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RESUMEN

El estudio tuvo como finalidad determinar la influencia de los juegos didacticos en la
motivacion de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60, San Pablo, en
el afio 2023. En cuanto a la metodologia, se optd por un enfoque cuantitativo, el tipo de
investigacion es aplicada con disefio preexperimental. Este disefio implico trabajar con un Unico
grupo de estudio, en el cual se realizé una ficha de observacidn de entrada, seguido de la
implementacion de talleres que permitieron la manipulacion de las variables y culminé con la
aplicacién de la ficha de observacion de salida.

Los resultados obtenidos del andlisis estadistico descriptivo fueron, en la ficha de
observacion de entrada, se tiene que 31,30% de nifios y nifias a veces se siente motivado durante
la clase, el 68,80% nunca estd motivado en la clase, luego de la aplicacién de juegos
didacticos, los resultados se evidenciaron en la ficha de observacion de salida, donde el 6,30%
siempre se encuentra motivado, el 68,80% a veces se encuentra motivado y el 25% nunca esta
motivado en clase, mostrando un cambio positivo en los estudiantes luego de la aplicacion de
juegos didacticos. De la misma manera, se obtuvoun valor t=4,687 y un sig. = 0,000, es por eso
que se acepto la hipotesis alterna (Ha), evidenciando que existe una diferencia entre la
evaluacion realizada. Llegando a la conclusion que antes de aplicar el estimulo los nifios y nifias

nunca presentaron baja y luego de aplicar el estimulo, la mayoria se motivaron.

Palabras Claves: Motivacién, juegos didacticos, juego funcional y juego simbodlico,

atencion sostenida, iniciativa, autonomia.



Xi

ABSTRACT

The purpose of the study was to determine the influence of educational games on the
motivation of 5-year-old boys and girls of the Initial Educational Institution No. 60 San Pablo in
the year 2023. Regarding the methodology, a quantitative approach was chosen. applied type
with pre-experimental design. This approach involved working with a single study group, in
which an initial test (pre-test) was carried out, followed by the implementation of workshops that
allowed the manipulation of the variables under study, and culminated with the application of a
final test (posttest).

The results obtained from the descriptive and inferential statistical analysis, in the pre-
test, 31.30% of boys and girls sometimes feel motivated during class, 68.80% are never
motivated in class, after the application of didactic games, the results were evident in the post
test, 6.30% are always motivated, 68.80% are sometimes motivated and 25% are never
motivated in class, showing a positive change in the students later of the application of
educational games. In the same way, a value t=4.687 and a sig. = 0.000, which is why the
alternative hypothesis (Ha) was accepted, evidencing that there is a difference between the
evaluation carried out. Concluding that before applying the stimulus the boys and girls never

showed

Keywords: Motivation, didactic game, functional game and symbolic game, sustained

attention, initiative, autonomy.
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INTRODUCCION

La presente investigacion titulada “Los juegos didacticos para elevar el nivel de
motivacion en el aula de 5 afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 60, San Pablo - 2023. Los
juegos didacticos son una herramienta valiosa para propiciar la motivacion y el compromiso en
el aula, para el desarrollo de nifios y nifias, ya que desempefian un papel significativo, en su
crecimiento cognitivo, social, emocional y fisico. La motivacién es un estado de animo positivo,
que fortalece las actitudes de los nifios para conseguir sus objetivos eficientemente y representa
la asistencia necesaria gque los nifios necesitan en un momento especifico de su proceso educativo
para alcanzar un nivel superior de desarrollo.

La investigacion comprende lo siguiente: EI primer capitulo, consiste en el planteamiento
de problemas, formulacion del problema, justificacion, objetivos y delimitacion de la
presentacion de la investigacion. En segundo capitulo, se plantea la hipétesis, variable y
operacionalizacion de variables para el desarrollo de la metodologia. El tercer capitulo, consta
del marco tedrico, antecedentes, bases teoricas y definicion de términos. En el cuarto capitulo, se
trabaja la metodologia en que consiste en tipo de investigacion, método de investigacion, disefio
de investigacion, poblacidén y muestra,técnicas e instrumentos, validez y confiabilidad,
tratamiento estadistico y consideraciones éticas. El quinto capitulo, se redacta los resultados
a través de tablas, figuras y su interpretacion. El sexto capitulo, se trabaja la discusion de los
resultados describiendo los datos obtenidos contrastados con estudios previos y enfatizados en
los nuevos. El sétimo capitulo, se tiene en cuenta las conclusiones y recomendaciones. Las
conclusiones son una reflexion final acerca del trabajo previamente realizado, constituye la
Gltima parte del contenido de la tesis y representa el discurso de cierre de la misma. Las

recomendaciones constituyen un item que va de la mano con las conclusiones.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema
La motivacion segin Naranjo (2009) es importante en diversos aspectos de la sociedad

incluyendo el &mbito educativo. La motivacion actia comouna fuerza orientadora en las acciones,
convirtiéndose en un componente esencial quedetermina las actividades que realiza una persona
y los objetivos a los que aspira. En este sentido, la motivacion puede ser entendida como el
conjunto de razones que explican por qué las personas actan de determinada manera. El
comportamiento motivado se caracteriza por ser enérgico, enfocado y persistente, esas
caracteristicas son importantes en los nifios actuando como un elemento fundamental para su
aprendizaje y evolucion. Los bajos niveles de motivacion y la falta de disposicion para lograr
buenos resultados académicos en nifios y nifias estan influenciados por estereotipos sociales que
impactan negativamente en el rendimiento estudiantil. Por ello, es necesario que a los nifios se
les de estrategias de ensefianza ltdicas, cotidianas e interdisciplinarias, que ayuden a elevar la
motivacion y fomenten un entorno de aprendizaje mas amigable y competitivo para los
estudiantes (Ministerio de Educacion, 2016).

El juego didactico es una herramienta esencial que facilita la exploracion, el
descubrimiento, la manipulacién y la experimentacion por parte de los nifios, aportando de
manera significativa a su desarrollo holistico. La actividad ludica didactica es dinamica y de gran
relevancia en la vida infantil. (Alonso, 2021). Segun Gémez et al. (2002) destacan la eficacia de
los juegos ludicos como métodos y técnicas para sostener la concentracion de los alumnos. Es
notable como, a través del juego,los nifios aprenden, descubren y comprenden su entorno.
Actualmente, el juego se ha convertido en una herramienta didactica clave en diversas propuestas

educativas. A pesar desu efectividad, son pocas las instituciones educativas que lo implementan.
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El empleo del juego como instrumento pedagdgico se reconoce como crucial para el desarrollo
fisico, psicoldgico y social de los individuos en etapa infantil y juvenil.

A nivel internacional se encuentra que La Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos (OCDE, 2019) en su ultima prueba del Programa internacional para la
evaluacion de estudiantes (PISA), en donde se consideran la motivacion por aprender,
concepcién de si mismos y empleo de estrategias de aprendizaje; en base a los resultados
obtenidos de los 77 paises participantes, Colombia, ecuador y Per( se posicionaron en casi los
altimos puestos del ranking general y como ultimo lugar entre los paises de Sudamérica.

A nivel nacional se enfrenta serios desafios en el ambito educativo, como nacion con
limitados recursos econémicos y una marcada desigualdad en la provisidnde servicios
educativos, el pais no ha logrado avances comparables a otras naciones. Se identifican problemas
adicionales en el sistema educativo, como politicas educativas ineficaces, la falta de vocacién en
algunos docentes, la repeticion de grados por parte de estudiantes y la desercion escolar. Se
sefiala igualmente la presencia de carencias en la infraestructura educacional, junto con una
limitada motivacion e involucramiento de los padres en el proceso educativo de sus hijos
(Pudillo, 2023).

En el transcurso de la préactica profesional en San Pablo, se ha constatado que los
alumnos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 muestran que el 67% tiene desinterés
por el aprendizaje dado, el (60%), falta de atencidn y el 84% poca concentracion, razon por la
cual se propone investigar como el uso de juegos didacticos puede mejorar la motivacion en los

estudiantes de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 60 de San Pablo en el afio 2023.
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1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
PG: ¢En qué medida la aplicacion de juegos didacticos influye en la mejora la
motivacion en los estudiantes de 5 afiosde la Institucion Educativa Inicial N° 60, San Pablo -

2023?

1.2.2. Problemas especificos

PEL: ¢En qué medida la aplicacion de los juegos didacticos influye en lamejora la motivacion
en la dimensidn atencidn sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
60, San Pablo - 2023?

PE2: ¢{En qué medida la aplicacion de los juegos didacticos influye en la mejora la
motivacion en la dimensién iniciativa en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 60, San Pablo - 2023?

PE3: ¢(En qué medida la aplicacion de los juegos didacticos influye en la mejora la
motivacion en la dimensién autonomia en los estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa

Inicial N° 60, San Pablo - 2023?

1.3. Justificacion del estudio

1.3.1. Tedrica

La investigacion recurre a los juegos didacticos para que fortalecen la motivacion y esta
permitira revisar los enfoques y teorias planteados. Proporcionan el manejo de conceptos y
teorias que serviran de guias para la produccion de conocimiento cientifico en lo referente a

cdmo manejar la atencion en el nifio y como utilizar los juegos como estragais didacticas.
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1.3.2. Préctica
A nivel préactico se pretende lograr que los estudiantes realicen de forma correcta o
adecuada sus movimientos en su desarrollo o desempefio en los juegos didacticos donde losnifios
puedan construir sus propios aprendizajes. Esta investigacion es relevante porque se esta
abordando una problematica que preocupa a la sociedad y a la Institucion Educativa Inicial N°

60.

1.3.3. Metodoldgica
La investigacién aporta con la elaboracion de instrumentos de investigacion, como es la
ficha de observacion, para el procesamiento de recoleccion de datos. Ademas, ser maneja el

procedimiento de planificacion y disefio de talleres, sobre como el juego eleva la motivacion.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general.
OG: Determinar en qué medida la aplicacion de juegos didacticos influye en la mejora
de la motivacion en los estudiantes de 5 afiosde la Institucion Educativa Inicial N° 60, San Pablo

- 2023

1.4.2. Obijetivos especificos.

OEL1: Establecer la influencia de la aplicacion de los juegos didacticos en la mejora del
nivel de motivacion en la dimension atencion sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 60, San Pablo 2023.

OE2: Establecer la influencia de la aplicacion de los juegos didacticos en la mejora del
nivel de motivacion en la dimension iniciativa en estudiantes de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 60, San Pablo 2023.
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OES3: Establecer la influencia en los juegos didacticos en la mejora del nivel de
motivacion en la dimensién autonomia en estudiantes de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial

N° 60, SanPablo 2023.

1.5. Delimitacion de la investigacion

1.5.1. Epistemoldgica.
La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, basado en el paradigma positivista,
porque requiere del uso de la estadistica y el conteo y cuantificacion de datos, para la

interpretacion de la informacién estudiada.

1.5.2. Espacial.
El ambito espacial de la investigacidn se centra en la provincia de San Pablo, ubicada en

la region de Cajamarca, especificamente en la Institucion Educativa Inicial N° 60.

1.5.3. Temporal.

Se realizara durante los meses de junio a diciembre del 2023



18

CAPUITULO I

HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1. Hipdtesis y Variables

2.1.1. Hipotesis de la investigacion

2.1.1.1. Hipotesis General
HG: La aplicacion de los juegos didacticos influye significativamente en la mejora de
la motivacion en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60, San Pablo -

2022.

2.1.1.2. Hipotesis especificas

HE1: La aplicacién de los juegos didacticos influye significativamente en la mejora
de la motivacidn en la dimension atencién sostenida en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 60, San Pablo 2023.

HEZ2: La aplicacién de los juegos didacticos influyen significativamente en la
motivacion en la dimension iniciativa, en los estudiantesde 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 60, San Pablo 2023.

HE3: La aplicacion de los juegos didacticos influyen significativamente en la motivacion,
en la dimension autonomia, en los estudiantesde 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60

San Pablo 2023.

2.1.2.Variables de investigacion

Variable dependiente. Juegos didacticos - Variable independiente. Motivacion
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Operacionalizacion de variables
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Variable Definicion Conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento
Operacional
Melo y Hernandez (2014) enfatizan la importancia del
Control y
juego como un elemento clave en el desarrollo y avance L
coordinacién desus
del conocimiento humano, subrayando su rol Juego movimientos Listade cotejo
significativo en la educacién. El objetivo es reconocer Los juegos didacticos deben ser  funcional
Desarrollo de los
su valor pedagogico y su influencia en todas las facetas juegos sencillos de facil manejo
sentidos a
del desarrollo individual. El juego actia como una ycon un objetivo educativo. El
travésde la
| actividad cognitiva representativa que facilita el juego didactico se adecuard a la
manipulacion
Juegos desarrollo de habilidades para interpretar y retener edad del pequefio y de sus
Didacticos informacion del entorno, incluso frente a estimulos capacidades, incluidos el juego Desarrollo del
desconocidos. Este proceso cognitivo emerge de las funcional y el juego simbdlico. Juego a traves
Juego de la manipulacién
abstracciones y significados que el nifio crea, asi como p
simbélico

de la organizacion de estas experiencias segin su
perspectiva personal. Los juegos didacticos son
actividades que fomentan o estimulan algin tipo de

aprendizaje en los nifios de manera simple y ludica.

Participa he
interactia
en
diferentes

juegos
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Variable Definicién Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Instrumento
Usan y Salavera (2018) Es el impulsomental que nos da la Atencion Observacion
D fuerza necesaria para iniciar la Lista
la motivacion es un estado interno que
ejecucion de una accién y para S
activa, dirige ymantiene la conducta de la Iniciativa
Motivacion mantenernos en el camino adecuado L de
persona  hacia metas o fines Comunicacion
paraalcanzar un determinado fin, en . cotejo
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CAPITULO 111

MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes de la investigacion.

3.1.1. Antecedentes Internacionales

Carrillo, Garcia, Avilay Erazo (2020) el titulo de su investigacion fue “El juego como
motivacionen del proceso de ensenanza aprendizaje del nifio”. Su muestra fue 19 nifios entre 4 y
5 afios, con un enfoque cuantitativo con disefio cuasi experimental. Se observé que, al utilizar
juegos educativos en clase, la motivacion de los nifios se mantuvo elevada desde el comienzo
hasta el final de la sesion. Esto llevo a los nifios a desear que estas actividades se prolongaran por
mas tiempo. Concluyendo que utilizando el juego como metodologia didacticapara los
aprendizajes es de fundamental importancia, el autor menciona si se utiliza los juegosdidacticos en
la etapa escolar hard mas facil el proceso de aprendizaje, pero siempre deben tenerse en cuenta
las normas y reglas de convivencia dentro de las sesiones educativas, Por lo tanto, es esencial que
los docentes incorporen métodos y herramientas ludicas para conectar eficazmente con sus
alumnos.

Lanchiva y Quilumba (2022) evaron a cabo un estudio titulado "La importancia del juego
para el desarrollo de la autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios", centrado en el andlisis de este
tema durante el afio 2021”. También, presenta un enfoque cualitativo, preexperimental con una
muestra de 25 estudiantes del nivel inicial. Finalmente se demostro la posibilidad deelevar la
autonomia en los nifios/as, consecuentemente, los maestros deben ofrecer estrategias pedagogias
donde el juego sea la principal herramienta de fortalecer sus destrezasde aprendizaje en los

diferentes campos de adaptacion.
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Moreno y Cardenas (2021) realizo su tesis sobre “La ladica como instrumento para
mejorar la motivacion escolar en nifios de preescolar”. El grupo de estudio se conformé por 24
estudiantes, integrado por 14 nifios y 10 nifias, todos en un rango de edad de 5 a 6 afios.

