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Resumen
Los Juegos tradicionales en el aprendizaje del drea de comunicacion en nifios de 5 afios en
la institucién educativa N° 290 la casita del saber Pucallpa,2024. Tiene como problematica
identificar ;Cudl es la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje del drea de
comunicacion en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 La casita del saber
Pucallpa, 20247 Es por ello, que se plantio el siguiente objetivo general: Determinar si los
juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del drea de comunicacién en nifios de 5 afios;
empleando la metodologia de investigacion el tipo cuantitativo, disefio pre experimental.
Teniendo como muestra a 20 nifias y nifios, aplicando como técnica la ficha observacion e
instrumentos la lista de cotejo, el instrumento fue validados por 3 expertos. En los resultados
obtenidos a través del pre test que el 90% de los nifios de 5 afios se situan en el nivel de alto
y el 10% en el nivel medio. Después de haber aplicado los talleres de los cuales se puede
observar en el post test, los resultados son el 80% se ubica en el nivel alto, el 20% se ubica
en el nivel de medio, por lo que, en relacién a la evaluacién de Aprendizaje del drea de
comunicacion en nifios de 5 afios, antes y después de haberse aplicado el juego tradicional.
Finalmente se concluy6 la importancia de la aplicacion de los juegos tradicionales, mejoran

significativamente el proceso de ensefianza aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje, comunicacion, juegos tradicionales



Abstract
Traditional games in learning the area of communication in 5-year-old children at
educational institution No. 290 La Casita del Saber Pucallpa, 2024. Its problem is to identify:
What is the influence of traditional games on the learning of the area of communication in
S-year-old children at educational institution No. 290 La casita del saber Pucallpa, 2024?
For this reason, the following general objective was established: Determine if traditional
games improve learning in the area of communication in 5-year-old children; using
quantitative research methodology, pre-experimental design. Taking 20 girls and boys as a
sample, applying the observation sheet and checklist instruments as a technique, the
instrument was validated by 3 experts. In the results obtained through the pre-test, 90% of
S-year-old children are at the high level and 10% at the medium level. After having applied
the workshops, which can be seen in the post-test, the results are: 80% are located at the high
level, 20% are located at the medium level, therefore, in relation to the evaluation of
Learning in the area of communication in 5-year-old children, before and after applying the
traditional game. Finally, the importance of the application of traditional games was

concluded, they significantly improve the teaching-learning process.

Keywords: Learning, communication, traditional gam
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I.Planteamiento del problema
Para un fin educativo tan importante como es el desarrollo integral del nifio, se
presume que los juegos tradicionales pueden facilitar tanto el aprendizaje como el desarrollo.

Como lo define.

Tipanluisa (2019) son aquellos que pertenecen a una region o pais y que forman parte
de la cultura, permitiendo a los nifios socializar mientras se les educa sobre las raices de su

gente de una manera muy amena y recreativa.

Durante estos tiempos muchas actividades de aprendizaje quedan de lado, entre ellas
los juegos tradicionales, que son muy importantes en el desarrollo de diversas habilidades
del nifio, como la confianza en si mismo, la seguridad, la autoestima. Ademds, se nota que
muchas personas no toman medidas para volver a la importancia de estos juegos
tradicionales, por ello nace un estudio que produce informacién que permite conocer su

importancia en el campo de la educacion.

A nivel internacional, Caicedo (2021) en su tesis titulada Fortalecimiento de la expresion
oral a través de juegos tradicionales en nifios de cinco afios del centro educativo Eduardo
Pinto Aragén de Porciosa, tuvo como objetivo potenciar la expresion oral en nifios de cinco
aflos a través de un disefio pedagdgico basado en juegos tradicionales, del Centro Educativo
Eduardo Pinto Aragén de Porciosa del municipio de Albania en el Departamento de La
Guajira, subraya su importancia en la educacién étnica, porque es en este momento cuando
los nifios aprenden, reconocen y controlan mejor las emociones. Por lo tanto, es de gran
importancia implementar juegos tradicionales en los nifios, ya que de esta manera conocen
su cultura y los juegos que entretenian a sus abuelos y padres en sus momentos de tiempos

libres.

A nivel Nacional, Huaméan (2018) juegos Tradicionales como Estrategia Didéctica para
Mejorar el Desarrollo Psicomotriz en los Nifios De 05 Afios.Su objetivo fue determinar la
influencia de los juegos tradicionales como estrategia diddctica en el mejoramiento del
desarrollo psicomotriz de los nifios de 05 afios en la institucion educativa inicial N° 231 de
San Marcos, Huari —2017.6, que, en la prueba de entrada, el 79% de nifios y nifias se ubican
en el nivel en inicio y el 21% se ubican en el nivel de proceso .Mientras que en la evaluacion

de salida el 79% de nifios y nifias se ubican en el nivel logro.



A nivel local, Ferndndez (2022) Juego de roles para mejorar el aprendizaje en el drea de
comunicacion en los nifios de 4 y 5 afos. En cuanto a los resultados podemos apreciar que
en el pre test el 83% se encuentra en el nivel de inicio y solo el 17% ha logrado alcanzar el
nivel de proceso, mientras que en el post test el 100% ha alcanzado el nivel de logro y luego
de comparar se evidencié que 93% se encuentra en nivel de inicio mientras que el 7% se
encuentra en proceso, por otro lado, luego del post test el 100% se encuentra en nivel de
logro. Por lo que se concluye que el juego de roles permite que los nifios y nifias puedan
tener la oportunidad de representar roles contextuales de la vida cotidiana de tal manera le

permita actuar y tomar decisiones con bastante libertad.
Es por eso que tuve la necesidad de aplicar dicha propuesta que son:

Identificar el nivel de aprendizaje en el drea de comunicacién a través de un pre test

en los nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa, 2024

Asimismo, Aplicar los juegos tradicionales como estrategia para mejorar el
aprendizaje en el drea de comunicacion en nifios de 5 afios en la institucién educativa N° 290

La casita del saber Pucallpa, 2024

Asi mismo, Evaluar el nivel de mejora del aprendizaje en el drea de comunicacién a
través de un post test en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 La casita del

saber, Pucallpa-2024.

Segtn el Ministerio de Educaciéon (MINEDU 2016) nos menciona que: “el problema
de los déficits de aprendizaje de la comunicacion de los nifios se da con mucha regularidad
en las escuelas publicas, donde los profesores utilizan diversos modelos didacticos.” (p.56).

Permitiéndonos a los profesores reflexionar la importancia de la lectoescritura y de
las capacidades comunicativas que son fundamentales en el aprendizaje de los nifios por lo
tanto tenemos que buscar diferentes estrategias para que nuestros niflos aprendan de manera
divertida por medio de juegos educativos demostrando asi sus aprendizajes.

Es por eso que, La implementacion de esta propuesta de investigacion se basa en el
comportamiento y actitudes de los estudiantes en edades tempranas, especialmente en el caso
de este proyecto entre las edades de dos a seis afios, basdndose en el principio de que los
nifios tienen y pueden tener dentro y fuera de la institucion educativa N° 290 la casita del

saber Pucallpa, 2024

Teniendo en cuentas tres aspectos fundamentales:
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En el aporte tedrico: muestra la importancia de los juegos tradicionales desde su
perspectiva; porque esta investigacion me ayudard a adquirir los conocimientos necesarios
para posteriormente desarrollar y utilizar los conceptos, principios y leyes de las teorias de
las variables intervinientes antes mencionadas y asi ser un aporte a futuras investigaciones

para mejorar la comunicacion a través de los juegos tradicionales.

En el aporte practico: Con ayuda de los resultados obtenidos en el pretest, la
implementacion de los talleres y el pos test aplicado a los nifios, se pudo evidenciar que los
juegos tradicionales mejoran significativamente el aprendizaje y la concentraciéon de los
nifios.

Es por ello en el marco metodoldgicos se considero: el tipo cuantitativo, disefio pre
experimental. Se utilizé como instrumentos la técnica de observacion, la poblacién muestral

estuvo conformada por 20 nifios de 5 afios de la institucién educativa N° 290 la casita del

saber.

Teniendo en cuenta que; Esta propuesta surgi6 de la realizacion de la practica docente
del grupo de investigacion, donde fue necesario implementar una propuesta basada en juegos
tradicionales y aprendizajes en el dmbito de la comunicacion de los nifios de 5 afios, y estas
dos variables van unidas de la mano, para Contribuir a la mejora de las relaciones
interpersonales y la comunicacion entre los niflos. Para esto es necesario incluir juegos
tradicionales, debido a que estos juegos son muy divertidos y ameno para los nifios, estos
Juegos se transmiten de generacion en generacion, por lo que las instituciones educativas no
deben perder los hébitos de estos juegos, porque contribuyen al desarrollo fisico. Hoy en dia

no se les da mucha importancia a estos juegos que facilitan el aprendizaje.
1. Enunciado del problema

(Cudl es la influencia de los juegos tradicionales en el aprendizaje del drea de comunicacion

en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 ;La casita del saber Pucallpa, 20247

1.1 Objetivo de la investigacion
1.1.1 Objetivo general
Determinar si los juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del area de comunicacion

en nifios de 5 afios en la institucidén educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa, 2024



1.1.2 Objetivos especificos:
Identificar el nivel del aprendizaje en el drea de comunicacion a través de un pre test

en los nifios de 5 afios la institucion educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa, 2024

Aplicar los juegos tradicionales como estrategia para mejorar el aprendizaje en el drea
de comunicacién en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 La casita del saber

Pucallpa, 2024

Evaluar el nivel de mejora del aprendizaje en el drea de comunicacién através de un
post test en niflos de 5 afos en la institucion educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa,

2024

1.1.3 Justificacion de la investigacion

La investigacion se justifica porque ayudo a la institucion educativa y a las maestras,
a mejorar y planificar utilizando nuevas estrategias para la mejora del proceso de sus
aprendizajes de los nifios en el drea de comunicacion, dentro de ello se considerd tres

aspectos.

En lo tedrico: muestra la importancia de los juegos tradicionales desde su
perspectiva; porque esta investigacion me ayudard a adquirir los conocimientos necesarios
para posteriormente desarrollar y utilizar los conceptos, principios y leyes de las teorias de
las variables intervinientes antes mencionadas y asi ser un aporte a futuras investigaciones

para mejorar la comunicacion a través de los juegos tradicionales.

En lo prictico: mediante los resultados obtenidos a través del pre test, la aplicacion
de los talleres y el post test aplicada a los nifios se pudo demostrar que los juegos
tradicionales mejoran significativamente el aprendizaje de los nifios y del enfoque
metodoldgico, se logré conseguir favorables resultados en beneficios de los nifios y de la

institucion educativa.

En La metodologia: se realizé con materiales e instrumentos seguros y confiables, en

espacio y tiempo establecido.

Es por ello en el marco metodolégicos se considerd: tipo cuantitativo, disefio pre
experimental. Se utilizé como instrumentos la técnica de observacion, la poblacién muestral

estuvo conformada por 20 nifios de 5 afios.



I1. Marco tedrico

2.1 Antecedentes

2.1.1. A nivel internacional

Caicedo (2021) en su tesis titulada: Fortalecimiento de la expresion oral a través de
juegos tradicionales en nifios de cinco afios del centro educativo Eduardo Pinto Aragén de
Porciosa, tuvo como objetivo potenciar la expresion oral en nifios de cinco afios a través de
un disefo pedagdgico basado en juegos tradicionales, del Centro Educativo Eduardo Pinto
Aragén de Porciosa del municipio de Albania en el Departamento de La Guajira, subraya su
importancia en la educacién étnica, porque es en este momento cuando los nifios aprenden,
reconocen y controlan mejor las emociones. La metodologia sigue un enfoque cuantitativo
con un alcance descriptivo y un disefio preexperimental. Las técnicas y herramientas
propuestas para su aplicaciéon son: la observacion participante mediante una lista de
comprobaciéon y un diario de campo. Como complemento, la propuesta se desarrollard
mediante una cartilla. “Ven a jugar conmigo, aprendamos juntos” Disefiado teniendo en
cuenta los requerimientos pedagdgicos contemplados en el curriculo y plan de estudios
nacional, tomando en cuenta los contenidos relevantes para cada sesion de recreacion y
entretenimiento, el interés de este material es generar aprendizaje y reforzar la expresion
oral. Por lo tanto, es de gran importancia implementar juegos tradicionales en los nifios, ya
que de esta manera conocen su cultura y los juegos que entretenian a sus abuelos y padres
en sus momentos de tiempos libres. Ahora pueden participar reconstruyendo variables que

les ayuden en el aprendizaje y desarrollo del nifio.
2.1.2. A nivel nacional

Cabrera (2019) en su tesis titulada: Juegos tradicionales para mejorar la expresion
oral de los nifios de cinco afios de la institucion educativa particular San Isidro y San
Jerénimo Universidad de Arequipa, Perd. Se utiliz6 un enfoque cuantitativo que permitio
medir los resultados pre y post test, aplicado a un nivel explicativo con un disefio
preexperimental, con la finalidad de mejorar la expresion oral de dieciséis (16) nifios de
cinco anos. Los resultados hallados en la evaluacion del pre test muestran que el 50% de los
nifios estan en calificativo de proceso, luego con el post test, se logré mejorar la expresion
oral en 56.3% alcanzando un calificativo de logro previsto, confirmando que el uso de la
estrategia de ensefianza con el uso de juegos tradicionales mejora la expresion oral de los

nifios.



Diaz (2019) exploré la importancia socioemocional de los nifios de cinco afios a
través del juego tradicional. El objetivo de la investigacién fue indagar sobre la importancia
del juego tradicional y su incidencia en el desarrollo socioemocional de los nifios de cinco
afios del preescolar 421 del distrito de Surcubamba, provincia de Tayacaja, departamento de
Huancavelica. El enfoque de este trabajo es cualitativo y tiene un disefio preexperimental.
La técnica de investigacion utilizada fue la entrevista que se realizé a los nifios. Este estudio
favoreci6 a la institucion educativa porque se utilizaron herramientas y técnicas que
permitieron reconocer que los juegos tradicionales son parte de la cultura representada por

los nifios y que los juegos de la comunidad son parte de sus costumbres y tradiciones.

Salvador (2018) en su tesis titulada: Los juegos tradicionales para mejorar la
socializacion de los nifios de 5 afios del PRONOEI Pastores de Cristo del Caserio de San
Isidro- Frias 2017”. surge ante la evidencia de que los nifios presentan ciertas dificultades en
su socializacion, por lo que se propuso revertir este problema detectado plantedndose el
objetivo de determinar de qué manera los juegos tradicionales mejoran la socializacion de
los nifios , el estudio estuvo enmarcado dentro de la metodologia de tipo cuantitativa con
disefio preexperimental , con pre- test y pos- test, dado que la medicién de la variable
dependiente socializacién y la manipulacion de la variable independiente juegos
tradicionales se realizaron sobre un grupo conformado por 10 nifios de 5 afios, se aplico una
lista de cotejo para medir el nivel de socializacidn, en los resultados obtenidos se observé
que la mayoria de nifios manifestaban un bajo nivel de socializacién antes de aplicar la
propuesta experimental, situacion que se revirtié en el pos- test con la aplicacién de los
juegos tradicionales siendo los resultados satisfactorios ya que la mayoria de nifios se ubic6
en un nivel logrado. Al contrastar la HG que plantea: los juegos tradicionales contribuyen a
mejorar el desarrollo de la socializacién de los nifios, aceptando dicha HG ya que en los
resultados pudimos observar que los nifios ya se comunicaban, aceptaban y se integraban a

su grupo. Podria decir que los juegos tradicionales si son una buena estrategia metodolégica.

