NA$0VANY MORA

. DA N DI

. ESTHER NOEMI EYMSNSgg
TOCAS

E LOS NINOS: 5 ANOS

AD D
gchNTE: SARA YANNET DEL ROCIO

p————

RBAJAL AGUILA

FECHA: 14 DE SEPTIEMBRE DEL 2023

"y ot
DENOMINACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE: “JUGANDO CON LAS RIMAS™

L —————

CA
L PRO T PREN
EAGEN | s CIENCING] DE;S“DE A ERIO DE | EVIDENCIA DE |
A CAPACIDADES PENO | EVALUACION | APRENDIZAJE |
ESCRIBE Escribe : -
DIVERSOS icai o props | Escibe por
iniciativa y a sy ia iniciativa | Realizara el
TIPOS DE ma prePa : de las
nera sobre lo que | y a sumanera | juego 1
TEXTOS EN SU le int ; " crearan |
LENGUA : Wieresa: | usando trazos, |Tmas y COSE |
considera a quien le nuevas  NMas |
MATERNA escribiran grafismos u ;
z ; y Para que | ;o< formas para |
S |+ Obtiene lo escribira; utiliza : compartirios con |
3] informacién del trazos, grafismos para comunicar | o,;s comparieros. |
5 texto escrito. letras ordenadas de sus ideas sobre !
Z |+ Infiere e | izquierda a derecha | las mas. |
2 interpreta y sobre una linea ?
o informacion del | imaginaria para E
o texto escrito. expresar sus ideas o 3
e Reflexiona emociones en tomo i
evalGa la forma, a un tema a través ‘
el contenido y el de una nota o carta, i
contexto del para relatar una
texto escrito. vivencia o cuento. l
E Lee diversos tipos de textos que tratan temas reales o imaginarios que le son
cotidianos, en los que predominan palabras conocidas y que se acomparan
TANDAR con ilustraciones. Construye hipétesis o predicciones sobre la informacién
ES contenida en los textos y demuestra. Expresa sus gustos y preferencias en
relacion a los textos leidos a partir de sus propias experiencias. Utiliza algunas
convenciones basicas de los textos escritos.
ENFOQUE ENFOQUE DE DERECHOS
TRANSVERSAL | ENFOQUE ORIENTACION DEL BIEN COMUN
VALOR RESPETO POR LAS DIFERENCIAS
SECUENCIA METODOLOGICA
MATERIAL/
MOMENTOS | ESTRATEGIAS RECURSO TIEMPO
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NICIO

©on (08 Nifios sobre 1o - = Cifculo

cumplir Para realizar nuemmq- que debemos '
de la sesién que los nifiog Actividad. El propésito
diferentes rimag identificang

ANTES DEL DISCURSO

comentamos a log

N ifos ue se| .
Juego de Rimas” q eera un texto:

DURANTE EL DISCURSO

)
°o

Bata con mono o rata A

-

DESARROLLO

Laptop
Parlante

Iméagenes

de rimas

15 min

Gato rima con queso o con pato

e Latarimacon pata o con dado

* Ranarima con lana o con saco

¢ Botarimacon pelo o con bota

¢ Toro rima con cama o con loro

¢ Nifla rima con pifia o con playa

¢ Olla rima con mesa o con cebolla

* Chino rima con pino o con coche

¢ Llavero rima con babero o con cuna
e Tortuga rima con nifio o con lechuga

* Dialogamos sobre “ El Juego de las
Rimas”

o ¢ Qué te parecié?

» ¢(Recuerdas algunas palabras que riman con
otras, cuales?

e (Te agradaria seguir jugando con palabras?
¢ Ahora lo intentaremos usando nombres
e Ana rima con Juana o con teresa

Juego de las
Rimas

35
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* Mariarimg con
DESPUES DEL Dj

Anita o con Alejandria
SCURSO

* Realizaran Mas rimas con nombres con
Palabras qu

CIERRE

METAC
°

@ rimen entre ellas

Realizaran yn juego de rimas

OGNICION:
¢Qué aprendi?

¢Tuve alguna dificultad para
aprenderio?

¢ Cémo lo Superaste?

¢En qué me servira lo aprendido hoy?

10 min
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SEGUNDA ACTIVIDAD

a)Nombre de la Actividag: Jugando con |ag rimas
Fecha: 14 de setiembre de| 2023

Criterio de evaluacion: Da ¢
lee 0 que lee por si mismg o

mpefio: Escri :
De‘:iee 4 ‘I)e escribiré:e Pt:’ Propia iniciativa Y @ su manera sobre lo que le interesa: considera
aq Y para ?Jue lo escribira; utiliza trazos, grafismos, letras ordenadas de
: r’:a linea imaginaria para expresar sus ideas o emociones en
. @ nota o carta, para relatar una vivencia o cuento.
p)Evidencia de Desempefio:

énta de las predicciones a partir de los textos que le
escucha al jugar con las rimas

Empezamos la segunda activid
del 2023 de las 8:25 am hagta
Tablazo” para empez
imagenes de animale

ad “Jugando con las rimas” el dia 14 de setiembre
ar '?? 10: 08 am en el aula de 5 afios de la I.E.l “El
esta actividad nosotras realizamos tarjetas de rimas con
S, objetos y partes del rostro.
La actividad de hoy en |a asamblea fue sobre
inici6 saludando a los nifiog Y nifas y les ex
que identificaran las palabrag que se re
comenzar, sé mostré un video motivacional

“Jugando con las rimas”. La docente
plicd que el objetivo de la sesion era
piten en diferentes rimas. Antes de
para captar la atencién de los nifios.

Durante el discurso, se ley6 un texto titulado
diferentes palabras que rimaban entre si. Se
de las rimas y se les pregunté qué les parecié.
algunas palabras que rimaban y sj les gustari

“Juego de Rimas” y se mencionaron
dialog6 con los nifios sobre el juego
También se les pidi6 que recordaran
a seguir jugando con palabras.

Despues del discurso, los nifios realizaron m4s rimas utilizando nombres y palabras
que rimaban entre si. También participaron en un juego de rimas.

En la Metacognicion, se les pregunt a los nifios qué aprendieron, si tuvieron
alguna dificultad y como la superaron, y en qué les serviria lo aprendido en el futuro.

Conclusiones descriptivas:
En conclusién, los nifios aprendieron a identificar palabras que riman entre

si y participaron activamente en el juego de las rimas. Fue una actividad

divertida y educativa que les ayud6 a desarrollar su habilidad lingliistica y
creatividad.
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1]

</<<

<

<

]

Yajahuanca,
Yulihana Milen

<

<

AYASAIAIAS

SAYAIAYAY

14

15

Paucar Afiazco,
Abel Alejandro

Prado Granda,
Pierina
Grimanesa

NSAYERYAY

16

Ramos Ancajima,
Siul Mathews

17

Rojas Bardales ,
Deyanira Luisana

NAYERIAIER YA

ARERATRRRRRTINI

/<] <[] <[« «««&d{

<

NAYERIAYER YA

18

Roque Nunura,
Azael Benjamin
Jhonaiker

19

Sandoval Medina,
Edy Garet
Nicolds

Suarez Peila,
Emanuel Isidro

21

Valeriano
contreras, Cesia
Jacobed

Vilchez Romero,
Milan

Zarate Lopez,

Dilan Kanest

v

v v

«” LOGRADO

e EN PROCESO x NO LOGRO
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ndo el mundo de las rimas: Las
. antes acompanan a Daysi en el juego
',“ndok apoyo Y guia, explicdndole que |a
" terminan en silabas iguales y con el mismo

ido.
r

"Explorando el mundo de las rimas: La

practicante Diana en el juego de las rimas le
plantean a Deyanira que identifique con qué

palabra rima mejor la palabra pelota”.