El disefio de esta investigacion es de preexperimental. Los resultados evidencian las
estrategias Ludicas pedagogicas pueden generar diferentes resultados que permite la exploracion
de los nifios de una manera vivencial donde el nifio se divierte aprendiendo, al implementar estas
estrategias los nifios son mas activo s, participativos, creativos de una forma integral ya que
individualmente va explorar su entorno y adquiriendo nuevos conocimientos que le permiten

ampliar sus habilidades motrices y cognitivas.

3.1.2. Antecedentes Nacionales

Figueroa, Y. Figueroa, M. (2019) realizo su investigacién sobre Juego libre en sectores
para promover Autonomia - nifios de cuatro afios - Institucion Educativa Privada Santa Ana
School — Chiclayo — 2018. La investigacion, de caracter preexperimental y aplicada, se enfoco en
una poblacion y muestra de 12 nifios y nifias de 4 afios. Se emple6 una Lista de Cotejo de Logros
Pedagdgicos como instrumento, complementado con la realizacion de 20 talleres enfocados en
actividades ludicas basadas en el juego libre en distintos sectores. Los resultados del post-test
revelaron un incremento en el nivel de logro hasta alcanzar un 100%. En consecuencia, el
estudio concluye que el juego libre ejerce una influencia significativa en el desarrollo de la
autonomia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Privada “Santa Ana School” en
Chiclayo durante el afio 2018.

Almora y Quispe (2019) llevaron a cabo un estudio denominado “Los juegos ladicos
como estrategia de motivacion pedagogica en el aprendizaje de los nifios de la Institucion

Educativa inicial Innova Schools”. La metodologia tiene un tipo de investigacion Cualitativa. La
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propuesta de mejora es después de los resultados del test inicial aplicar una serie de talleres para
luego aplicar el post - test y analizar la mejora. La muestra de estudios fue de 21 atediantes del
nivel Inicial. Llegaron a la conclusion indica que los nifios reconocen una mayor productividad
en el desarrollo de las sesiones de clase cuando se incorporan ciertos tipos de juegos dentro del
marco de actividades ludicas.

Casafio (2019) el estudio se centr6 en “El juego como estrategia motivadora basada en
juegos para fomentar el aprendizaje en nifios y nifias”. El objetivo principal de este estudio fue la
reformulacion y el perfeccionamiento de las practicas pedagdgicas a través de la implementacion
de estrategias motivacionales centradas en el juego, enfocadas especificamente en la Institucion
Educativa Inicial N° 249 de Leoncio Prado durante el afio 2014. La metodologia adoptada fue la
investigacidn-accidn pedagogica de tipo cualitativo. Para la recopilacién de datos se empled la
técnica de observacion, utilizando como instrumentos un diario de campo para la investigacion y
una guia de observacion especifica. El andlisis de los datos recogidos se realizé a través del
proceso de sumillado. Para la interpretacion de estos datos se aplico la técnica de triangulacion.
La conclusién principal derivada de la investigacion fue que el uso del juego como herramienta
pedagdgica reconceptualizada demostré ser eficaz para el mejoramiento de las estrategias de
motivacion dentro de la practica docente.

3.2. Bases teoricas

3.2.1. Eljuego didactico

Martinez, Garcia y Linares (2022) hablan de la importancia de los juegos en la infancia,
resaltando que no solo proporcionan alegria, satisfaccion y placer a los nifios,sino que también
fomentan la reflexion y estimulan su interés y deseo por aprender. Los juegos educativos,

disefiados con base en juegos existentes y adaptados para diferentes unidades de aprendizaje en
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todos los niveles educativos, promueven habilidades, capacidades, resiliencia y tolerancia a la
frustracion. Es importante que su implementacién en el ambito educativo no sea aleatoria, sino
que se base en principiosbien definidos como reglas claras, retroalimentacion inmediata,
reconocimiento de logros, y un ambiente que permita la madurez y libertad para cometer errores,
todo ellocon el fin de enriquecer el proceso de aprendizaje. Segun Minerva, estos juegos estan
abriendo nuevas oportunidades en la educacion.

Arancibia et al. (1992) sostienen desde una perspectiva psicoldgica que el juego no
solamente se utiliza con fines recreativos y de entretenimiento para los nifios; es un medio
fundamental para su desarrollo social, asi como aprendizaje de normas de conducta, fomento de
la imaginacién, la creatividad, la solucion de problemas y la descarga emocional. Através del
juego, los nifios no solo expresan, sino que también adquieren habilidades yvirtudes. Las
actividades ludicas son esenciales en sus vidas ya que les permiten explorar y consolidar sus
capacidades, facilitando su desarrollo como individuos. Por lo tanto, es crucial que los
educadores integren el juego de manera activa en el proceso (Figueroa y Figueroa 2919 de
ensefianza-aprendizaje. El desarrollo infantil se define como el analisis de las transformaciones
notables en la estructura, funcion y conducta de los nifios a lo largo de su crecimiento y madurez,
enfatizando la relevancia del juego como instrumento clave en la difusion del conocimiento. Al
implementar actividades ludicas, es importante respetar el juego del nifio y no interrumpirlo, ya
que es un aspectonatural de la infancia, pero también es esencial establecer limites y asignar un
tiempo adecuado para jugar, seleccionar actividades y participar con ellos no solo como maestros
sino tambien como comparieros de juego, lo que resulta enriquecedor para losestudiantes.

Dewey (2004) destaca la importancia del juego, no solo por el tiempo que los nifios

invierten en el, sino también por su influencia en todas las areas del comportamiento humano,
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especialmente cuando se guia de manera efectiva. A lo largo de la historia, el juego ha sido
definido de multiples maneras, y estas definiciones han evolucionado con el tiempo gracias a los
estudios dedicados a su andlisis. Segin Dewey, el juego se caracteriza por ser una actividad
espontanea, enfocada en la satisfaccion inmediata y sin prestar atencién a los resultados. Esta
vision sugiere que el proposito del juego es el juego mismo, sin considerar los beneficios
adicionales que podrian surgir. Spencer también comparte esta perspectiva. Sin embargo, el
juego didactico visto como estrategia de aprendizaje, dirigido a los nifios, cumple un rol
fundamental en la adquisicion conocimientos (Martinez y Garcia, 2022).

Se concluye que Los juegos didacticos son herramientas educativas que se utilizan para
facilitar el aprendizaje de manera interactiva y divertida. En un marco tedrico, los juegos
didacticos pueden ser vistos como una estrategia pedagdgica que promueve la participacion
activa de los estudiantes, fomenta la creatividad y facilita la comprension de conceptos

complejos.

3.2.1.1. Juego simbdlico. El juego simbdlico es una forma de juego en la que los nifios
utilizan objetos o situaciones imaginarias para representar roles, escenarios o situaciones de la
vida real. A través del juego simbdlico, los nifios pueden explorar y comprender el mundo que
les rodea, desarrollar habilidades sociales, emocionales y cognitivas, asi como fomentar su
creatividad y capacidad de resolucién de problemas. jEs una actividad muy importante en el
desarrollo infantil

3.2.1.2 Juego funcional. Otélvaro (2011) menciona gque, pocas semanas después de nacer,
el bebé comienza asentir placer al darse cuenta de que puede mover su cuerpo, disfrutando al hacer
movimientoscon sus brazos y piernas. Durante este periodo inicial del desarrollo humano, los
movimientos corporales se convierten en un medio fundamental para el aprendizaje del nifio,

ayudandolo a desarrollar su coordinacion en relacion con el espacio y el tiempo.
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3.2.1.3 Juego simbolico. Otélvaro (2011) El juego es descrito como una actividad
fundamental de carécter simbdlico que es fundamental, para el desarrollo en la infancia. En el juego,
el nifio transforma experiencias pasivas en activas, permitiéndole procesar y vincular estimulos de
manera creativa. La imitacion del entorno es clave en esta fase; el nifio utiliza su creatividad para
representar su mundo interior, ya sea imaginandose como un avion en vuelo o un insecto trepando.

En el juego de roles es especialmente significativo en la vida del nifio, este simula ser un
adulto, lo cual fomenta el desarrollo de su imaginacién, lenguaje, autonomia y personalidad. Este
tipo de juego también afina las habilidades cognitivas y atencionales del nifio, mejorando su
percepcion visual, auditiva y tactil. Ademas, el juego de roles promueve la comprensién de
conceptos espaciales y temporales, enriquece el vocabulario y estimula la expresion corporal. No
solo eso, sino quetambién apoya el trabajo en equipo y el aprendizaje de normas, ensefiando a
seguir instrucciones y a respetar opiniones y turnos. El juego de roles es esencial en el fomento de
la creatividad y la formacion de la personalidad en los nifios. Este estilo de juego posibilita la
expresion de una variedad de emociones y contribuye al desarrollo de la motivacion y una
competitividad saludable. Ademas, promueve el trabajo colaborativo y la autonomia en la
construccidn de personajes. Polo et al (2018) considera djuego como un espacio simbdlico y
maégico, un ambito perfecto donde se conjugan elementos diversos en una constante creacion y
recreacion, proporcionando un refugio contrael sinsentido y el vacio existencial

3.2.2 Actividades ludicas.

Medina (2011) dice que el juego constituye una herramienta esencial en el desarrollo
infantil, proveyendo no solo asistencia en la resolucion de problemas por parte de los nifios, sino
también contribuyendo a maltiples aspectos de su crecimiento y fortalecer su liderazgo, sino que

también les ensefia a mantener un caracter equilibrado y a tomar decisiones prudentes. Ademas,
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el juego prepara a los nifios para enfrentar los desafios de la vida al desarrollar habilidades
esenciales. Los juegos ludicos crean un entorno favorable para el aprendizaje albrindar
experiencias gratificantes y placenteras. El uso de estrategias didacticas que incorporan el juego
contribuye significativamente al desarrollo del pensamiento critico y promueve un aprendizaje
integral, ayudando a los nifios a adquirir habilidades practicas, a desarrollarse personalmente y a
convivir armoniosamente con otros.

Sin embargo, identifica un desafio clave en las instituciones educativas: la falta de
integracion y desarrolloen sus enfoques didacticos y metodologicos. Esta deficiencia puede
afectar negativamente eldesarrollo académico. Esta carencia puede tener un impacto adverso en
el progreso académico de los estudiantes, particularmente durante sus afios iniciales de
escolaridad y aprendizaje mediante estrategias efectivas. No obstante, existe una problematica
significativaen que muchos educadores no poseen la preparacion adecuada para abordar
dificultades matematicas, lo que a menudo resulta en la transferencia de estos desafios
directamente a losestudiantes. Esta problematica se agrava debido a que ciertas instituciones
educativas no brindan la capacitacion adecuada a su personal docente en relacion con el fomento
de competencias matematicas.

Para Moreno (2021), los juegos ludicos son herramientas elevan la motivacion en los
nifos, ya que les permiten aprender de manera divertida y participativa. Al fomentar la
interaccion, la creatividad y el trabajo en equipo, los juegos ludicos pueden ayudar a mantener el
interés de los nifios en el aprendizaje y promover un ambiente positivo en el que se sientan

motivados a participar activamente.
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3.1.1.1.Teorias constructivistas referentes a juegos didactas.

Estas teorias dan un marco sélido para comprender cémo los juegos didacticos pueden
elevar el nivel de motivacion de los estudiantes. ¢Hay algo mas en lo que puedas asistir?

Algunas teorias relevantes sobre juegos didacticos para elevar el nivel de motivacién en
los nifios incluyen:

Teoria del juego de Vygotsky: Segun Lev Vygotsky, el juego es una actividad
fundamental en el desarrollo infantil. Los juegos didacticos pueden ser disefiados para fomentar
la zona de desarrollo proximo, es decir, el espacio entre lo que un nifio puede hacer por si mismo
y lo que puede lograr con ayuda. Al ofrecer desafios adecuados en un entorno de juego, se puede
motivar a los nifios a alcanzar su maximo potencial. (Polo et.al.,2018)

La teoria de Vigotsky sobre el juego destaca la importancia del juego en el desarrollo
cognitivo y social de los nifios. Segun Vigotsky, el juego es una actividad fundamental en la que
los nifios pueden aprender y desarrollar habilidades y conocimientos importantes.

En su teoria, Vigotsky argumenta que el juego permite a los nifios practicar y
experimentar con diferentes roles y situaciones sociales. A través del juego, los nifios pueden
desarrollar habilidades sociales y emocionales, como la capacidad de cooperar, resolver
conflictos y regular sus emociones.

Vigotsky también sostiene que el juego tiene un papel importante en el desarrollo del
lenguaje y el pensamiento abstracto. En el juego, los nifios pueden practicar y experimentar con
diferentes formas de comunicacion y expresion. Ademas, el juego también les permite explorar y
comprender conceptos abstractos, como el tiempo, el espacio y las relaciones sociales.

El juego proporciona una oportunidad Unica para que los nifios desarrollen habilidades

sociales, emocionales, cognitivas y linguisticas de manera ludica y natural.
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Teoria de la motivacion intrinseca de Deci y Ryan: Esta teoria destaca la importancia
de satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacion para
fomentar la motivacion intrinseca en los nifios. Los juegos didacticos que permiten a los nifios
tomar decisiones, experimentar el éxito y relacionarse con otros pueden aumentar su motivacion
y compromiso con el aprendizaje. (Polo et.al.,2018).

Al combinar estas teorias y adaptarlas al contexto especifico de los nifios, los juegos
didacticos pueden ser una herramienta efectiva para elevar la motivacién y promover un

aprendizaje significativo y divertido.

3.1.2. Motivacion

3.1.2.1. Teoria de la jerarquia de necesidades de Maslow.

Maslow describié un modelo de jerarquia de necesidades humanas en forma depiramide
que se clasifican en cinco niveles, donde cadanivel representa un tipo de necesidad basica. Las
necesidades de un nivel basico requieren satisfaccion previa antes de poder atender eficazmente
las necesidades del nivel subsiguiente. Asi, una vez que se cumpleuna necesidad, el ser humano

busca satisfacer la necesidad del siguiente nivel en la jerarquia. (Maslow, 1954).

3.1.2.2. Teoria del factor dual de Herzberg.
En el &mbito empresarial, Se ha notado que los empleados muestran satisfaccion en su
ambiente laboral debido a diversos factores predominantes, incluyendo la comunicacion

interpersonal efectiva, la flexibilidad de las politicas de la empresa, unaremuneracion justa y un
ambiente laboral positivo. Ademas, (Herzberg, Mausner & Snyderman, 1967) destacaron que

los factores que desmotivan a los trabajadores no son necesariamente los mismos que los que los

motivan, dividiendo estos elementos endistintas categorias:
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» Factores Higiénicos:

Los factores que contribuyen al bienestar en el &mbito laboral de los profesionales de la
educacion no estan necesariamente relacionados con las tareas educativas especificas que
realizan en su entorno escolar. Estos elementos, siendo externos, pueden no asegurar un aumento
en el esfuerzo de los empleados para alcanzar sus objetivos, pero contribuyen a crear un entorno
de trabajo en el que se sientan a gusto

» Factores motivadores:

Los factores relacionados con las tareas que desempefian los colaboradores tienen un
impacto significativo en su motivacion.

3.1.2.3 Dimensiones.

e Atencion sostenida.

La atencion sostenida se refiere a la capacidad de mantener el enfogue en una tarea
especifica durante un periodo prolongado de tiempo. En el contexto de la motivacion, la atencion
sostenida se ve influenciada por el nivel de interés, entusiasmo y compromiso que una persona
tiene hacia la tarea en cuestion. Cuando la motivacion es alta, la atencion sostenida tiende a ser
mas efectiva, ya que la persona se encuentra mas involucrada y dedicada a completar la tarea con
éxito.

