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RESUMEN

El juego educativo, es propuesto para cumplir un fin didactico, que amplie la
atencién, memoria, y deméas habilidades del pensamiento; es una técnica

participativa de la ensefianza, que desarrolla métodos de direccion y conducta



correcta, para estimular la disciplina, con un adecuado nivel y contribuir al logro de
la motivacion por las asignaturas; que brinda una gran variedad de procedimientos
para el aprendizaje. Tales juegos educativos fueron aplicados para el aprendizaje de
la matemaética a 30 estudiantes en nifios en nifios de cinco afios de la institucién
educativa inicial San José Juliaca quienes que pertenecen a la clase trabajadora pues
durante el dia y la tarde laboran en distintos oficios, para ayudar al sostén
econdémico de su familia y estudios, frecuentemente llegan cansados al
establecimiento debido a la jornada de trabajo que han desempefiado, por lo que se
hace necesario implementar estrategias de aprendizaje, como los juegos educativos
para promover el interés por la asignatura y facilitar el pensamiento légico para la
resolucién de problemas matematicos. El objetivo del estudio, es determinar el
progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes, al utilizar juegos
educativos, para el aprendizaje de la matematica; luego de su aplicacion se
comprueba la hipdtesis H1 la cual expresa que: los juegos educativos mejoran el
aprendizaje de los alumnos, por tanto, existe progreso en el nivel de aprendizaje,
pues, genera motivacion y mayor disponibilidad para aprender contenidos de esta

area catalogada como memoristica y dificil.

ABSTRACT

The educational game is proposed to fulfill a didactic purpose, which extends
attention, memory, and other thinking skills; it is a participatory technique of

teaching, which develops methods of directing and correct behavior, to stimulate



discipline, with an adequate level and to contribute to the achievement of
motivation by the subjects; that offers a great variety of procedures for learning.

Such educational games were applied for the learning of mathematics to 30 students
in children in children of five years of the initial educational institution San Jose
Juliaca who belong to the working class because during the day and afternoon work
in different trades, to help to the economic support of their family and studies, they
often arrive tired at the establishment due to the workday they have performed, so
it is necessary to implement learning strategies, such as educational games to
promote interest in the subject and facilitate thinking logical for solving
mathematical problems.The objective of the study, is to determine the progress in
the level of knowledge of the students, when using educational games, for the
learning of the mathematics; After its application, the H1 hypothesis is verified,
which expresses that: educational games improve student learning, therefore, there
is progress in the level of learning, since it generates motivation and greater

availability to learn contents of this area cataloged as rote and difficult.
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I.INTRODUCCION.

En estos tiempos se ha profundizado el estudio del juego libre en los sectores
y el avance de la creatividad en los educandos de 5 de edad, el juego libre en
las secciones en nifios que en realidad mi trabajo su finalidad es de analizar la
utilizacion de las horas de los juegos sueltos en las distintas, sectores y en su
talento humano y entendimiento en criaturas inicial. Para esto vemos que sus
niveles estan suspendidos a factores que obedecen a su altura de rendimiento y
al contexto educativo rural o urbano, se desenvuelve su escolaridad. Es en
principio, ampliar la variedad de argumentos en materia de creatividad, que
posean sus juegos en el aula de clase, para que estos favorezcan el aprendizaje
y aporten desarrollo humano y convivencia por medio de la hora del juego libre
en los sectores.

De igual manera, es necesario afirmar que la creatividad o la imaginacion
ocupa un area rara en el sistema educativo actual, tanto en la educacion inicial.
No obstante, cuando se habla de innovacion o arte en la escuela, la mayoria de
los estudiantes demuestran interés y gran capacidad de sobresalir para ser
valorados por la sociedad misma. Parece ser que la creatividad en el sistema
educativo esta subvalorada, son pocos los profesores que la estimulan o la
implementan en el aprendizaje.

Por consiguiente, para que se den estudiantes creativos, la expresion de la
misma, depende del medio en el que se desenvuelve el nifio escolar estimulado
a nivel cognoscitivo, emocional, social y cultural. En consecuencia, la
magnitud de experiencias ambientales que un sujeto perciba potenciara el
desarrollo o inhibird la manifestacion de respuestas creativas, por ello, se
considera que tanto el entorno de un centro educativo rural o urbano, puede
estimular o bloquear la creatividad o laimaginacion en su proceso de ensefianza
y aprendizaje.