_J
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i B -,
PLANIFICACION
%&

ACTICANTES:
. DIANA NoEM CARRILL Wméﬁeuncmmmo&
FENOO O | APRENDIZA . -
LEYDI CAROLINA B ESCONDIDAS: . N p D e
. LARRAIN ENITES IDAS
s« MIRANDA BA
ANDI}\EAYVALERlARCENES
« DIAN OVANY
DIOSES MORAN
« ESTHER
REYMUNDO TOCASNOEMI
EDAD DE LOS NINOS: 5 ANOg
-5OCENTE: SARA YANNET BE——
MDWJE
AREA CAPACIDADES DESEMPEfo | CRITERIODE | EVIDENCIA DE
RESUELVE g EVALUACION | APRENDIZAJE
PROBLEMAS DE| Utiliza el fe Mencionalas |e Juega a
CANTIDAD. conteo  hasta acciones que contar
1_0 ) en realizé para jugando a las
e Traduce Situaciones saber escondidas.
cantidades 4 |00t|d|anas Sl | cuantos
expresiones rzs : que |  nifos atrap6
numéricas. duiere contar | en el juego
P e Comunica gy paandg de  |Ias
o comprensién material escondidas.
E concreto o su
< sobre los Propio cuerpo
s nimeros y las '
- operaciones.
§ e Usa estrategias
y procedimientos
de estimacién y
célculo
Respelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno
Seégun sus caracteristicas perceptuales: agrupar, ordenar hasta el
quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos
Y Pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando
ESTANDAR representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el
conteo. Usa cuantificadores: “muchos” ‘pocos”’, “ninguno”, y
expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos
‘pesamas’, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como
“antes o después’, “ayer” “hoy” o “mafana’.
TRANSVERSAL | ENFOQUE INCLUSIVO O DE ATENCION A LA DIVERSIDAD
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B

MOMENTOS

INICIO

—————SECUENCIA mg7

acuerdos que de' 'a'wam’ sobre |os

nu X mos cumpli

o e B o e
nifios y n‘: e ocondidas y el proposito es
fomenttandol ass ]ug%m“ @ las escondidas
aprendien 40 & travas esarrollo integral  y

d .
MOTIVACION o osiuegos.

\ : . Les muestra a I .
un video el juego de las escondi dags nifios (as)
https:llyoutu.be/aJ ;

dtn =
VXVT%0d%k0atk0gs0g |- o 2CENeLOTS

SABERES PREVIOS
¢Qué observan en el video?

LA|guna vez han i 4
escondidasy " 1U92do el juego de las

¢ Te gustaria jugar a las escondidas?
¢ Qué necesitaremos?

PROPOSITO

Nifos y nifias jugaran a las escondidas
fomentgndo SU  desarrollo integral y
aprendiendo a través de estos juegos.

PROBLEMATIZACION

sDe qué manera podemos jugar a las
escondidas?

¢Ustedes creen que podremos jugar las
escondidas?

¢Quiénes nos atraparan?
¢, Todos nos esconderemos en el mismo lugar?
¢ Con este juego aprenderemos a contar?

T ETODOLOGICA
//———WTEGMS

| MATERIAU |
| RECURSO

Video
juego las
escondidas

Niflos

Ninas

Patio

15 min {

DESARROLLO

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

Preguntamos: ;, Cémo creen que jugaremos a
las escondidas? ¢ alguna vez jugaste este
juego? los nifios y nifias utilizaran el conteo del
1 al 10 al jugar el juego de las escondidas.

BUSQUEDA DE LA ESTRATEGIA:

La practicante les propone a los nifios y nifias
jugar el juego tradicional “Las Escondidas’, antes
de empezar a jugar mencionamos las reglas que
tiene el juego.

Pared

42
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:::gg:u:r;'én :uscendo al resto siempre y cuando
ol MO ala pa Para continuar con la
esz?pa niaéiSi q:nen llega primero y toca la pared
oy Pante que fue éncontrado todos estan

El juego terming Cuando todos |os nifios (as)
Son encontrados Y utilizan el conteo para saber

FORMALIZACION

El juego termina cuand

0 todos los ni i
son encontrados: P S nifios y nifias

§ ( réguntamos: ¢Les gusté el
Juego? ¢ seré importante seguir jugando nuestros

juegos tradiqionales? ¢POr qué?, ste gustaria
Jugar otro juego tradicional? ¢eudl?, que
contamn?_, ¢hasta cuando contaste para buscar
a tus amigos?, ;cémo se sintieron al jugar?
¢porqué?

REFLEXION

Preguntales: ;Ustedes creen que nuestros
padres y abuelos jugaron estos juegos?
¢quieren  seguir jugando nuestros juegos
tradicionales?, ¢ seran beneficiosos? ¢por qué?
¢habran cambiado a Io largo de Ia historia?

TRANSFERENCIA
Entregamos a los nifios y nifias una hoja de

aplicacion para que dibujen lo que hicieron en el
juego tradicional jugamos a las escondidas.

Plumones

Papelote

Limpiatipo

Hoja de
aplicacion

35

CIERRE

METACOGNICION:

e ¢ Qué aprendi?

e ¢(Tuve alguna dificultad para aprenderlo y
como lo superaste?

e ;En qué me servira lo aprendido hoy?

10 min
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TERCERA ACTIVIDAD
a)Nombfe de Actividag: Jugamog alasE
fecha: 10 de octubre deg| 2023

criterio de evaluacién: Me
nifios atrap6 en el juego g

Scondidas

CCiones i
e lag escondidas, Qque realiz6 para saber cuéntos

e sabe
juego de las escondidas y
o ante6 una problematizacig

escondidas y qué se podria

iniciar la busqueda. Durante g| juego, los nifio [ i
, ssees | participante
encargado de buscarlos intentg en S torming cuando tod

contrarlos. El juego terminé cuando todos los
ninos fueron encontrados. e

.Después del juego, se llevé @ cabo una conversacion para reflexionar sobre la
importancia de los juegos tradicionales y c6mo han cambiado a o largo del

tiempo. Se pl_ar_wteé la irr)portancia de mantener vivos estos juegos y se invitd a los
nifios a seguir jugando juegos tradicionales.

En la Metacognicién, se les pidi6 a los nifios que reflexionaran sobre lo que

aprendieron, si tuvieron alguna dificultad y cémo la superaron, y en qué les
serviria lo aprendido en el futuro.

Conclusiones descriptivas:

En conclusion, la actividad del juego de las escondidas permitié a los nifios
desarrollar habilidades sociales, fisicas y cognitivas. A través del juego,
pudieron experimentar la emocién de esconderse y buscar, trabajar en
equipo, desarrollar estrategias y aprender a contar. Ademas, se promovié la
reflexién sobre la importancia de los juegos tradicionales y se foment6 el
disfrute y la diversion en el aprendizaje.
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15

competencia: Resuelve prob

|

—1
=1

=

—

Olaya

~APELLIDOSY |
NOMBRES

]
Aguilar Quiroz,

Nimeros
del 1 al 10,

Alondra Merlita
~Arica Canova,
Jaden Michael

Cordova
Mafch.ns
Aldayr Neyser

Cuevas Pisco,
Yurico Sahory

~Davis Tandazo,
Cesar Gael

Gonzalez Clavijo,
| Gino Oleyker

Granda
Cruz,Thiago Rol
Guerra Moran,
poriam Andre

) & & <

Masias Viera,
paysi Danilet

Mauricio Aponte,
Dayra Guadalupe

Mifan Alarcon,
Lucas Mateo

\
los

[

|

|

|

Utiliza
los
nﬁrmm
Para
Contar
los nifios
Que

atrapg

v

Ojeda Sénchez,
Jim Batpier

en
el
~vego. |

|

lemas e cantidad

Comienza a
contar de
forma

ascendente.

cuadros que
salt6 en el

juego con su
compafieros.

<

< &/ <

<

Yajahuanca,
Yulihana Milen

] & &) & &

Q| &] & & <

| & & & & & & & &

Q| & & & & & &) &) &

Q| & &) & ] &] & & &

14

Paucar Aflazco,
Abel Alejandro

<

iRENARENARTRII

<

<

<

<

Prado Granda,
Pierina
Grimanesa

16

Ramos Ancajima,
S4ul Mathews

17

Rojas Bardales ,
Deyanira Luisana

18

Roque Nunura,
Azael Benjamin
Jhonaiker

19

Sandoval Medina,
Edy Garet
Nicolas

Suarez Peiia,
Emanuel Isidro

21

Valeriano
contreras, Cesia
Jacobed

Vilchez Romero,
Milan

Zarate Lopez,

Dilan Kanest

v

v

v

v

« LOGRADO

e EN PROCESO x NO LOGRO
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“La emocion de buscar y descubrir:
Jaden jugando ‘Las Escondidas’ Mientras
cuenta desde el nimero 1 3| 10, dando
tiempo a sus compafieros para
esconderse antes de salir 3 buscarlo”

“La emocién de la persecucion: Nifias
corriendo velozmente para esconderse

dentro de la I.E en el juego de ‘Las
Escondidas”.