La explicacidn sobre la atencion sostenida y su relacion con la motivacion fue muy clara,
igracias por compartirla! En cuanto al autor que afirma esto, esta idea se basa en la teoria de la
motivacion intrinseca y extrinseca, que ha sido desarrollada por varios psic6logos y expertos en
el campo de la psicologia. Deciy Ryan (2016), quienes han investigado ampliamente sobre la
motivacion y su impacto en el rendimiento cognitivo. ;Hay algo mas en lo que puedas asistir?

iEstoy aqui para ayudarte en lo que necesites!
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e Iniciativa
La iniciativa en la motivacion se refiere a la capacidad de una persona para tomar la

iniciativa y actuar de manera proactiva en la consecucién de sus metas y objetivos. Se trata de la
disposicion y voluntad de una persona para tomar decisiones y emprender acciones sin necesidad
de que se le indique o se le motivo externamente. La iniciativa es un componente clave en la
motivacion intrinseca, ya que impulsa a las personas a buscar desafios, asumir responsabilidades
y buscar soluciones de manera auténoma. (Deci y Ryan, 2016),

e Laautonomia
La autonomia se refiere a la capacidad de una persona para tomar decisiones y actuar de

manera independiente, basandose en sus propios valores, creencias y metas. En el contexto de la
motivacion, la autonomia se relaciona con la sensacién de control y libertad que una persona

experimenta al realizar una tarea o perseguir un objetivo. (Deci y Ryan, 2016).
3.2. Definicion de términos
3.3.1. Concepto de Juegos didacticos.

3.3.1.1. Juego.

Meneses y Monge (2001) sostienen que el juego infantil se compone deactividades
ludicas kinestésicas en las que los nifios asumen roles e imitan aspectos destacados de la vida
adulta y de sus entornos mas proximos. El desarrollo del nifio a través del juego esta influenciado
por su entorno, este desempefia un papel fundamental en el desarrollo de habilidades sociales y
competencias esenciales para la vida cotidiana. El juego se presenta como unaactividad
espontanea y creativa, surgida naturalmente y sin necesidad de aprendizaje previo, siendo una

parte esencial tanto en humanos como en animales para el aprendizaje. La naturaleza autonoma
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del juego, guiada por intereses personales o impulsos de expresion, lo convierte en una actividad
intrinsecamente motivadora.

Melo y Hernandez (2014) enfatizan la importancia del juego como un elementoclave en el
desarrollo y avance del conocimiento humano, subrayando su rol significativo en la educacion.
El objetivo es reconocer su valor pedagogico y su influencia en todas las facetas del
desarrollo individual. El juego actla como una actividad cognitiva representativa que facilita el
desarrollo de habilidades para interpretar y retener informacion del entorno, incluso frente a
estimulos desconocidos.Este proceso cognitivo emerge de las abstracciones y significados que el
nifio crea, asicomo de la organizacion de estas experiencias seguin su perspectiva personal.

3.3.2. Motivacion

Naranjo (2009) subraya la importancia crucial de la motivacion en diversos aspectos de la
vida humana, incluyendo el ambito educativo. La motivacion actia comouna fuerza orientadora
en las acciones, convirtiéndose en un componente esencial quedetermina las actividades que
realiza una persona y los objetivos a los que aspira. En este sentido, la motivacion puede ser
entendida como el conjunto de razones que explican por qué las personas acttan de determinada
manera. EI comportamiento motivado se caracteriza por ser enérgico, enfocado y persistente.

Usan y Salavera (2018) manifiestan que existen la motivacion intrinseca y extrinseca. La
motivacion intrinseca se origina del disfrute y la satisfaccion interna que se experimenta al
realizar una tarea, independientemente de recompensas externas. Esta se subdivide en tres tipos:
1) Motivacion intrinseca hacia experiencias estimulantes, que se refiere al disfrute y las
emociones positivas que un individuo experimenta al participar en una actividad; 2) Motivacion
intrinseca hacia el conocimiento, que implica un deseo de aprender y entender nuevos conceptos;

y 3) Motivacion intrinseca hacia el logro, que se centra en el deseo de superarse a si mismo.
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Usan y Salavera (2018) se identifican dos categorias primordiales de motivacion: la
intrinseca, que emana de la satisfaccion personal inherente a la realizacion de una actividad, y la
extrinseca, que se deriva de incentivos o recompensas externas. La motivacion intrinseca surge
del placer y satisfaccion personal obtenidos al realizar una actividad, sin necesidad de
incentivos externos. Esta se subdivide en tres tipos: 1) Motivacion intrinseca hacia experiencias
estimulantes, que se refiere al disfrute y las emociones positivas que un individuo experimenta al
participar en una actividad; 2) Motivacion intrinseca hacia el conocimiento, que implica un
deseo de aprender y entender nuevos conceptos; y 3) Motivacion intrinseca hacia el logro, que se

centra en el deseo de superarse a si mismoy alcanzar metas personales.

e Atencion sostenida.

La atencion sostenida se refiere a la capacidad de mantener el enfogue en una tarea
especifica durante un periodo prolongado de tiempo. En el contexto de la motivacion, la atencion
sostenida se ve influenciada por el nivel de interés, entusiasmo y compromiso que una persona
tiene hacia la tarea en cuestion. Cuando la motivacion es alta, la atencion sostenida tiende a ser
mas efectiva, ya que la persona se encuentra mas involucrada y dedicada a completar la tarea con
éxito.

e Iniciativa

La iniciativa en la motivacion se refiere a la capacidad de una persona para tomar la
iniciativa y actuar de manera proactiva en la consecucion de sus metas y objetivos. Se trata de la
disposicién y voluntad de una persona para tomar decisiones y emprender acciones sin necesidad
de que se le indique o se le motivo externamente. La iniciativa es un componente clave en la
motivacion intrinseca, ya que impulsa a las personas a buscar desafios, asumir responsabilidades

y buscar soluciones de manera auténoma. (Deci y Ryan, 2016).
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e Laautonomia

La autonomia se refiere a la capacidad de una persona para tomar decisiones y actuar de
manera independiente, basandose en sus propios valores, creencias y metas. En el contexto de la
motivacion, la autonomia se relaciona con la sensacion de control y libertad que una persona

experimenta al realizar una tarea o perseguir un objetivo. (Deci y Ryan, 2016).
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CAPITULO IV
METODOLOGIA

4.1. Tipo de investigacion

La investigacion fue aplicada, cuantitativa y experimental (Hernandez, et. al., 2014) y
con disefio preexperimental, Se centra en fendbmenos que pueden ser observados y medidos.
4.2. Método de investigacion

Esta investigacion tuvo una metodologia deductiva. Dicho enfoque comienza con la
formulacion de hipotesis concretas, las cuales seran examinadas para verificar su veracidad o
refutacion. Basandose en estas hipdtesis, se extraeran deducciones que seran posteriormente
cotejadas con los hechos empiricos, siguiendo los lineamientos y estandares de la metodologia
cientifica.

4.3. Disefio de investigacién
El disefio de investigacion adoptado es de tipo preexperimental, debido a que se enfoco

en un grupo de estudio especifico, configurado de la siguiente manera

GE: 01............ D, CUUT 02
Donde
GE: Grupo Experimental.
01: Ficha de observacion de entrada
X: El juego didactico
02: Ficha de observacion de Salida.

GE: Los nifios de 5 afos de la I.E. Inicial N° 60 San Pablo PE
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4.4. Poblacion y muestra

4.3.1. Poblacion
La poblacion de este estudio comprendi6 a todos los infantes de 5 afios matriculados en la
Institucion Educativa Inicial N° 60 situada en la provincia de San Pablo durante el afio 2022. Es

una poblacion censal. (Hernandez, et. al., 2014)

4.3.2. Muestra
En esta investigacion se utilizé una muestra no pirobalistica, regida al azar y por
conveniencia del investigador. La razon es que se cuenta con poblacién pequefia y por lo tanto

no realizé un muestreo pirobalistica (Hernandez, et. al., 2014).

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos. (validez y confiabilidad)
En lainvestigacion, se utilizd la técnica de observacion., siendo la ficha de observacion, cl.

instrumentos para evaluar ambas variables.

4.5. Tratamiento estadistico de los datos
Se solicito la autorizacion a la direccidon de la institucion y a los maestros de clase para

obtener los datos requeridos para el estudio, enfatizando la relevancia y necesidad de la
investigacion, asegurando la participacion voluntaria. Los tiempos para recopilar informacion se
coordinaran con la institucion.yfirmen un consentimiento para salvaguardar la informacion de los
nifios. Una vez obtenido el consentimiento, se realizo la recopilacion de datos utilizando los
instrumentos de investigacion previamente mencionados, proporcionando las instrucciones
adecuadas para su correcto llenado. Los datos se recogeran mediante laaplicacion de dichos

instrumentos.
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Para el procesamiento y andlisis de los datos obtenidos mediante los instrumentos de
investigacion, se utilizo la version 21 del software estadistico SPSS, con el que se establecera
una base de datos adecuada.

Luego se aplicé estadistica descriptiva, empleando el calculo de la media aritmética, se
realizara una comparacion profesional de los resultados obtenidos en las evaluaciones previas y
posteriores al estudio (ficha de observacion de entrada y salida). Este analisis se centrara en
describir losdatos, valores y puntuaciones obtenidas en cada una de las variables estudiadas. Una
\eestablecida la base de datos y transferida la informacion a ella, se procedera a ejecutar las
operaciones de analisis estadistico para, en Ultima instancia, interpretar los resultados, los cuales
se presentaran en forma de tablas.

4.6.  Consideraciones éticas

En la Direccion de la institucion educativa, a la directora y docentes, se les proporciond
una explicacion detallada sobre los objetivos, métodos y beneficios potenciales de la
investigacion. Teniéndose en cuenta los siguientes principios éticos: el principio de beneficencia,
informando claramente sobre los propdsitos y ventajas del estudio; el principio de autonomia,
asegurando el consentimiento informado; el principio de justicia, garantizando que los resultados
obtenidos puedan ser aplicables a otros grupos con caracteristicas similares; y el principio de no

maleficencia.
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CAPITULO V
RESULTADOS
5.1. Resultados de la variable
Tabla 2
Resultados de la variable Motivacion
Prueba Pre test Post test
Nivel n f% n f%
Siempre 00 00.00% 04 25.00%
A veces 05 31.30% 11 68.08%
Nunca 11 68.08% 01 6.30%
Total 16 100% 16 100%

Nota. Frecuencia del nivel de motivacion

Figura 1. Resultados globales correspondientes a la variable dependiente: Motivacién

RESULTADOS TOTAL DE LA VARIABLE MOTIVACION
PRE TESTY POST TEST

B0.00%
60.00%
40.00%
20.00% .
0.00% 0.00% “
Siempre Aveces Munca

B Pre test ™ Post test
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Interpretacion
De acuerdo con lo que se puede apreciar en la Tabla2 y Figura 2, Los hallazgos de la
investigacion indican que, del total de estudiantes que conforman la muestra, en la evaluacién
inicial (ficha de observacion de entrada), el 31,30% manifestd sentirse motivado ocasionalmente,
mientras que el 68,80% indico no sentirse motivado en ningin momento. En la evaluacion
posterior (prueba de salida), de la totalidad de estudiantes examinados, el 68,80% expresé
sentirse motivado en algunas ocasiones, y el 25,00% sefial6 no experimentar motivacién

5.1.1. Prueba de normalidad de los resultados de la investigacion

La prueba de normalidad se utilizé para determinar la distribucion de los datos en
relacion a la variable estudiada.
Tabla 3

Resumen de procesamiento de casos pre test y post test

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Puntaje total pre test 16 100,0% 0 0,0% 16 100,0%
Puntaje total post test 16 100,0% 0 0,0% 16 100,0%

Nota. La informacion presentada en la tabla evidencia que la totalidad de la muestra ha sido

procesada.



Tabla 4

Descriptivos del pre test - post test

Descriptivos

Desv.
Estadistico Error

Pretest

Postest

Media

95% de intervalo de confianza
para la media

Media recortada al 5%
Mediana

Varianza

Desv. Desviacion
Minimo

Méximo

Rango

Rango intercuartil

Asimetria
Curtosis
Media

95% de intervalo de

confianza para la media

Media recortada al 5%
Mediana

Varianza

Desv. Desviacion
Minimo

Méaximo

Rango

Rango intercuartil

Asimetria

Curtosis

Limite inferior

Limite
superior

Limite inferior

Limite

superior

24,6250 1,06800
22,3486

26,9014

24,5833
24,0000
18,250
4,27200
17,00
33,00
16,00
6,75
454

,231

31,6875

29,4041

33,9709

31,6528
30,5000
18,363
4,28515
24,00
40,00
16,00
6,75

321

-,421

7129

Nota: Data resultados de la ficha de observacion procesado en SPSS V.26

40
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5.1.2. Procedimiento para la prueba de normalidad de los datos de la variable motivacion

Indicador: Motivacion

Planteamiento de hipoétesis

Ho: La muestra sigue una distribuciéon normal.
Ha: La muestra no sigue una distribucion normal.
Nivel de significancia

Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%

Tabla 5

Pruebas de normalidad de la variable motivacién

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Estadistico sig.
I ig. I
Pretest 2 1 , .93 .’ ,
46 6 011 9 6 337
Postest 1 1 , ,95 .’ ,
89 6 131 9 6 647

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
En esta investigacion, se selecciono la prueba de Shapiro-Wilk para evaluar la
normalidad, dado que el tamafio de la muestra era de 16 elementos, lo cual es menor a 50, limite
considerado adecuado para esta prueba.

El criterio para la toma de decisiones fue el siguiente:

En el caso de que el valor p sea igual o inferior a o, procederemos a descartar la hipotesis
nula (HO) y aceptar la hipotesis alternativa (Ha). Por el contrario, si el valor p supera a a, se

sostiene la hipdtesis nula (HO) y se desecha la hipétesis alternativa (Ha).
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En cuanto a la decision y conclusion

Se observé que en el pretest el valor p fue de 0,337, y en el post test fue de 0,647, Tanto
en el pretest como en el postest, si el valor p excede 0,05, los datos presentan una distribucién
normal. En consecuencia, se establecio que era pertinente utilizar un andlisis paramétrico para la

evaluacion de los datos

5.1.3. Prueba de hipdtesis

Indicador: Motivacion

Hipdtesis general

Planteamiento de hipoétesis

Hal os juegos didacticos influyen significativamente en el nivel de motivacion de los
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 de San Pablo en el afio 202,

HO: Los Juegos didacticos no influyen en el nivel de motivacion en estudiantes de 5

afios dela Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022.

Nivel de significancia
Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%

Prueba estadistica a emplear
Paramétrica:

Prueba T de Student para datos relacionados (muestras dependientes)



Tabla 6
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Prueba entre la ficha de observacion de entrada y salida de la variable motivacion

Diferencias
emparejadas
95% de intervalo de

Desv. confianza de la Sig.

Desviacio Desv. Error ] al (bilateral)

n . diferencia

promedio | S
nferior uperior

post —
Pre ,062 ,027 1,506 3,850 10,274 ,687 5 000

test

Comparando los resultados obtenidos en las pruebas de motivacion antes y después de la
intervencion, se observd un incremento significativo en la ficha de observacion de entrada, con
una elevacion promedio de 7,062 puntos. Este aumento fue estadisticamente validado mediante
la prueba T de Student, que revel6 un valor p menor a 0,05 (concretamente 0,000), estableciendo
asi un nivel de confianza del 95% y un nivel de significancia del 5%. En consecuencia, se
decidio rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alternativa, lo que demuestra un aumento
considerable en la motivacion de los estudiantes después de aplicar juegos didacticos,
concluyendo asi que Los juegos didacticos influyen positivamente en el nivel de motivacion de

los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo en el afio 2022-



44

5.2. Resultados por dimensiones

5.2.1. Dimensién 1: Atencién sostenida

Tabla 7

Dimension 1: Atencion sostenida

Prueba Pre test Post test
Nivel n f % n T %
Siempre 00 00.00% 01 06.30%
A veces 03 18.80% 14 87.50%
Nunca 13 81.30% 01 06.30%
Total 16 100% 16 100%

Nota. Tabla de procesamiento de la informacidn recopilada para la dimension atencién sostenida

Figura 2

Resultado de la dimensién 1: Atencidn sostenida

Dimension 1: Atencion

00.00%

0.00%

M Pre test M post test
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Interpretacion

De acuerdo a lo que se puede apreciar en la Tabla 2 y Figura2, los resultados encontrados
nos muestran que de la totalidad que integran la muestra, es decir del 100% de estudiantes enel
pre test el 18,80% a veces presenta una atencion sostenida y un 81,30% nunca presenta una
atencion sostenida. En el post test del total de estudiantes seleccionados para la indagacion el

87,50% a veces presenta una atencion sostenida, el 6,30% nunca presenta unaatencion sostenida.