Huaman (2018) Juegos Tradicionales como Estrategia Didactica para Mejorar el
Desarrollo Psicomotriz en los Nifios De 05 Afios de la Instituciéon Educativa Inicial N° 231
De San Marcos, Huari — 2017. Para obtener titulo profesional de licenciada en educacién
inicial. En la Universidad Catélica los Angeles Chimbote Facultad de Educacién y
Humanidades Escuela Profesional de Educacion. Huaraz, Perd. Su objetivo fue determinar

la influencia de los juegos tradicionales como estrategia didactica en el mejoramiento del



desarrollo psicomotriz de los nifios de 05 afios en la institucién educativa inicial N° 231 de
San Marcos, Huari — 2017. Su Metodologia de esta investigacion fue tipo de investigacion
cuantitativa, nivel pre experimental; en una muestra de 24 nifios y nifias, se aplicé como
técnica la observacion y como instrumento la escala de estimacion de la psicomotricidad;
validadas mediante el juicio de expertos; se procesaron la informacién mediante la
estadistica descriptiva y se encontré como resultado en la tabla Nro.6 y gréfico Nro. 6, que
en la prueba de entrada, el 79% de nifios y nifias se ubican en el nivel en inicio y el 21% se
ubican en el nivel en proceso. Mientras que en la evaluacion de salida el 79% de nifios y
nifias se ubican en el nivel logro destacado. En su Conclusion: El adecuado disefio y
aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia didictica, mejoran el desarrollo
psicomotriz de los nifios de 05 afios en la 19 institucién educativa inicial N° 231 de San
Marcos, Huari — 2017, por lo tanto, fueron mejorando la psicomotricidad en forma gradual,

segtn se fue desarrollando las sesiones de aprendizaje.

2.1.3. A nivel regional y local

Ferndndez (2022) en su tesis titulada: Juego de roles para mejorar el aprendizaje en
el area de comunicacion en los nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial n°424
Jesis Maria del distrito de Manantay, Ucayali, 2020. La investigaciéon surge con la
problemadtica que los nifios tienen para expresar sus sentimientos y exteriorizar su forma de
ser hacia los demds por medio de los juegos ludicos por ese motivo se propuso como objetivo
general: determinar si el juego de roles mejora el aprendizaje del area de comunicacion en
nifios de 4 y 5 afos de la institucién educativa inicial N° 424 Jesus Maria del distrito de
Manantay- Ucayali, 2020. La metodologia de tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio
pre experimental, la muestra estuvo conformada por 30 nifios y nifias, el instrumento
utilizado fue la ficha de observacién debidamente validados y confiables. En cuanto a los
resultados podemos apreciar que en el pre test el 83% se encuentra en el nivel de inicio y
solo el 17% ha logrado alcanzar el nivel de proceso, mientras que en el post test el 100% ha
alcanzado el nivel de logro y luego de comparar se evidenci6 que 93% se encuentra en nivel
de inicio mientras que el 7% se encuentra en proceso, por otro lado, luego del post test el
100% se encuentra en nivel de logro. Por lo que se concluye que el juego de roles permite
que los niflos y nifias puedan tener la oportunidad de representar roles contextuales de la vida

cotidiana de tal manera le permita actuar y tomar decisiones con bastante libertad.



Suncién (2018) en su tesis: Los juegos de roles basado en el enfoque colaborativo
utilizando titeres mejora la expresion oral en el drea de comunicacion en los nifios de 3, 4 y
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 215 Nifio Jesus, en el 2018”. Se propuso
determinar como la aplicacién de los juegos de roles basado en el enfoque colaborativo
utilizando titeres mejora la expresion oral en el drea de comunicacion en los nifios de 3, 4 y
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 215 “Nino Jesus”, en el 2016. El estudio
desarrollé con una poblaciéon de 10 estudiantes, donde se permitié la interaccion entre el
docente y el alumno, fue un estudio pre experimental con un solo grupo. Se rechaza la
hipdtesis nula del presente estudio, concluyendo que la aplicacién de los juegos de roles
basado en el enfoque colaborativo haciendo uso de titeres, mejora la expresion oral, y la
comunicacion de los estudiantes. Los resultados que se obtuvieron fueron los siguientes con
respecto al uso de titeres se obtuvo un 80% nivel de logro contra un 20% en proceso, respecto
a la dramatizacion el 85% alcanzo el nivel de logro contra un 15% en proceso de aprendizaje
y al final con los textos narrativos el 90% alcanzo nivel de logro contra 10% en proceso.
ademds, al experimentar las ventajas de las estrategias dinamicas en base a juegos de roles,
permitird que los estudiantes expresen sus sentimientos y expliquen sus reacciones a los
demads, conozcan distintos puntos de vista y aprendan valores y normas a partir de sus

experiencias en el aula, favoreciendo de esta manera su aprendizaje.

Ancén (2018) en su estudio tiene como titulo: Aplicacion de los juegos de roles
basados en el enfoque colaborativo utilizando titeres mejora la expresion oral en el drea de
Comunicacion en los nifios de 4 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 377-B “Bena
Jema” del distrito de Yarinacocha — Ucayali, 2017, como objetivo general fue determinar si
la aplicacion de los juegos de roles basados en el enfoque colaborativo utilizando titeres
mejora la expresion oral en el area de Comunicacién en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 377-B Bena Jema del distrito de Yarinacocha-Ucayali, 2017. La
metodologia de estudio fue de tipo cuantitativo, es una investigacion pre experimental, el
disefio especifico es de un solo grupo pre test y post test. La poblacion lo conformaron 24
estudiantes matriculados. Para medir las variables se utilizaron baremos especialmente
disefiados para esto. La técnica utilizada fue la observacion y el instrumento la lista de cotejo.
Para el plan de anélisis, se utilizé la estadistica descriptiva e inferencial para la interpretacion
de las variables. Se hizo uso de la prueba de Wilcoxon para la contratacion de la hipdtesis.
Los resultados fueron que la aplicacién de los juegos de roles basados en el enfoque

colaborativo utilizando titeres mejora significativamente la expresion oral en el drea de
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comunicacion en los nifios de 4 afios. Se concluye que los juegos de roles cumplen un papel

fundamental en los nifios.

Tuncar (2019) realiz6 un estudio que lleva como titulo: Aplicacion de juego de roles
basado en el enfoque colaborativo utilizando titeres para mejorar la expresion oral en el area
de comunicacion en los ninos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 399 “Nifio
Dios” de Yarinacocha - Ucayali, 2019, presenta como objetivo general el de determinar si la
aplicacion de juego de roles basado en el enfoque colaborativo utilizando titeres para mejorar
la expresion oral en el drea de comunicacién en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 399 Nifio Dios de Yarinacocha - Ucayali, 2019, los metodologia fue de
tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio de investigacion preexperimental, se aplicé a un
solo grupo con un pre test antes del tratamiento y un post test después. La poblacion lo
conformaron los estudiantes de 5 afios y la muestra fue de 29 estudiantes, seleccionados por
muestreo del tipo no probabilistico. La técnica utilizada fue la observacién y el instrumento
la lista de cotejo. Se hizo uso de la prueba de Wilcoxon para la contratacion de la hipotesis.
Los resultados muestran que la variable independiente mejora la variable dependiente. Se
concluye que la aplicacién de los juegos de roles basados en el enfoque colaborativo
utilizando titeres mejora significativamente la expresion oral en el drea de comunicacion en

los nifios de la muestra y &mbito de estudio.



2.2. Bases teoricas
2.2.1 Juegos tradicionales

2.2.1.1 Definicion

Los juegos tradicionales son actividades didacticas de expresion, comunicacién y
socializacién, de funcién recreativa, que desarrolla capacidades en los nifios durante la
realizacion de las actividades de los aprendizajes (Herrador, 2013); asi mismo, los juegos
tradicionales son derivados de nuestros antepasados, para lo cual les asignamos diferentes a

otras caracteristicas y rasgos que los identifican como tales.

El origen y evolucidn de los juegos tradicionales, en el museo muestra ejemplar de la
localidad. Al respecto, Anton et al. (2016) define que los juegos tradicionales tienen siempre
en todas las culturas y saberes de las sociedades, es por ello que estos se han encontrado
asociados a Los nifios que consiguen acercarse al conocimiento de determinados valores y
costumbres. Es su entorno. El juego ha sido considerado el medio a través del cual se encuentran los
nifos y nifias. Desarrollando asi sus capacidades intelectuales, fisicas y sociales. Por qué ha marcado

una diferencia en el progreso de los nifios.

Jugar un juego tradicional le da vida y encontramos nuestra cultura, nosotros mismos.
Crear nuevos juegos e inventar nuevas formas de entretenimiento no es obligatorio para los
juegos populares. A partir de las multiples posibilidades que nos ofrecen estos juegos
tradicionales, se confirma experimentalmente que nifios y jovenes practican diversos juegos
tradicionales y logran relaciones socialmente efectivas, que pueden ser mucho mas ricas que

en el deporte.

Mediante la realizacion de los juegos tradicionales ayuda a los nifios a socializarse
porque utilizan su lengua materna o nativa y transmiten su cultura y sus costumbres; forman
parte integrante de la vida humana, porque sin juegos es imposible explicar las condiciones

sociales porque son un medio de expresion cultural y su relacién con el entorno.

Por otro lado, Calderén y Vera (2019) refieren que: el juego tradicional es un
actividad creativa y natural, sin necesidad de aprendizaje previo, que surge del interés de los
niflos o de situaciones que lo sugieren. Sin duda, el juego desarrolla las siguientes categorias:
motricidad, pensamiento y didéctica, facilitando el desarrollo arménico del cuerpo en

relacion con la inteligencia y la afectividad.
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2.2.1.2 El juego

Segtin Cabrera (2010) sugiere que los juegos son fundamentales para el desarrollo
integral de los nifios en la sociedad en el trabajo libre orientado al individuo, porque
preservan las condiciones en las reglas del entretenimiento sistemdtico, dentro de los
individuos y dentro de limites espaciales temporales preparados, las reglas de la necesidad
absoluta. , aunque libremente aceptadas y aceptadas, actividades que son un fin en si mismas
y van acompaiadas de una sensacién de excitacion, alegria y conocimiento de una forma u
otra que en la vida ordinaria; El autor también comenta que los juegos son muy importantes
en el desarrollo de un nifio, a través de los juegos tradicionales ayudan a mejorar la

socializacién de los bebés, lo que les ayuda a comunicarse entre si.

2.2.1.3 Teoria del juego

Gallardo et al. (2010) El juego es una actividad lddica, recreativa y agradable que se
desarrolla a cualquier edad. Los nifios juegan en los primeros afios de vida para divertirse,
buscar afecto y fomentar la solidaridad; y al mismo tiempo, a través del juego, desarrollan
su imaginacion y creatividad y aprenden a vivir. Sin embargo, sus juegos aun no tienen reglas
especificas y surgen de forma espontdnea, natural, sin aprendizaje previo. En un juego
regulado, es decir, un conjunto de reglas que determinan no sélo las condiciones que deben
cumplirse antes de que se inicie el juego, sino que también rigen el desarrollo y la

finalizacion del juego.

2.2.1.4 Teoria del preejercicio
Groos (1898) sefiala que el juego no es s6lo un ejercicio, sino también un
preentrenamiento, porque contribuye a al desarrollo de funciones cuya madurez se alcanza

al final de la infancia.

Asimismo, Karl Groos, donde nos menciona que: el juego es un pre ejercicio de
funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y
capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefard
cuando sea grande. Ya que el juego es un ejercicio preparatorio necesario para la maduracion
que no se alcanza sino al final de la nifiez, y que, en su opinién, esta sirve precisamente para

jugar y de preparacion para la vida.
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Vygotsky (1979) considera que: “el juego para el nifio viene a ser un medio mds eficaz
para construir aprendizajes; es el alimento de sus emociones por lo mismo se considera como

fuente de su desarrollo”. (p. 1).

Por eso, el juego es una actividad que el nifio realiza solo o con sus compafieros,
simbolizando los personajes que crean en relacion con el entorno de su hogar, comunidad o
aula. En el juego, utiliza el lenguaje que ha aprendido en contacto con los demds en casa o
en la escuela. Siguiendo las reglas que ha aprendido y aprende por sus compaiieros en el

contexto del juego.

A si mismo Piaget (1956) donde manifiesta que el juego se determina por el
aprovechamiento de la naturaleza de la realidad sin tener que aceptar las condiciones de su
adaptacion; ya que este forma parte del desarrollo de su inteligencia segiin cada etapa
creciente de su vida. Asimismo, relaciona tres tipos organizados de juegos con los periodos
evolutivos del pensamiento humano: el juego de ejercicio, el juego simbolico y el juego de
reglas tradicionales transmitidas de generacion en generacion siendo este un juego colectivo.

Para Piaget el nifio tiene que aceptar las normas de juego y su intervencion es libre.

Sin embargo, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2018) senala que: el juego es
una satisfaccién ya que expresa o manifiesta lo que uno es o quiere ser; es decir es la
necesidad involuntaria de buscar la seguridad o sentirse seguro frente a la realidad, a los
miedos y angustian que lo obstaculizan, creando asi alternativas de solucién a lo que pasa;
es decir es representar y volver hacer presente algo que fue vivido con intensidad,
representar momentos importantes que se viven en la vida cotidiana; siendo este muy
importante para el nifio porque provoca placer, surge espontidneamente, estimula a la
iniciativa, satisface necesidades propias, impulsa a conocer y descubrir nuevas cosas, y por
ultimo se desarrolla en un ambiente de confianza y libertad; clasificando el juego en tres
tipos: el juego motor(concerniente al movimiento y practica con el propio cuerpo, se realiza
al aire libre) , el juego de tipo cognitivo (encamina la curiosidad intelectual del nifio, a través
del contacto, exploracién y manipulacién de objetos de su entorno, también se vuelve un
desafio en desarrollar su inteligencia) y por ultimo el juego social (predomina la interaccion

con otras personas, ayuda al nifio a relacionarse con eficacia, afecto, con destreza).

Para Groos (1902) filésofo y psicélogo; el juego es objeto de una investigacion

psicoldgica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego como fenémeno de
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desarrollo del pensamiento y de la actividad. Estd basada en los estudios de Darwin que
indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del medio.

Por ello el juego es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia.

2.2.1.5 Teoria de la relajacion
Lazarus (1883) nos dice que: El juego parece ser una actividad que compensa el
esfuerzo. El agotamiento que induce en el nifio por otras actividades mds serias o utiles El

trabajo implica un gasto, mientras que el juego implica recuperacion de energia.

2.2.1.6 Teorias del excedente energético
Spencer (1855) indica que el juego permite al nifio reducir la energia acumulada que

no se consume para satisfacer necesidades biologicas bésicas.

El juego es una descarga agradable e informal del exceso de energia. Spencer buscé
la razén del juego en la existencia de un exceso de energia, que intentarian escapar del
sistema del nifio y ser desplegados por los centros nerviosos. el juego no consiste siempre
en gastar energia, sino en reponerla. Los nifios no se limitan a imitar a los adultos, sino que

tienen sus propias actividades creativas.

Piaget (1956) donde manifiesta que el juego se determina por el aprovechamiento de
la naturaleza de la realidad sin tener que aceptar las condiciones de su adaptacion; ya que
este forma parte del desarrollo de su inteligencia segiin cada etapa creciente de su vida.
Asimismo, relaciona tres tipos organizados de juegos con los periodos evolutivos del
pensamiento humano: el juego de ejercicio, el juego simbdlico y el juego de reglas
tradicionales transmitidas de generacion en generacion siendo este un juego colectivo. Para

Piaget el nifo tiene que aceptar las normas de juego y su intervencion es libre.

2.2.1.7 Caracteristicas del juego tradicional

Merce et al. (2016) manifiestan que los juegos tradicionales encontramos diferentes
caracteristicas, juegos que facilitan diferentes beneficios para los nifios en sus procesos de
socializacion, es asi que cuando el nifio juega es més creativo, rescata valores, y costumbres
de nuestro saber. Los juegos tradicionales tienen una variedad de caracteristicas, y estas muy

beneficiosas para los infantes siendo las siguientes:

Posibilitan desarrollar la motricidad bésica, general y especial y mejorar la

coordinacion.
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Son parte de la integracion social.

Estimulan la imaginacion y la creatividad.