PLANIFIC
W?M
: -\

| s« DIANA N DENOWM;
| Eeuoo e CARRILLQ APR NACION DE LA ACTIVIDAD DE |
.« LEYDI CAROLINA BEN ENDIZAJE: * JUGANDO MUNDO"
| LARRAIN ITES k

» MIRANDA BARC

VALERIA ENES ANDRgs |

|« DIANA YOVANY MORAN D

» ESTHER NOEM IOSES
| TOCAS REYMUNDO

ENTE: SARA YANNET D
cARBAJAL AGUILAR

EL ROCIo

_\
FECHA: 12 DE OCTUBRE DEL 2023

|y

\.

B
AREA

\

MATEMATICA

e

P
MPETENCIAS/
CAPACIDADES

RESUELVE
PROBLEMAS pE
CANTIDAD

Traduce cantidades
a expresiones
numéricas

Comunica su
comprension  sobre
los ndmeros y |as
operaciones

Usa estrategias y
procedimientos de

estimacién y célculo.

— ________ PROPOSTOR e
co

—>10S DE APRENDIZAJE

DESEMPEﬂo
Utiliza
Conteo hasta
10 en
situaciones
OObdlanas en
las que
requiere
contar,

empleando
material

concreto o sy
Propio cuerpo.

CRITERIO DE
| EVALUACION

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

* Menciona las
acciones que
realizé para
saber la
cantidad de
Cuadros  que
salté al
momento de
jugar el juego
Mundo.

e Juegan a
contar
jugando el
juego
Mundo

ESTANDAR

Resyelve problemas referidos a relacionar objetos de su entomo
Segun sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el
quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de
objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando
representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos.
Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como
el conteo. Usa cuantificadores: “muchos’ “pocos”, “ninguno’, y
expresiones: “mas que” ‘menos que”. Expresa el peso de los
objetos “pesa mas’, “pesa menos” y el tiempo con nociones
temporales como “antes o después’, “ayer” “hoy” o “mafiana’.

ENFOQUE
TRANSVERSAL

ENFOQUE INCLUSIVO O DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

VALOR

EQUIDAD EN LA ENSENANZA
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SECUENGIA .
/ =NCIA METOBO Baics
ESTRA s ETODOLOGICA

_\\\‘ P —————————— —— ——_—
[ AsAmBLER, ———"C8 MATERIAU | niepmpo
Eels semany . ———|-REcUmso | T
aprendizaje eg Stros
“JUGANDO MiuNpem™® el dia i oy 20
nifas utilizaran g conter ®l propésito nifos
juego mung €0 del 1 a1 10 g jyoay o,
1Nd0. En asampe al jugar el
en media luna dialogamg a10s nifiog ge
que debemos cumplir re los rdos
actividad. Para realizar nyestrs
MOTIVACION
la practicante les m
: u
juegos tradicionales qeus;r% Un video sobre los Video
abuelos y que agn sigu é garon sus padres y
generacion, N de generacién en
https://youtu.b
INICIO ulu.beffjaAs.
GVPJk?si=Ickq8hF A Nifios 15 min
0aSABERES ?"RE \';\'lggstLy%Oa%Oa %0a%
¢ Qué juegos se ;
g p'.aCthan en tu comunidad? Usb
¢Luales son |og juegos que i
familiares en el pasagqy © oo caban tus
PROPOSITO
Nifios y nifias utilizarg
jugar en el juego m:j‘nzlo(.:omeo del1al10al| Panante
PROBLEMATIZACION
‘E:e:si‘:a;‘:amc’_s el siguiente problema.
€a jugar el jy j
pero no sabe cémo #aeoz%éugando mundo. | Historia de
’ Cesia
COMPRENSION DEL PROBLEMA:
¢De qué trata el problema?
g,Qué tendria que hacer primero cesia para
jugar? Nifos
BUSQUEDA DE LA ESTRATEGIA:
Se les orienta en la busqueda de estrategias a i
DESARROLLO |- 4 de preguntas: & Fete
¢, Qué necesitan?
¢Qué debemos tener en cuenta para jugar
jugando mundo?
¢ Cuéles son esas reglas? Tizas d
la practicante hace la demostracién indicando e
las reglas: Colores
REPRESENTACION DE LO CONCRETO -
SIMBOLICO
En el patio dibujamos los cuadrados con tizas
de colores y en ellos vamos colocando el
48



| namero 1 hasta

tener espacio .“ v ":‘ Cuadroy

nuestros pieg ue |
. entren o saftar |

o o o MO0 iy, U

. re el d

alli jugando con uno:);:um 5 n::'}!

Indica el juego reey ), SN o

saltando y llegamog 8

sucesivament

e
hasta llegar al el dado 35

3 4 Plumones
? ik
FORMALIZACION Pi
- . 2 5 a
Ios_ nifios Y nifias Vivieron |5 €xperiencia directa e
al jugar el Juego tradiciong) Mundo, que ;
paso de los afos ge Birhagly

\ ha transmiti
generacién en generacién de padres,rg'ggglo: :
Preguntamos: ¢ j

! ma el juego? iles
gusté el juego? ¢S€ra un juego tradici
AL Juego tradicional o un

REFLEXION

Cémo se lla

+ ¢POr  quienes fueron
reemplazados? ;estos
permitiran disfrutar mo

comportamiento?
TRANSFERENCIA

Entregamos a los nifios (@s) un hoja de Hoja de
aplicacién para que pinten el juego tradicional| . ..
que jugaron. aplicacion

|
i
— |METACOGNICION:

e ¢ Qué aprendi?
e ¢(Tuve alguna dificultad para

10 min
CIERRE aprenderlo?¢,Cémo lo superaste?

e (En qué me senvira lo aprendido
Lf hoy?
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ARTA ACTIVIDAD
U

ombre de Ia ACthldad Jugando M

u
2 5 12 de octubre del 2054 =

' aluacion: Menci
+ari0 d€ By Ciona |5 .
cﬂ;S o5 que salt6 al momenyq de? acCiones
eno: Utiliza el Conteg
pes® leando materig| nasta 19 ®N Situag;
tar, €MP al concretg 4 SU pr aCiones Cotidianas en las que requiere
Evide"Cia de Desempefio: Opio Cuerpo,
b)
os nuestra tercera ans:
Empez:rr: del 2023 a las 9:25 :z'\t"daq lamagg « idena ! :
gelle g.| “El Tablazo’. Para realizar’mlnando a las10:; 1ozmM:ndT S e
dz'ce' sario, utilizamos dado, tiza, reglaez actividag n el aula de 5 afios

Osotras reunimos el material
rande
a actividad JUGANDO myn Yy un trapg,

: S -
al Jugasrtaetl)lgjceiri%y::::r'dourante la asam yene":i:cl:“lzaron el conteo del 1 al
ifos Y en un video sobre OS para realizgr | actividadanios skt ol
705 2 Jos en su comunidad y o T3dcionales y s, o
praC"'ca Y por sus familiares en el pasadg ki o
0.

£n la representacion de lo concreto-simbglico, se gip
¢ colocaron los numeros del 1 al 10, Log nifios
“imero que sa!l_o en eLdado, siguiendo las
puntaje de [0S NINOS y nifias.

Ujaron cuadrados en el patio y
saltaron en los cuadrados segun el
reglas del juego. Se contabilizé el

Enla formalizacién.’se reflexioné sobre I3 experiencia
Mundo y se plantgo la pregunta sobre sj eg yn jueg
gener6 una reflexion sobre la importancia de los jue
sido reemplazados por juegos modernos,

de jugar el juego tradicional
0 tradicional o moderno. Se
gos tradicionales y coémo han

En la reflexion, se indago sobre si los juegos tradicionales han sido reemplazados
y como afectan nuestra vista y comportamiento los juegos modernos.