5.2.2. Prueba de normalidad de los resultados de la investigacion
La prueba de normalidad es referente para saber cémo es el comportamiento de los datos
de la variable.

Tabla 8

Resumen de procesamiento de casos dimensién 1: Vocalizacion

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total

N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Di i6n 1 test:

Hmension & pre fes 16 100,0% 0 0.0% 16 100,0%
Atencion sostenida
Dimensién 1 post test:

16 100,0% 0 0,0% 16 100,0%

Atencion sostenida

Nota. La informacion presentada en la tabla evidencia que la totalidad de la muestra ha

sido procesada



Tabla 9

Descriptivos del pre test - post test de la dimension: Atencion sostenida
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Descriptivos

Estadistico Desv. Error
Puntaje total del pre test: Atencion Media 7,6875 ,36192
sostenida 95% de intervalo de Limite inferior 6,9161
confianza para la media Limite superior 8,4589
Media recortada al 5% 7,6528
Mediana 7,5000
Varianza 2,096
Desv. Desviacion 1,44770
Minimo 5,00
Maximo 11,00
Rango 6,00
Rango intercuartil 1,00
Asimetria ,627 ,564
Curtosis 1,137 1,091
Puntaje total post test: Media 10,4375 ,407
Atencion sostenida 93
95% de intervalo de confianza Limite inferior 9,5680
para la media Limite superior 11,3070
Media recortada al 5% 10,4861
Mediana 10,0000
Varianza 2,663
Desv. Desviacion 1,63172
Minimo 7,00
Maximo 13,00
Rango 6,00
Rango intercuartil 3,00
Asimetria -,294 ,564
Curtosis -, 478 1,091

Nota: Data resultados de la ficha de observacion procesado en SPSS V.26

5.2.3. Procedimiento para la prueba de normalidad

Indicador: Atencion sostenida

Planteamiento de hipétesis

Ho: La muestra sigue una distribucion normal.

Ha: La muestra no sigue una distribucién normal.

Nivel de significancia

Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%
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Tabla 10

Prueba de normalidad con Shapiro Will de la dimensién 1: Atencion sostenida

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Dimension 1 pre test: 227 16 ,027 ,018 16 ,158
Atencion sostenida
Dimension 1 post test: 206 16 ,068 917 16 ,153

Atencion sostenida

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota. Prueba de normalidad con Shapiro Wilk debido a que la muestra es menor o igual a

50 unidades de investigacion.

Criterio de decision

Si p-valor <=a. se rechaza la Ho (hipotesis nula) y acepto la Ha (hipotesis alterna).

Si p-valor > o se acepta la Ho (hip6tesis nula) y rechaza la Ha (hip6tesis alterna).

Decision y conclusion

Se observéd que, en el pretest, el valor p fue de 0,158 y en el post test de 0,153, ambos
superando el nivel de significancia de 0,05. Esto sugiere que tanto los datos del pretest como del
post test tienen una distribucion normal, ya que en ambos casos el valor p excede el umbral de
0,05. Por lo tanto, se determind que era adecuado aplicar una prueba paramétrica para el analisis

de los datos. En este estudio especifico, se empled la prueba t de Student para la evaluacion

estadistica.



5.2.4. Prueba de hipotesis

Indicador: Atencion sostenida

Hipotesis especifica 1

Planteamiento de hipoétesis
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Ha: La aplicacion de los juegos didacticos influye significativamente mejoran el nivel de

motivacion en la dimension atencion sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2023.

Ho: La aplicacidn de los juegos didacticos no influye significativamente mejoran el nivel

de motivacion en la dimension atencion sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2023.

Nivel de significancia

Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%

Prueba estadistica a emplear

Paramétrica:

Prueba T de Student para datos relacionados (muestras dependientes)

Tabla 11

Prueba t de Student entre el pre test y post test de la dimension atencion sostenida

Diferencias emparejadas

95% de intervalo deconfianza de

Media Desv. la diferencia Sig.
Desviacion Desv. Error (bilateral)
promedio |
Inferior Superior
Post test —Pre 1,4815 4,0184
1 test 7500 ,3804 5951 621 5 000
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En la comparacion de puntajes entre el pre test y post test sobre la motivacion en la
dimensidn atencion sostenida, se evidencio superioridad en el resultado post test con una
diferencia de medias positiva de 2,7500 puntos,detectada mediante la prueba T de student, al
obtener un valor p<0,05 (0,000) al 95% de confianzay 5% de significancia por lo que se rechaza
la hipdtesis nula 'y se acepta la hipotesisalterna; es decir: “Los Juegos didacticos si influyen en el
nivel de motivacion en la dimension atencion sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022”

5.2.5.Dimension 2: Iniciativa
Tabla 12

Dimension 2: Iniciativa

Prueba Pre test Post test
Nivel n f % n f%
Siempre 00 00.00% 02 12.50%
A veces 04 25.00% 10 62.50%
Nunca 12 75.00% 02 25.00%
Total 16 100% 16 100%

Nota. Tabla de procesamiento de la informacién recopilada para la dimension iniciativa
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Figura 3

Resultado de la dimensién 2: Iniciativa

Dimension 2:

0.00%

0.00%

000 - . I .

B Pretest M Posttest

De acuerdo a lo que se puede apreciar en la Tabla 3 y Figura3, los resultados encontrados
nos muestran que de la totalidad que integran la muestra, es decir del 100% de estudiantes enel pre
test el 25,00% a veces tiene iniciativa y un 75%% nunca tiene iniciativa. En el post testdel total de
estudiantes seleccionados para la indagacion el 12,50% siempre tiene iniciativa el 62,50% a

veces tiene iniciativa, el 25,00% nunca tiene iniciativa.

5.2.6. Prueba de normalidad de los resultados de la investigacion

La prueba de normalidad es referente para saber coémo es el comportamiento de los datos

de la variable
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Tabla 13

Resumen de procesamiento de casos de la dimensién 2: Iniciativa

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje

Di i6n 1 test:
tmension L prefest-— 100,0% 0 0,0% 11 100,0%
Iniciativa
Di i6n 1 t test:
TMENSION L pOStIest-— 100,0% 0 0,0% 1 100,0%

Iniciativa

Nota: La informacion presentada en la tabla evidencia que la totalidad de la muestra ha

sido procesada

Tabla 14

Descriptivos de la dimension 2: Iniciativa

Descriptivos

Estadistico Desv. Error
Puntaje total del pre test: Media 7,6875 ,33812

Iniciativa 95% de intervalo de Limite inferior 6,9668

confianza para la media
Limite superior 8,4082

Media recortada al 5% 7,6528
Mediana 8,0000
Varianza 1,829
Desv. Desviacion 1,35247
Minimo 6,00

Maximo 10,00
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Rango 4,00

Rango intercuartil 2,50

Asimetria ,284 ,564

Curtosis -,842 1,091
Puntaje total post test: Media 10,1875 ,54938
Iniciativa 95% de intervalo de Limite inferior 9,0165

confianza para la media
Limite superior 11,3585

Media recortada al 5% 10,2639

Mediana 10,0000

Varianza 4,829

Desv. Desviacion 2,19754

Minimo 6,00

Maximo 13,00

Rango 7,00

Rango intercuartil 3,75

Asimetria -,401 ,564
Curtosis -,976 1,091

Nota. Data resultados de la ficha de observacion procesado en SSPP V.26

5.2.7. Procedimiento para la prueba de normalidad

Indicador: Iniciativa
Planteamiento de hipotesis

Ho: La muestra sigue una distribucion normal.
Ha: La muestra no sigue una distribucién normal.

Nivel de significancia



Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%

Tabla 15

Prueba de normalidad con Shapiro Wilk de la dimensién 2: Iniciativa
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Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Dimension 2 pre ,159 16 ,200" ,904 16 ,094

test: entonacion
Dimensioén 2 233 16 ,021 ,918 16 154

pos test: entonacion

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota: Prueba de normalidad con Shapiro Wilk debido a que la muestra es menor o igual

a 50 unidades de investigacion

Criterio de decision

Si p-valor <=, se rechaza la Ho (hip6tesis nula) y acepto la Ha (hip6tesis alterna).

Si p-valor > a se acepta la Ho (hipdtesis nula) y rechaza la Ha (hipotesis alterna).

Decision y conclusion

Los resultados mostraron que el valor p en el pretest fue de 0,094 y en el post test de

0,154, ambos superiores al nivel de significancia establecido en 0,05. Esto indica que, tanto para

el pretest como para el post test, los valores p sobrepasan el limite de 0,05, lo que sugiere que los

datos siguen una distribucion normal. Basandonos en esta conclusion, se opto por aplicar una

prueba paramétrica para el analisis estadistico. En particular, para esta investigacion se eligid la

prueba t de Student.
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5.2.8. Prueba de hipdtesis

Indicador: Iniciativa

Planteamiento de hipotesis

Ha: La aplicacion de los juegos didacticos influyen significativamente el nivel de
motivacion en la dimension iniciativa en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 60 San Pablo 2023.

HO: La aplicacién de los juegos didacticos no influyen significativamente el nivel de
motivacion en la dimension iniciativa en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 60 San Pablo 2023.

Nivel de significancia

Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%

Prueba estadistica a emplear

Paramétrica:

Prueba T de Student para datos relacionados (muestras dependientes)

TABLA 16

Prueba t de Student entre el pre test y post test de la dimension atencion sostenida

Diferencias
emparejadas
95% de intervalo de
Desv. confianza de la diferencia Sig.
Med Desviacion Desv. Error (bilateral)
ia promedio |
Inferior Superior

Post test —Pre
2 test 50000 ,30940 57735 1,26941 3,73059 ,330 5 001
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En la comparacion de puntajes entre el pre test y post test sobre la motivacion en la
dimensidn atencion sostenida, se evidencio superioridad en el resultado post test con una
diferencia de medias positiva de 2,5000 puntos,detectada mediante la prueba T de Student, al
obtener un valor p<0,05 (0,000) al 95% de confianzay 5% de significancia por lo que se rechaza
la hipdtesis nula 'y se acepta la hipotesisalterna; es decir: “Los Juegos didacticos si influyen en el
nivel de motivacion en la dimension iniciativa en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 60 San Pablo 2022”

5.2.9. Dimension 3: Autonomia
Tabla 17

Dimensién 3: Autonomia

Prueba Pre test Post test
Nivel n f % n f %
Siempre 01 06.30% 02 12.50%
A veces 08 50.00% 14 87.50%
Nunca 07 43,80% 00 00.00%
Total 16 16 100%

Nota. Tabla de procesamiento de la informacién recopilada para la dimension iniciativa
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Figura 4

Dimension 3: Autonomia

00.00%

0.00%
0.00%
0.00%

0.00%

NNoL

NnN%

Siempre Aveces Nunca

Pre test Post test

Interpretacion: De acuerdo a lo que se puede apreciar en la Tabla 4 y Figura 4, los
resultados encontrados nos muestran que de la totalidad que integran la muestra, es decir del
100% de estudiantes en el pre test el 6,30% siempre tiene autonomia, el 50% a veces tienen
autonomia y un 43,80% nunca tiene autonomia. En el post test del total de estudiantes
seleccionados para la indagacion el 12,50% siempre tiene autonomia el 87,50% a veces tiene

autonomia.
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5.2.10. Prueba de normalidad de los resultados de la investigacion

La prueba de normalidad es referente para saber coémo es el comportamiento de los datos
de la dimension autonomia.
Tabla 18

Resumen de procesamiento de casos de la dimensién 3: Autonomia

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Di ion 1
IMEnsIon L pre ¢ 100,0% 0 0,0% 16 100,0%
test: Autonomia
Di on 1
fmension 16 100,0% 0 0,0% 16 100,0%

post test: Autonomia

Nota. La informacion presentada en la tabla evidencia que la totalidad de la muestra ha

sido procesada.



Tabla 19

Descriptivos de la Dimension 3: Autonomia
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Descriptivos

Estadistico Desv. Error
Puntaje total del pre test: Media 9,2500 ,52836
Autonomia 95% de intervalo de Limite inferior 8,1238
confianza para la media Limite superior 10,3762
Media recortada al 5% 9,2222
Mediana 9,0000
Varianza 4,467
Desv. Desviacion 2,11345
Minimo 6,00
Maximo 13,00
Rango 7,00
Rango intercuartil 3,75
Asimetria ,448 ,564
Curtosis -,956 1,091
Puntaje total post test: Media 11,0625 , 37046
Autonomia 95% de intervalo de Limite 10,2729
confianza para la media inferior
Limite 11,8521
superior
Media recortada al 5% 10,9028
Mediana 10,0000
Varianza 2,196
Desv. Desviacion 1,48183
Minimo 10,00
Maximo 15,00
Rango 5,00
Rango intercuartil 2,00
Asimetria 1,424 ,564
Curtosis 1,850 1,091

Nota: Data resultados de la ficha de observacion procesado en SSPP V.26
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Indicador: autonomia

Hipotesis especifica

Planteamiento de hipoétesis

Ha: La aplicacion de los juegos didacticos influyen significativamente el nivel de
motivacion en la dimension autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 60 San Pablo 2023.

Ho: La aplicacion de los juegos didacticos no influyen significativamente el nivel de
motivacion en la dimension autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 60 San Pablo 2023.

Nivel de significancia

Confianza: 95%

Significancia (alfa) o error: 5%

Prueba estadistica a emplear

Paramétrica:

Prueba T de Student para datos relacionados (muestras dependientes)
Tabla 20

Prueba entre el pre test y post test de la dimensidén autonomia

Diferencias
emparejadas
95% de intervalo de
Desv. confianza de la Sig.
Desvia  Desv. diferencia (bilatera
edia  cion Error )
promedi  Inferi Superi
0 or or
Post test ,
—Pre 812 ,613 653 419 3,205 Jd7 5 014

test 4
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Al analizar los puntajes obtenidos en el pretest y postest en relacion con la dimension de
autonomia, se observé una mejora significativa en los resultados del postest, con un incremento
medio de 1,812 puntos. Este cambio se confirmd mediante la prueba T de Student, que arroj6 un
valor p menor a 0,05 (en concreto, 0,000), indicando un nivel de confianza del 95% y un nivel de
significancia del 5%. En consecuencia, se procedi6 a descartar la hip6tesis nula y aceptar la
hip6tesis alternativa. Esto se traduce en que "El uso de juegos didacticos contribuye a fortalecer
la autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo en el

ano 2023"
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CAPITULO VI

DISCUSION
Respecto al objetivo general determinar la influencia de los juegos didacticos en El grado

de motivacion observado en los alumnos de 5 afios pertenecientes a la Institucion Educativa
Inicial N° 60. SanPablo, se tuvo en cuenta un analisis descriptivo e inferencial, en el pre test, el
31,30% de nifios y nifias a veces se siente motivado durante la clase, el 68,80% nunca esta
motivado enla clase, tras implementar juegos didacticos, se observo en el post-test un cambio
significativo en los niveles de motivacion de los estudiantes: un 6,30% se mostro constantemente
motivado, un 68,80% se encontraba motivado en ocasiones, y solo un 25% raramente se sentia
motivado en clase. Estos resultados indican una mejora positiva en la motivacion estudiantil tras
la aplicacion de dichos juegos didacticos. De la misma manera se registré un valor t de 4,687 y
una significancia (sig.) de 0,000, lo cual llevo a la aceptacion de la hipotesis alternativa (Ha).
Esto demuestra que hay una diferencia estadisticamente significativa entre las evaluaciones
realizadas. Estos resultados son corroborados por Moreno y Cérdenas (2021) quien refiere que
las estrategias Ludicas pedagdgicas generan diferentes resultados que permite la exploracion de
los nifios de una manera vivencial donde el nifio sedivierte aprendiendo, al implementar estas
estrategias los nifios son mas activo s, participativos, creativos de una forma integral ya que el
mismo va explorar su entorno y adquiriendo los conocimientos lo que le permite ampliar sus
habilidades motrices y cognitivas.