Estimulan una actitud de cooperacion, amistad, deseo de superacién y respeto.
Favorecen el desarrollo de su afectividad social.

Integran nifios de diferentes culturas

Permite a los nifios desarrollar su sociabilidad, ya que, con la ayuda de estos
juegos, los niflos se integran facilmente en sus grupos.

Miralles et al. (2014) mencionan que, a través de los juegos populares tradicionales,
ademds de ejercitar sus habilidades y comunicacion, los nifios pueden divertirse, también
pueden sumergirse en los hdbitos o vidas de los demds, un conocimiento mds profundo de
otras generaciones. El juego como estrategia tiene como objetivo desarrollar constantemente
practicas fisicas, psicoldgicas y generales en el ambito de la cultura y se relaciona con el

entorno social.

Desde mi punto de vista, los juegos son muy importantes para desarrollar habilidades desde
edades tempranas, lo que supone una herramienta invaluable para mejorar el aprendizaje y

la socializacion de la expresion oral.

2.2.1.8 La importancia de enseiiar los juegos tradicionales
Sarlé (2013) menciona que “Ensenar los juegos propios de una sociedad es ensefar
los modos y los sentidos que una sociedad asume para interpretar y representar algunos

aspectos del mundo” (p.85).

Es muy importante que estas actividades se ensefien en los centros educativos porque
fomentan los valores culturales de los nifios. Los juegos tradicionales permiten a los nifios
controlar su cuerpo y manejarlo con facilidad, asi enriqueceremos nuestro repertorio lddico.
Ya que Los juegos nos pertenecen a todos y pertenecerdn a las generaciones futuras. Asi que

podemos decir que:

Aporta a los profesores una gran cantidad de ideas que pueden beneficiar a sus hijos

utilizdndolas en sus aprendizajes en el aula.
Aprovechar al méximo el juego como unico “el juego en si mismo”.

Es utilizado para conocer la cultura de la regién o local.
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Fomenta las relaciones entre los alumnos, utiliza la comunicacién y la socializacién

dentro del aula.

El uso de incentivos fomenta la participacion de los nifios.

Ayuda a adquirir conocimientos conceptuales e instrumentales.

Aumenta la confianza en uno mismo y desarrolla la creatividad y la imaginacion.
Herramienta insuperable para los docentes.

2.2.1.9 Los Juegos tradicionales como estrategia
Estas son las principales bases para confirmar el progreso de los nifios y nifias son los

siguiente:

Ayuda a ser independiente.

Crea seguridad y aumenta la autoestima.
Desarrolla el lenguaje y se expresa.
Desarrolla la expresion verbal.
Desarrolla la creatividad

Facilita el intercambio de culturas.
Permite la comunicacion.

Disfrutan divirtiéndose.

Desarrollan inteligencia emocional.

Mediante los diferentes juegos como estrategia las maestras del nivel inicial deben
desarrollar diferentes actividades motivadas en los nifios para generar la socializacién y
estimulacién; con algo motivador en el aula o fuera del aula, para que el nifio disfrute las
actividades desarrolladas, simbdlicamente a través del juego que realizan. Como docentes
deben considerar los juegos como estrategias didacticas en las programaciones, de las
actividades desarrolladas de aprendizaje de los infantes, en la vida social. (Papalia et

al.,2009).

2.2.1.10 Beneficios de los juegos
Para Quino y Casanca (2015) el juego permite a los nifios aprender a respetar las
reglas de la comunicacion, ya que implica la participacion libre y espontdnea de diferentes

culturas, edades y géneros, lo que ayuda a unir generaciones. También facilitan el
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aprendizaje sobre la region y ayudan a descargar tensiones y energia, lo que contribuye a
gestionar las emociones.

Los juegos permiten que los nifios aprendan mientras van disfrutando, donde les
permite a los nifios a concentrarse, desarrolla su creatividad, imaginacién, su curiosidad,
generando a la misma vez confianza y seguridad al momento de realizar la actividad.

De acuerdo a los autores Arroyo y et al. (2015) nos dicen que: “Los juegos
tradicionales se caracterizan de forma diferente: como actividad humana natural,
especialmente en la infancia, forman parte de la cultura de los pueblos indigenas y, como
tales, comparten todos los valores pedagdgicos”.

Asimismo, en los juegos tradicionales no se necesita el material concreto y su
participacion es voluntaria, se puede aplicar en cualquier lugar, siendo una accion propia del
ser humano en la edad de la infancia, que le produce alegria y satisfaccion. Siendo este parte
de la vida cotidiana de los nifios, donde hacen uso de los materiales de su comunidad y de
sus posibilidades.

Segun Lopez (2018) los beneficios son:
Integracion social: crear lazos de amistad, en algunos casos para toda la vida, amigos

de la infancia o amigos que recordamos con carifio.

Desarrollo locomotriz: realizan actualmente ejercicios fisicos, hay muchos nifios con
malos habitos alimentarios y la obesidad es cada vez mds comiin entre los nifios, y los
juegos les obligan a saltar, correr y trepar para ganar masa muscular y coordinacién

general.

Aumento de capacidades: Los juegos desarrollan la creatividad y la imaginacién
utilizando su propio cuerpo o los elementos que ofrece el entorno. (piedras, arenas,

maderas, flores entre otros).

2.2.1.11 Tipos de juegos tradicionales

De acuerdo con Navarro (2002) que: “precisa que son una organizacion que incluye
a todos los tipos de situaciones motrices en forma de actividades lidicas, que comportan
conductas motrices significativas y que podrdn cumplir distintos objetivos (pedagdgicos,
recreativos, de dinamizacion de grupos, culturales, deportivos)”.

Lo que podemos concluir que los juegos motores son la actividad que realizamos,
utilizando nuestra situacién motora y objetos que favorezcan a los nifios en su desarrollo
cognitivos de sus aprendizajes.
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De acuerdo a lo tradicional se consideran importantes los juegos tradicionales para el
desarrollo de habilidades de los nifios en el nivel inicial, por lo tanto, se consideran algunos
juegos tradicionales.

Continuando con Burgués (2003) nos muestra algunos de los juegos que se pueden

realizar con los nifios menores de seis afios y son los siguientes.

Carrera de sacos

Para jugar a las carreras de sacos, cuantos mds nifios participen, serd més divertido.
Con este juego los nifios ejercitaran su velocidad, el esfuerzo y la resistencia. Es un juego
perfecto para que los nifios hagan nuevos amigos, aprendan a compartir y mejoren su
coordinacion (p.83).

Gallinita ciega

El juego de la gallina ciega es un juego sencillo y muy divertido que distrae a los
nifios, ayudandoles a comprender la importancia de sus sentimientos, porque se juega con
los ojos vendados, asi los nifios también aprenden a moverse con mds confianza y habilidad.
p.315).

El gato y el raton

Este juego tradicional es muy divertido para los nifios, porque consiste en formar un
circulo con todos los nifios, uno de los cuales debe estar dentro del circulo, que se convierte
en el ratobn y un nifio afuera hace de gato. Ronda, este juego ayuda al desarrollo
socioemocional del nifio (p. 319).

Estatuas

Es un juego tradicional muy divertido y muy fécil de jugar, que permite a los nifios
socializar con mds compafieros. El juego consiste en que el jugador tiene que ir detrds de los
demads jugadores que la tocan, gritar "estatua" y quedarse quieto en una posicién divertida
hasta que otro jugador libre los salve, cuyo turno depende de la posicién de los demads

jugadores (p.364).

2.2.1.12 La importancia del juego en el progreso de aprendizaje infantil
En la etapa del aprendizaje infantil el juego es muy importante, siendo el juego una
actividad que el nifio practica de una forma libre y espontanea donde le permite producir

placer, satisfaccion, alegria, diversion al momento de realizarlo.
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Anton (2007) explica que: “Los nifios encuentran placer en el juego: porque mientras
juegan satisfacen su curiosidad sobre el mundo que les rodea; porque se sienten activos,
capaces y protagonistas, al ser ellos quienes deciden jugar o no y a qué jugar; porque
experimentan y ponen en préctica su fuerza, sus habilidades, su imaginacion, su inteligencia,
sus emociones y sus afectos”. (p. 129)

El publico parental, muchos educadores y pediatras, y algunos psicélogos, y asi como

todos los nifios creen que el juego es de gran importancia para el desarrollo del nifio.

2.2.1.13 El juego como recurso pedagogico

Minerva (2002) manifiesta que: el juego como recurso pedagdgico son técnicas e
instrumentos que permiten obtener un objetivo significativo, permitiendo al docente
desarrollar aprendizajes al ser utilizados como apoyos de ensefianza aprendizajes,
impulsando a los nifios al aprendizaje mediante los juegos, las canciones u otros recursos.
Permitiendo que la clase sea agradable y divertida para los estudiantes, creando y
desarrollando en el nifio los valores y las normas, como son el respeto, a ser responsables, a
trabar en compaiierismo, crea confianza en si mismos y sobre todo la tolerancia de trabajar

en grupo o de forma individual.

2.2.1.14 Dimensiones de los juegos tradicionales
Segtin Movsichoff (1987) establece que las dimensiones de juegos tradicionales, son
las siguientes:
a) Instrucciones
Las instrucciones del juego se dan a base de la regla de dicha actividad, que puede
tener desde siempre que en la mayoria de los casos los mismos participantes, pongan las
reglas o instrucciones y las caracteristicas del juego que se presenta. Los indicadores de
estas dimensiones, son los que se detallan:
Tipos de juegos
Reglas del juego
Negocia normas

Maneja ritmos de acuerdo a la adaptacion

b) Didactica
El desarrollo del juego, como estrategia didactica, permite que los alumnos

puedan construir sus propios conocimientos a través de la experimentacion,
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exploracién, indagacion e investigacion, procesos claves para lograr en los alumnos

un aprendizaje que sea realmente significativo.

Los indicadores de esta dimensin son:
Propicia interés
Socializacion
Placer
Selecciona juegos
Demuestran sus sentimientos
¢) Estrategias
Los juegos de estrategia son una manera de entretenimiento en donde se ponen a
prueba diferentes habilidades de planificacion, pensamiento critico, resolucién de
problemas y gestion de recursos; con el fin de lograr un objetivo o conseguir la victoria
para pasar a otro nivel.

Los indicadores de esta dimension son:

Genera problematizacién para que busquen soluciones
Fomenta imaginacion

Desarrolla creatividad

2.2.2 Aprendizaje en el area de comunicacion
2.2.2.1 Definicion

Miranda (2009) manifiesta que: “los resultados del aprendizaje de la comunicacion
son el nivel de competencia, expresado en forma de puntuacion numérica, que un estudiante
ha alcanzado como resultado de una evaluaciéon que mide el producto del proceso de
aprendizaje en el que participa”. (p.176) Por tal motivo se puede decir que es la capacidad

cognitiva, conceptuales, actitudinales y procedimentales lo que se educa.

Continuando con Miranda (2009), quien afirma que: “Los resultados del aprendizaje
en comunicacion se refieren a la evaluacion de los conocimientos adquiridos en el nivel
escolar, terciario o universitario; un estudiante con buenos resultados de aprendizaje es aquel

que obtiene calificaciones positivas en los exdmenes que debe realizar”. (p.78).

En este sentido el autor expresa que, en otras palabras, lo que quiere mencionar sobre

el éxito en la ensefianza del aprendizaje, es el grado y la medida en que los nifios logran
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mejorar sus capacidades y habilidades, también expresan todos sus conocimientos que han
adquirido en todo el proceso que se ha desarrollado en la comunicacién. Asimismo, también
sugiere que la capacidad de los nifios para responder a los estimulos que se les pueden
proporcionar durante el aprendizaje. Por lo tanto, es imprescindible que tengan un
rendimiento notable y que esté en consonancia con las capacidades de aprendizaje de sus

menores hijos.

2.2.2.2 Caracteristicas del aprendizaje

De acuerdo con las Rutas de Aprendizaje (2010) refieren que: las caracteristicas del
aprendizaje son el desarrollo de “la competencia comunicativa y lingiiistica de los nifios
contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas, afectivas, sociales y metacognitivas que
se aprenden para establecer relaciones utilizadas de forma intencional para lograr
relacionarse con los seres del entorno”. (p.241). En tal sentido es fundamental la

comunicacion y es necesario para los nifios desde el momento de su nacimiento.

2.2.2.3 Importancia del aprendizaje en el area de comunicaciéon

De acuerdo con Gonzales (2015) quien manifiesta que: "Se le puede considerar un
aprendiz permanente, dado que incluso las actividades menos exigentes intelectualmente que
realiza requieren una educacion que ha tenido que adquirir o desarrollar”. (p.12) Es necesario
recalcar que es fundamental la comunicacién en el aprendizaje de los nifios, teniendo un
adecuado desarrollo de esta capacidad le permitird al nifio comunicarse de una forma

adecuada.

Del mismo modo Lezama (2011) recalca que: "Una vez que los nifios disponen de
todas las condiciones para desarrollar su aprendizaje, tienen la oportunidad de aprender y ya
no deben tener ninguna restriccion, estdn de hecho en condiciones de reclamar el derecho a

acceder a los bienes de la educacion y la cultura"(p.11).

2.2.2.4 Dimensiones del aprendizaje en el area de comunicacion
Morales y Leandro (2019) refieren que el 4rea de comunicacién tiene tres

dimensiones que son las siguientes:
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2.2.2.5 Expresion y comprension oral
Morales y Leandro (2019) en lingiiistica; De acuerdo con los autores, nos mencionan
que: "La comprension oral es un conjunto de técnicas que establecen los principios generales

que deben seguirse en una comunicacion oral eficaz". (p. 56)

2.2.2.6 Comprension de textos

Segin Arnoux (2003) menciona que la comprensién de texto abarca lo que es
“representacion semantica, coherente e integrada del mismo”. (p. 1). Por tal sentido los nifios
buscan entender lo que los docentes les desea trasmitir, relacionando la informacién
brindada, lo que podemos referir que los nifios con un adecuado desarrollo de esta capacidad,

lograran entender y comprender lo que estdn leyendo.

Por otro lado, Pinarda (2016) considera que: es la capacidad o facultad de entender lo
que se estd leyendo. "Consideramos que se trata de una fase o proceso que no puede
concluirse de una sola vez, sino que debe tener una prioridad iterativa de demostracién de

los diversos estudios que se estin realizando en este contexto". (p. 478).

2.2.2.7 Produccion de textos

De acuerdo con Chomsky (1992) quien manifiesta que: "el procedimiento que utiliza
el nifo basado en la necesidad de comunicacién, en este proceso se suelen establecer
objetivos como saludar a un compafiero, hacer carteles por parte de los nifios, animar
actividades con marionetas, representar cuentos que escuchan y plasmarlos en cartulinas,

pizarra, rotafolios". (p. 54).

2.3 Hipotesis

Hipotesis General

Los juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del drea de comunicacion en nifios de 5 afios
en la institucion educativa N° 290 la casita del saber Pucallpa,2024

Ha

Los juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del drea de comunicacién en nifios de 5 afios

en la institucién educativa N° 290 la casita del saber Pucallpa,2024

Hn
Los juegos tradicionales no mejoran el aprendizaje del drea de comunicacién en nifios de 5

aflos en la institucidn educativa N° 290 la casita del saber Pucallpa, 2024
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I11. Metodologia
3.1. Nivel, tipo y disefio de investigacion
El nivel de la investigacion serd explicativo, porque serd un estudio que van mds alld de la
descripcion de conceptos.

Sampieri et al. (2019) manifiesta que: “Los estudios explicativos van mas alla de la
descripcion de conceptos o fendmenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos;
es decir, estin dirigidos a responder por las causas de los eventos y fendmenos fisicos o
sociales.” (p. 95).

Por otro lado, “esta investigacion se enfoca en explicar por qué ocurre un fenémeno
y en qué condiciones se manifiesta, o por qué se relacionan dos o més variables” Sampieri
et al. (2019) (p.96).