Enla transferencia, se entrego a los nifios una hoja de aplicacion para que pintaran

el juego tradicional que jugaron y para finalizar realizamos la Metacognicion
reflexionando sobre la actividad realizada.
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Conclusiones descriptivas:

En conclusién, en la actividad JUGANDO MUNDO, los nifios aprendieron
sobre el juego tradicional Mundo, desarrollaron habilidades de conteo y
participaron en una experiencia directa de juego tradicional transmitido de
generacion en generacién. Se reflexioné sobre la importancia de los juegos

tradicionales y se geners conciencia sobre el impacto de los juegos
modernos en nuestra vida,
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tos
tos Comprende | Comienza s | Ullizalos | Comienza 8
contar de nameros contar de

<
<

%
1]

| & & ¢

| & & & ¢

IERRIRIRIR
IRIRRIRAR
<] &] ] ] & ¢

<

<
<
<
<

<
<
<
<

16 | Ramos Ancajima,

17 | Rojas Bardales,,

<

<
{
<
<

18 | Roque Nunura,

19 | Sandoval Medina,

2 | Zarate Lopez, v v v v v v

« LOGRADO @ EN PROCESO x NO LOGRO




Jorando el mundo a través del juego: Un nifio
indo el dado para determinar cudntos pasos
¢, en el iuego el “Mundo”.

“ Explorando el mundo a saltos: Daysi
jugando ‘Mundo’ y saltando segun el
nimero indicado por el dado que
lanz6 hasta detenerse en el cuadro
del numero 4”.
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DIANA NOEM|
FEIIOO CARRILLO

. ﬁ;g:\ %\ROLINA BENITES
¢ MIRANDA  BARceNes | - ENOMINACION DE LA ACTIVIDAD DE
ANDREA VALER|A ES | APRENDIZAJE: * JUGANDO CON AGUA Y
+ DIANA YOVANY Mopan TIERRA*
DIOSES
» ESTHER
_..REYMUNDO TOCASNOEMl
EDAD DE LOS NINOS: 5 ANgg——{ K
DOCENTE: SARA YANNET pg( -

FECHA: 26 DE SETIEMBRE DEL 2023

ROCIO CARBAJAL AGUILAR
— s i PROPOSITA o e
T COMPETENGIAS] " CS/TO DE APRENDIZAJE TR
Ah| CAPhcologs | ofsewho | CTERORE | Ve
INDAGA M ,
CIENTIFIcos oAy |* Hece o Hace pdenneny X
CONSTRUIR sug| Preountasque |  preguntas que |  que se o
CONOCIMIENTOS oXpresan su|  expresan su| al mezclar e
gggosﬁdad curiosidad aguay lz tlefflg
£ :ﬁgg;‘:\?‘:a °bJerteos. sell':: zgjbert?;;s de '23 :;nuoeaz?u:o en
para  hacer ;wof:nér:ne::g: 22:322:" d:uz :?asnsformacio
indagacién que acontecen posibles nes de ellos.
e Disefia en su hipétesis que
estrategias ambiente,daa |  abey lasideas
< Para  hacer conocer lo que que tiene
? indagacion sabe y las| acerca  de
5 e Genera ideas que ellos. Plantea
= registra datos tiene a cerca sus posibles
8 o informacién de ellos. explicaciones
" * Analiza datos | Plantea ylo
> e informacién posibles alternativas de
g e Evalla explicaciones 0 que puede
> comunica el yo alternativas obtener al
(!g proceso y| de solucién | realzar  Ia
resultado de frente a una mezcla de los
su indagacion pregunta (0] recursos
situacién naturales
problemética. como el agua
N y la tierra.
Explora los objetos, el espacio y hechos que acontecen en su entorno, hace
ESTANDAR preguntas con base a su curiosidad, propone posibles respuestas, obtiene
informacién al observar manipular y describir, compara aspectos del objeto
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VALOR

MOMENTOS

INICIO

[ofenémene———

Probar la respuesta y expresa en forma oral o grafica
ENFOQUE |

TRANSVERSAL | ENFOQug DE DERECHO
i-__'\

| SUPERAcioN PERSONAL

O para com

o que hizg Y aprendj

SECUENCIA METODOLOGICA
ESTRA

TEGIAS

MATERIAL/
RECURSO

TIEMPO

| ASAMBLER ————
N

OS reunimog en ¢j
Circulo y con
acuerdos dé y versamos sobre los

convivencia durante |a actividad. El
te ' :
Ma del dia de hoy es Jugando Con agua Y tierra

Z'Z'af:n":i’::ito Que los nifios y nifios van a explorar
ue se origina g j i
MOTIVACI B g Juntar el agua y la tierra.

La practicante les presenta a los nifios y nifias una

Caja sorpresa Y entonan la cancién
Que serj

Qué sera, que serg
Lo que tengo aqui
Nolo $€, no lo se
Pronto o sabré

PROI?OSITO: Los nifios y nifias van a explorar el
cambio que se origina a| juntar el agua y la tierra.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:
La practicante muestra |os materiales, plantea
Preguntas a los nifiog y nifas ¢Qué creen que
tengo dentro de la caja? ;para qué me van a
Servir? (qué podemos hacer con ellos? Lustedes
Quieren trabajar con ellos? ;ustedes que creen
que sucederi con esto materiales? ¢Por qué?

Invita a los nifios(as) que observen y manipulen los
materiales.

Caja
sorpresa

Cancién

Limpiatipo

15 min

DESARROLLO

PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS;

La practicante les pregunta ¢ Qué podemos hacer
con estos materiales? ;qué materiales tenemos
aca? ¢Para qué creen que ocuparemos el agua?
¢qué podemos hacer con esta tierra? {qué creen
que haremos con estos materiales? hoy vamos a
descubrir que sucede al juntar el agua con la tierra.

ELABORACION DEL PLAN DE ACCION

La practicante les dar4 las recomendaciones a los
nifios y nifias para realizar el experimento y se les

Tierra

entrega los materiales necesarios. Hacemos uso

Agua

35
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MR Y

RECOJO Y ANALg
INFORMAGION IS DE RESULTADOS DE LA
La practicante dialoga

' con
smosec:ando Mezclamos ¢ agua vy la tierra?
'] ama esg mezcla? LQué f e
el guras formaste

do :
Qi ©ON una (x) los materiales que

ESTRUCTURACION pEL SABER CONSTRUIDO
La practicante les Pregunta: ici

_ e - ¢qué hicieron? ;
matenales utilizaron? ¢Por qué? Ltodos r:aliz‘:rgi
las figuras con el barrg?

0
EVALUACION Y ¢

! .Y COMUNICACION estudiantes
dialogan mencionando

. _ los resultados que han
obtenido Y mencionando los pasos que han seguido
para realizar el experimento: “Jugando con aguay
tierra” se les entrega un

ERRE

alguna dificultad para

a hoja de aplicacion para Hoja de
que dibujen las figuras que realizaron con el barro.| aplicacién
Los felicitamos a los nifios por participar.

METACOGNICION:
e ¢ Qué aprendi?
o ;Tuve

10 min
aprenderio?
e ¢ Como lo superaste?
e (En qué me servira lo aprendido hoy?
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\TAACTIVIDAD
!

oV Mdad:
)Nolf‘bre de la l.\ctwndad. "“Oando o
f 5 28 de setiembre dg| 2023 8ua y tierra

1 ¥ e

. de evaluacion: Hg

+ofi0 :
ar{‘eetzs de sU amt:llente daacy preguntas Que

de ellos. P| SUS Pogjye, Pro8aN

::]ne ace::ra\er al realzar?ntea SUS pog . Dles Np"'mi:u i sl

ode 0P @ Mezclg gq log e Plicaci ’q"‘ abe y las ideas que
PP pefio: Hace preguntas que "OUS08 Naturaieg oo TS 0 0 que
pese e Como el agua y la tierra

0 fenOMeNoS QU acontece o c3aN sy

CU .
e cerca de ellos. Planteq pog." SU aMmbigryg o 20 30BT® l0s objetos, seres vivos,
d

. H e'
ynd pregunta o situacion problenr\étitl:::| = prlieacio::: i
; g idencia de Desempefio
b) Quinta actividad llamagg “Jug
a

YO altemativas de solucion frente
Nuest o del 2023 alas .20 am 132040 con aguq v ¢
=10 15 am co y tierra” ge aplicé el 28 de

getlem 'azo » |
. n
Tab 0s alumnog de 5 afios del |.E.|

£l
levar @ cabo esta actividag reun

: - Unimo
igs tierra, recipiente, agua mangiiae > 219UNOS objetos coma: cai
| diles y yn balde como: caja sorpresa,

Se registraron los resultados y se analiz6 la informacion obtenida. Se dialog6 sobre
lo que sucedlp al Tezclar el agua y Ia tierra, se mencion el nombre de la mezcla
(barro) y se discutié sobre las figuras que los nifios formaron con el barro.