Primer objetivo especifico: Determinar la influencia los juegos didacticos mejoran elnivel
de la dimensidn atencion sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativalnicial N°

60 San Pablo 2022. En el pretest realizado, se evidencio que el 18,80% de los nifios y nifias
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manifestaban sentirse motivados ocasionalmente con una atencion sostenida, mientras que el
81,30% nunca mostraba motivacion con atencion sostenida. Estos resultados fueron
posteriormente contrastados y verificados en el postest tras la implementacion de juegos
didacticos, el 6,30% siempre se siente motivado con una tencion sostenida, el 87,50% a veces se
siente motivado con una atencion sostenida, el 6,30% nuncase siente motivado con una atencion
sostenida, mostrando nivel de progreso positivo en los estudiantes. Asimismo, se mostré un valor
t= 4,621y un sig. = 0.000 que es menor a 0,05 planteada, esto significa que los juegos didacticos
influyen el nivel de la dimensidn atencion sostenida en estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 60 San Pablo, se corrobora con Carrillo et al. (2020) afirmando que la
utilizacion del juego como metodologiadidactica en el aprendizaje es de fundamental
importancia, el autor menciona que el uso de juegos didacticos es el camino que haga mas facil el
aprendizaje en los menores, pero siempretienen que tenerse en cuenta las normas y reglas de
convivencia dentro de las sesiones educativas, por esta razén los docentes deben adoptar
métodos y herramientas para llegar a sus alumnos.

Segundo objetivo especifico: Determinar la influencia en los juegos didacticosfortalecen
el nivel de la dimension iniciativa en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
60 San Pablo 2022, luego de la aplicacion de los instrumentos y analisisde resultados, se
evidencid que durante el pre test aplicado, el 25% de nifios y nifias a vecesse siente motivado
cuando tiene iniciativa, el 75% nunca se encuentra motivado cuando tieneiniciativa, luego de la
aplicacion de los juegos didacticos, los resultados se probaron en el post test, el 12,50% siempre
se siente motivado cuando tiene iniciativa, el 62,50% a veces sesiente motivado cuando tiene
iniciativa, el 25% nunca se encuentra motivado cuando tiene iniciativa, mostrando un avance

positivo en los estudiantes. Asimismo, se mostro un valor t=330 y un sig. = 0.001 que es menor a



63

0,05 planteada, esto significa juegos didacticos fortalecen el nivel de la dimension iniciativa en
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo, se corrobora con Mori
(2021) que plantea que la efectividad del juego como propuesta pedagdgica reconstruida
contribuyd a mejorar la practica pedagdgica concerniente a estrategias de motivacion.
Finalmente, en el tercer objetivo especifico: Determinar la influencia en los juegos
didacticos en el nivel de la dimension autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022, luego de la aplicacion de los instrumentos y analisisde
resultados, se evidencid que durante el pre test aplicado, el 6,30% de nifios y nifias siemprese
encuentran motivados cuando tiene autonomia, el 50,00% a veces se siente motivados cuando
tienen autonomiay el 48,80% nunca se siente motivados cuando presentan autonomialuego de la
aplicacion de los juegos didacticos, los resultados se probaron en el post test, el 12,50% siempre
se encuentra motivado cuando tiene autonomia, el 87,50% a veces se se siente motivado cuando
presenta autonomia, asimismo se mostro un valor t=2,774y un sig. = 0.014 que es menor a
0,05 planteada, por ello que confirman que existe diferencias significativas entre los datos
del pre test y post test donde se observé la influencia en los juegos didacticos en el nivel de la
dimension autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 San
Pablo, por lo que se acepta la hipotesis de trabajo y se rechaza la hipotesis nula, se contrasta con
resultados de Figueroay Figueroa (2019) afirmaque el juego libre influy6 significativamente en

el desarrollo de la Autonomia en nifios de 4afios de la I.E.P. “Santa Ana School” de Chiclayo.
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CAPITULO VII

CONCLUSIONES

Se determino la influencia de los juegos didacticos en el nivel de motivacion en los
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022.

Primera Se determind que la aplicacion de juegos didacticos influye en la mejoran del
nivel de motivacion en estudiantes de 5 afiosde la Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo
2023.

Segunda. Se establecio la influencia de la aplicacion de los juegos didacticos en la
mejora del nivel de motivacion en la dimension atencidn sostenida en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022.

Tercera. Se establecio la influencia de la aplicacion de los juegos didacticos en la mejora
del nivel de motivacion en la dimension iniciativa en estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022.

Cuarta. Se establecio la influencia en los juegos didacticos en la mejora del nivel de
motivacion en la dimensién autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 60 SanPablo 2022.

Quinta. El grado de motivacion observado en los alumnos de 5 afios el pre test, es del
31,30% de nifios y nifias a veces se siente motivado durante la clase; el 68,80%, nunca esta
motivado enla clase, tras implementar juegos didacticos, se observo en el post-test un cambio
significativo en los niveles de motivacion de los estudiantes: un 6,30% se mostrd constantemente
motivado, un 68,80% se encontraba motivado en ocasiones, y solo un 25% raramente se sentia

motivado en clase.
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Recomendaciones

Primera. Se recomienda al Ministerio de Educacion que programe mediante documentos
normativos la intensificacion del juego didactico, para mejorar la motivacion de los nifios de
Educacion Inicial.

Segunda. A LA Direccion de Educacion de Cajamarca, se sugiere que determine que en
la programacién de talleres en los nifios que intensifiquen el uso de juegos didacticos, para
mejorar la motivacion de los nifios.

Tercera. A los docentes se les recomienda que incorporen juegos didacticos en el
proceso de aprendizaje para fomentar de manera efectiva la motivacién en los estudiantes.

Cuarta. Se aconseja a los padres de familia involucrarse activamente en la educacion de
sus hijos, facilitando su participacion en actividades que incluyan juegos didacticos, haciendo
que el aprendizaje sea mas experiencial y significativo para los nifios.

Quinta. Para las instituciones educativas, se sugiere implementar programas que
incorporen el desarrollo de la motivacion en su planificacion anual. Esto permitiria que los nifios

se interesen en el aprendizaje, contribuyendo asi a la mejora de los problemas de aprendizaje.
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Anexo 1. Matriz de consistencia.
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Problemas de investigacion Objetivos Hipotesis Variables Mitologia de Poblacién y
Investigacion muestra
Problema General Objetivo General Hipdtesis general Variable independiente Tipo de investigacion Poblacién

¢En qué medida la aplicacion de Determinar la influencia de los juegos La aplicacion de los juegos Los juegos Aplicada La poblacién
juegos didacticos influye en la didacticos en la mejora del nivel de didacticos influye significativamente didacticos serd todos los
mejoran del nivel de motivacion motivacion en los estudiantes de 5 en la mejora del nivel de motivacién nifias y nifios de
en estudiantes de 5 afios de la afios de la Institucion Educativa Inicial N° 60 en estudiantes de 5 afios de la 5 afios de la I. E.
Institucién Educativa Inicial N° San Pablo 2022. Institucion Educativa Inicial N° 60 Inicial N° 60
60 San Pablo 2023? San Pablo 2022.

Problemas especificos Objetivos especificos Hipétesis especificas Dimensiones Disefio
¢En qué medida la aplicacién de los Establecer la influencia de la aplicacion de La aplicacion de los juegos El disefio de investigacion sera pre Muestra

juegos didacticos influye en la
mejora del nivel de motivacion en
la dimensi6n atencién sostenida en
estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 60
San Pablo 2023?

¢En qué medida la aplicacién de los
juegos didacticos influye en la
mejora del nivel de motivacion en
la  dimension iniciativa en
estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 60
San Pablo 2023?

¢En qué medida la aplicacién de los
juegos didacticos influye en la
mejora del nivel de motivacién en
la dimensi6on autonomia en
estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 60
San Pablo 2023?

los juegos didacticos en la mejora del nivel
de motivacion en la dimension atencion
sostenida en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 60 San
Pablo 2022.

Establecer la influencia de la aplicacion de
los juegos didacticos en la mejora del nivel
de motivacion en la dimension iniciativa en
estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 60 San Pablo
2022.

Establecer la influencia en los juegos
didacticos en la mejora del nivel de
motivacion en la dimensién autonomia en
estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 60 San Pablo 2022.

didacticos influye significativamente
mejoran el nivel de motivacion en la
dimension atenciéon sostenida en
estudiantes de 5 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 60 San Pablo
2023.

La aplicacion de los juegos
didacticos influye significativamente
el nivel de motivacién en la
dimension iniciativa en estudiantes
de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 60 San Pablo 2023.

La aplicacion de los juegos
didacticos influye significativamente
el nivel de motivacién en la
dimension autonomia en estudiantes
de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 60 San Pablo 2023.

Juego funcional

Juego simbélico

Variable
dependiente

Motivacion

Dimensiones

Atencién
sostenida

Iniciativa

Autonomia

experimental porque se trabajar con
un grupo de estudios. Y se plantea
la siguiente formula.

GE:01..X ....... 02
Donde:
GE: Grupo
Experimental.
01: Cuestionario
de entrada
X: Clima Institucional.
02: Cuestionario de
Salida.

No probabilistica
por conveniencia
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“TALLERES PARA ELEVAR LA MOTIVACION DE LOS NINOS”

“JUGANDO ME MOTIVO MEJOR”

I. DATOS GENERALES:

1.1. Institucion Educativa  : N°60 “el Corongo”.

1.2.  Directora : Rosa Elizabet Solis Lingan.
1.3. Profesora : Norma Ramirez Palomino.
1.4. Practicantes :

1.5. Duracion : 15 dias.

1.6. Aula : 5 afios (A).

1.7. Modalidad : Presencial.

I1. SITUACION:

Por medio de este Taller, queremos lograr que los nifios y nifias de 5 afios, se motiven a través de los juegos
didacticos y satisfagan su interés por descubrir y manipular los objetos y materiales de psicomotricidad que
nos ofrece el MED, ya que su aplicacion se justifica en tratar de contribuir a mejorar la atencién en sus
aprendizajes de los nifios lo cual estan impidiendo el aprendizaje de los nifios y nifias y su desarrollo normal.
En la institucion educativa publica N°60 en el de 5 afios ,hemos detectado que los nifios son muy distraidos
,no prestan atencidn o interés por aprender por falta de motivacion, Para tal hemos programado quince talleres
en el cual se realizaré diferentes Actividades y movimientos libres con su cuerpo, contando con el apoyo y
participacién de los Padres de Familia en algunos casos, logrando en conjunto relacionarnos con nuestro
entorno y asi poder pensar, sentir y actuar en forma integrada, manifestandolo todo el tiempo a través del
cuerpo y de nuestras conductas.

1. ENFOQUE TRANSVERSAL
ENFOQUE ACTITUDES
Intercultural Promueve el intercambio de ideas y experiencias entre las distintas formas de ver el mundo.

Busqueda de la | Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y aumentaran el estado

excelencia de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias.
lgualdad de Busca brindar las mismas oportunidades a hombres y mujeres, eliminando situaciones que
género generan desigualdades entre ellos.

V. ESTRATEGIAS ESCUELA DECO

ESTRATEGIA | Acciones a implementar

Demuestra motivacion y libertad al expresarse e identificar imagenes de los medios de transporte

LIBERTAD acuatico durante la actividad.

Respeta las opiniones de sus compafieros al momento de su participacion durante la actividad.

CONVIVE Reconoce el fortalecimiento de los vinculos entre las personas, la familia, escuela y comunidad,
como el escenario saludable y referente de formacion de los ciudadanos, que aseguran una vida
digna e integra.
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INSTRUMENTO
. N CRITERIO DE
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS . EVIDENCIAS DE
EVALUACION .
EVALUACION
Representan sus | Juegan al salon de belleza,
vivencias a través de |en el espacio ambientado
Representa ideas acerca de sus un juego del saléon de | por la docente.
Crea  proyectos | Socializa sus | vivencias  personales y  del belleza en el aula Juegan a ser médicos, en el
desde los | procesos y | contexto en el que se desenvuelve -Representan  sus | espacio ambientado por la
lenguajes proyectos. usando  diferentes  lenguajes | Vivencias, jugando a | docente.
isti artisticos. ser médicos en el | Juegan a ser carpinteros,
artisticos. -Explora y
. aula. en el espacio ambientado
Z experimenta  los P
©
O . -R t i .
%:) lenguajes del arte. epresentan  sus | por la practicante
S vivencias, jugando a | Representaran el cuento
é ser carpinteros en el | narrado por la practicante.
o
@) aula. Juegan al hogar, en el
-Representa a través | espacio ambientado por la
de la dramatizacion | gocente.
el cuento escuchado
en el aula.
-Representaran  sus
; . . Z
vivencias, jugando <
@]
al hogar en el aula. <>c
-Establece relaciones entre los é
objetos de su entorno segun sus | _ Agrupamos 8
. m
. i 1 1 ; ; .
-Usa estrategias y caracteristicas  perceptuales  al | objetos teniendo en | _ Agrupan  objetos  de <Q:
procedimientos de comparar 'y agrupar, y dejar | cuenta su color de acuerdo a su color. 5
5 estimacién y algunos elementos sueltos. El nifio | ¢ada uno de ellos =
= -Resuelve . I
z caleulo, dice el criterio que uso para | dentro del aula. ‘ _
S problemas de agrupar -Alimentan a los pollitos
o . : : -Partici 1 L
2 cantidad. -Comunica su - articipan  de  la utilizando el conteo.
s comprensién -Utiliza el conteo hasta 10, en | jlimentacién de los
sobre los nimeros | Situaciones cotidianas en las que | pollitos de la granja,
y las operaciones. requiere  contar,  empleando | contando  cuantos
material concreto 0 su  propio |imaices comen.
cuerpo.
-Obtiene informacion sobre las
caracteristicas de los objetos, seres
vivos, hecho y fendomenos de la
) naturaleza, y establece relaciones )
= -Indaga mediante |-Evalua y -Obtiene
S . entre ellos a través de la | )
O métodos comunica el ) ) ) informacién  sobre
. observacion, experimentacion 'y )
cientificos  para | proceso y . las caracteristicas de Menci 1 d
i otras  fuentes proporcionadas. -Mencionan las partes de
construir sus |resultado de su . ) la planta y conoce la pl
o . . Describe  sus  caracteristicas, . a planta.
conocimientos. indagacion. las partes que tiene.

necesidades, funciones, relaciones
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o cambios en su apariencia fisica.
Registra la informacion de

diferentes formas.