Sampieri et al. (2019), sostiene que: “Esto implica seleccionar o desarrollar uno o mas

disefios de investigacion y aplicarlos al contexto particular de su estudio” (p. 128).
El tipo de investigacion que se aplicé sera del tipo cuantitativo, porque se recopil6 datos y
se analiz0 la presentacion de resultados para conocer acerca de las variables: juegos
tradicionales en el aprendizaje del drea de comunicacién en nifios de 5 afios en la institucion
educativa N° 290 la casita del saber, en la cual se utilizé el procedimiento de datos para
probar la hipétesis con la medicion numérica y el andlisis estadistico para establecer patrones

de comportamiento y probar teorias.

Hernéandez et al. (2018) expresa que: el enfoque cuantitativo, utiliza la recoleccion de
datos para probar hipétesis con base en la medicion numérica y el anélisis estadistico, con el

fin establecer pautas de comportamiento y probar teoria.

El disefio de la investigacion sera el pre experimental, donde se utilizé un pre test y post
test aplicada a un solo grupo de estudio.
El disefo de la investigacion serd el pre experimental, donde se aplicé el tratamiento a un
solo grupo. El disefio especifico fue de un solo grupo, con un pre test y post test, aqui se
aplico un pre test antes del tratamiento y post test después, al mismo grupo, estableciéndose
una linea de base, tal como se muestra de manera grafica.

Hernandez et al. (2018) comunica que los pre experimentos se denominan asi porque
su grado de control es minimo. Son disefios con un grupo tnico; Consiste en administrar un
estimulo o tratamiento a un grupo y después aplicar una medicién de una o mds variables

para observar cudl es el nivel del grupo en ellas.
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Disefio de preprueba/posprueba con un solo grupo.

Su representacion es:

GE = Grupo Experimental

O = Observacion al grupo experimental
O1 = Pre-test al grupo

O2= Post-test al grupo

X = Actividades

3.2. Poblacion y muestra

3.2.1 Poblacion
En la presente investigacion la poblacion estuvo constituida por 500 nifios y nifias de
3,4,5 anos del nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial N°290, La Casita del Saber,

Pucallpa, Region Ucayali, provincia de coronel portillo. se muestra en la tabla 1.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de los niiios de 3 a 5 afios de educacion inicial.

Nivel Edad N° Niios
Inicial 3 a5 afios 500
Total 500

Nota. Némina de matricula (2024).

3.2.2 Criterios de Inclusion y Exclusion

Inclusion
Estudiantes matriculados de 5 afios
Estudiantes que asistieron de forma regular a las clases
Los padres de familia que firmaron el consentimiento informado

Estudiantes que participaron colaborativa mente en las actividades

Exclusion

Estudiantes que no participaron en las actividades

23



Estudiantes que presentaron problemas en las actividades

Estudiantes matriculados de 3 y 5 afios

3.2.3 Muestra:
En la investigacién se tomé como muestra a la sesion Amistad, del nivel inicial,
conformado por 20 nifios y nifias de 5 afios turno mafana. de la Instituciéon Educativa Inicial

N°290, La Casita del Saber, Pucallpa, Regién Ucayali, provincia de coronel portillo.

Tabla 2

Distribucion de la muestra de los estudiantes de 5 aiios de educacion inicial.

Nivel Edad Varones Mujeres Total
Inicial 5 afios 12 8 20
Total 12 8 20

Nota. Némina de matricula (2024).

Hernandez et al. (2018) “sefalan es un subgrupo de la poblacién de interés sobre el
cual se recolectardn datos, y que tiene que definirse o delimitarse de antemano con precision,

este deberd ser representativo de dicha poblacion™.

3.2.4. Técnica de muestreo

El muestreo fue no probabilistico de tipo por conveniencia por que se eligié una
muestra determinada que es la sesion Amistad de 5 anos del nivel inicial, de la Institucion
Educativa Inicial N°290, La Casita del Saber, Pucallpa, Regién Ucayali, provincia de

coronel portillo.

Segun Hernandez et al. (2018) “En las muestras no probabilisticas, la eleccion de las
unidades no depende de la probabilidad, sino de razones relacionadas con las caracteristicas
y contexto de la investigacion” (p.200). No es de manera mecénica o electrénica si no

depende de la decision del o los investigadores.
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3.3. Variables. Definicion y operacionalizacion

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE CATEGORIA
MEDICION Y
OPERATIVA VALORACION
Juegos Los juegos Instrucciones -Tipos de juegos
tradicionales  tradicionales son -Reglas del juego
actividades -Negocia normas
didacticas de -Maneja ritmos de Escala Medio
expresi‘én, y acuerdo a la adaptacién ordinal Bajo
comunicacién y
socializacién, de Didactica - Propicia interés Alto
funcién recreativa, - Socializacién
que desarrolla - Placer
capacidades en los - Selecciona juegos
nifios durante la -Demuestran sus
realizacién de las sentimientos
actividades de los
aprendizajes Estrategia -Genera
(Herrador, 2013) problematizacién -para
que busquen
soluciones
- Fomenta imaginacién
- Desarrolla creatividad
Aprendizaje  Miranda (2009) Expresiony Infiere e interpreta
en el é'rea f‘}e manifiesta  que: comprension oral informacion del texto Medi
comunicacion — «|og resultados del oral. edio
aprend%zajé,de la Adecua, organiza Bajo
comunicacion son desarrolla las ideas de Escala Alto
el nivel  de ] forma coherente y )
competencia, Comprensién de  shesionada. ordinal
expresado en textos .-
forma de Utiliza recursos no
tuacion verbales y paraverbales
punrua de forma estratégica
numérica, que un
estudiante ha Interactiia
alcanzado como estratégicamente  con
resultado de una Produccién de distintos interlocutores.
evaluacion que textos

mide el producto
del proceso de
aprendizaje en el
que participa”.
(p.176)

Obtiene  informacion
del texto escrito

Infiere e interpreta
informacion del texto
escritura de diversos
tipos de textos en su
lengua materna

Adecua el texto a la
situacion significativa.

Organiza y desarrolla

las ideas del forma
coherente y
cohesionada

Utiliza convenciones

del lenguaje escrito de
forma pertinente
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Tabla 4
Coeficiente de confiabilidad

Rangos Magnitud
0,81 a 1,00 Muy alta
0,61 a 0,80 Alta
0,41 a 0,60 Moderada
0,21 a 0,40 Baja
0,01 a 0,20 Muy Baja

La formula que se aplico para encontrar el coeficiente alfa de Cronbach es:

K Y Vi
o

K—-13 Vi

Donde:
a: Coeficiente Alfa de Cronbach
K: Nimero de items
> Vi= Sumatoria de la varianza de los items
Vt= Varianza total

o = S15/(S15-1) * (1-S16/S17)

a =0.7
3.6 Método de analisis de datos

Se dio inicio a la investigacién; con la entrevista a la directora de la institucién para

presentarle la carta de presentacion, pidiendo su autorizacion para poder ejecutar el proyecto

de investigacion en su institucion educativa, posteriormente se eligié a la muestra de estudio

que fue en el aula de 5 afios.

El desarrollo de la investigacion se dio en tres momentos: El primero fue, la aplicacion
del pre test, esto se dio mediante la aplicacion del instrumento que fue la ficha de

observacion, para conocer el nivel que se encontraban los nifios, antes de aplicar la estrategia.

Segundo paso, se realiz6 12 talleres de aprendizajes para luego aplicar el instrumento
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de evaluacion y conocer el nivel mas alto de los nifios después de aplicar los talleres.

Como tercer paso, se aplicé el post test a los nifios para determinar si los juegos

tradicionales mejoran el aprendizaje en el drea de comunicacion en los nifios de cinco afios.

3.7 Aspectos éticos
Se consideraron los siguientes principios éticos (Universidad Catdlica Los

Angeles de Chimbote). (ULADECH 2023).

Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: su dignidad, privacidad y
diversidad cultural. El bienestar y seguridad de las personas es el fin supremo de toda
investigacion, y por ello, se debe proteger su dignidad, identidad, diversidad sociocultural,
confidencialidad, privacidad, creencia y religion. Este principio no solamente implica que
las personas que son sujeto de investigacion participen voluntariamente y dispongan de
informacion adecuada, sino que también deben protegerse sus derechos fundamentales si se
encuentran en situacion de vulnerabilidad.

Cuidado del medio ambiente: respetando el entorno, proteccion de especies y preservacion

de la biodiversidad y naturaleza.

Libre participacion por propia voluntad: estar informado de los propdsitos y finalidades
de la investigacion en la que participan de tal manera que se exprese de forma inequivoca su
voluntad libre y especifica. Las personas que participan en las actividades de investigacion
tienen el derecho de estar bien informados sobre los propdsitos y fines de la investigacion
que desarrollan o en la que participan; y tienen la libertad de elegir si participan en ella, por

voluntad propia.

Beneficencia, no maleficencia: durante la investigacion y con los hallazgos encontrados
asegurando el bienestar de los participantes a través de la aplicacion de los preceptos de no
causar dafio, reducir efectos adversos posibles y maximizar los beneficios. Se declara el
cuidado, en todo momento, para disminuir posibles efectos adversos y maximizar los

beneficios de los participantes o involucrados en la investigacion cientifica.

Integridad y honestidad: que permita la objetividad imparcialidad y transparencia en la

difusién responsable de la investigacion.

Justicia: a través de un juicio razonable y ponderable que permita la toma de precauciones.
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IV. Resultados
4.1 Determinar si los juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del drea de comunicacién

en nifios de 5 afios en la institucién educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa,2024

Tabla 5

Nivel de logro de aprendizaje en el drea de comunicacion antes y después de haberse

aplicado los juegos tradicionales.

Niveles Pre Test Post Test
fi % fi %
Bajo 0 0 % 2 20%
Medio 1 10 % 18 80%
Alto 19 90 % 0 0 %
Total 20 100% 20 100%

Nota. Instrumento ficha de observacion (2024).

Figura 1

Calificaciones del nivel de logro de aprendizaje en el drea de comunicacion

. 90%
100% 80%

80%

Niveles
60% H Bajo
: Medi
o, B Medio
40% 20%
0%
Pre Test Post Test

Nota. Ficha de observacion aplicada en el aprendizaje del drea de comunicacion (2024)

En la tabla 5 y figura 1 se observa en el pre test que el 90% de los nifios de 5 afios de
la casita del saber se sitdan en un nivel alto, el 10% se ubica en un nivel medio, mientras que
en el post test el 80% se ubica en un nivel medio y el 2% en un nivel bajo por lo que, en
relacion a la evaluacion de Aprendizaje del drea de comunicacion en nifios de 5 afios se

encuentra en un nivel medio.
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4.2 Identificar el nivel de aprendizaje en el drea de comunicacién a través de un pre test en

los nifios de 5 afos en la institucidn educativa N° 290 La casita del saber, Pucallpa-2024.

Tabla 6

Resultados del nivel del logro del pre test en el drea de comunicacion.

Niveles fi %
Bajo 0 0%
Medio 1 10%
Alto 19 90%
Total 20 100%

Nota. Ficha de observacion aplicada en el pre test en el drea de comunicacion. (2024)

Figura 2

Resultados del nivel del logro del pre test en el drea de comunicacion.

90%
80%

70%

60%

50%

40%

30%

10% A

0%

Bajo Medio Alto
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Nota. Resultados del pre test en el drea de comunicacién.

En la tabla 6 y Figura 2, se observa que en cuanto al nivel de aprendizaje el 90% se
encuentra en el nivel alto, y solo el 10% se encuentra en un nivel medio por lo que se
concluye que las estrategias que se han aplicado se muestran los avances en el aprendizaje

del area de comunicacion.
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4.3 Aplicar los juegos tradicionales como estrategia para mejorar el aprendizaje en el drea de comunicacién en nifios de 5 afios en la institucién

educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa, 2024
Tabla 7

Distribucion del logro de los nifios obtenidos luego de aplicar los talleres.

NIVELES N° DE SESIONES TOTAL
DE

LOGROS

Tallel Taller 2 Taller 3 Taller4  Taller5 Taller 6 Taller 7 Taller 8 Taller 9 Taller 10 Taller 11  Taller12 %

% % % % % % % % % % % %
Bajo 0% 0% 0% 6% 12 % 29% 35% 65% 71% 76% 88% 94% 39.70%
Medio 47% 71% 76% 88% 88% 71% 65% 35% 29% 24% 12% 6% 51%
Alto 53% 29% 24% 6% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 9.30%
Total 100%

Nota. Ficha de observacion aplicada a los nifios de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N° 290 la casita del saber pucallpa,2024

Figura 3

Distribucion del logro de los nifios obtenidos luego de aplicar los talleres
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Nota. Ficha de observacion aplicada a los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 290
la casita del saber pucallpa,2024

Enla tabla 7 y Figura 3 se observa el resumen del resultado luego de haberse aplicado
las 12 sesiones es que el 51% de los nifios se ubican en un nivel de medio, el 39.7% en un
nivel de logro esperado y un 9.3% que se encuentra en un nivel de inicio. Estos resultados
se deben a que los resultados del pre test la mayoria estuvieron en un nivel de inicio con el
90% y 10% en un nivel medio. Lo importante es que a partir de la aplicacién de los talleres
resulta progresiva la propuesta de aplicar los juegos tradicionales para mejorar el aprendizaje
del drea de comunicacion en los nifios.

4.4 Evaluar el nivel de mejora del aprendizaje en el drea de comunicacion a través de un post
test e en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa 2024
Tabla 8

Nivel del logro en el drea de comunicacion a través de un post test

Niveles fi %
Bajo 0 0%
Medio 3 20%
Alto 17 80%
Total 20 100%

Nota. Registro de nivel de calificaciones (2024)

Figura 4

Resultados del nivel del logro del post test en el drea de comunicacion.
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Nota. Ficha de observacion aplicada a los nifios de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N°

290 Ia casita del saber pucallpa,2024
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En la tabla 8 y figura 4 se observa que después de la aplicacidn del post test que viene
a ser el 80% alcanzo el nivel alto mientras que solo el 20% se encuentra en el nivel medio.
Esto me permite concluir que, de haber aplicado las sesiones se ha evidenciado una mejora
significativa del aprendizaje aplicado a través de los juegos tradicionales, ha influido para
que los nifios expresen lo que sienten y piensan.
Contrastacion de hipotesis
Ha: Los juegos tradicionales mejora el aprendizaje del drea de comunicacioén
en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 la casita del saber
pucallpa,2024.
Ho: Los juegos tradicionales no mejora el aprendizaje del &rea de
comunicacion en nifios de 5 afios en la institucion educativa N° 290 la casita

del saber Pucallpa,2024.
Significancia:

o=0.05
Escala de normalidad

Tabla 9

Resultados de la prueba de normalidad

Estadistico fi Sig.
Pre test 0,924 17 0,171
Posttest 0,880 17 0,032

Nota. Correccion de la significancia del pre test y post test.

Como se observa en la prueba de normalidad la significancia es menores a 0.05,
evidenciando que los resultados obtenidos no tienen una distribucién normal.
En el pre test tiene el sig. (P) =0.171 > 0.05 en los resultados existe una distribucion normal.
Mientras que en el post test tienen el sig. (P) = 0.032 < 0.05 los resultados no tienen una

distribucién normal.
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Prueba de Wilcoxon
Tabla 10

Estadistica de prueba de rangos de Wilcoxon.

N Rango Suma
promedio de rangos
Rangos negativos oa ,00 ,00
Rangos positivos 20b 9,00 153,00
Post test -Pretest

c
Empates 0
Total 20

Nota. Estadistica de rangos de Wilcoxon del pre test y post test.

a= Post test < pre test

b= Post test > Pre test

c= Post test = Pre test

De acuerdo a lo que se considerdé que p< 0.05 en la prueba de contraste de
Wilcoxon, nos muestra que el grado de significancia es de P=0.00, lo que demuestra que
es menor a lo que se asumid, demostrando que los juegos tradicionales mejoran el
aprendizaje del area de comunicacidon en los nifios de cinco afios de la institucion

educativa inicial N° 290 La casita del saber.
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V. Discusion
De acuerdo a los resultados obtenidos en la presente investigacion, se presenta los

siguientes andlisis de resultados:

De acuerdo al objetivo general que fue: Determinar si los juegos tradicionales

mejoran el aprendizaje del drea de comunicacion en nifios de 5 afios.