~ En la estructuracion del saber construido, se reflexioné sobre lo que hicieron, los

| materiales utilizados y las figuras creadas con el barro. Se evalué y se comunicaron
" los resultados obtenidos.

| Para finalizar la actividad como Metacognicion, se les pidi6 a los nifios que
. reflexionaran sobre lo que aprendieron, si tuvieron alguna dificultad y cémo la
.~ superaron, y en qué les servira lo aprendido en el futuro.
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: pre de 12 Actividad: Jugando ¢qp,
“ _ aguay tierra
T »8 de setiembre del 2023

a.

3 n
- fe° luacién: H
# .5 de eva - Hace preguntas
L iter© ambiente da a co que expresa i08i sobre
on e su Nocer syg Posibles hipétensi: :U?:t:.;’ 7:8 ideas q‘f::

E v t0S
omee 4cerca de ellosl. Plantea sus posipjeg explicaci
tie"" , obtener al realzar la mezcla de log reayranc - Cs /0 alternativas de o que

05 de ellos. Plant ;
hec%”  a cerca de ellos. Plantea posibles gypyicar
aue fa'e: egunta O Situacion problemtica Xplicaciones yo altemativas de solucion frente
un &
encia de Desempeiio:

D)E"id i

Nuest? rfﬂ'e".‘ioaz?l'?:: Ig:,a:; “_J:’ga"“ con agua y tierra® se aplicé el 28 de
58 jgmbre = + 15 am con los alumnos de 5 afios del |.E.|
g Tablaz0 -

Jevar @ cabo esta actividad reunimos algunos objetos como: caja sorpresa,

ra o« s
w‘; g tierra, recipiente, agua, mandiles y un paige,

ol actividad de Jugando con agua y ftierrg |

dunidad :aemf))l(g;or:er ZSS:JCUPW Qué sucede al juntar estos dos elementos.
purante laa g a;' g rtecueron .los. acuerdos de convivencia y se presento
na caja sorpre sg ) pertar la curiosidad de los nifios. Fuimos sacando cada
objeto d€ la caja sorpresa y preguntamos si conocian su nombre de cada uno de

gllos-

enel planteamiento del problema, Se generé una reflexion sobre qué podrian hacer
con los materiales y que sucederia al juntar el agua y la tierra. Se plantearon
untas para que los nifos expresaran sus ideas y suposiciones sobre lo que

| pamos a hacer.

0s nifios y nifias tuvieron la

En la elaboracion del plan de accion, se les dio a los nifios las recomendaciones

rarealizar el experimento y se les entregaron los materiales necesarios. Se utilizé
L recipiente donde se colocd tierra y se agreg6 agua para crear barro. Los nifios
exploraron la textura de la tierra y observaron qué sucedia al mezclarla con el agua.

| ge registraron los resultados y se analiz6 la informacién obtenida. Se dialogé sobre
. loque sucedié al mezclar el agua y la tierra, se mencioné el nombre de la mezcla
. (barro) y se discutio sobre las figuras que los nifios formaron con el barro.

| En la estructuracion del saber construido, se reflexion6 sobre lo que hicieron, los
| materiales utilizados y las figuras creadas con el barro. Se evalué y se comunicaron
los resultados obtenidos.

' Para finalizar la actividad como Metacognicion, se les pidi6 a los nifios que
.~ feflexionaran sobre lo que aprendieron, si tuvieron alguna dificultad y como la
 Superaron, y en qué les servira lo aprendido en el futuro.
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conclusiones descriptlvas;

En conclusién, en |4 actividad ge
tuvieron la Oportunidag d

igina al
descubrir el cambio quec:z oerl'gbarro,
habilig Vés de la experimentacién
desarrollaron habjj;

ion. AdeméS.
eNSoriales, creatividad y obs_erva‘cl'.’men la vida
reflexionaron sobre |og réSultados obtenigos y su aplicacién
cotidiana. Tuvierop |

todo el
4 Oportunigag ge compartir con sus comp?ﬂer'::
proceso ¢omo elaborargp, |, Mezcla de barro Y que figuras realizaron.

ades .s



LISTA DE coTEJO
Competencia: |
pe Ndaga Mediante métoqg e
conocimientos 08 cientificos para construir su
[N [ APELUDOSY T goim——
NOMBRES .qu'::?n-. :;'“eh a— e e
- sobre el m obtenidos.
d':h&““ experimento y las
| expone.
i [~ 1"
2 | Aa"dc. C':nova. "v\J v v v v
Jaden Michael|
EN ::lor':'o‘va LV\V\Jl v v
archan,
Aldayr Neyser v v v v
4 | CuevasPisco, ||
Yurico eés o e
5 | Davis Tandazo, | |
Cesar G.anol.zo - \/\ G S v
6 | gohnozg'u Clavijo, | e
I eyker
7 | Granda R b v v v
Cruz,Thi Ro
P e (2
ndre
9 | Maslas Viera, [ = ol v v v
Daysi Danilet
10 | Mauricio Aponte, -V\\
Dayra Guadalu v v
11 | Mifan Alarcon, | ———
Lucas Mateo
12 | Ojeda Séanchez, \/\—k
Jim Batpier v v v v
13 | Olaya e
Yajahuanca, v v v v
Yulihana Milen
14 | Paucar Afiazco, ==
Abel Alejandro
15 | Prado Granda, TS
Pieri:a o v v v v v
Grimanesa
16 | Ramos Ancajima,
Séul Mathews
17 | Rojas Bardales , =
Deyanira Luisana v v v v
18 | Roque Nunura,
Azael Benjamin
Jhonaiker
19 | Sandoval Medina,
Edy Garet v v v v v
Nicolas
20 | Suarez Pefia,
Emanuel Isidro
21 | Valeriano
contreras, Cesia v v v v v
Jacobed
22 | Viichez Romero,
Milan
23 | Zarate Lopez,
Dilan Kanest v v v v v
«/ LOGRADO e EN PROCESO x NO LOGRO
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"Creando con nuestras manos: Moldando
suefios en cada figura de barro”.

».a magia de la imaginacién hecha
realidad: Dayra crea y muestra su figura
debarro inspirada en su osito de

peluche".

"La belleza nace de las manos:
Yulihana comparte sus hermosas
flores moldeadas con barro y nos
muestra como las bolitas de barro se
transforman en obras de arte".
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Tost de Cl para nifos de § -
son las més relovantes) ahos( de 35 Preguntas pero hemos conside

Preguntas:

1.¢ Cuél de estos animales es e| mas grande?

Elefante
Tigre
Cuervo
Cuervo
Tiburén

2. ¢ Qué palabra no contiene la letra “E"?

Ratén
Perro
Enzo

3.Encuentra e| instrumento musical que se toca soplando aire:

Guitarra
Tambor
Violin
Trompeta
Piano

4., Qué color obtienes al mezclar amarillo y azul?

e

Rojo
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7.¢Cuantos lados tiene &l cuadrado amariio?

2
3
- 4
5

=10

8.Hay cuatro abetos

daro? Y tres pinos en el claro. ; Cuéntos arboles han crecido en total en el

R U

.« 10

9.El erizo es mas débil que el lobo. Pero el erizo es mas fuerte
mas débil?

que el raton. ¢ Quién es el
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* Enzo
* Ratén
* Lobo

10.Para clavar un clavo necesitas un:

J

il
. Tijeras
. Cuchillo
. Martillo




4.2.- Variable y Operacionalizacién:

et L

[ VARIABLES DIMENSIONES '"D'CADOi i teléfono
-Diélogos Participa en | 'iod:;s: repite
-trabalenguas malogrado, recreac ¢on une

Juego -Juegos los trabalenguas ta una
-Recreacién pronunciacion lenta has

pronunciacién mas rapida,

Desarrollo
intelectual

Desarrolla la  expresion
corporal, fomentando su
creatividad, desarrollandose
constantemente en la
imaginacién para estimular la
participacion y activar
permanentemente la
expresion de las emociones.

RESUELVE PROBLEMAS

DE CANTIDAD.

e Expresiones numéricas.

e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS
DE TEXTOS EN SU
LENGUA MATERNA

¢ Obtiene informacion del
texto escrito.

¢ |Infiere e interpreta
informacion del texto
escrito.