El método de investigacion es el cientifico en sus tres momentos; recoleccion
de datos, clasificacion, andlisis e interpretacion de los documentos vy

conclusiones; para lo cual, hemos utilizado la técnica de la observacion para



conocer de qué manera influye la hora del juego libre en los sectores en el
desarrollo de su creatividad.

En aquel tiempo las anécdotas nos han ensefiado que el nifio siempre ha jugado
permitiéndole esta actividad, relacionarse y comunicarse con los demas. En
esta oportunidad el juego es comprobado como un derecho del cual los nifios
deben disfrutar y una herramienta fundamental para favorecer el aprendizaje y
el desarrollo especialmente en las aulas de educacion inicial.

Por ese motivo, el Ministerio de Educacién en el 2009 sugiere que el juego
libre en los sectores debe ser un espacio de libertad, espontaneidad y
familiaridad con los elementos de los sectores donde el estudiante interactta y
desarrolla sus habilidades mediante el juego natural y abierto.

A pesar de contar con esta propuesta educativa, no es considerada en todos los
centros educativos ni bien conocida por los docentes, mas aun cuando existen
pocas investigaciones sobre esta actividad y su relacién con las areas de
desarrollo del juego libre en los sectores y en los nifios.

Por ello, el presente trabajo se dedicé a identificar y determinar la relacion entre
el juego libre en los sectores y las habilidades en los estudiantes de 5 afos.

En la actualidad, el juego libre en las partes es la accion basica y crucial del
nifio, en estos dias mas alld de la realidad, es un privilegio percibido por
asociaciones y fundaciones nacionales y universales que ofrecen ayuda a los
nifios, como se sefiala en el Articulo 31 de la Convencion sobre los Derechos
del Nifio, que expresa que el juego y los ejercicios recreativos deben darse al
nifio tanto en el hogar como en la escuela (UNICEF, 1989); actitud que enfrenta
el problema mundial del trabajo de los mas nifios que influye en su avance. Por
lo tanto, en la comprension es de una importancia increible para el juego sin
restricciones, el Ministerio de Educacion confia en que, en los primeros
entrenamientos, el juego libre en los sectores sea visto como un minuto
académico que ofrece espacios y componentes sectorizados en el aula a partir
de la organizacion de los propios estudiantes y limitando la intercesion del
docente. Esta prescrito para aumentar el desarrollo de las capacidades del
educando y despertar el entusiasmo por la vulnerabilidad del juego de los nifios

socios con larelajacion y la necesidad de educar a la poblacion de que los nifios



deberian ser nifios. "Han pasado por alto que la diversion es un método para
aprender inigualablemente, es importante proporcionarles a los nifios una
variedad méas prominente de juguetes y espacios para jugar y hacer equipo con
ellos, es una puerta abierta para que puedan desarrollar su habilidades.
(JARAMILLO, 2012). Ademas, en relacion con el problema que planteamos,
se ha visto, desde una perspectiva instructiva, que, en medio de la mejora del
juego libre en las partes, los estudiantes no proponen nuevas circunstancias de
juego, por lo que sus ejercicios recreativos se han incorporado y disminuido,
Ilegando a ser estandar y frecuentemente tedioso. Ademas, en la temporada de
reconocimiento de los nifios, no proclaman acuerdos, lo que podria estar
perjudicando el tratamiento exitoso de sus capacidades de largo alcance, mucho
mas cada vez que un estudiante toca uno al lado del otro sin colaborar o
compartir sus pensamientos. Esta investigacion ha concluido recientemente
mostrando que la Educacion Inicial probablemente no se esta expandiendo, las
inevitabilidades de hacer o terminar mas asociadas con el juego de las nifias y
las nifias, ya que podria haber una propension a hacer ejercicios que no
requieren mas preparacion del discurso del nifio, o que deberia ser observado
que el avance de las habilidades es a través del juego libre en las partes. Deberia
decirse que el Ministerio de Educacion ofrece un refuerzo con diversos
materiales curriculares a las fundaciones instructivas para desarrollar las
aptitudes y capacidades de los estudiantes en el nivel subyacente. Se considera
que las aptitudes deben crearse continuamente en nifios y mujeres jovenes para
elevar a las personas capacitadas tanto para hablar como para sintonizar,
realizando diferentes ejercicios especificos de la edad, por ejemplo, el juego y
el desarrollo. Ademas, el juego libre en los sectores en los nifios de 5 afios de
la institucion educativa inicial de San José Juliaca, region de San Roman,
Region Puno, son puntos de vista esenciales en su preparacion instructiva. En
este momento deberiamos estimar el juego libre en los sectores de educacion
inicial, es una investigacion que permite atestiguar que los maestros en sus
aulas, todavia no tienen la mas remota idea de su importancia y de lo que esto
infiere. Enormes cantidades de instantaneas de juego, se consideran espacios