Los resultados determinan que, el 90% de los nifios mejoraron en el drea de
comunicaciéon y a través de la prueba de normalidad de Shapiro Wilk, el nivel de
significancia es de 0.032 menor a 0.05, rechazando la hipétesis nula, aceptando la hipdtesis
alterna, evidenciando que los juegos tradicionales mejoraron el aprendizaje del area de
comunicacion en los nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial N°290 La Casita del
saber. Los resultados son similares a los que obtuvo Cabrera (2019) quien llego a la
conclusién que al aplicar los juegos tradicionales los nifios mejoraron positivamente su
expresion oral, con el 56% de los nifios alcanzo un nivel de logro esperado. De acuerdo con
Minerva (2002) manifiesta que el juego como recurso pedagdgico son técnicas €
instrumentos que permiten obtener un objetivo significativo, permitiendo al docente
desarrollar aprendizajes al ser utilizados como apoyos de ensefianza aprendizajes,

impulsando a los nifios al aprendizaje mediante los juegos, las canciones u otros recursos.

Hoy en dia en las instituciones educativas las maestras no lo estdn tomando en cuenta
esta actividad, de los juegos tradicionales como una estrategia didactica en los nifios y nifias,
tanto es asi que los nifios y nifias se aburren y no estdn teniendo una buena comunicacién
con los demds nifios ya que cada nifio se aparta del grupo. Es por ello que realice este tipo
de investigacion que fue sobre los juegos tradicionales en el aprendizaje del drea de

comunicacion en nifios de 5 afos en la institucién educativa ya mencionada.

De acuerdo a los resultados obtenidos del objetivo especifico 1, que fue: Identificar
el nivel de aprendizaje en el drea de comunicacidn a través de un pre test en los nifios de 5

afos.

Se logré identificar mediante la aplicacion del pre test, el nivel de aprendizaje en el
area de comunicacion de los nifios que el 90% de los nifios se ubican en un nivel de bajo , el
10% se encuentra en nivel medio, mientras que ninguno alcanzo el nivel alto , evidenciando
que la mayoria de los nifios presentan dificultades en el drea de comunicacién, estos

resultados son similares a los encontrado por Fernandez (2022) que mediante la aplicacion
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del pre test la mayoria de los estudiantes se encontraban en un nivel de inicio con el 83% y
el 17% en proceso. De acuerdo con Gonzales (2015) quien recalca que es necesario recalcar
que es fundamental la comunicacién en el aprendizaje de los nifios, teniendo un adecuado

desarrollo de esta capacidad le permitird al nifio comunicarse de una forma adecuada. (p.12)
De acuerdo a los resultados obtenidos del objetivo especifico 2, que fue:

Aplicar los juegos tradicionales como estrategia para mejorar el aprendizaje en el drea

de comunicacion en nifios de 5 aflos

La aplicacion de los talleres sobre los juegos tradicionales, los resultados
demostraron que los nifios mejoraban el aprendizaje en el drea de comunicacion, al iniciar el
taller el 53% de los nifios estdn en un nivel bajo , el 47% en el nivel medio, evidenciando
mejoria en la aplicacion del sexto taller con el 71% de los nifios estan en el nivel alto , 29%
en el nivel medio , mientras que ninguno en nivel bajo, finalizando con la aplicacién de los
12 talleres con 94% de los nifios alcanzo un nivel alto, 6% se encontraba en nivel medio y
ninguno en un nivel bajo, evidenciando que los juegos tradicionales mejoraron el nivel de
aprendizaje en el drea de comunicacidn, estos resultados son similares a los que obtuvo
Baquero (2019) quien concluye que los juegos simbdlicos, contribuye al desarrollo de la
comunicacion de los nifios, logrando que se expresen con confianza y autonomia. De acuerdo
con Calderon y Vera (2019) que refieren que el “juego tradicional es una actividad creativa
y natural, mediante el juego se desarrollan las categorias: habilidades de movimiento,
pensamientos y didacticas, facilidades al cuerpo para un desarrollo armonioso relacionado

con la inteligencia y afectividad”.
De acuerdo a los resultados obtenidos del objetivo especifico 3, que fue:

Evaluar el nivel del aprendizaje en el drea de comunicacién a través de un post test en

nifios de 5 afios en la institucién educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa, 2024

Los resultados obtenidos a través de la aplicacion del post test, el 80% de los nifios se
ubica en un nivel alto, el 20% en el nivel medio y mientras que en el 0% en nivel bajo
ninguno en cuanto al aprendizaje en el drea de comunicacion, evidenciando que la mayoria
de los nifios mejoraron su capacidad de comunicarse de forma oral, expresar ideas y
sentimientos, estos resultados son similares a los que obtuvo Cabrera (2019) que mediante
la aplicacion de los juegos tradicionales como recurso pedagdgico los resultados fueron que
después de aplicar el post test los nifios mejoraron su expresion oral alcanzando un 56% de
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logro previsto, concluyendo que el uso de los juegos mejora la expresion oral de los nifios.
De acuerdo con Vygotsky (1979), donde senala que: “el juego es una realidad cambiante y
sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio, la teoria del juego de Vygotsky es
significativa para entender el desarrollo del nifio; esto indica la teoria constructivista porque
a partir del juego, el nifio va creando su aprendizaje y se prepara para ser autbnomo, Al jugar

con sus compaiieros/as, que son parte de su realidad social y cultural, de los nifios”.

De acuerdo a la contratacion de la hip6tesis se recurrid a la prueba de normalidad de
Shapiro Wilk, ya que nuestra muestra de estudio es menor a 50, con una significancia de
0.05, los resultados fueron que mediante el pre test el grado de significancia fue el 0,171 >
0,05 y a través del post test es de 0,032 < 0,05 y con los resultados obtenidos mediante la
prueba de Wilcoxon se considerd que p< 0.05 en la prueba de contraste de Wilcoxon, nos
muestra que el grado de significancia es de P= 0.00, lo que demuestra que es menor a lo que
se asumi6, donde se rechaza la hipdtesis nula, aceptando la hipétesis alterna que fue: Los
Juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del area de comunicacion en nifios de 5 afios;
demostrando que los juegos tradicionales mejoran el aprendizaje del drea de comunicacion

en los nifos de cinco afios de la institucidén educativa inicial 290 La casita del saber.
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VI Conclusion

En el presente trabajo de investigacion, Después de conocer los resultados entre las
variables los juegos tradicionales y el aprendizaje en el d4rea de comunicacion, se determina
que los juegos tradicionales mejoran el aprendizaje en los nifios, tal como nos muestran los
resultados obtenidos tras la comprobacion de la hipdtesis.

Con los resultados obtenidos a través del pre test se pudo identificar que: los nifios en
su mayoria se encontraban en nivel de inicio, presentando dificultades para comunicarse de
forma, oral y escrita.

De acuerdo a los resultados obtenidos mediante la aplicaciéon de los juegos
tradicionales como estrategia para mejorar el aprendizaje en el drea de comunicacién en los
nifios, los resultados demostraron que al inicio de los talleres los nifios en su mayoria se
encontraban en un nivel bajo, mejorando visiblemente en la sexta sesion, al finalizar las
sesiones los nifios en su mayoria alcanzaron un nivel alto, evidenciando que los juegos
tradicionales mejoraron el nivel de aprendizaje en el drea de comunicacion de los nifios de
cinco afios de la institucion educativa inicial.

Con respecto a los resultados obtenidos a través del post test, los resultados
demostraron que después de aplicar los talleres sobre los juegos tradicionales, los nifios
mejoraron significativamente, ya que la mayoria de los nifios se ubica en un nivel alto,
demostrando que los juegos tradicionales han influido para que los nifios expresen lo que

sienten y piensan.
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VII Recomendaciones

Recomendaciones desde el punto de vista tedrico:
Se sugiere a la plana docente, planificar talleres y actividades con los padres de familia
utilizando los juegos tradicionales como estrategia did4ctica para mejorar el aprendizaje en

el &rea de comunicacién y que permita a los nifios desarrollar adecuadamente esta capacidad.

Recomendaciones desde el punto de vista practico:
Se sugiere a las docentes, incorporar los juegos como estrategia diddctica para que los nifios
aprendan de una forma alegre y divertida, permitiendo a los nifios desarrollar su

comunicacion y expresion oral,

Recomendaciones desde el punto de vista metodoléogico:
Se sugiere socializar los resultados obtenidos de la investigacion, para concientizar a los
padres de familia, docentes sobre la importancia que es incorporar los juegos en las

actividades pedagdgicas para poder reforzar el desarrollo de la comunicacion de los nifios.
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Anexos

Anexo 01 Matriz de consistencia

TITULO: los Juegos tradicionales en el aprendizaje del 4rea de comunicacién en nifios de 5
afios en la institucion educativa N° 290 La Casita del Caber Pucallpa, 2024

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE | METODOLOGIA
DEL
PROBLEMA
(Cual es la | Objetivo general: Hipétesis Variable 1 Tipo: Cuantitativa
influencia de los | Determinar si los | alterna: . .
. .. . . . Nivel: explicativo
Juegos juegos tradicionales | Los juegos | Dimensiones
tradicionales en el | mejoran el aprendizaje | tradicionales Diseifio: Pre
] p 1]
aprendizaje del | del area de mejoran el | Instrucciones .
area de | comunicaci6n en nifios | aprendizaje del Didéctica experimental
comunicaciéon en | de 5 afios en la | 4rea de Poblacién: 500
nifios de 5 afios en | institucién educativa | comunicacién en | Estrategias nifios
la institucidén | N° 290 La casita del | nifios de 5 afios en
educativa N° 290 | saber Pucallpa,2024 la instituciéon Muestra: 20 nifios
i;a Cisua gglzggber educagva N° 290 Técnica:
ucallpa, ! Objetivos especificos la casita del saber B
Identificar el nivel de | Pucallpa,2024 Observacion
aprendizaje en el drea Instrumento: ficha
de comunicacién a | Hipotesis m.lla: y
través de un pre testen | Los Juegos | yariable 2 de observacion
los nifios de 5 afios en | tradicionales  no
la instituci6n educativa | mejoran el Comprensién
N° 290 La casita del | aprendizaje  del
saber Pucallpa,2024 area de | de textos

comunicacién en
Aplicar los juegos | nifios de 5 afios en »
tradicionales como | la institucién | Compresion
estrategia para mejorar | educativa N° 290 | 4a textos

el aprendizaje en el | la casita del saber,
drea de comunicacién | pucallpa-2022.

en nifios de 5 afios en
la institucion educativa
N° 290 La casita del
saber Pucallpa, 2024

Expresién oral

Evaluar el nivel de
mejora del aprendizaje
en el area de
comunicacion a través
de un post test en
nifios de 5 aflos en la
instituciéon  educativa
N° 290 La casita del
saber Pucallpa,2024
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Variables. Definicion y operacionalizacion

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE CATEGORIA’ Y
OPERATIVA MEDICION VALORACION
Juegos Los juegos Instrucciones -Tipos de juegos
tradicionales  tradicionales son -Reglas del juego
actividades -Negocia normas
didacticas de -Maneja ritmos de Escala Medio
expresion, acuerdo a la adaptacién ordinal Bajo
comunicacién y
socializacién, de Didactica - Propicia interés Alto
funcién recreativa, - Socializacién
que desarrolla - Placer
capacidades en los - Selecciona juegos
nifios durante la -Demuestran sus
realizacién de las sentimientos
actividades de los
aprendizajes Estrategia -Genera
(Herrador, 2013) problematizacién -para
que busquen
soluciones
- Fomenta imaginacién
- Desarrolla creatividad
Aprendizaje  Miranda (2009) Expresiony Infiere e interpreta
en el drea d’e manifiesta  que: comprension oral informacion del texto Medi
comunicacién  «|oq reultados del oral. edio
aprend%zajé,de la Adecua, organiza Bajo
comunicacion son desarrolla las ideas de Escala Alto
el nivel  de forma coherente y
competencia, Comprensién de  shesionada. ordinal
expresado en textos .-
forma de Utiliza recursos no
tuacion verbales y paraverbales
punrua de forma estratégica
numérica, que un
estudiante ha Interactiia
alcanzado como  Produccién de estratégicamente  con
resultado de una textos distintos interlocutores.
evaluacion que

mide el producto
del proceso de
aprendizaje en el
que participa”.
(p.176)

Obtiene  informacion
del texto escrito

Infiere e interpreta
informacion del texto
escritura de diversos
tipos de textos en su
lengua materna

Adecua el texto a la
situacion significativa.

Organiza y desarrolla

las ideas del forma
coherente y
cohesionada

Utiliza convenciones

del lenguaje escrito de
forma pertinente
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Anexo 02 Instrumento de recoleccion de informacion

LISTA DE COTEJO

Instrumentos de recoleccion de datos

institucién educativa N° 290 La casita del saber Pucallpa, 2024

los juegos tradicionales en el aprendizaje del drea de comunicacién en nifios de 5 afios en la

NOMDIE: . Edad............ seccion ............
Fecha: ...
DIMENSIONES / items Resultado
Dimensionl. Comprension de textos orales SI | NO

De que animal habla el cuento

Donde vendi6 la papa el dueno de la chacra

Que encontr6 el gusanito para comer

Bl W N -

Que tamaiio de papa escogi6 el gusanito

Dimension 2. Expresion oral

Como estaba la mafiana cuando el gusanito visitaba la chacra

Como se fue el gusanito después de salir de la papa

Que hubiese pasado si el gusanito no hubiese comido la papa

R | | W

Porque el gusanito sali6 de la papa

Dimension 3. Comprension de textos escritos

Que te gustaria comer y porque

10

Como actuarias si estuvieras en peligro

11

Que acciones son buenas y malas

12

Que se deberia hacer para poder cuidar los alimentos
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Anexo 3 Ficha técnica de los instrumentos (descripcion de propiedades métricas:

validez, confiabilidad, u otros).

Formato de Ficha de Validaci6n (para ser llenado por el experto)

FICHA DE VALIDACION*

TITULO: LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE 5 ANOS EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA,2024

ariable 1: los juegos tradicionales Relevancia Pertinencia Claridad

Dimensién 1: instrucciones No No No Observaciones

Cumple | cumple | Cumple cumple | Cumple | cumple

1 [Tipos de juegos Vv 4 v
2 |Reglas del juego v v v
3 |Negocia normas I v W
4 Maneja ritmos de a la adaptaci6 [ 4 v

Dimensién 2: Didactica
1_|Propicia interés 74 v 4
2 izacién Vv L4 4
3 |Placer v % v
4 Sel 3 Z 4 A
5 Demuestran sus sentimientos v 4 7

imension 3: estrategia
1 problematizacién para que busquen v v/ v .-
2 ginacio v v v > s
3 D tividad v 7 v >

Variable 2: Aprendizaje en el area de .
comunicacién ¢

Dimensién 1: P de textos 2
1 lo que le gusta o disgusta del trabajo v o v

ue realiza
2 uestra i6n de la infor 6n simple| 4 v v
3 [Comprende el cuento que se le lee PA / v
4 \prende infc largas y corta 4 v v

Dimensi6n 2: expresién oral
1 ye rep es coh X v 7

m ; v
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Formato de Ficha de Validacion (para ser llenado por el experto)

FICHA DE VALIDACION*

TITULO: LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE 5 ANOS EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA 2024

Parti T

Claridad

R

Variable 1: los jueg dicionales

Dimensién 1:

C

No
cumple

No No

Cumple | cumple

Observaciones

P

Tipos de juegos

v

Reglas del juego

Negocia normas

4/
P

BN -

Aaneja ritmos de ala

:

Dimensién 2: Didactica

ropicia interés
e

WIN)

r

juegos

i

Sus tos

NY

mension 3: estrategia
s tra

para que

uciones

Fomenta il

Desarrolla creatividad

AN

2: Aprendizaje en el area de

comunicacién
Dii i6n 1: " de text

resa lo que le gusta o disgusta del trabajo’
ue realiza

Demuestra de la informacién simple

AAN

BIWIN)

Comprende el cuento que se le lee

NN

p i largas y corta

Di ion 2: exp! oral

1

ismo
2 lo que le gusta o disgusta del trabajo
ue realiza.

de él

y P

e

3 presa con claridad el trabajo que ha
lizado
4 e las preg de modo conciso.