Representa ideas acerca de sus)do
vivencias personales y de conte

en el que se desenvuels{e ‘usando
diferentes lenguajes artisticos.
Dramatizacion.

Resuelve problemas expresapdo la
cantidad usando el cor_wteo al jugar
el juego de las escondidas

Escribe por propia iniciativa y a su
manera sobre lo que le interesa.

Da cuenta de las predicciones a

partir de los textos que le leen 0 que
lee por si mismo, O escucha al jugar

con las rimas.

Realiza juegos de rimas y crean
nuevas rimas para compartirlos con
sus companeros.

4.3.- Poblacion y Muestra. -

» La poblacién:

considerada en la investigacion, estuvo

conformada por todos los nifios y nifias matriculados en 5 afos
de la I. E. I. El Tablazo -Tumbes, quienes hacen un total de 20

estudiantes.

> La Muestra: por tratarse de una investigacion pre experimental,
se ha trabajado con un sélo grupo, donde se aplicé la experiencia,
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acion Compuesta por 20 alumnos
Tabla N* 01: Muestra de estudio

Nivel | Ayla 8exo | N° Alumnos |
- - —— . X RO bl
Hombres 08 !
- N il B
j Mujeres 12 ‘
o e ) PR ARROTONY.

w Total 20
Fuonld, Ném-”m;%r”m-\ —

de Matricula de la |. E. |. El tablazo- 2023

4.4.-Técnicas e instrumentos de recoleccién de la informacién

Las técnicas

utilizadas fueron: |a observacién y entrevistas, los

instrumentos que manejamos fueron la lista de cotejo, las fichas

textuales de resumen, guias de observacién, formato de entrevistas,
etc.

45.. Procesamientos y Anélisis de Datos.

4.5.1,

-Disefio del procesamiento y analisis de datos

Esta investigacién tiene un disefio de caracter pre
experimental. Segun los Dres. Donald T. Campbell y Julian
Stanley ( 1978), en este disefio se efectua una observacion
antes de introducir Ia variable independiente (O1) y otra
después de su aplicacién (02). Por lo general las
observaciones se obtienen a través de la aplicacién de una
Prueba u observacién directa, cuyo nombre asignado
depende del momento de aplicacion. Si la prueba se
administrara antes de la introduccién de la variable

independiente se le denomina pretest y si se administra
después, entonces se llama postest.

4.5.2.-Andlisis de Datos:

» Utilizamos el procedimiento de tabulacion de la
encuesta.

» Organizacién y seleccién de la informacion.
» Analizamos los resultados obtenidos.
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4.6. Aspectos éticos, .
Comitg de Biogtj

filosofia que tra
asimismo es un
humang”. Enla

Seguin la Dra. Colomba Cofré D. Secretaria
@ Facultad de Medicina, Ia ética es Ia “Parte de lf
ta de la morg y de las obligaciones del hombre”;
“Conjunto de normas morales que rigen la oondt'JCta
Medida que esta investigacién involucre seres vivos

(humanos y animales), esta syjeta | anélisis ético.
Finalmente refi
entre sereg h
éticos basic

Justicia.

. i izada
€re que toda investigacion o experimentacion realiz ,
incipios
Umanos debe hacerse de acuerdo a tres princip |
; i a
08: Respeto a las personas, Busqueda del bien y

. : tar estos
Como grupo de investigacion, consideramos pertinente respe i
v . . i uen av
principios éticos €N nuestra investigacion teniendo en ¢ e
g i ocente
coordinaciones Previas con las autoridades educativas, d

s icar que
aula, el didlogo con log padres de familia, tratando de explicar q
nuestro trabajo hg tenido u

buisqueda dej bien del ser
estuvo determinado por su

n educativo y por ende iba hacia la
humano, el horario de los estudiantes,
horario de clases en la I. E. a fin de
garantizar ung mayor presencia.

iedad
Asimismo, se ha tenido en cuenta el respeto por la prop

i tipo de
Intelectual, religiosa ¥ moral, que son muy importantes en e.ste po |
mbién la privacidad de los sujetos de la
a identidad de los individuos que han
; g . nte
Participado en Ia experiencia, ya que la informacién recogida dura

o P nuestro
las sesiones de aprendizaje, sera utilizada unicamente para
tema de estudio.

trabajos, se ha respetado ta
investigacién, protegiendo |
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CAPiTULO v
RESULTADOS
5.1.- Descripcién de |os resultados - El capitulo v, describe los resuitados obtenidos
enla investigacis

de diagnéstico,
consideramog preg
desarrollo intelecty
de nuestro estudio
Nuestra experiencig
de investigacién.

Items

L — ]

1
SI,
e

A

¢Cree que el juego es im

3 ¢Qué clase de

de
adecuados para ser aplicados en e ay|a que usted conduce? (puede marcar mas
uno) B. JUEGOS MOTRICES:

4 ¢Esta de acy
restricciones?
juega, mas aprende,

mas aln Cuando todos estan involucrados en la actividad, no
hay que restrin ifos.
area de Mmatematica: 1.

N, reflejados en yn Cuestionario de preguntas aplicadas a mane'ra.
a la docente ge aula, donde se iba a desarrollar el estudio;
untas relacionadag principalmente al juego y su influencia en el
al del nifio; asimismo se se compararon estos resultados ?' final
donde se reflejan los resultados, después de la aplicaciéon de
en las sesiones de aprendizaje desarrolladas por nuestro grupo

RESPUESTAS CUESTIONARIO DE ENTRADA

portante en el desarrollo intelectual del nifio?

(,PORQUE‘? Po i ar ap endizajes
r medio del juego se les puede motivar para lograr apr
n

diferentes areas
2 | ¢ Utiliza g juego

del saber en su formacion intelectual.

en sus experiencias de aprendizaje con sus nifos?
VECES

juegos cree usteg que sean los mas

i i sin
erdo que al nifio gepe dejarlo jugar el tiempo que quiera,
SI: PORQUE, ¢ juego en

el nifio, libre y espontaneo y cuanto més

- - el
ue realiza con sus nifios, para favorecer el aprengl;zgje en
El juego de los 10 perritos, La Rayuela con las nif

- - — izaje en el
6 |Anote algunos juegos que realiza con sus nifios, para favorecer el aprendizaje
area de Comunicacién:

fi i ice
1. El canto de Ia vaca Para ensefiar las vocales (alavaca dice AA. E, la vaca d
eee, etc.)

Sus nifios, para favorecer el aprendizaje en el
area de personal Social: 1. Juego de r

aprendizaje? ]
Si, puedes citar uno o mas autores:

9 | ¢Qué otra area cree usted que se pu
aula? El rea de Ciencia y Ambiente.

Montessori, Jean Piaget.

ede fortalecer con [a practica del juego en el




e
practicantes? ®N nifiog g do al juego y su influencia

® 8U aula, ejecutado por un grupo de alumnas

Sl ¢PORQUE? g;

estrategias en realizgp, . "° 8Yudaria en mi rabai .
‘ 5 ' 8 en mit mejores
innovaciones cyap, dor\',? €jor, ya rabajo a aprender mejor
.

€nen que las estudiantes de FID siempre traen
Practicar
LAl respecto "eSUMimos a cor

de entrada de Ia Manera sig

-

tinuaci —
ui i respuestas obtenidas en el cuestionario
Iente:

sin embargo, en el ITEp 5 re rentes dreas del saber en su formacion intelectual ;
: » 'eSpond i . o
de aprendizaje de los Nifios. ©Que a veces utiliza el juego en las actividades

2.-Enelltem 3 ante |3 ;

adecuados para ser a;ﬁi:ag::stae‘QU
de uno), responde JUEGOS
pregunta: ¢ Esta de acCuerdo qu
restricciones?, la réspuests fye
espontaneo y cuanto mgs fiia s
involucrados en Ia actividad, iy

. € clase de juegos cree usted que sean los mas
€l aula que ysteq conduce? (puede marcar mas
ES, mientras que en el ITEM 4 ante la
dejarlo jugar el tiempo que quiera, sin
PORQUE, el juego en el nifio, es libre y
aprende, mas aun cuando todos estan

4- En el Item 8 la respuesta ante |3
sustentan sobre la importancia de| jue
Montessori y Jean Piaget.

Presgunta ¢Conoce algunos teéricos que
go en el aprendizaje?, la respuesta fue: Si,

5.-Elltem 9 ¢Qué otra 4rea cree usted que se puede fortalecer con la practica del
juego en el aula?, responde lo siguiente: El 4rea de Ciencia y Ambiente.