-Se reconoce como parte de su

-Conocen las
profesiones las
cuales se dedican los

miembros de su

requieren mayor precision. Lo
hace en diferentes situaciones
cotidianas de juego o de
representacion  grafico-plastica,
ajustandose a los limites espaciales
y a las caracteristicas de los
objetos, materiales y/o
herramientas que utilizan, segin
sus necesidades, intereses 'y

posibilidades.

pescados en su
pecera elaborada de

material reciclado.

familia, grupo de aula, IE y _Mencionan las
. familia o
comunidad. Comparte hechos y ] profesiones aprendidas.
. comunidad.
momentos importantes.
j . o -Juegan
— -Expresa sus emociones, utiliza .
@) -Juegan a los oficios que
3 - representando a los
3 palabras, gestos y movimientos conocen
- . . oficios que se '
< corporales e identifica las causas
Z dedi
. edican los
2 Construye su | Autorregula  sus | que las originan. Reconoce las
[~ ; ; ; . . miembros de su [-Reconoce las emociones.
@ identidad. €mociones. emociones de los demas, y muestra
, familia o
su  empatia, desacuerdo o
. comunidad.
preocupacion.
-Imita las emociones
jugando con la ruleta
de las emociones en
el aula.
Realiza acciones y movimientos de
coordinacion  6culo-manual y
6culo-podal que requieren mayor .
P 9 q Y Realiza
precision. Lo hace en diferentes .
movimientos como:
situaciones cotidianas de juego o .
saltar en un pie. Con
de representacion grafico-plastica . .
P &r P > | dos pies y caminar
ajustandose a los limites espaciales
por la rayuela.
y a las caracteristicas de los . Realizan movimientos por
. ) -Inserta objetos
Se  desenvuelve objetos, materiales y/o . . la rayuela.
) - | mediante el juego
de manera herramientas que utilizan, segun |
- dad ) insertamos monedas
N 5 sus necesidades, intereses .
= auténoma a > y
= Comprende  su ilidad de papel en la |Juegan insertando
2 osibilidades. .
o través de su cuerpo. p alcancia. monedas en la alcancia.
g motricidad. Realiza acciones y movimientos de
O S, -Juegan a insertar
7 coordinaciéon 6culo-manual que
=¥

Juegan insertando

pescados en su pecera.




V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
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VI.  Planificador de actividades desde el 23 de octubre al 10 de noviembre del 2023
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES
23/10/23 24/10/23 25/10/23 26/10/23
Jugamos a conocer | Jugamos al salon de | Jugamos a los | Las profesiones.
los medios de | belleza. médicos.
transporte acuatico.

VIERNES LUNES MARTES MIERCOLES
27/10/23 30/10/23 31/10/23 01/11/23

Jugamos a los

Jugamos a ser

Representamos un

Jugamos al hogar.

oficios. carpinteros. cuento.

JUEVES VIERNES LUNES MARTES
02/11/23 03/11/23 06/11/23 07/11/23
Conocemos las Agrupamos objetos | Jugando al rayuelo con | Objetos insertados

Participamos en la
alimentacion de los

pollitos.

Jugamos a insertar

los pescados.

Jugamos con la ruleta

de las emociones.

partes de la planta. | de acuerdo a su color. | mis amigos. mediante el juego
(alcancias)

MIERCOLES JUEVES VIERNES

08/11/23 09/11/23 10/11/23




TALLER N°O1

74

Secuencia Actividad de Aprendizaje Recursos | Tiempo
didactica
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios 30°
PERMANENTE Ubicacion de Loncheras
S DE ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE PLAN'F'CAC|ON Materiales
DE TRABAJO Los nifios conocen que todos los sectores son importantes y | d€ 10S
EN LOS que no hay espacio para estar todos juntos en ellos por ello | Sectores.
SECTORES eligieron ir a los sectores por turnos. 60’
ORGANIZACION
Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno de los
sectores.
EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.
La practicante conversard con los nifios mientras juegan
libremente.
ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION
Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente o hemos
creado algo nuevo.
REPRESENTACION
La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar jugaron
y qué hicieron
MOTIVACION:
ACTIVIDADES Motivamos a los nifios y nifias a escuchar la siguiente cancién:
DE “HABIA UNA VEZ UN BARCO CHIQUITITO” Video:
APRENDIZAJE 10°
https://ww
w.youtube.
com/watch
?v=ID6e81
. Gt3mA
INICIO SABERES PREVIOS: =2

Responden las siguientes preguntas: ¢Conocen los medios de
transporte acuatico? ;Quiénes viajaron en un medio de
transporte acuatico? ¢ Cudles son los medios de transporte
acuatico? ¢;Por dénde se desplazan los medios de
transporte acuatico? ¢Para qué se utiliza la lancha? ;Qué
medio de transporte utilizan los pescadores?

PROPOSITO:

. Presentamos el prop6sito de aprendizaje diciéndoles que hoy
describiran las caracteristicas de los medios de transporte



https://www.youtube.com/watch?v=lD6e81Gt3mA
https://www.youtube.com/watch?v=lD6e81Gt3mA
https://www.youtube.com/watch?v=lD6e81Gt3mA
https://www.youtube.com/watch?v=lD6e81Gt3mA
https://www.youtube.com/watch?v=lD6e81Gt3mA
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acuaticos y elaboraran su barquito de papel, utilizando la técnica
de origami.

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

Problematizacion:
Motivamos a los nifios y nifias a jugar a la ruleta de medios de
transporte acuaticos:

Los Nifios y nifias juegan con la ruleta de los medios de
transporte acudtico y responden: ;Qué medios de
transporte son? ¢Por donde se desplazan estos medios de
transporte? ¢Como se llaman? ¢Para qué sirven? ;Son
iguales?

Anélisis de la Informacién:
Los nifios y nifias observan atentamente el video
«Aprendamos los Medios de Transporte acuaticos».

Responden las siguientes preguntas: ¢De qué trato el video?
¢Qué medios de transporte acuatico conoces? ¢Para qué
sirven estos medios de transporte acuéticos? ;Como es el
medio de transporte que te lleva al fondo del mar? ¢ Cuél
es el medio de transporte que sirve para pescar? ¢Por
donde va el barco?

Describen una lamina donde se encuentran los diferentes
medios de transporte acuaticos.

Motivamos a los nifios y nifias a clasificar los medios de
transporte segun el medio por donde se desplazan.

Ruleta

https://ww

w.youtube.
com/watch

?2v=cAKSI
RoVfgQ

30



https://www.youtube.com/watch?v=cAKSIRoVfqQ
https://www.youtube.com/watch?v=cAKSIRoVfqQ
https://www.youtube.com/watch?v=cAKSIRoVfqQ
https://www.youtube.com/watch?v=cAKSIRoVfqQ
https://www.youtube.com/watch?v=cAKSIRoVfqQ
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clasifican los medios de transporte acuatico, como se observa
en la imagen.

Explicamos a los nifios y nifias que los medios de transporte
acuaticos o maritimos son el medio de transporte de
personas o bienes que utiliza el mar, rios o lagos
navegables como forma de comunicacién a través de
barcos, lanchas, canoa, yates.

Acuerdo de Toma de Decisiones:

Utilizan papel arcoiris de colores y elaboran su barquito de
papel con ayuda de la maestra, luego, en una tina de agua
colocan su barquito para ver como se desplaza. Dialogan:
¢Que otros medios de transporte se desplazan por el agua?
¢Como son los medios de transporte que van por el mar?

Los nifios y nifias, responden las siguientes preguntas y se
comprometen a valorar la importancia de los medios de
transporte acuéticos.

(Cuales son los medios de transporte acuatico? ;Han viajado
alguna vez en un medio de transporte acuatico? ;Coémo
elaboraron su barquito de papel? ;Qué materiales necesitaron?
(Qué actividad les agradé mas?

Laminas

Tarjetas
Cajita
Tijera
Goma

Plumones

Papel de
colores

Tina

Agua

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo grupo
de nifios) y de manera externa (a otros compafieros, a los
padres y a la comunidad) los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna dificultad?
(,Como la superé? ;En qué me servira lo aprendido hoy?

Autoevaluacién: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué utilicé?
(Para qué lo hice? ;Qué producto obtuve?

Retroalimentacién: Decimos a los nifios que hoy hemos
conocido y valorado la importancia de los medios de
transporte acuaticos.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y RECREACION:
- Acciones de rutina




TALLER N°02

TITULO: Jugamos al salén de belleza.
APRENDIZAJES ESPERADOS:
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INSTRUMENTO
AREA || COMPETENCIA [ CAPACIDADES DESEMPENOS E\I};{E[]ilglgﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Representa ideas Juegan al
Z e Socializa sus || acerca  de sus || Representan sus | salon de
8 CREA procesos y || vivencias personales | vivencias a través de || belleza, en el
< PROYECTOS proyectos. y del contexto en el § unjuego del salén de || espacio icha d
] DESDE LOS que se desenvuelve || belleza en el aula. ambientado Ficha e
% LENGUAIJES usando  diferentes por la docente. observacion.
% ARTISTICOS. lenguajes artisticos.
O
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | delos
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos | S€ctores.
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores
por turnos. ’
60

o) (TTTTTINITTY] oo

ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversard con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente
0 hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntard algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron
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ACTIVIDADESDE | MOTIVACION: . . _
APRENDIZAJE -La practicante muestra a los nifios y nifias un video
llamado “vamos a la peluqueria” L
Video:
‘,“_ f’ | s
INICIO }' \ ‘f’ W & ﬁ ‘ 10
‘ — ..
3 ' . M
AL
SABERES PREVIOS:
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢ Les gusto
el video?, ¢De qué trato el video?, ;Alguna vez fueron a un
salon de belleza?, ;Qué hacen en un salon de belleza?, ¢ Les
gustaria jugar al salén de belleza?
PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios realizaran un juego del salon de belleza.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca de un salon de belleza para que sald q
puedan tocarlo y observarlo detalladamente. bZI %’;a €
-La practicante menciona a que es lo que jugaremos en el Pei
taller el dia de hoy y seguidamente les presenta el espacio €Ine,
que preparo para ellos que es un mini salén de belleza. secadora, etc.
-La practicante primeramente menciona que alguien tendra
que ser la peluquera o peluquero y los demas nifios y nifias
tendran que ser los clientes y posteriormente variaremos los
roles para que todos sean los pelugueros y también los
clientes.
-La practicante elije a la primera peluquera o pelugquero y 30
los deja que jueguen libremente y luego va cambiando de
peluquera de tal manera que todos participen.
CIERRE COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:
Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de manera externa (a otros compafieros,
alos padres y a lacomunidad) los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.
REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ; Tuve alguna
dificultad? ;Como la superé? (En qué me servira lo
aprendido hoy?
Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?
Retroalimentacion: Mencionamos a los nifios que hoy
hemos jugado en un salon de belleza.
RUTINAS ACTIVIDADES ALIMENTACION Y

RECREACION:
- Acciones de rutina




TITULO: Jugamos a los médicos.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

TALLER N°03
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INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS g\l};{%lilglgﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Juegan a ser
Z. * Socializa sus || Representa ideas acerca || Representan  sus [| médicos, en el
= procesos y || de sus vivencias || vivencias, jugando || espacio
% CREA PROYECTOS | proyectos. personales y  del || a ser médicos en el || ambientado por _
& DESDE LOS contexto en el que se || aula. la docente. Ficha de
% LENGUAIJES desenvuelve usando observacion.
= ARTISTICOS. diferentes lenguajes
o artisticos.
O
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | 108 Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar

todos juntos en ellos por ello eligieron ir a los
sectores por turnos.

ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada
uno de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente
0 hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

60
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

A
-~

MOTIVACION:
-La practicante muestra a los nifios y nifias un video
llamado “juguemos al doctor”

SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Les
gusto el video?, ;De qué trato el video?, ;Alguna vez
fueron al doctor?, ¢Para qué van al doctor?, ;Les gustaria
jugar a ser médicos?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios jugaran a ser médicos.

Video:

10

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca de los uniformes de doctores
y enfermeras y herramientas que utiliza el doctor para que
puedan tocarlo y observarlo detalladamente.

-La practicante menciona a que es lo que jugaremos y les
presenta el espacio que preparo para ellos un consultorio
médico con todos sus implementos.

-La practicante menciona que alguien tendra que ser el
doctor o doctoray los demas tendran nifios y nifias tendran
que ser los pacientes y luego variaremos los roles para que
todos sean los doctores o doctoras como también los
pacientes.

-La practicante elije a quien ser4 medico primero y los
deja que jueguen libremente y luego va cambiando de
médico y de pacientes de tal manera que todos participen.
-La practicante acompafia a los nifios y nifias en todo el
juego.

-Y listo!

Consultorio
médico.
Termometro,
etc.

30

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de manera externa (a otros compafieros,
a los padres y a la comunidad) los resultados y
aprendizajes obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

Metacogniciéon: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Cémo la superé? ;En qué me servira
lo aprendido hoy?

Autoevaluacién: ;Qué hice? ;Coémo lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacién: Mencionamos a los nifios que hoy
hemos jugado a ser médicos en un lindo
consultorio.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina




TITULO: Las profesiones.

TALLER N°0O4

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras juegan
libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente o
hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntard algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS E\I};{Ellilglgi EVIDENCIA DE
EVALUACION
é » Autorregula sus | Se reconoce como parte [| Conocen las J| Mencionan las
@) emociones. de su familia, grupo de | profesiones las cuales || profesiones
8 aula, IE y comunidad. || se dedican los | aprendidas. )
3 CONSTRUYE SU Comparte  hechos y || miembros de su Ficha de
<ZC IDENTIDAD. momentos importantes. | familia o comunidad. observacion.
2
9
m
[=W}
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANI F|CAC|ON Materiales
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | del0s
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos | Sectores.
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores por
turnos. )
60
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ACTIVIDADES DE | MOTIVACION: L _
APRENDIZAJE -La practicante muestra a los nifios y nifias un video llamado
“las profesiones” i dan
‘ Video:
INICIO ez¥Y | 10
v
b
SABERES PREVIOS:
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Les gusto
el video?, ¢De qué trato el video?, ;Conocen a esas
personas?, ;A qué se dedican?, ¢Les gustaria conocer las
profesiones?
PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios conoceran las profesiones.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que _Disfraces,
preparo para el taller, acerca de las profesiones para que | Imagenes.
puedan tocarlo y observarlo detalladamente. (disfraces de las
profesiones)
PROBLEMATIZACION
-La practicante pregunta a los nifios y nifias ¢Saben que son
las profesiones? ¢Conocen algunas profesiones? ¢Ser
profesora sera una profesion?
-La practicante menciona a los nifios y nifias que en toda
comunidad hay trabajadores que tienen una profesion, por
ejemplo, en nuestra comunidad ¢habrd bomberos? No
verdad, pero en las comunidades grandes como Lima si hay, 30°

pero habré policias, doctores.

ANALISIS DE INFORMACION

-La practicante pregunta a los nifios y nifias: ¢Quisieran
conocer algunas profesiones?

-La practicante presenta a los nifios y nifias imagenes de las
profesiones y conforme va explicando se va vistiendo de las
profesiones.

-La practicante invita a cada nifio y nifia a salir a mencionar
a las profesiones aprendidas.

ACUERDO O TOMA DE DECISIONES

-La practicante menciona que es bueno saber que
profesiones existen, para asi saber con qué ayuda contamos
y poder acudir a ellos cuando lo necesitemos ¢ verdad?

- La practicante entrega sus hojas de aplicacion a los nifios y
nifias.

- La practicante felicita la participacion de los nifios y nifias.
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CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo grupo
de nifios) y de manera externa (a otros compafieros, a los
padres y a la comunidad) los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Cdémo la superé? ;En qué me servira lo
aprendido hoy?
Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Cémo lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?
Retroalimentacién: Mencionamos a los nifios que hoy

hemos aprendido y conocido las profesiones que
existen.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y RECREACION:
- Acciones de rutina

TALLER N° 05

TITULO: Jugamos a los oficios.