NEE

Dimension 3: comprension de textos

NEA RN

Deja un io regular entre las letras

1
2
3
1

Recomendaciones:

de experto:

Realiza una escritura ap jay

s

MANENENAN

v
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Aplicable { (/ ) Aplicable después de &d
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Formato de Ficha de Validacion (para ser llenado por el experto)

FICHA DE VALIDACION*
TITULO: LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE 5 ANOS EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA2024

Variable 1: los juegos tradicionales Relevancia Pertinencia Claridad
Dimensién 1: instrucciones No No No Observaciones
Cumple | cumple | Cumple | cumple | Cumple | cumple

ipos de juegos

NN

eglas del juego

e

v

INegocia 4
T

Bl W N =

Aaneja ritmos de rdo a la i0

Dimension 2 Didactica

Propicia interés

W N =

alizacion
lacer

juegos

<R NN

o

sus

Dimension 3: estrategia

-

Genera problematizacion para que busquen
soluciones*

NNN RNNNE
AN N NN NY{RIN

NN

imaginacién

T

3 |D

Variable 2: Aprendizaje en el area de
comunicacién

Dimensién 1: de textos

-

presa lo que le qus{a o disgusta del trabajo
ue realiza
uestra retencion de la informacién simple

de el cuento que se le lee

P!

B W N

iones largas y corta

Comp!
Dimension 2: expresion oral

-

deél

ismo

2 presa lo que le gusta o disgusta del trabajo|
ue realiza.

¥presa con clanidad e trabajo que ha
realizado

4 ponde las preguntas de modo conciso.

Dimension 3: comprension de textos

Deja un espacio regular entre las letras

Realiza una escrit tada y amontonada

ealiza un dibujo dentro de los méargenes del
2| rafo

NINRR] NS ANANENANAN
\\\\\\\ \\ NNY <

ealiza los razos de manera regular el
o de letra

_\\Kg\ S N

mendaciones: S e Guk Sead. (e i ade hacer pachiiper o les 1@ (oS
% Y%ﬁi««’q&ef iy .61 m‘imwafmugam oot .mg,ag&dﬁugémwmmpinién
de experto: Aplicable { /) Aplicable después de modificar ( )  Noaplicable ()

Nombres y Apellidos de experto; Dr/Mg k.. Caxmes. Beahriz, Yalveds, Ud“’?‘gg DNI.@Y32F4z28

/’im Huella digital

Tt THITG A  vangy
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Ficha de lmﬂﬁmiﬁn delemﬂn ‘

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

7 e ﬁm&@ Qam TE——

| N°DNI/CE: E:&G’a-" Edad: @3 &w&ﬁ

PR RS RO

Identificaci sion del Proyecto de Investigacién o Tesis

WL@SJUEGDSMCWH&ELAWM éizmum COMUNIC O
mmmmmmummameMAmmmw

Autor(es):
Navarro acosta Nancy luz
TALLER EXTRACURRICULAR DE TESIS
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Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacién del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos:
2P e CH TR\ CLE U 2 Y TN

Teléfono / celutar: . 4723, Email: anax et conadca 22@ ameil G

Grado académico: Maestria Doctorado:

Identificacién del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE 5 ANOS
EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA 2024

Autor(es):
Navarro acosta Nancy luz
Programa académico:

TALLER EXTRACURRICULAR DE TESIS

[

Firma . Huella digital
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Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: = " Lt t/@[w{& t/ cz

N° DNI/ CE: ... OUS 284 3F oo, Edad: © Y auelo
Teléfono / celular: . 16/ 925652 ... Email: Gga262.¢ Qhotwail- Cocee

Grado académico: Maestria Doctorado:
Especialidad: P —_— :
i ducaetatc et e oo

‘e

Instituciéon que labora:

F.etN=320 “Cesar Va

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL. APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE 5 ANOS

EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA,2024
Autor(es):

Navarro acosta Nancy luz
Programa académico:

TALLER EXTRACURRICULAR DE TESIS

2
Huella digital
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Carta de presentacion

“Afio del Bicentenario, de la consolidacién de nuestra Independencia, y de la conmemoracion de las
heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Pucallpa, 8 de abril del 2024

CATRA DE PRESENTACION N N° 001- 2024

Sr(a).
Mg. Lazo Garcia Deisa

Director (a): de la I.E.I Cuna Jardin N° 290 La casita del Saber — provincia - coronel portillo
Presente
De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar mi cordial saludo en nombre de la
Escuela Profesional de Educacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote. El
motivo de la presente tiene por finalidad presentarme soy la estudiante Navarro Acosta Nancy
Luz con cédigo de estudiante N° 1807191021 de la Carrera Profesional de Educacion Inicial,
quién solicita su autorizacién de manera presencial o virtual, ejecutar el proyecto de
investigacion de taller de tesis titulado “LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL
APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA N°290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA, 2024”

Durante el mes de abril, iniciando el 8 de abril y culminando el 30 del presente mes.

Por este motivo, mucho agradeceré me brinde el acceso y las facilidades a fin de
ejecutar satisfactoriamente mi investigacion la misma que redundara en beneficio de los

nifios de su Institucién Educativa.

Es espera de su amable atencién, quedo de usted.

7

/4

%

ic. Deisa :
NAVARRO ACOSTA NANCY LUZ Lic. Delsa s

DNI: 45536435 NECTORA (e)

Tee&t/r(/a g-o0¢. 2y
73&- qnri
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Anexo 04 Consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION

(PADRES) (Educacién)

THULO el @STUAIO: .. vintt ittt e e e et e et et et
TVESTIZAAOT ()7 ...ttt e e
Proposito del estudio:

Estamos invitando a su  hijo(a) a participar en un trabajo de investigacién titulado:

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacién (maximo 50 palabras)

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le realizara lo siguiente (enumerar
los procedimientos del estudio):

Costos y/ o compensacion: (si el investigador crea conveniente)
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este seguimiento son publicados,

no se mostrard ninguna informacién que permita la identificacién de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.
Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o no participar en una
parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al

namero telefonico ...............

56



Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente puede contactar

con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, correo

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.
DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las que participara si
ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del

estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador
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Carta de aceptacion

Pucallpa 8 de abril del 2024

CATRA DE ACEPTACION N ° 001-2024

Sr(a).
Lic. Mag. Lazo Garcia Deisa

Director (a): de la I.E.I Cuna Jardin N° 290 La casita del Saber — provincia - coronel portillo

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a su persona para expresarte un cordial saludo en nombre de la Escuela
Profesional de Educaci6n de la Universidad Cat6lica Los Angeles de Chimbote. El motivo de la presente
tiene por finalidad solicitar su autorizacion para llevar a cabo mi proyecto de investigacion en su institucion
educativa, soy la estudiante Navarro Acosta Nancy Luz con c6digo modular de estudiante N° 1807191021
de la Carrera Profesional de Educacién Inicial. El proyecto de investigacion tiene como Titulo “LOS
JUEGOS TRADICIONALES EN EL APRENDIZAJE DEL AREA DE COMUNICACION EN NINOS DE
5 ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N°290 LA CASITA DEL SABER PUCALLPA, 2024”

Durante el mes de abril, iniciando el 8 de abril y culminando el 30 del presente mes.

Por este motivo, mucho agradeceré me brinde el acceso y las facilidades a fin de ejecutar
satisfactoriamente mi investigacion la misma que redundara en beneficio de los nifios de su Institucion

Educativa.

Es espera de su amable atencion, quedo de usted.

Lic. Deisa Lazo -

DN N° 001700 °5
N ECTORA (€)

FIRMA DE LA DIRECTORA

8_0‘/—20:2(/

Aokrige para_fesr

& cago su presecto de

LV es-hdaaa &1

T.E.L N% 290 Cf, casita dd
Salnt "
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Declaracién jurada

DECLARACION JURADA

Sr(a).
Mg. Lazo Garcia Deisa

Director (a): de la I.E.I Cuna Jardin N° 290 La casita del Saber — provincia - coronel portillo

Yo, NAVARRO ACOSTA NANCY LUZ, identificado (a) con DNI, 45536435 con
domicilio real en ASENT.H MALDONADO BEGAZO JR, PALCAZU MZ.22 LT.12,
Distrito CALLERIA, Provincia CORONEL PORTILLO, Departamento UCAYALI,

DECLARO BAJO JURAMENTO

En mi condicién de estudiante educacion inicial con codigo de estudiante 1807191021
de la Escuela Profesional de educacién Facultad de derecho y humanidades de la Universidad
Catélica Los Angeles de Chimbote, semestre académico 2024.
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Sesion de aprendizajes

TALLER DE APRENDIZAJE 1

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema : “Jugamos el avioncito”
> Area : Comunicacién
> Institucion Educativa : N° 290 La Casita del saber
> UGEL : Coronel Portillo
» Grado y Seccién : Safios- amistad
> Nombre de la investigadora : Nancy Luz Navarro Acosta
> Tiempo : 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias expresa lo que le gusta o disgusta del trabajo que realiza con sus

compaiieros en situaciones de juegos grupales mediante el juego EL AVIONCITO.

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
CAPACIDADES APRENDIZAJES | EVALUACION
* Utiliza recursos no | * Expresa sus Que los nifios se Ficha de
. verbales y paraYe.rbal necesidades, emociones, | expresen de forma | jpcorvacion
Comunic | de forma estratégica. | intereses y da cuentade | oral lo que le gusta
acién * Reflexiona y evalda | S SXperiencias al y disgusta
Ja forma, el contenido interactuar con peTs.onas
y contexto del texto de su entorno familiar,
oral escolar o local.
ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque comunicativo Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y practicas
sociales del lenguaje, situados en contextos socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes

* Imagen de un avioncito
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INICIO (15 minutos)

Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué materiales observamos? ;Qué sera? ;Qué imagenes tiene?

(Qué jugaremos hoy?

DESARROLLO (20minutos)

* Se dialoga con los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego de” El

avioncito de las frutas”.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como:
* Se formaran equipos” Simon dice” al compas de una cancion de su preferencia.

* La docente les indica a los nifios y nifias el juego a realizar que consta en tirar el tiracho en el cuadro
de las frutas el que salga del recuadro perderd y sacard de un sobre sorpresa una adivinanza y si adivina

dard pase a su compaiiero para continuar el juego.

* Cada estudiante realizara una accion diferente en caso no adivine la adivinanza segin le corresponda

cuando ha sacado una ficha del sobre.

* Finalmente, cada nifio realizara un ejercicio de respiracion que consta en inhalar y exhalar el aire para

sus pulmones.

* Los nifios(as)imaginaran que son unos globos que se van inflando poco a poco luego se desinflan

cayendo al suelo lentamente.

* Se les entrega una hoja en blanco, para que dibujen sus experiencias vividas en la actividad motriz.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas.

Responden las siguientes preguntas: ;Qué les parecié juego? ;Como se sintieron? ;Qué es lo que mas
les gusto? ;Qué es lo que no les gusto del juego? ;Con qué otro material les gustaria trabajar la otra

semana
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Ficha de observacion —- TALLER DE APRENDIZAJE 1: El Avioncito

.- DATOS INFORMATIVOS

L L

IL.-CUADRO DE EVALUACION

AREA: Comunicacién
COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su
lenguamaterna
Nombre del estudiante Desempefio:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da
N° cuenta de sus experiencias al interactuar con personas
de su entorno familiar, escolar o local.
Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma
estratégica.
Criterio 1
Expresa lo que le gusta o disgusta del trabajo que
realiza.
Siempre Casi siempre A veces Nunca
|
2
3
4
5
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TALLER DE APRENDIZAJE 2

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema : “Juego del Kiwi”
>  Area : Comunicacién

> Institucién Educativa : N° 290 La Casita del saber

> UGEL : Coronel Portillo

> Grado y Seccién : Safios-amistad
> Nombre de la investigadora : Nancy Luz Navarro Acosta
> Tiempo : 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias demuestra retencién de la informacién simple mediante el juego de kiwi.

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
(CLLE ORI APRENDIZAJES EVALUACION
* Utiliza recursos no * Expresa sus Que los nifios se Ficha de
. verbales y paIaYerbal Pecemdades, emociones, | expresen de forma observacion
Comunic | de forma estratégica. intereses y da cuenta de | oral lo que le gusta
acién sus experiencias al y disgusta

* Reflexiona y evalda
la forma, el contenido y
contexto del texto oral

interactuar con personas
de su entorno familiar,
escolar o local.

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos

socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes

* Latas de leche grande vacias

*Pelota

INICIO (15 minutos)

* Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.

* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.
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* Responden preguntas como: ;Qué materiales observamos? ;Saben que jugaremos hoy?

DESARROLLO (20minutos)

+ Se dialoga con los niflos que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego de”

Kiwi”.

* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como: Se

formaran dos equipos de siete nifios cada uno.

* La docente les indica a los nifios y nifias el juego a realizar que consta en formar una torre de latas y

ellos deberan lanzarla pelota y derrumbar la mayor cantidad de latas posible.
* Cada estudiante realizara una accion.
* Se les entrega una hoja en blanco, para que dibujen sus experiencias vividas en la actividad motriz.

+ Finalmente, los nifios y nifias se sentaran en semicirculo cerraran los ojos

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada.
Responden las siguientes preguntas:
(Qué les pareci6 juego?

(Coémo se sintieron?

(Qué es lo que mas les gusto?



Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZAJE 2: Juego del Kiwi

.- DATOS INFORMATIVOS

L L

IL.-CUADRO DE EVALUACION

AREA: Comunicacién
COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lenguamaterna
Desempeio:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta de sus
experiencias al interactuar con personas de su entorno familiar, escolar
o local.
N° Nombre Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma estratégica.
del Criterio 1
estudiante Expresa lo que le gusta o disgusta del trabajo que realiza.
Siempre Casi siempre A veces Nunca
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14




TALLER DE APRENDIZAJE 3

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
>» Tema
> Area

> Institucion Educativa
> UGEL

> Grado y Seccion

> Nombre de la investigadora

> Tiempo

: “Que pase el rey”
: Comunicacién
: N° 290 La Casita del saber

: Coronel Portillo

: Safios- amistad

: Nancy Luz Navarro Acosta

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios (as) interactuen con sus compafieros expresando lo que siente con el juego”

Que pase el rey”.

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
(CLYE NN 0] APRENDIZAJES | EVALUACION
* Utiliza recursos no | * Expresa sus Que los nifios se Ficha de
o verbales y necesidades, expresen de forma | jpcoivooiso

Comunicacié | paraverbal de forma | emociones, intereses y | oral lo que le gusta

n estratégica. da cuenta de sus y disgusta
* Reflexiona y experiencias al
evalda la forma, el interactuar con
contenido y contexto | Personas de su entorno
del texto oral familiar, escolar o

local.
ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos
socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
*Cuerda

*Tiza




*Patio

INICIO (15 minutos)

* Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: {Como se llamara este juego? ;Qué materiales observamos en este juego?

(Con qué material trabajaremos el dia de hoy?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego “Que

pase el rey” y que este juego lo jugaban nuestros abuelitos.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar.

* Se les indica a los nifios y nifias el juego a realizar. Que consta en escoger dos nifios(as), que seran

elegidos para ser los reyes empezando el juego, cada uno debe seleccionar una cartilla de objetos.
* Luego se ubican en una sola fila colocandoles un collar con un medio de transporte que elija.