donde el nifio o0 nifia aprecian junto con sus compaferos de maravillosos



minutos donde el placer es lo que lo retrata. Estos minutos se acaban de dar, en
espacios abiertos, fuera del saldn de clases, 0 en ocasiones cuando los nifios y
nifias dejan de realizar las tareas encomendadas por el docente. Sea lo que sea,
lo que debes ver luego sobre la diversion es, segin él (UNESCO, 1980)
“debemos comprender que la capacidad de la diversion es autodidacta. Como
nos gustaria pensar, lo principal que puede apoyar a los adultos es la produccion
de reuniones de juego, responder a las preguntas que se solicitan
precipitadamente, los nifios en el evento de esas diversiones y dar los materiales
que pueden solicitar. Ademas, se descubrié un enfoque que (Pérez, 2003)
acerca de como la escuela ve la diversion y confiesa que en una cantidad
considerable de las escuelas ganara la estimacion de la distancia, el
entrenamiento y el distanciamiento del aprendizaje; la importancia del caso no
se da a la instruccion indispensable e inmutable. Un numero tan significativo
de escuelas y hogares, a pesar de las propulsiones actuales, todavia proceden
en despreciables tradicionalismos. La escuela tradicionalista acepta a los
jovenes en la instruccion del juego libre en los sectores, la naturaleza
inquebrantable de la escuela, la deslumbrante obediencia, la criticidad, la
resignacion y la ausencia de actividad. Es el logo del centro de la ciudad, lo
principal que se debe desarrollar es la memorizacion del aprendizaje. La
diversion esta envuelta, en el mejor de los casos, concedida solo en medio del
plan de descanso". Teniendo en cuenta lo que ya se dijo "la distraccion y la
capacitacion deben corresponder a la luz del hecho de que la educacion se
origina en el latin educere, incluye movimiento, transmisién, salida,
desplegando el potencial fisico, mental, social y profundo, desde adentro del
individuo que, En esta circunstancia Unica, la distraccion, como medio
instructivo, deberia tener una presentacion similar. La distraccion y los
diferentes encuentros son la ayuda de todo aprendizaje, flotan en la diferencia
de conducta de la persona.” (UNICEF, 1989). Es por todo lo que el especialista
ha considerado como la diversion realmente se convierte en una técnica de
educacion, que permitira a los docentes de la formacion temprana de los nifios,
aceptarla dentro de sus ensayos como un aparato legitimo de aprendizaje. El

examen del tipo de circunstancias riesgosas que existen, en realidad, ha sido el



punto focal de varios examenes Ultimamente. Se han utilizado metodologias
distintivas para organizar estas circunstancias, particularmente cuando se
reflejan en un problema verbal, por ejemplo, la cantidad de palabras en el
anuncio o el nivel de vocabulario, entre otros factores superficiales.

‘DE QUE MANERA INFLUYE EL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE
CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JOSE
JULIACA DEL DISTRITO DE JULIACA, PROVINCIA DE SAN ROMAN,
REGION PUNO,2018”|

Para lo cual se formula como

objetivo general implementar el juego libre en los sectores para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en nifios de cinco afios de la institucion
educativa inicial san José Juliaca del distrito de Juliaca, provincia de san
Romaén, region puno.

Como objetivos especificos:

Establecer la nivelacion del juego libre en los diferentes sectores de los
estudiantes de 5 afios, de la institucion educativa inicial San José Juliaca, del
Distrito de Juliaca, Provincia de San Roman, Region Puno.

Distinguir el nivel de las diferentes habilidades de expresion oral de los
alumnos de 5 afos, de la institucion educativa inicial San José Juliaca, del
Distrito de Juliaca, Provincia de San Roman, Region Puno.

Enlazar el juego libre en los diferentes sectores con las diferentes habilidades
comunicativa al momento de dialogar con los alumnos de 5 afios, de la
institucion educativa inicial San Jose Juliaca, del Distrito de Juliaca, Provincia
de San Roman, Region Puno.