APRENDIZAJES ESPERADOQOS:

INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS CRUERIO DY | EvIDENCIA DE
EVALUACION

j » Autorregula sus || Se reconoce como parte || Juegan representando [ Juegan a los

O emociones. de su familia, grupo de || a los oficios que se || oficios que

2 aula, IE y comunidad. || dedican los miembros || conocen. )

3 CONSTRUYE SU Comparte hechos y [{ de su familia o Ficha de

<zt IDENTIDAD. momentos importantes. || comunidad. observacion.

2

[~

m

=M

Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 307
ENTRADA Control de carteles

Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANlFlCAC|ON Materiales
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | delos
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos | S€ctores.
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores
por turnos. 60’
ORGANIZACION
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Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversard con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente
0 hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

MOTIVACION:

ACTIVIDADES DE ) . o
APRENDIZAJE -La practicante muestra a los nifios y nifias imagenes de los
oficios de su comunidad para que observan. . .
- imagenes:
INICIO BSONCIOS ‘ 10°
S W) - -
plomero el giofxpero
SABERES PREVIOS:
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Qué
observan?, ;Quiénes son?, ;Ddénde los han visto?, ¢Les
gustaria conocer los oficios? ;Les gustaria jugar a los
oficios?
PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios jugaran a los oficios que conocen.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que !Disfraces,
preparo para el taller, acerca de los oficios para que puedan | imagenes
tocarlo y observarlo detalladamente. (disfraces de los
oficios)
PROBLEMATIZACION
-La practicante pregunta a los nifios y nifias ;Saben que son
los oficios? ¢ Conocen algunos oficios? ;Ser profesora sera
un oficio?
-La practicante menciona a los nifios y nifias que en toda
comunidad hay trabajadores que tienen un oficio, por
ejemplo, en nuestra comunidad tenemos a los barrenderos,
a cocineros, etc. 30

ANALISIS DE INFORMACION

-La practicante pregunta a los nifios y nifias: ¢Quisieran
conocer algunos oficios?
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-La practicante presenta a los nifios y nifias imagenes de
algunos oficios y conforme va explicando se va vistiendo
de los oficios.

-La practicante invita a cada nifio y nifia a vestirse para que
puedan jugar imitando los oficios, los nifios jugaran
libremente bajo la supervision de la practicante.
ACUERDO O TOMA DE DECISIONES

-La practicante menciona que es bueno saber que oficios
existen.
- La practicante entrega sus hojas de aplicacién a los nifios
y nifas.

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de manera externa (a otros comparieros,
alos padres y a la comunidad) los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

Metacogniciéon: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Como la superé? ;En qué me servira lo
aprendido hoy?

Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacion: Mencionamos a los nifios que hoy
hemos aprendido y conocido los oficios que existen.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina




TALLER N°06

TITULO: Jugamos a ser carpinteros.

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente
0 hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS E\I};{%ilglgi EVIDENCIA DE
EVALUACION
Juegan a ser
Z, * Socializa sus [| Representa ideas acerca || Representan  sus || carpinteros, en el
= procesos y || de sus  vivencias || vivencias, jugando || espacio
%,:) CREA PROYECTOS { proyectos. personales y  del || a ser carpinteros en || ambientado por _
) DESDE LOS contexto en el que se [ el aula. la practicante. Ficha de
% LENGUAIJES desenvuelve usando observacion.
S ARTISTICOS. diferentes lenguajes
8 artisticos.
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | l0S Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores
por turnos. )
60
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

MOTIVACION:
-La practicante invita a los nifios y nifias a escuchar la
cancion llamado “soy el carpintero”

SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Les gusto
la cancion?, ;De qué trato la cancién?, ;conocen a algin
carpintero?, ;Qué hacen los carpinteros?, ¢Qué
herramientas utilizan?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifos jugaran a ser carpinteros.

Cancion:

10

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca de una carpinteria para que
puedan tocarlo y observarlo detalladamente.

-La practicante menciona a que es lo que jugaremos y les
presenta el espacio que preparo para ellos un espacio de
carpinteria con todos sus implementos.

-La practicante menciona que alguien tendrd que ser el
carpintero o carpintera y los demas nifios y nifias tendran
que ser los ayudantes y los clientes y luego variaremos los
roles para que todos sean los carpinteros o carpinteras
como también los clientes y ayudantes.

-La practicante elije a quien sera carpintero primero y los
deja que jueguen libremente y luego va cambiando de
carpintero, ayudante y de clientes de tal manera que todos
participen.

-La practicante acompafia a los nifios y nifias en todo el
juego.

Carpinteria.

Serrucho,
martillo,
clavos, etc.

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de manera externa (a otros comparieros,
alos padres y a la comunidad) los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ; Tuve alguna
dificultad? ;Cémo la superé? ;En qué me servira lo
aprendido hoy?

Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Cémo lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacion: Mencionamos a los nifios que hoy
hemos jugado a ser carpinteros en un lindo espacio
de carpinteria.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina




TALLER N°O7

TITULO: Representamos un cuento.

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada
uno de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversard con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente
0 hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS E\I};{%I;Ig[gﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Representa ideas acerca de
% . Explora y || sus vivencias personales y | Representa a través
5 CREA experimenta  los || del contexto en el que se || de la dramatizacion Representaran
< PROYECTOS lenguajes del arte. desenvuelve usando || el cuanto 51 cuento Ficha de
= DESDE LOS diferentes lenguajes || escuchado en el narrado por la observacién
% LENGUAIJES artisticos (el dibujo, la J aula. racticgnte )
g ARTISTICOS. pintura, la danza o el p ’
@] movimiento, el teatro, la
musica, los titeres, etc.).
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | 10 Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores
por turnos. .
60
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

Little Red Riding Hood

\ N A
Lat
=Ny~

MOTIVACION:
-La practicante muestra a los nifios y nifias imagenes de
algunos personajes para que lo observen.

SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Qué
observan?, ;Quiénes son?, ;Dénde los han visto?, ;Seran
personajes de un cuento?, ;Cémo se llama ese cuento?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios representaran un cuento.

imagenes

10

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca de representar un cuento para
que puedan tocarlo y observarlo detalladamente.

-La practicante menciona que el dia de hoy vamos a
representar un cuento que les voy a contar, mediante la
dramatizacion.

-La practicante invita a los nifios y nifias a sentarse en sus
cojines para escuchar el cuento de la caperucita roja.

-La practicante narra brevemente el cuento de la
caperucita roja mediante imégenes.

-La practicante menciona a los nifios y nifias que les a
traido unos disfraces de material reciclado del cuento de
la caperucita roja, para que lo dramaticen, alguien tendra
que ser la caperucita roja, otra nifia tendrd que ser la
abuelita, un nifio el lobo y otro el cazador.

-Los nifios con ayuda de la practicante empiezan a
dramatizar el cuento de la caperucita roja.

Disfraces de
material
reciclado,
iméagenes.

30

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de manera externa (a otros comparieros,
a los padres y a la comunidad) los resultados y
aprendizajes obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Coémo la superé? ;En qué me servira lo
aprendido hoy?

Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacién: Mencionamos a los nifios que hoy
hemos aprendido a representar un cuento.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina




TITULO: Jugamos al hogar.

TALLER N°08

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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todos juntos en ellos por ello eligieron ir a los
sectores por turnos.

ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada
uno de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si  hemos aprendido a jugar
correctamente o hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué
lugar jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS g\l};{%lilg[gﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Juegan al hogar,
% * Socializa sus || Representa ideas acerca || Representan  sus [| en el espacio
5 CREA PROYECTOS || Procesos y || de sus vivencias || vivencias, jugando f| ambientado por
E:) DESDE LOS proyectos. cpz;stzzi;esen ely . dseé al hogar en el aula. || la docente. Ficha de
z LENGUAJES Coceme] e observacion.
= ARTISTICOS. csenvuclve  usando
2 diferentes lenguajes
@) artisticos.
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de los
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar

60
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

MOTIVACION:
-La practicante muestra a los nifios y nifias un video
llamado “mi casa”

SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Les
gusto el video?, ;De qué trato el video?, ¢Ustedes
también tienen su casa?, ;Como es su hogar?, (Es
grande o pequefia?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y
los nifios jugaran al hogar.

Cancién

10

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material
que preparo para el taller, acerca del hogar para que
puedan tocarlo y observarlo detalladamente.

-La practicante menciona a que es lo que jugaremos y
les presenta el espacio que preparo para ellos una parte
del hogar gue es la cocina con todos sus implementos.

-La practicante menciona que alguien tendra que ser la
mama y los demaés nifios y nifias tendran que ser el papa
y los hijos y luego variaremos los roles para que todos
sean la mama, el papa como también los hijos.

-La practicante elije a quien sera la mama4, el papé y los
hijos primero y los deja que jueguen libremente y luego
va cambiando de mama4, papé e hijos de tal manera que
todos participen.

-La practicante acompafia a los nifios y nifias en todo el
juego.

-Y listo!

Espacio del
sector hogar,
ollas, cucharas,
mufiecas.

30

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de manera externa (a otros
compafieros, a los padres y a la comunidad) los
resultados y aprendizajes obtenidos en esta actividad
de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

Metacogniciéon: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Cémo la superé? ;En qué me
servird lo aprendido hoy?

Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué
utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacién: Mencionamos a los nifios que
hoy hemos jugado al hogar.

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina




TALLER N°0Q9

TITULO: Conocemos las partes de la planta.

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras juegan
libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente o
hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS g\l};{%lilggﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Obtiene informacion sobre Mencionan las
. Evalta y | las caracteristicas de los [ Obtiene partes de la
comunica el || objetos, seres vivos, hechos || informaciéon sobre | planta.
< proceso y 'y fenomenos de la || las caracteristicas
8 resultado naturaleza, y establece || de la planta y
E‘) INDAGA de su indagacion. relaciones entre ellos a || conoce las partes
Z MEDIANTE través de la observacion, || que tiene.
8 METODOS experimentacion 'y otras Ficha de
: CIENTIFICOS PARA fuentes  proporcionadas. observacion.
< CONSTRUIR SUS Describe sus
s} CONOCIMIENTOS caracteristicas,
E necesidades, funciones,
S relaciones o cambios en su
apariencia fisica. Registra
la informacion de
diferentes formas.
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | delos
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos | Sectores.
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores por
turnos. B
60




93

La practicante preguntard algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

ACTIVIDADES DE

MOTIVACION:
-La practicante muestra a los nifios y nifias una imagen de

APRENDIZAJE
una planta para qt
Imagen.
INICIO 10
SABERES PREVIOS:
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ;Qué
observan?, ;Lo conocen?, ;Donde lo han visto?, ;Como se
Ilama?, ;La planta tendrd sus partes?
PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios conoceran las partes de una planta.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que | Imagen de la
preparo para el taller, acerca las partes de la planta para que | plantay sus
puedan tocarlo y observarlo detalladamente. partes.
PLANTEAMIENTO DEL PI_QO_BLEMA - ~ Cartulina,
—Lg practicante comen_ta lo §|gUIente a Io§ NINos y NINas: | njymones,
“nifios les cuento que cierto dia me encontré con una plantita colores
gue estaba muy triste, porque un nifio se habia acercado a €l '
y no sabia las partes que tenia la planta y la arranco, por eso
estoy triste porque no saben nada de mi. ;me podran ayudar
a averiguar qué partes tiene la planta?
PLANTEAMIENTO DE HIPOTESIS
30

-La practicante muestra a los nifios y nifias una imagen
grande de una planta y pide que la observen detalladamente
y piense que partes puede tener una planta.

-La practicante pregunta: ;Cémo podemos hacer para
averiguar qué partes tiene una planta? ;A dénde acudimos?
Muy bien a libros, internet o bibliotecas.

ELABORACION DEL PLAN DE ACCION

-La practicante les explica a los nifios y nifias mediante
imagenes las partes que tiene una planta. Y pide a los nifios
que se pongan el disfraz de las partes de la planta.
RECOJO DE DATOS Y ANALISIS DE RESULTADOS

-La practicante invita a los nifios y nifias que salgan a
mencionar que partes tiene la planta sefialandolos.
ESTRUCTURACION DEL SABER CONSTRUIDO
COMO RESPUESTA AL PROBLEMA

-La practicante invita a los nifios y nifias a sentar en

semicirculo para analizar sobre el tema de hoy y sacar
conclusiones.
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-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Las plantas
tienen partes? ;Cuantas son?

EVALUACION Y COMUNICACION

-La practicante forma en grupos a los nifios y pide que
dibujen una planta y describan sus partes.

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo grupo
de nifios) y de los resultados y aprendizajes obtenidos en esta
actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Coémo la superé? ;En qué me servira lo
aprendido hoy?

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y RECREACION:
- Acciones de rutina

TALLER N°10

TITULO: Agrupamos objetos de acuerdo a su color.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPERNOS CRERIO O | EviDENCIA DE
EVALUACION
Establece relaciones entre Agrupan

6 » Usa estrategias y || los objetos de su entorno §| Agrupamos objetos [| objetos de

£ RESUELVE procedimientos de J| segiun sus caracteristicas || teniendo en cuenta acuerdo a su

< PROBLEMAS DE estimacion y || perceptuales al comparar | su color de cada uno || color. Ficha de

% CANTIDAD calculo. y agrupar, y dejar algunos | de ellos dentro del observacion.

> ' elementos sueltos. El nifio || aula.

<

s dice el criterio que uso

para agrupar.

Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles

Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | l0S Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores
por turnos. 60°
ORGANIZACION
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Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras juegan
libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente o
hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

MOTIVACION:
-La practicante ensefia a los nifios y nifias una cancion
llamada “aprendier-~ ~ ~~erens »?

&
SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Les gusto
la cancion?, ¢de qué trato la cancidn?, ;Qué observaron?,
¢Qué hacia la chica?, ;Ustedes saben agrupar?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios agruparan objetos de acuerdo a su color.

Cancion

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca de la agrupacion de objetos por
color, para que puedan tocarlo y observarlo detalladamente.

COMPRENSION DEL PROBLEMA

-La practicante comenta a los nifios y nifias lo siguiente:
“ustedes sabian que aqui en el aula tenemos muchos objetos
muy bonitos verdad, pero hoy me han dado muchos objetos
desordenados y unas imagenes también y me han dicho que
tengo que agruparlos segln su color ¢Ustedes creen que me
puedan ayudar?”

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

-La practicante muestra a los nifios y nifias objetos de
diferentes colores y les pregunta ;Como podremos agrupar
estos objetos si me dicen que es por colores?, ;Cémo lo
harian ustedes?

REPRESENTACION DE LO CONCRETO-
SIMBOLICO

Colores,
plumones,
objetos e
imégenes.
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*VIVENCIAL: La practicante muestra a los nifios y nifias
como ella puede agrupar los objetos y las imagenes.
*CONCRETO: La practicante reparte imagenes de objetos
de diferentes colores para que puedan agruparlo por color,
luego les pide que agrupen todos los objetos amarillos, todos
los rojos y todos los azules.

*GRAFICO O SIMBOLICO: La practicante reparte a los
nifios y nifias una hoja de aplicacion, para que agrupen los
objetos que se les indica y lo coloreen del mismo color por
grupo.

FORMALIZACION

-La practicante pregunta: ;Qué aprendimos el dia de hoy?
Muy bien a agrupar los objetos por color ¢verdad?, ; Alguna
vez habian agrupado de esa manera?

REFLEXION

-La practicante preguntas: ¢Qué hicieron para agrupar los
objetos?,;Habran tenido que observar primero?, ;Cémo se
sintieron al realizarlo?

TRANSFERENCIA

-La practicante pregunta a los nifios y nifias: ¢logramos
agrupar los objetos como nos propusimos al inicio?

-La practicante invita a los nifios y nifias a mencionar que
otras cosas podrian agrupar por colores ya sea en casa 0 en
el aula.