+ Se toman de las manos los nifios elegidos haciendo un puente con las manos hacia arriba dejan un
espacio para que la fila de los nifios pueda ingresar, mientras los nifios van pasados cantan que pase el
rey que ha de pasar...el hijo del conde se ha de quedar al terminar de cantar bajan los brazos y el que
quede atrapado se les dice qué transporte desea viajar auto o moto conforme elijan se irdn colocando

en el lugar del vehiculo de su preferencia.
* La docente marcara en el piso una linea que servira como margen para empezar el juego.
* Los nifios empezaran a jalar una cuerda sin pasarse de la linea, el juego terminara quien pisa la linea.

* Finalmente, cada nifio realizard un ejercicio de la tortuga que consta en que el nifio ha de asumir
como ese animal. Se colocara en el suelo boca abajo y le diremos que el sol estd a punto de esconderse
y la tortuga ha de dormir, para ello ha de encoger piernas y brazos poco a poco, muy despacio, hasta
ponerlos bajo su espalda, que serd el caparazon de la tortuga. Después le diremos que ya es de dia de
nuevo y la tortuga ha de emprender un viaje por lo tanto ha de sacar piernas y brazos de nuevo muy

despacio.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada.
Responden las siguientes preguntas:
(Qué les pareci6 juego?

(Coémo se sintieron?



(Qué es lo que mas les gusto?

(Qué otro juego les gustaria jugar la otra semana?

Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZAJE 3: Que pase el rey

.- DATOS INFORMATIVOS

L L

IL.-CUADRO DE EVALUACION

AREA: Comunicacién
COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lenguamaterna
Desempefio:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta de sus
N° Nombre del . . -
estudiante experiencias al interactuar con personas de su entorno familiar,
escolar o local.
Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma estratégica.
Criterio 1
Comprende informaciones largas y corta
Siempre Casi siempre A veces Nunca
|
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14




TALLER DE APRENDIZAJE 4

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema
> Area
> Institucién Educativa
> UGEL
> Grado y Seccion
> Nombre de la investigadora
> Tiempo

: “El juego del arroz con leche”
: Comunicacién
: N° 290 La Casita del saber
: Coronel Portillo
: Safos-Felicidad
: Nancy Luz Navarro Acosta

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias expresen con claridad el trabajo que ha realizado mediante” EL

JUEGO DEL ARROZ CON LECHE”

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
(12 XS LD 10 APRENDIZAJES EVALUACI
ON
* Utiliza recursos * Expresa sus Que los nifios se Ficha de
no verbales y necesidades, emociones, | expresen de forma observacién
Comunicacién | paraverbal de forma | intereses y da cuenta de oral lo que le gusta 'y

estratégica.

* Reflexiona y
evalda la forma, el
contenido y
contexto del texto
oral

sus experiencias al
interactuar con personas
de su entorno familiar,
escolar o local.

disgusta

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y

practicas sociales del lenguaje, situados en contextos

socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes

* Radio

*Pista de la cancidn “arroz con leche”

*USB




INICIO (15 minutos)

+ Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué juego realizaremos hoy? ;Por qué se le llama tradicional?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego del arroz

con leche.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como:

* se les explica a los nifios y nifias el juego a realizar. Que consta en formar un circulo cogiéndose las
manos en el centro del patio dénde la docente colocard una pista para cantar la cancién en donde los
nifios realizardn la ronda hacia la derecha y hacia la izquierda. Arroz con leche, yo quiero jugar con
mis amiguitos de San Nicolds que sepa jugar, que sepa saltar que sepa abrir la puerta para ir a jugar.

Con esta si, con esta no, con esta amiguita yo quiero jugar.

+ Finalmente, cada nifio realizara un ejercicio de la muiieca desarmable que consta en levantarse
lentamente estirar los brazos, las piernas, mover la cabeza, y desarmarse lentamente bajando los brazos

la cabeza doblando las rodillas cayendo al suelo lentamente finalmente se quedan dormiditas.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones gréficas.
Responden las siguientes preguntas:

(Qué les pareci6 juego?

(Cémo se sintieron?

(Qué es lo que mas les gusto?

(,Qué movimientos realizaron con su cuerpo?

(Que otro juego les gustarfa Jugar la otra semana?

Ficha de observacion —- TALLER DE APRENDIZAJE 4: Arroz con leche

AREA: Comunicacion

COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lengua
materna




Desempefio:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da
N° Nombre del L. .
estudiante cuenta de sus experiencias al interactuar con personas de
su entorno familiar, escolar o local.
Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma
estratégica.
Criterio 1
Expresa con claridad el trabajo que ha realizado
Siempre Casi A veces Nunca
siempre
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
TALLER DE APRENDIZAJE 5

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema : “El barco se hunde”
>  Area : Comunicacion
> Institucién Educativa : N° 290 La Casita del saber
> UGEL : Coronel Portillo
» Grado y Seccién : Safios- amistad
> Nombre de la investigadora : Nancy Luz Navarro Acosta
> Tiempo : 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios (as) respondan las preguntas de modo conciso mediante EL JUEGO EL BARCO SE
HUNDE



AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
(AT O APRENDIZAJES | EVALUACI
ON
* Utiliza recursos no * Expresa sus Que los nifios se Ficha de
oy | sy prbbl | et | xpesn e oma. | e

* Reflexiona y evalda la
forma, el contenido y
contexto del texto oral

intereses y da
cuenta de sus
experiencias al
interactuar con
personas de su
entorno familiar,
escolar o local.

*Interactia
estratégicamente
con distintos
interlocutores.

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos
socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes

* Ula ula

*Tiza

INICIO (15 minutos)

+ Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.

* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales. * Responden preguntas

como: ;Qué materiales tiene el juego tradicional? ;Con qué material trabajaremos el dia de hoy? ;Qué

juego sera?

* Hacemos un pre calentamiento antes de empezar la actividad ponerse de pie con los brazos estirados

y pegados al cuerpo mientras se realiza los siguientes movimientos manos arriba y después abajo.

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los niflos que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el barco se hunde.

* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como:

10




* se les explica a los nifios y nifias el juego a realizar. Que consta en:

» ubicar aros, en el piso o cuadros, en donde los nifios ingresaran por equipos se dice “el barco se hunde

y solo hay (un nimero) de lanchas” se deben formar grupos de personas de acuerdo al nimero que dijo

la maestra dentro de un aro o espacio dibujado en el suelo. Tienen que ayudarse para que ninguno se

salga porque el que se salga se hunde y se ahoga.

* Se les dice marineros y los nifios responderan a la orden mi capitdn el barco esta por hundirse, los

nifios responden huyyy que miedo y para salvarse. ellos dirdn que hay que hacer grupos de 4 personas

asi se ird aumentando los grupos hasta que no quepan en el barco.

* Terminado el juego, todos hacen un circulo y se imaginan que son muiiecos con pilas que se acaban,

cayendo al piso inmovil.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas.

Responden las siguientes preguntas:

(Qué les pareci6 juego? ;Cémo se sintieron?

(Qué es lo que més les gusto?

(Qué es lo que no les gusto del juego?

(Con qué otro material les gustaria trabajar la otra semana?

Ficha de observacion —- TALLER DE APRENDIZAJE 5: El barco se hunde

o

Nombre del estudiante

AREA: Comunicacion

COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lengua
materna

Desempeiio:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta

de sus experiencias al interactuar con personas de su
entorno familiar, escolar o local.

Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma
estratégica.

Criterio 1
Responde las preguntas de modo conciso.

Siempre Casi siempre A veces Nunca

11
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TALLER DE APRENDIZAJE 6
ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES
DATOS INFORMATIVO
> Tema : “El juego de las escondidas”
> Area : Comunicacién

> Instituciéon Educativa

> UGEL

> Grado y Seccién

> Nombre de la investigadora

> Tiempo

: N° 290 La Casita del saber

: Coronel Portillo

: Safios- amistad

: Nancy Luz Navarro Acosta

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias demuestra retencién de la informacién simple mediante el juego de

las encondidas.

estratégica.

* Reflexiona y
evalua la forma, el
contenido y
contexto del texto
oral

intereses y da
cuenta de sus
experiencias al
interactuar con
personas de su
entorno familiar,
escolar o local.

instrucciones que
les brinda.

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
CAPACIDADES APRENDIZAJES | EVALUACION
* Utiliza recursos * Expresa sus Que los nifios Ficha de
o no verbales y necesidades, retengan la observacion
Comunicacién | paraverbal de forma | emociones, informacién y las

12




ENFOQUES TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos
socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes

* Espacio

INICIO (15 minutos)

* Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.

* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad del juego Responden preguntas como: ;Qué
juego tradicional jugaremos hoy? ;De qué creen que se tratara el juego? ;En este juego se contard

hasta 10 como se llamara??

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego las
escondidas explicandoles las reglas del juego cuya regla es no esconderse muy lejos del espacio

determinado, si son encontrados deben salir si quedarse, no se pueden esconder detrds del que cuenta.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como:

* Se les explica a los nifios y nifias el juego a realizar. Que consiste en un grupo de personas por lo
general de 5-10, de los cuales se escoge una persona que es la que va a contar y posteriormente buscar
a los que se escondieron. Esta deberd contar hasta cierto niimero (ya determinado por todos), con los
ojos cerrados y apoyandose contra un muro, poste, etc. mientras los otros se esconden. Al terminar la
cuenta, debe ir a buscar a cada uno, al encontrar a alguien debe correr hasta el lugar donde estaba
contando y gritar ampay y el nombre de la persona que haya encontrado, para liberarse los nifios tienen
que llegar a la base, mientras el que estaba contando no esta y liberarse diciendo ampay liberando
aquellos que hayan sido encontrados antes. El nifio que se encontré primero contard en la préxima

ronda el propdsito es encontrar a todos sin que se liberen.

* Finalmente, terminado el juego realizan ejercicios de respiracion, beben agua y dialogamos acerca de

lo trabajado. ¢ De retorno al aula en una hoja dibujan la experiencia realizada.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones gréficas.
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Responden las siguientes preguntas:

(Qué les pareci6 juego? ;C6émo se sintieron?

(Qué es lo que més les gusto?

(Qué es lo que no les gusto del juego?

(Con qué otro material les gustaria trabajar la otra semana?

Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZA JE 6: El juego de las escondidas

NO

Nombre del
estudiante

AREA: Comunicacién

COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su
lenguamaterna

Desempefio:
Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da
cuenta de sus experiencias al interactuar con personas
de su entorno familiar, escolar o local.
Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma
estratégica.

Criterio 1
Demuestra retencién de la informacién simple.

Siempre Casi siempre A veces Nunca

—_

O | 0| J| | | | W[ N

—_
o

—_—
—_
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w

_
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TALLER DE APRENDIZAJE 7

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema
> Area

> Institucién Educativa
> UGEL

» Grado y Seccién

> Nombre de la investigadora

> Tiempo

: “Juego matatirutirula”

: Comunicacién

: N° 290 La Casita del saber

: Coronel Portillo

: Safios-amistad

: 45 minutos

: Nancy Luz Navarro Acosta

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias realiza un dibujo dentro de los margenes del papel mediante el juego

matatirutirula.
AREA COMPETEN DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
(ELLEGY APRENDIZAJES | EVALUACION
CAPACIDA
DES
* Utiliza | * Escribe por propia | Que los nifios se | Ficha de
recursos  no | iniciativay a sumanera sobre | expresen de forma | jpooosisn
Comunicaci | verbales Y | lo que le interesa: considera a | oral lo que le gusta y
én paraverbal de quién le escribirdn y para qué | disgusta
forma lo escribird; utiliza trazos,
estratégica.

* Reflexiona y
evalia la
forma, el
contenido 'y
contexto del

grafismos, letras ordenadas
de izquierda a derecha y
sobre una linea imaginaria
para expresar
emociones en torno a un tema
a través de una nota o carta,

sus ideas o

texto oral para relatar una vivencia o un
cuento.
ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
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Enfoque comunicativo Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y practicas sociales

del lenguaje, situados en contextos socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
* Hojas de paleo bon

*Lapices de colores

INICIO (15 minutos)

* Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué juegos realizaremos hoy? ;De qué se tratara el juego?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego de
“MATATIRULA” Buenos dias mis amiguitos, mata tiru tiru la. ;Qué querian mis amiguitos? mata tiru
tiru la. Yo queria una amiguita, mata tiru tiru la. ;A cudl de ellas la queria? mata tiru tiru la. Yo queria
a... (decir un nombre) mata tiru tiru la. ;Y qué oficio le daria? mata tiru tiru la. La pondriamos de

enfermera mata tiru tiru la
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como:

* Se organizan y para ello se forman 2 grupos con igual nimero de participantes de nifios y nifias. ¢
Los dos grupos se colocan frente a frente, el primer grupo avanza mientras entona la cancién y el otro

retrocede.

* El segundo grupo responde con la cancién y avanza, el nifio y nifia que es nombrado pasa al siguiente

grupo.

* Finalmente, Se propone a los nifios que son muilecos de nieve o cubitos de hielo, totalmente
congelados durante el invierno. n este estado inicial deben tensar todo lo que puedan los miisculos y
estar inmdviles y encogidos. Sin embargo, estd llegando la primavera y con el sol, el cual los va ir
derritiendo poco a poco. Con ello, de forma progresiva el nifio ha de ir relajando los musculos,

estirdndose y destensdndose.

* De retorno al aula en una hoja dibujan la experiencia realizada.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones gréficas.
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Responden las siguientes preguntas: ;Qué les parecié juego? ;Como se sintieron? ;Qué es lo que mas

les gusto? ;Qué es lo que no les gusto del juego? ;Con qué otro material les gustaria trabajar la otra

semana?

Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZA JE 7: El juego matatirutirula

NO

Nombre del
estudiante

AREA: Comunicacién

COMPETENCIA: “Escribe diversos tipos de textos en su
lengua materna”

Desempefio:
Escribe por propia iniciativa y a su manera sobre lo que le
interesa: considera a quién le escribirdn y para qué lo escribird;
utiliza trazos, grafismos, letras ordenadas de izquierda a derecha
y sobre una linea imaginaria para expresar sus ideas o
emociones en torno a un tema a través de una nota o carta, para
relatar una vivencia o un cuento.

Criterio 1
Realiza un dibujo dentro de los margenes del papel.

Siempre Casi A veces Nunca
siempre

OO0 [ Q||| | W]

o

—_—
—_

—_
[\

—_
w
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TALLER DE APRENDIZAJE 8

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
>» Tema
> Area

> Institucion Educativa
> UGEL

> Grado y Seccién

: “Jugamos el salta soga”
: Comunicacién
: N° 290 La Casita del saber

: Coronel Portillo

: Safos-amistad

> Nombre de la investigadora : Nancy Luz Navarro Acosta

> Tiempo

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias expresen mediante la expresion oral o la escritura la experiencia del

juego, de acuerdo a su posibilidad

AREA COMPETENCIAS/
CAPACIDADES

DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE

APRENDIZAJES EVALUACION

» Adecua el texto a la
situacion

Comunic | comunicativa.

acion . Organiza y

desarrolla las ideas de
forma coherente y

cohesionada.
. Utiliza
convenciones del

lenguaje escrito de
forma pertinente.

* Escribe por propia | dibujano escribenla | Ficha
iniciativa y a su manera | experiencia observacion
sobre lo que le interesa: | realizada.
considera a quién le
escribirdn y para qué lo
escribira; utiliza trazos,
grafismos, letras
ordenadas de izquierda a
derecha y sobre una linea
imaginaria para expresar
sus ideas o emociones en
torno a un tema a través
de una nota o carta, para
relatar una vivencia o un
cuento.

de

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos
socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
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* Cuerdas
*Hojas de papel boom

*Lépices de colores

INICIO (15 minutos)

* Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué juegos realizaremos hoy? ;De qué se tratara el juego? ;Qué

juego jugamos el dia anterior?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los niflos que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego “Salta

Soga”.

* Se delimita el espacio donde deberan trabajar

* Se les indica a los nifios y nifias el juego a realizar mediante las reglas.