6.- Finalmente el Item 10, ante la Pregunta, ;Apoyaria la realizacién de un trabajo
relacionado al juego y su influencia en el desarrollo intelectual en nifios de su aula,
ejecutado por un grupo de alumnas practicantes? Nos reporta lo siguiente: S,
PORQUE me ayudaria a aprender estrategias, que conlleven a mejorar mi practica
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pedagogica en ¢ 8ula, yq que Iag esludiantes del pedagogico, siempre
mOOV.C‘On.. Ouando W'D.n n practicar La respuesis a esta (tima WW‘
significd parg NOsOlrag,

responsable,
aprendizaje, on donde ten,

las dreas que se desarro|
desarrollo Intoloctual. os

Ta

anterior, decidimos aplica
resultados:

1

(ltems | RESULTADOS CUESTIONARIO DE SALIDA

3 | ¢Qué clase de juegos cree
? n el aula

U1 110 y un compromiso que ssumimos de maners
decidimos enfatizar en nuestro estudio sesiones de
98 Mayor preponderancia la actividad del juego en todas
lan en este nivel, & fin de demosirar su influencia en el
pecificamente en los nifios de 5 afios de la | E | EI

por lo Que

blazo, Tumbu-Poru,

Aplicada |a experiencia

: o

de nuestro estudio, como se menciona en el pérraf
iguientes

F @l cuestionario de salida, arrojando los siguiente

¢Cree que el juego es importante en e desarrolio intelectual del nifio?
SI,
e

n

diferentes éreas de| saber en su formacién intelectual.
"2 [ ¢Utiiza el juego

x N sus experiencias de aprendizaje con sus nifios?

usted que sean los mas adecuados para ser aplicados
e

Sy ‘ored conduce?, JUEGOS MOTRICES, JUEGOS ORGANIZADOS,
DINAMICAS Y OTROS

¢Esta de acuerdo que al nifio debe dejarlo jugar el tiempo qule 9;;9';&:";
restricciones? A VECES: poRr UE, si bien es cierto el juego en el nifio,
espontaneo; si

N embargo, hay que ensefiarle al nifio a ser organizado y respetar los
tiempos en una sesié

n de aprendizaje.

. . '
Anote algunos juegos que realiza con sus nifios, para favorecer el aprendizaje en e
area de matematica: 1. LaP

izza Matematica, Puzzle Numérico, Conteo numérico
Orugas Numéricas etc,

Anote algunos juegos que realiza co
area de Comunicacion:

1. El canto de la vaca Para ensefiar las vocales. El palacio de las vocales,

N sus nifios, para favorecer el aprendizaje en el

i izaje en el
Anote algunos juegos que realiza con sus nifios, para favorecer el aprendizaje e

area de personal Social: 1. Juego de roles (la tienda). Juego de La maleta viajera.

¢Conoce algunos teéricos que sustentan sobre la importancia del juego en e
aprendizaje?

Si, puedes citar uno o méas autores: Montessori, Jean Piaget, Vigotsky, Decroly,
Bruner, etc.

. . l
¢Qué otra area cree usted que se puede fortalecer con la préctica del juego en e
aula?

El area de Ciencia y Ambiente.
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10 | mmmggo‘a&; juego y su influenciaenel
desafrollo intelectual en nifios de sy ayla ejecutado por un grupo de alumnas |
practicantes? §) pe acuerdo. Porque ef j'uego es parte fundamental en el o
desarrollo de aPrendizajes y siempre se debe utilizar como recurso para elevar & |
rendimiento académico de jog nifios.
/_‘\\

i ———a——

|
|

Al respecto résumimos a con

M | rio

uiente:
: - a
1.- Se aprecia en el ITEMS 1, similitud con la prueba de entrada, es decir afirm
que es importante e| juego en el des
del juego se les Puede motivar par
saber en su formacién intelectual.; si

arrollo intelectual del nifio, porque Por medio
a lograr aprendizajes en diferentes éareas del

n embargo, en el ITEM 2, se pudo verificar que
en todas las actividades de aprendizaje y no a veces se utiliza el juego.

2.-Enelltem 3 ante la pregunta, el grupo podo constatar Qué durante .el dte s;gi:'f
de la experiencia se desarrollaron, no sélo JUEGOS MOTRICES, Sing 1o S
JUEGOS ORGANIZADOS, DINAMICAS Y OTROS JUEGOS, que bt
las clases sean mas significativas Y por ende conlleven a un mayor esta %
intelectual; mientras aue en el ITEM 4, el grupo coincide con la respues o s
VECES; PORQUE, s; bien es cierto el juego en el nifio, es libre y espontaneo;

ol : - en una
embargo, hay que ensefiarie g NiNo a ser organizado y respetar los tiempos
sesion de aprendizaje.

3-Enelltem5;6y 7 ge le pregunté, sobre algunos juegos que realiza corj'ius
nifos, para favorecer | aprendizaje en el area de matematica, Comumcacg:. y
Personal Social, sus resuestas en el cuestionario de entrada fueron: en matem cil:)’::
El juego de los 10 perritos Y €l juego de la Rayuela con las nifias; en Comunica dicé
El canto de la vaca para ensefiar las vocales (La la vaca dice AA. e, la YaC:a) iy
eee, etc.); en Personal Social: Juego de roles (juego en el §ef:t0_:' de la tlterclj - 'Ias
respecto el grupo decidio incorporar algunos juegos ylo. dinamicas gp (o] gl
areas, determinando Io siguiente: En matematica, La Pizza Mgterr)?tl.caL,a frae
Numeérico, Conteo numérico Orugas Numéricas, etc, en Comunu.c;a.cuon.J o e
musicales, El palacio de lag vocales, en el area de persongl $ocnal, los Jueg
roles, en varios sectores del aula y el Juego de La maleta viajera.

4.- En el Item 8 la respuesta ante Ia pregunta (;Copoge algunos tesogc?use.q;?
sustentan sobre la importancia del juego en el aprendlzaje?, la fesp:Joede teéricos:
Montessori y Jean Piaget. Al respecto el grupo, incrementé el niume

que aportan al juego y fueron, Vigotsky, Decroly, Bruner, etc.

T |
5.- El ltem 9 ¢ Qué otra area cree usted que se puede fortalecer con la practica de
juego en el aula?, el grupo coincide con el area de Ciencia y Ambiente.
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10,a
relacionadpo g| Juego Y suinf

ejecutado por 9rupo de
PORQUE me ayud

pedagégica en
Innovaciones cu

aria a ap
el aulg, ya

ando viene
agregando |o Siguiente: S|,

el desarrolip ge aprendizaje
el rendimiento académico ¢
significé para Nosotras,
résponsable, por |o que d
aprendizaje, en donde te
todas las 4reag quesed
en el desarrollg intelectuy
Tablazo, Tumbes-Pery

uencia en el desarroflo intelectual en nifios de su aula,
8lumnas Practicantes? Nos reporta lo siguiente: .SI,
render estrategias, que conlleven a mejorar mi practica

Que las estudiantes del pedagégico, siempre lraen
N @ practicar; el grupo coincide con esta respuesta,
De acuerdo. Porque el juego es parte fundamental en
S Y siempre se debe utilizar como recurso para elevar
@ los nifios; ademas la respuesta a esta Gitima pregunta,
N reto y un compromiso que asumimos de manera
ecidimos enfatizar en nuestro estudio sesiones de
Nga mayor preponderancia la actividad del 'juego e‘n
esarrollan en este nivel, a fin de demostrar su influencia
al, especificamente en los nifios de 5 afios de la I. E. I. El

ST
CUADRO COMPARATIVO ENTRE EL PRE TEST Y POST TE
MEWS PRE-TEST POST TEST
Sl
1 SI
Sl
2 A VECES
3 JUEGOS MOTRICES JUEGOS MOTRICES, JUEGOS
ORGANIZADOS, JUEGOS DE
CONSTRUCCION Y OTROS
4 Sl A VECES
LE
EL JUEGO DE LOS 10[LA PIZZA MATEMATICA, P;mzzc -
PERRITOS, LA RAYUELA NUMERICO, CONTEO NUM :
CON LAS NINAS ORUGAS NUMERICAS, ETC. =
. H a
6 El canto de la vaca para Las sillas musicales, El palacio de
vocales vocales. . s
| I':-]slecs)c(élla tienda). Los Juegos de roles, en varios s'e'era
’ Sl del aula y el Juego de La maleta viajera.
El palacio de las vocales
i i, Jean Piaget, Vigotsky,
i, Jean Piaget. Montessori,
: A Decroly, Bruner, etc.
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Y Ambiente El drea de Ciencia y Ambiente