Emparentar el juego libre en los diferentes sectores con las diferentes
habilidades al momento de oir a los estudiantes de 5 afios, de la institucion
educativa inicial San Jose Juliaca, del Distrito de Juliaca, Provincia de San
Roman, Region Puno. El presente trabajo de investigacion que se ha
completado con un cuidado minucioso dard un compromiso hipotético sobre
las diversiones gratuitas en las diversas areas y las capacidades informativas
distintivas, una de ellas la oral en los nifios de 5 afios de edad, ya que de la

misma manera lo hara Del mismo modo, se le dara pensar en la relacion que



existe entre las dos secciones del examen. De manera similar, este trabajo de
examen es un incentivo increible ya que permitira encontrar la inversion de la
gran ejecucion de los nifios de 5 afios en medio del juego libre en los sectores
y en el avance de sus diversas habilidades orales relacionales, lo que permitira
al docente hace una encuesta de reflexion sensata sobre las practicas educativas
con referencia a esta accion y las habilidades relacionales distintivas que éstas
pueden crear. Ademas, ofrece un compromiso de dos instrumentos esenciales,
por ejemplo, el juego libre en los sectores y las habilidades relacionales orales,
que se delined, se cred y se relaciond con los nifios de 5 afios. El presente
trabajo es de extraordinaria estima ya que contiene patrones actuales,
actualizaciones de increibles desarrollos y reglas curriculares otorgadas por el
Ministerio de Educacidn, para el cambio de educacion, en comparacion con los
intereses y necesidades de los nifios de 5 afios, adicionalmente brindan una
ayuda increible a los docentes del nivel inicial, dando datos de sentido comuUn

mas hipotéticos.

I1. REVISION DE LA LITERATURA.
2.1. Antecedentes.

2.1.1 Nacionales.

En la tesis “EL JUEGO COOPERATIVO COMO PROMOTOR DE
HABILIDADES SOCIALES EN NINAS DE 5 ANOS” (Medina, 2012), Vincular
el juego cooperativo con el desarrollo de las habilidades sociales necesarias para la
edad de 5 afios. Conocer ¢(Qué habilidades sociales son necesarias en el juego
cooperativo en nifias de 5 afios?, Conocer los resultados de la aplicacion de un
programa de juegos cooperativos orientados al desarrollo de habilidades sociales,
Consideramos que la educacion es un proceso complejo que entre otras cosas
permite la trasmisién de conocimientos, valores, costumbres y modelos de
diferentes formas de actuacion. En este contexto, la escuela juega un espacio muy
importante pues garantiza la formacion integral de los nifios y las nifias y favorecen
el desarrollo de habilidades y actitudes que alimentan positivamente la convivencia

humana. Si bien muchas de las actividades ofrecidas dentro institucion educativa se



orientan a la adquisicién de habilidades sociales, en esta investigacion se quiere
estudiar la relacion entre el desarrollo de habilidades sociales y un programa de
juegos cooperativos desarrollados en un aula de nifias de 5 afios. Para esto se ha
planteado el siguiente problema de investigacion: (Cémo el juego cooperativo
puede promover habilidades sociales en nifias de 5 afios de un colegio Cat6lico
Privado de Lima? La presente investigacion ofrece aportes a nivel teorico, ya que
realiza un estudio de las diferentes conceptualizaciones del juego, profundizando
sobre el juego cooperativo y la evolucion del concepto a lo largo de los afios. Este
acercamiento tedrico permite conocer qué habilidades sociales son promovidas por
el juego cooperativo, lo que posteriormente sirvio de sustento a la aplicacion de un
programa de juegos cooperativos para el desarrollo de habilidades sociales
aplicadas a nivel préactico, El juego cooperativo brinda espacios a las alumnas para
poner en practica sus habilidades sociales, destrezas de organizacion y mejora los
niveles de comunicacidén entre los participantes. Existen diversos juegos que
responden a las caracteristicas del juego cooperativo. En esta investigacion se hizo
la seleccidn de 5 tipos de juegos, los cuales promovieron un mejor uso de ciertas
habilidades sociales, sobre todo las habilidades alternativas a la agresion. Los
juegos cooperativos promovidos en el aula constituyen una alternativa para mejorar
las habilidades sociales entre el grupo de alumnas, promoviendo un clima adecuado
en el aula. La metodologia de trabajo del programa de juegos cooperativos tiene
como pilares el uso adecuado de las habilidades sociales y la comunicacion. Por los
juegos presentados poseen un caracter eminentemente ladico e implican el trabajo
cooperativo entre sus integrantes para lograr un objetivo, y el cual asegura un papel
activo del participante. Supone una secuencia de juegos, los cuales incluyen reglas,
materiales y espacios determinados. Mediante el programa de juegos las habilidades
avanzadas se han incrementado de manera positiva en el grupo. Las habilidades
relacionadas a los sentimientos y alternativas a la agresion son aquellas que el
incremento de estas ha sido de manera significativa en el grupo, después de haber
sido aplicado el programa de juegos. Las habilidades basicas no han presentado
mayor modificacion dentro del tiempo de ejecucion. los juegos de cooperacion
promovidos en el salon de clase contribuyen a una opcion para mejorar las