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo grupo
de nifios) y de los resultados y aprendizajes obtenidos en
esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Como la superé? (En qué me servira lo
aprendido hoy?

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y RECREACION:
- Acciones de rutina




TITULO: Jugando al rayuelo con sus amigos.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

TALLERN°11
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada
uno de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversard con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si  hemos aprendido a
correctamente o hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntard algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

jugar

INSTRUMENTO
AREA || COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS g‘l};{%lilglgﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Realiza acciones y Realizaran
* Comprende su [| movimientos de || Realiza movimientos
cuerpo. coordinacion dculo-manual y || movimientos por la rayuela.
oculo-podal que requieren || como: saltar en un
N SE mayor precision. Lo hace en § pie, con dos pies y
E DESENVUELVE dlfe_:’le_:ntes w 51tuac1oncfl:s camniar por la
o DE MANERA cotidianas, de juego ’Of' e | rayuela. Ficha de
g AUTONOMA A O dos o o observacién.
o] TRAVES DE SU Fas{lca, ajust.arlldose a 1os
7 imites espaciales y a las
. MOTRICIDAD. caracteristicas de los objetos,
materiales y/o herramientas
que utilizan, segin sus
necesidades, intereses y
posibilidades.
Secuencia didéctica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | 10S Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar
todos juntos en ellos por ello eligieron ir a los
sectores por turnos. 60"
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ACTIVIDADES DE MOTIVACION: _ B
APRENDIZAJE -La practicante muestra una imagen de unos nifios
jugando a la rayuela y pide a los nifios y nifias que Imagen.
observen. ,
INICIO 10
SABERES PREVIOS: ' o)
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ;Qué
observaron?, ;Qué estd haciendo el nifio?, ¢Alguna vez
ustedes han jugado a la rayuela?, ;Como lo hicieron?,
¢Les gustaria jugar como el nifio?
PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios jugaran a la rayuela con sus compafieros.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que T_iz_a, papel
preparo para el taller, acerca del juego de la rayuela, para | higiénicoy
que puedan tocarlo y observarlo detalladamente. agua.
-La practicante menciona que jugaremos a la rayuela y la
dibuja con la tiza en el piso, mientras los nifios y nifias
van observando.
-La practicante menciona que para empezar un juego
siempre tiene que haber reglas y las menciona a
continuacion:
*Primero vamos a mojar papel higiénico cada uno, con
€S0 vamos a empezar a jugar primero en el nimero 1y
debemos ir saltando en un pie y dos hasta llegar a la meta 30
ida y vuelta.
-La practicante hace la demostracion del juego
explicandolo como hacerlo.
-La practicante los forma en 1 fila y van saliendo de uno
en uno a la cuenta de 3.
-La practicante invita a los nifios y nifias a empezar con
el juego.
CIERRE COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:
Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.
REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion:
(Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna dificultad?
(Como la superé?
(En qué me servird lo aprendido hoy?
RUTINAS ACTIVIDADES ALIMENTACION Y

RECREACION:
- Acciones de rutina




TALLER N°12

TITULO: Objetos insertados mediante el juego.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

99

ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a
cada uno de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversaré con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION
Evaluemos si hemos aprendido a jugar
correctamente o hemos creado algo nuevo.
REPRESENTACION

La practicante preguntara algunos nifios en qué
lugar jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA || COMPETENCIA || CAPACIDADES DESEMPENOS g\l};{%lilggﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Realiza acciones y movimientos Juegan
* Comprende su | de coordinacion o6culo-manual || Inserta objetos | insertando
cuerpo. que requieren mayor precision. || mediante el juego || monedas en la
N SE Lo hace en diferentes situaciones [ insertamos alcancia.
ﬁ DESENVUELVE cotidianas, de juego o de || monedas de papel
% DE MANERA representacion  grafico-plastica, | en la alcancia. Ficha de
3 AUTONOMA A ajustandose a  los  limites observacion.
9 TRAVES DE SU espaciales y a las caracteristicas
S MOTRICIDAD. de los objetos, materiales y/o
herramientas que utilizan, segtin
sus necesidades, intereses y
posibilidades.
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de los
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar
todos juntos en ellos por ello eligieron ir a los
sectores por turnos. 60"
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MOTIVACION:

ACTIVIDADES DE \ _ .
APRENDIZAJE -La practicante muestra una imagen de un nifio
insertando monedas en su alcancia y pide a los nifios Imagen
nifias que observen. '
INICIO y g 10
SABERES PREVIOS:
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ;Qué
ﬁ observaron?, ;Qué esta haciendo el nifio?, ¢;Ustedes
o también insertan monedas como el nifio?, ¢Les
V&N gustaria jugar a insertar monedas?
R |
w PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias
y los nifios insertaran objetos mediante el juego.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material Alcan_cia de
que preparo para el taller, acerca insertar objetos | material
mediante el juego, para que puedan tocarlo y | reciclado,
observarlo detalladamente. monedas de
-La practicante menciona que el dia de hoy | papel.
insertaremos objetos en este caso serdn las monedas
de papel a la alcancia mediante el juego.
-La practicante les presenta a cada nifio las alcancias
que les hizo de material reciclaje les entrega y les
menciona que en la alcancia van a insertar monedas.
-La practicante menciona que para empezar un juego
siempre tiene que haber reglas y las menciona a 30
continuacion:
-La practicante hace la demostracion del juego
explicandolo como hacerlo.
-La practicante los ubica y empieza el juego.
-Al finalizar el juego, la practicante empieza a contar
junto a los nifios cuantas monedas insertaron y el que
tenga mas monedas seréa el ganador.
-La practicante acompafia a los nifios y nifias en todo
el juego.
CIERRE COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:
Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.
REFLEXIONAMOS SOBRE EL
APRENDIZAJE:
Metacognicion:
(Qué aprendi hoy?, ;Tuve alguna dificultad?
(Como la superé?, ;En qué me servira lo
aprendido hoy?
RUTINAS ACTIVIDADES ALIMENTACION Y

RECREACION:
- Acciones de rutina




TALLER N°13

TITULO: Participamos en la alimentacion de los pollitos.

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras juegan
libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente o
hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION

La practicante preguntard algunos nifios en qué lugar
jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS g‘l};{%lilglgﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Utiliza el conteo hasta Alimentan a los
5 * Comunica su | 10, en situaciones || Participan de la | pollitos
= RESUELVE comprension  sobre | cotidianas en las que [ alimentacion de los || utilizando el
< PROBLEMAS los nimeros y las | requiere contar, || pollitos de la granja, || conteo. Ficha de
E DE operaciones. empleando material || contando cuantos observacion.
2 CANTIDAD. concreto 0 su propio || maices comen.
S cuerpo.
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos | Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANI F|CAC|ON Materiales
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | delos
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos | Sectores.
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores por
turnos. )
60
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

MOTIVACION:
-La practicante ensefia a los nifios y nifias una cancion
Hamada “IOS p011:hA . .

L1}

SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢ Les gusto la
cancion?, ;de qué trato la cancion?, (Qué observaron?,
¢ Coémo se alimentan los pollitos?, ; Ustedes podran alimentar
a pollitos?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios participaran alimentando a los pollitos.

Cancién

10

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca de la alimentacion de los
pollitos, para que puedan tocarlo y observarlo
detalladamente.

COMPRENSION DEL PROBLEMA

-La practicante comenta a los nifios y nifias lo siguiente:
“ustedes sabian que yo tengo mi corral que estd lleno de
pollitos, pero hoy me han dicho que debo alimentarlos a todos
y se me hace dificil porque aparte de darles de comer tengo
que contar cuanto maiz comen cada pollito ¢Ustedes creen
que me puedan ayudar?”

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

-La practicante muestra a los nifios y nifias su corral con sus
pollitos ;Cémo podremos alimentar a todos mis pollitos sin
confundirlos?, ;Como lo harian ustedes?
REPRESENTACION DE LO  CONCRETO-
SIMBOLICO

*VIVENCIAL: La practicante muestra a los nifios y nifias
como ella podria alimentar a sus pollitos sin confundirse.
*CONCRETO: La practicante reparte maiz a cada nifio y un
pollito y le indica que cantidad de maiz debe comer su pollito.
*GRAFICO O SIMBOLICO: La practicante indica que
deben ir contando cuanto maiz le van dando a cada pollito.

FORMALIZACION

-La practicante pregunta: ¢Qué aprendimos el dia de hoy?
Muy bien a alimentar a mis pollitos ¢verdad?, ¢Alguna vez
habian alimentado a algin animalito y luego contar cuanto
alimento le dieron?

REFLEXION

Pollitos,
corral, maiz.

30
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-La practicante preguntas: ;Qué hicieron para que no se
confundan los pollitos?, ;C6mo se sintieron al realizarlo?

TRANSFERENCIA

-La practicante pregunta a los nifios y nifas: ¢logramos
alimentar a los pollitos como nos propusimos al inicio?

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo grupo
de nifios) y de los resultados y aprendizajes obtenidos en esta
actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Como la superé? ;En qué me servira lo
aprendido hoy?

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y RECREACION:
- Acciones de rutina




TITULO: Jugamos a insertar los pescados.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

TALLERN°14
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada
uno de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversara con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION
Evaluemos si  hemos aprendido a jugar
correctamente o hemos creado algo nuevo.
REPRESENTACION

La practicante preguntard algunos nifios en qué
lugar jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA || COMPETENCIA || CAPACIDADES DESEMPENOS g:};{%ﬁlglgﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Realiza acciones y Juegan
* Comprende su | movimientos de || Juegan a insertar | insertando
cuerpo. coordinaciéon o6culo-manual || pescados en su || pescados en su
que requieren mayor || pecera elaborada || pecera.
precision. Lo hace en [| de material
N SE diferentes situaciones || reciclado.
ﬁ DESENVUELVE cotidianas, de juego o de
% DE MANERA representacion grafico- Ficha de
3 AUTONOMA A plastica, ajustandose a los observacion.
9 TRAVES DE SU limites espaciales y a las
4 MOTRICIDAD. caracteristicas de los objetos,
materiales y/o herramientas
que utilizan, segin sus
necesidades, intereses y
posibilidades.
Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | 10 Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar
todos juntos en ellos por ello eligieron ir a los
sectores por turnos. 60"
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MOTIVACION:

ACTIVIDADES DE ) ~ ~ _
APRENDIZAJE -La practicante muestra a los nifios y nifias un video
llamado “soy un pez Video.
INICIO SABERES PREVIOS: 10°
-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢Les
gusto el video?, ¢De qué trato el video?, ;Alguna vez
vieron peces?, ;Do6nde viven los peces?
PROPOSITO:
-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y
los nifios jugaran insertando pescados.
DESARROLLO APLICACION DE LA ESTRATEGIA:
-La practicante muestra a los nifios y nifias el material Pecerg de
que preparo para el taller, acerca de un juego de insertar | material
pescados, para que puedan tocarlo y observarlo | reciclado,
detalladamente. peces.
-La practicante menciona que el dia de hoy jugaremos
a insertar pescados a su pecera gue en este caso sera de
material reciclado.
-La practicante les presenta a cada nifio las peceras que
les hizo de material reciclaje les entrega y les menciona
que en la pecera van a insertar los pescados que
encuentren.
-La practicante menciona que para empezar un juego 30°
siempre tiene que haber reglas y las menciona a
continuacion:
-La practicante hace la demostracion del juego
explicandolo como hacerlo.
-La practicante los ubica y empieza el juego.
-Al finalizar el juego, la practicante empieza a contar
junto a los nifios cuantos pescados insertaron y el que
tenga mas pescados serd el ganador.
-La practicante acompafia a los nifios y nifias en todo el
juego.
CIERRE COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:
Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.
REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion:
(Qué aprendi hoy?, ;Tuve alguna dificultad?
(Como la superé?, ;En qué me servira lo
aprendido hoy?
RUTINAS ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina




TALLER N°15

TITULO: Jugamos con el dado de las emociones.

APRENDIZAJES ESPERADOS:
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ORGANIZACION

Los nifios se organizan solos para ir a jugar a cada uno
de los sectores.

EJECUCION
La practicante supervisara sus juegos.

La practicante conversard con los nifios mientras
juegan libremente.

ORDEN
Guardemos los materiales
SOCIALIZACION

Evaluemos si hemos aprendido a jugar correctamente
0 hemos creado algo nuevo.

REPRESENTACION
La practicante preguntara algunos nifios en qué lugar

jugaron y qué hicieron

INSTRUMENTO
AREA || COMPETENCIA || CAPACIDADES DESEMPENOS E\%{%&Iglgﬁ EVIDENCIA DE
EVALUACION
Expresa sus emociones, Reconoce las
* Autorregula sus || utilizar palabras, gestos y || Imita a las [| emociones.

- emociones. movimientos corporales e || emociones jugando
< identifica las causas que las || con el dado de las .
% é CONSTRUYE SU originan.  Reconoce las || emociones en el Ficha de
z2o IDENTIDAD. T : observacion.
Ea emociones las emociones de || aula.
[o» los demads, y muestra su

empatia, desacuerdo o

preocupacion.

Secuencia didactica Actividad de Aprendizaje Recursos Tiempo
ACTIVIDADES Recepcion de los nifios
PERMANENTES DE Ubicacion de Loncheras 30
ENTRADA Control de carteles
Canciones
JUEGO LIBRE DE PLANIFICACION Materiales de
TRABAJO EN LOS Los nifios conocen que todos los sectores son | 108 Sectores.
SECTORES importantes y que no hay espacio para estar todos
juntos en ellos por ello eligieron ir a los sectores
por turnos. .
60
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ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE

INICIO

ONS

g

MOTIVACION:
-La practicante ensefia a los nifios y nifias una cancién
llamada “si estas feliz”

SABERES PREVIOS:

-La practicante realiza las siguientes preguntas: ¢ Les gusto
la canci6n?, ;de qué trato la cancién?, ;Conocen las
emociones?, ¢Si estamos felices que debemos hacer? ¢Si
estas de malas que deben hacer?

PROPOSITO:

-La practicante menciona que el dia de hoy las nifias y los
nifios jugaran con el dado de las emociones.

Cancién

10

DESARROLLO

APLICACION DE LA ESTRATEGIA:

-La practicante muestra a los nifios y nifias el material que
preparo para el taller, acerca del juego con el dado de las
emociones, para que puedan tocarlo y observarlo
detalladamente.

PROBLEMATIZACION

-La practicante pregunta a los nifios y nifias ¢ Ustedes saben
que son las emociones? ¢ Cuales seran?

-La practicante menciona a los nifios y nifias que las
emociones son muy importantes para cada persona, porque
con las emociones nos podemos dar cuenta como nos
sentimos en diferentes momentos. ¢ verdad?

ANALISIS DE INFORMACION

-La practicante pregunta a los nifios y nifias: ;Como sera
nuestro rostro cuando estamos alegres 0 tristes?,
¢Quisieran jugar a las emociones?

-La practicante presenta el dado de las emociones y les
explica a los nifios y nifias el juego, les menciona que cada
nifio debera lanzar el dado y tendran que imitar la emocién
CON SU rostro y su cuerpo.

-ACUERDO O TOMA DE DECISIONES

-La practicante menciona que las emociones tenemos que
aprender a regularlas y controlarlas en algin momento y
pregunta ¢Son importantes las emociones?

Ruleta de las
emociones.

30

CIERRE

COMUNICACION DE LA ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE:

Los nifios socializan de manera interna (con el mismo
grupo de nifios) y de los resultados y aprendizajes
obtenidos en esta actividad de aprendizaje.

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Como la superé? (En qué me servira lo
aprendido hoy?

RUTINAS

ACTIVIDADES ALIMENTACION Y
RECREACION:

- Acciones de rutina
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Hojas de trabajo de los nifios de 5 afios “A”