* No pisar la cuerda o tocarla con los pies o piernas mientras se salta.

+ Saltar continuamente, no se puede interrumpir o se perdera.

» Gana quien realice mayor cantidad de saltos. * Pierde quien toca la cuerda o quien para.
* Elegiran mediante el juego en la casa de pinocho a quien girar4 la cuerda

* Realizan un circulo con los nifios y nifias junto a los nifios encargados de girar la cuerda cada uno de

ellos giraran desde un extremo a otro para qué sus compaifieros puedan saltar la cuerda.
* Mientras damos vueltas a la cuerda se comienza a cantar una melodia repetitiva:
Bate, bate, chocolate con harina y con tomate. Bate, bate, chocolate bandera de combate.

* Si alguno de los nifios falla al saltar ocupara uno de los lugares de los nifios que "se la quedan" dando

vueltas a la soga.
* Luego se dividiran en dos grupos para saltar la cuerda uno por uno a su manera.

* De retorno al aula en una hoja dibujan o escriban de acuerdo a su nivel la experiencia realizada.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas.
Responden las siguientes preguntas: ;Qué les parecio juego? ;Cémo se sintieron? ;Qué es lo que
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mas les gusto? ;Qué es lo que no les gusto del juego? ;Con qué otro material les gustaria trabajar la

otra semana?

Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZA JE 8: El salta soga

NO

Nombre del
estudiante

AREA: Comunicacién

COMPETENCIA: Escribe diversos tipos de textos en
su lengua materna.

Desempefio:

* Escribe por propia iniciativa y a su manera sobre lo

que le interesa: considera a quién le escribiran y para

qué lo escribird; utiliza trazos, grafismos, letras

ordenadas de izquierda a derecha y sobre una linea

imaginaria para expresar sus ideas o emociones en torno
a un tema a través de una nota o carta, para relatar una
vivencia o un cuento.

Criterio 1

Realiza una escritura apretada y amontonada

Siempre

Casi
siempre

A veces

Nunca

O [0 | J|[A|Wn| B[ W]|DD

—
(e

—_
—_—

—
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—_
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TALLER DE APRENDIZAJE 9

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema : “Juego de los siete pecados”
> Area : Comunicacién
> Institucién Educativa : N° 290 La Casita del saber
> UGEL : Coronel Portillo
> Grado y Seccion : Saflos-amistad
> Nombre de la investigadora : Nancy Luz Navarro Acosta
> Tiempo : 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias expresa mediante el dibujo la experiencia del juego de los sietes pecados.

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
(CLUELNCIIDAN S APRENDIZAJES | EVALUACION
* Crea proyectos | Representa ideas acerca | Que los nifios se | Ficha de
desde el lenguaje | de sus vivencias | expresen mediante | jpooioo oo
Comunic | escrito personales y del contexto | el dibujo la
acién . Explora y en el que se deSf?nvuelve f:xpenenma del
. usando diferentes | juego.
experimenta los ] o
lenguajes del arte. lenguajes artisticos (el
dibujo, la pintura, Ia
* Aplica procesos | danza o el movimiento, el
creativos. teatro, la midsica, los
. Socializa sus titeres, etc.)
procesos y proyectos.
ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque comunicativo Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y practicas
sociales del lenguaje, situados en contextos socioculturales distintos
MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
* Pelota

* Papel boom y ldpices de colores
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INICIO (15 minutos)

Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué materiales observamos? ;Qué serd? ; Qué imdgenes tiene? ;Qué

jugaremos hoy?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los niflos que deben estar atentos a las indicaciones para realizar el juego “Siete

pecados”.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar.
* Se les indica a los niflos y nifias el juego a realizar mediante las reglas.

* Cada nifio puede ser un pais, una fruta, un animal, etc... Un nifio coge la pelota y la lanza al aire,
gritando uno de estos nombres al azar, mientras todos los nifios se alejan corriendo. El nifio al que le
corresponde el nombre debe correr a coger la pelota, (si la coge antes del primer rebote, puede volver
a lanzarla gritando otro nombre), al tiempo que grita “STOP ". Todos se detendran de inmediato. El
nifio elegird a un compaifiero, luego avanza tres pasos hacia él /ella, que se encuentra mds cerca lanzando
la pelota, si le da tiene un pecado, si no le da es para €1, le toca lanzar la pelota. El primero que acumule

siete pecados pierde y finaliza el juego.

* Finalmente, terminado el juego realizan ejercicios de respiracion, beben agua y dialogamos acerca

de lo trabajado.

* De retorno al aula en una hoja dibujan la experiencia realizada.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas.
Responden las siguientes preguntas:
(Qué les pareci6 juego? ;Como se sintieron? ;Qué es lo que mds les gusto del juego de siete pecados?

Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZA JE 9: Los siete pecados

AREA: Comunicacién

COMPETENCIA: Crea proyectos desde los lenguajes artisticos
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Desempeiio:

Representa ideas acerca de sus vivencias personales y del contexto

N lc;le(imbre en el que se desenvuelve usando diferentes lenguajes artisticos (el
estudiante | dibujo, la pintura, la danza o el movimiento, el teatro, la musica, los
titeres, etc.)
Criterio 1
Realiza un dibujo dentro de los margenes del papeldgrafo.
Siempre Casi siempre A veces Nunca

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14
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TALLER DE APRENDIZAJE 10

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
> Tema
> Area
> Instituciéon Educativa

UGEL

: “La gallinita ciega”
: Comunicacién
: N° 290 La Casita del saber

: Coronel Portillo

> Grado y Seccion

> Nombre de la investigadora

> Tiempo

Safios- amistad

: Nancy Luz Navarro Acosta

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias expresa su experiencia del juego a través de la escritura.

AREA COMPETENCIAS | DESEMPENOS EVIDENCIA DE | INST. DE
R APRENDIZAJES | EVALUACION
* Adectiael textoa | Escribe por propia | Que los nifios se | Ficha de
o la . s.1tuac10n iniciativa 'y a su | expresen de forma | jycorvacién
Comunicacién | comunicativa. manera sobre loquele | oral o escrita su

ideas

* Organiza vy
desarrolla

las
de forma

coherente y
cohesionada.

Utiliza

convenciones del
lenguaje escrito de
forma pertinente.

interesa: considera a
quién le escribirdn y
para qué lo escribird;
utiliza trazos,
grafismos, letras
ordenadas de
izquierda a derecha y
sobre linea
para
expresar sus ideas o
emociones en torno a
un tema a través de
una nota o carta, para

relatar una vivencia o

una
imaginaria

un cuento.

experiencia del

juego

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos
socioculturales distintos
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MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
* Venda

*Hoja de papel boom y ldpices de colores.

INICIO (15 minutos)

Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué materiales observamos? ;Qué sera? ;Qué imagenes tiene? ;Qué

jugaremos hoy?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para realizar el juego “la

gallinita ciega”.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar.
* Se les indica a los nifios y nifias el juego a realizar mediante las reglas.

* se debe elegir a quien llevara la venda, es decir, el que hard el papel de gallinita ciega y debera
encontrar al resto. Una vez elegido debe ponerse un paifiuelo en los ojos, de forma que no pueda ver

nada.

* El resto de los nifios se ponen en circulo alrededor de la gallinita ciega, cogidos de las manos. La

"gallinita" debe dar tres vueltas sobre si misma antes de empezar a buscar, para que no sepa donde esta.

* La tarea de la gallinita consiste en atrapar a alguno de los nifios, que pueden moverse, pero sin soltarse
de las manos. Cuando la gallinita tenga a un nifio, tiene que adivinar quien es mediante el tacto. Si

acierta, se intercambian los papeles.

* Para jugar a este juego, se puede comenzar recitando este verso popular infantil: Gallinita, gallinita
(Como te llamas? ;cudntos afios tienes? ;qué se te ha perdido en el pajar? Una aguja y un dedal.Da tres

vueltas y la encontraras.

* Finalmente, terminado el juego realizan ejercicios de respiracion, beben agua y dialogamos acerca de

lo trabajado.

* De retorno al aula en una hoja escriban la experiencia realizada.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas. Responden las siguientes
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preguntas: ;Qué les parecid juego? ;Como se sintieron? ;Qué es lo que mads les gusto del juego de la gallinita

ciega? ;Por qué le dicen ciega?

Ficha de observacion —- TALLER DE APRENDIZA JE 10: La gallinita ciega

AREA: Comunicacién

COMPETENCITA: Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna

Desempefio:
Escribe por propia iniciativa y a su manera sobre lo que le
N° Nombre del interesa: considera a quién le escribirdn y para qué lo escribird;
estudiante utiliza trazos, grafismos, letras ordenadas de izquierda a derecha

y sobre una linea imaginaria para expresar sus ideas o emociones
en torno a un tema a través de una nota o carta, para relatar una
vivencia o un cuento.

Criterio 1
Realiza los trazos de manera regular el tamaiio de letra

Siempre Casi siempre A veces Nunca

O | 0| I Q| | B W[
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TALLER DE APRENDIZAJE 11

ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES

DATOS INFORMATIVO
>» Tema
> Area

> Institucion Educativa

> UGEL

> Grado y Seccion

> Nombre de la investigadora

> Tiempo

: “La rueda de San Miguel”

: Comunicacién

: N° 290 La Casita del saber

: Coronel Portillo

: Safios- amistad

: Nancy Luz Navarro Acosta

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias se expresen de forma escrita a través del juego de la rueda de San Miguel

* Organiza vy
desarrolla las
ideas de forma
coherente y
cohesionada.

. Utiliza
convenciones del
lenguaje escrito de

forma pertinente.

quién le escribirdn y
para qué lo escribird;

utiliza trazos,
grafismos, letras
ordenadas de

izquierda a derecha y
sobre  una linea
imaginaria para
expresar sus ideas o
emociones en torno a
un tema a través de
una nota o carta, para
relatar una vivencia o
un cuento.

experiencia  del
juego

AREA COMPETENCIAS | DESEMPENOS EVIDENCIA DE | INST. DE
JCELEN AN O APRENDIZAJES | EVALUACION
* Adectiael texto a | Escribe por propia | Que los nifios se | Ficha de
la situacién | iniciativa 'y a su | expresen de observacion
Comunicacion comunicativa. manera sobre loquele | forma oral o
interesa: considera a | egcrita su

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y
practicas sociales del lenguaje, situados en contextos

socioculturales distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
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* Hoja de papel boom y lapices de colores.

INICIO (15 minutos)

Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.
* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.

* Responden preguntas como: ;Qué materiales observamos? ;Qué sera? ;Qué imagenes tiene? ;Qué

jugaremos hoy?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para realizar el juego “la rueda de

san miguel”.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar

* Se hace una rueda con todos los niflos que deseen jugar, se toman de las manos y giran al mismo
tiempo que cantan lo siguiente A la rueda de San Miguel todos traen su caja de miel a lo maduro, a lo

maduro que se voltee Juanito el canguro.

* Luego cuando los nifios escuchan su nombre se van volteando, quedando de manera contraria a los

demds, hasta que todos quedan igual. Continua el juego hasta quedar todos los nifios como al inicio

. * Finalmente, terminado el juego realizan ejercicios de respiracion, beben agua y dialogamos acerca

de lo trabajado.

* De retorno al aula en una hoja escriban la experiencia realizada.

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas.
Responden las siguientes preguntas:

(Qué les pareci6 juego?

(C6émo se sintieron?

(Qué es lo que mas les gusto del juego la rueda de San Miguel?

Ficha de observacion —- TALLER DE APRENDIZAJE 11: La rueda de San Miguel

AREA: Comunicacién

COMPETENCIA:

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS EN SU LENGUA
MATERNA”
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No

Nombre del
estudiante

Desempeiio:

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

interesa: considera a quién le escribirdn y para qué lo escribird;

utiliza trazos, grafismos, letras ordenadas de izquierda a derecha

y sobre una linea imaginaria para expresar sus ideas o emociones

en torno a un tema a través de una nota o carta, para relatar una

vivencia o un cuento.

Criterio 1

Realiza los trazos de manera regular el tamafio de letra

Siempre Casi siempre A veces

Nunca

—_—

2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
TALLER DE APRENDIZAJE 12
ACTIVIDADES DE JUEGOS TRADICIONALES
DATOS INFORMATIVO
> Tema : “Papa caliente”
>  Area : Comunicacién

> Institucién Educativa

: N° 290 La Casita del saber
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> UGEL

: Coronel Portillo

> Grado y Seccién : Safios- amistad

> Nombre de la investigadora

> Tiempo

: Nancy Luz Navarro Acosta

: 45 minutos

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Objetivo: Que los nifios y nifias expresa lo que le gusta o disgusta del trabajo que realiza con sus

compafieros mediante el juego Papa caliente.

la situacion
Comunicaci | comunicativa.

on *  Organiza vy
desarrolla las ideas
de forma coherente
y cohesionada.

. Utiliza
convenciones  del
lenguaje escrito de

forma pertinente.

AREA COMPETENCIAS/ DESEMPENOS EVIDENCIA DE INST. DE
CALACCIDDIE APRENDIZAJES EVALUACION
* Adectia el texto a | Escribe  por propia | Que los nifios se | Ficha de

iniciativa y a su manera | expresen de forma
sobre lo que le interesa: | oral lo que le gusta y
considera a quién le | disgusta

escribirdn y para qué lo
escribira; utiliza trazos,
grafismos, letras
ordenadas de izquierda
a derecha y sobre una
linea imaginaria para
expresar sus ideas o
emociones en torno a un
tema a través de una
nota o carta, para relatar
una vivencia o un
cuento.

observacion

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque comunicativo

Desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y practicas
sociales del lenguaje, situados en contextos socioculturales
distintos

MATERIALES/ RECURSOS

* Docente y Estudiantes
* Pelota de trapo

*Hoja boom y lapices de colores

INICIO (15 minutos)

Se sientan en circulo en uno de los espacios del patio y dialogamos de la actividad a realizar.

* Se les recuerda las normas para trabajar la actividad de juegos tradicionales.
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« Responden preguntas como: ; Qué materiales observamos? ;Qué serda? ; Qué imégenes tiene? ; Qué
b A b 1A

jugaremos hoy?

DESARROLLO (20minutos)

* Se les explica a los nifios que deben estar atentos a las indicaciones para poder jugar el juego de” La

papa caliente”.
* Se delimita el espacio donde deberan trabajar en forma grupal dando las indicaciones como:

* Se les explica a los nifios y nifias el juego a realizar. Que consta en formar un circulo en el centro del

patio dénde la docente entregard al nifio una pelota de trapo.

* El juego a realizar consta de formar un circulo en donde un nifio estara volteado mirando a otro lado
diferente, durante el juego el nifio pasara la pelota de mano en mano al compaiiero cantando la cancién
la papa se quema(bis) El nifio que empez6 dirigiendo diga la papa se quemé se quedara con la pelota e

inmediato el primer nifio saldrd del juego.

* Los nifios que pierdan realizardn un reto del callejon oscuro. En dénde cada nifio pasara debajo del

tdnel humano.

* Se les entrega una hoja en blanco, para que dibujen o escriban sus experiencias vividas en la actividad

CIERRE (10minutos)

Dialogamos sobre la actividad realizada mostrando sus representaciones graficas.
Responden las siguientes preguntas:

(,Qué les pareci6 juego? ;Cémo se sintieron?

(Qué es lo que mas les gusto?

(Qué es lo que no les gusto del juego?

(Con qué otro material les gustaria trabajar la otra semana?
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Ficha de observacion — TALLER DE APRENDIZA JE 12: Papa caliente

AREA: Comunicacién

COMPETENCIA: Se comunica oralmente en su lengua
materna

Desempefio:
N° Nombre del Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta
estudiante de sus experiencias al interactuar con personas de su
entorno familiar, escolar o local.
Utiliza recursos no verbales y paraverbal de forma
estratégica.
Criterio 1
Expresa lo que le gusta o disgusta del trabajo que realiza.
Siempre Casi siempre A veces Nunca
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
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