8 8 realizaciy,
tra lacion de un LApoy ealizacion de un trabajo
su inﬂ,?nor;dt Qn.:lod:.l ego y ""d;::oh-:lmo fghero i e
' rrol ' nifios de su ~
':t’hdulll en nifios de g, atlo Ehearoho intelechsel en

po de alumnas
90 por un gry | h
alumnag practicar?tue?o - eSpeC
Si
fas S|
§.2.. Discusién de los Resultados

Los resultados obtenidos por Nafiez y Pineda (2006) Cérdova (2019)
€N su trabajo de Investigacion realizado con nifios de 5 afios evidencia que
los juegos de construccion favorecen el desarrolio de habilidades sociales,
Puesto que los nifios al Jugar, comparten los materiales esta accion permite
que interioricen los valores de respeto y amabilidad. Mediante los juegos de

construccién se incentiva ef desarrollo de la creatividad debido a que los
nifios g realizar

construccion, py

€slo que los nifios van a agrupar, realizar el conteo,
seriacion y cla

sificacién, propiciando el desarrollo de las nociones
Mateméticas (Sinaluisa y Miranda, 2016).

Los aportes mencionados, para nuestro grupo de estudio, sirvié de
base para poder aplicar con mayor fundamento nuestro tabajo de
Investigacién, pues el empleo de juegos de construccion que utilizamos en
las diferentes actividades de aprendizaje, fomentd la creatividad, las
habilidades sociales y matematicas, ya que a través de este los nifios
hicieron uso de diversas habilidades, que condujeron a mejorar su desarrollo
intelectual; asimismo es necesario, mencionar la importancia del juego en
general y otras actividades motivadoras, que fueron muy bien utilizadas por
nuestro grupo de trabajo, respaldando nuestro estudio, fortaleciendo asi la
importancia del juego en las actividades de aprendizaje en los nifios y nifias
de esta importante |.E.
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CAPITULO v

c
ONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1.- Conclusiones:

Los juegos infant; :
edad pre es |am"es Practicados en todas las dimensiones y éreas del saber en
colar |
A" Juegan un rol preponderante en el desarrollo intelectual del nifio.
estan algunag concl

. usiones sobre |a importancia de nuestro trabajo de
Investigacign:

1 Larealizacion de actividades de aprendizaje de car4cter dinamico, utilizando
Jlfegos en las diferentes sesiones de aprendizaje ejecutadas en el aula, ha
sido de gran influencia en el desarrollo del nivel intelectual de los nifios de 5
afos de la I.E. “E| Tablazo” pues ha permitido, un mayor desevolvimiento en

SUS vivencias personales con los compafieros de aula, Asimismo, han mostrado
un mejor desempeio en Sus expresiones artisticas.

2.- La presencia de nuestro grupo de trabajo en las aulas, con un plan
de.terminado de sesiones de aprendizaje, relacionadas con el juego, fue
Primordial en el aula de |os nifios para obtener un aprendizaje efectivo. El uso
de juegos, dindmicas, adivinanzas, videos, etc. Ha servido de mucho para lograr

una atencion selectiva, a fin de atraer a los logros de aprendizajes significativos

a los nifios y nifias, durante todo el proceso de nuestro estudio.

3.- Los resultados obtenidos, después de aplicar nuestro trabajo de investigacién
en los nifios y nifias de 5 afios de la . E. “El Tablazo’, nos muestran la influencia
del juego en el desarrollo intelectual de los nifios de la . E. en mencién, pues se
puede evidenciar en la mayoria de items que nuestro grupo de trabajo, ha
reforzado las falencias que se habian registrado en un principio, superando
notablemente con nuestra experiencia; obteniendo resultados positivos.

4.- Las Sesiones de aprendizaje, bien concebidas, teniendo en cuenta sus
momentos: INICIO PROCESO y SALIDA, y mas aun, considerando a los juegos
como parte transversal de ella, dan como resultado valiosos aprendizajes
significativos, llegando a constituirse, el juego y todas sus dimensiones, parte
fundamental en la rutina para iniciar las sesiones de trabajo significativo.
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6.2.- RECOMENDACIopgg

Y Las docenteg de E
Capacitacign, por es
nacional, g f;
Pedagégicos
dindmico ym
trabaja,

nte
ducacién Inicial, deben estar en una consta

nivel
Pecialistas, no solo g nivel local, sino también a

i écnico
N de estar en armonia con los avances, tecnolégicos, t

ajo
Y Psicopedagogicos, para la realizacion de una trab ;e
Otivador en Cualquier conexto, principalmente en el aula don

Deben Ser maestrag con

; y s de
vocacion, sensibles a las alineaciones actuale
|

@ escuela y |q tecnolog

al
ia, asi como a los procesos en la ensefianz
aprendizaje; continuand

O Yy practicando su rol de maestra jardinera,
motivando en todo instante a fi

hacia los demas estudiantes,
dindmico y significativo,

N de ser un verdadero punto de atraccuén"i,
manejando estrategias para un trabajo

_ pad : ser de
Las sesiones de aprendizaje, en Educacién Inicial, siempre deben
caracter dinémico, motivador,

de manera automatica ni perte
Que abarca todo g| Proceso
Mmonitoreo Permanente, g fi

desde el inicio de su proceso, no se actn.jan
nece solo al inicio de la actividad o tarea, sino
de la ensefanza; por eso, es necesario un
N de que tanto el docente como los estudiantes

. : realizar
Puedan sentirse COmprometidos y con una actitud dispuesta a
acciones; antes, durante

y después, y se garnaticen las condiciones
favorables para el estugio,
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jnstituto Superier Pedag
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09ico Pbiig
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Tumbes, 13 de setiembre del 2023

» la
RE-IESPP “JAE™JUAI. emitido por el b}?f:e(::ulo
, € setiembre del 2023; quien informa el cam
nvesttgacién,

CONSIDERANDQ

del Trabajo de

Que, la RD No 832.9
Investigacion y Titu
aprobacion y ejecu
Denominacién deu

i ional,
9-£D, que aprueba el Reglamento de Practica Profesio

: ; racion,
lacién en jog L.S.P, establece los lineamientos sobre elabo

i , blece la
cion de los Planes de investigacion en los cuales se esta
n Profesor Asesor.

b ba el
Que, mediante R D, No 149 -2022 GRT-DRET - [ESPP- “JAE"-JUI-DG. ggsip%eouo
Trabajo de Investigacién: ‘EL JUEGO v sy INFLUENCIA EN" Et

INTELECTUAL EN NINOS DE LA 1E| £ TABLAZO - TUMBES 2023

En uso de las facultades

g U yel
conferidas en la Ley 30512 el D.S. 010-2017-MINEDU y
glamento Interno Institucional.

Re

SE RESUELVE

1. MODIFICAR, - 149 -2022 GRT-DRET - IESPP- “JAE"-Jg;ggo&‘g

aprueba el Trabajo de Investigacion: | JUEGO Y SU INFLUENCIA EN EL Di. bt
INTELECTUAL EN NINOS DE (a L.EI. EL TABLAZO - TUMBES 202E SAQRROLL i
modificada de la siguiente manera “EL JUEGO Y SU INFLUENCIA EN EL D
INTELECTUAL EN NINOS DE

05 ANOS DE LA ILE. “EL TABLAZO", y quedando
conformada de Ia siguiente manera:

la Resolucion No

- BENITES LARRAIN, Leydi

- CARRILLO FEIJOO, Diana

- MORAN DIOSES, Diana Yovany

- MIRANDA BARCENES, Andrea Valeria
- RAYMUNDO TOCAS, Esther Noemi

- “JAE” - DG que
2. RATIFICAR en el Art. Tercero de la R.D. No. 149-2022-GRT-DRET-ISPP

GONZALES
reconoce como Asesor Oficial al formador Mg. ARMANDO ALFREDO
URBINA.

PAQA/DIESP"JAE"
Norma de S.

N DIRECTOR GENERAL ()