habilidades de socializacion, y forjar un clima éptico en el aula.



En la tesis “JUGANDO EN LOS SECTORES PARA DESARROLLAR
CAPACIDADES MATEMATICAS EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL CALLAO”, (JARAMILLO, 2012),
Determinar la eficacia del programa jugando en los sectores para mejorar el logro
de capacidades matematicas en los nifios de 4 afios de una institucion educativa del
Callao, La presente investigacion tuvo como propdsito establecer la eficacia del
programa “jugando en los sectores” para mejorar el logro de capacidades
matematicas de ndmero y relacion en los nifios de 4 afios, en sus dimensiones de
cantidad y clasificacién y conteo y orden. Es una investigacion cuasi experimental
de disefio pretest — postest con grupo de control. Las muestras estuvieron
constituidas por 24 nifios para el grupo control y 24 nifios para el grupo
experimental al cual se le aplico el programa desde setiembre hasta noviembre del
afio 2011 en una institucion educativa del Callao. Para la recogida de datos se aplic
la prueba de Capacidades Matematicas para nifios de inicial de 4 afios (CAM-14) la
cual fue sometida a validacion por juicio de expertos y tiene un nivel de
confiabilidad adecuado a .919. Se concluye que existen diferencias significativas
en capacidades matematicas en el grupo en el que se aplico el programa “Jugando
en los Sectores” al compararlo con el grupo al que no se le aplico, Los nifios del
grupo experimental demuestran diferencias significativas en el logro de las
capacidades matematicas en la dimension cantidad y clasificacion después de la
aplicacion del programa jugando en los sectores. Los nifios del grupo experimental
demuestran diferencias significativas en el logro de las capacidades matematicas en
la dimensidn conteo y orden después de la aplicacion del programa jugando en los
sectores. Los nifios del grupo experimental demuestran diferencias significativas en
el logro de las capacidades matematicas en la dimension cantidad y clasificacion en
comparacion con el grupo control después de la aplicacion del programa jugando
en los sectores. Los nifios del grupo experimental demuestran diferencias
significativas en el logro de las capacidades matematicas en la dimension conteo y
orden en comparacion con el grupo control después de la aplicacion del programa
jugando en los sectores. Por lo tanto; la aplicacion del programa jugando en los
sectores ha sido eficaz para mejorar el logro de capacidades matematicas en los
nifios de 4 afios de una institucion educativa del Callao, el aporte de esta tesis a la



investigacion es que me ayudo bastante como guia y saber cuales con los puntos
que se debe seguir mejorando en los sectores.

En la tesis “LA HORA DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES Y EL
DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LAS
I.LE.P. DE LA LOCALIDAD DE SANTA CLARA”, (Cuba Morales & Palpa
Medrano, 2015), Determinar si existe relacion entre el juego libre en los sectores y
el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad
de Santa Clara, EI propdsito principal de esta investigacion es determinar si existe
relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad
en los nifios de 5 afios de las I.E.P. de la Localidad de Santa clara. La hora del juego
libre en los sectores influye significativamente en el desarrollo de la creatividad en
los alumnos de 5 afios de nivel inicial de la Institucion Educativa Particular Nifio
Dios — Santa Anita. La metodologia es de tipo no experimental, con disefio
descriptivo correlacional. La muestra fue compuesta por 60 nifios, a quienes se les
evalué mediante Fichas de Observacion. Se tabularon los datos y con el Software
SPSS v.21. Los resultados indican: que con un nivel de confianza del 95% se hallo
que: Existe relacién entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de
la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.1.P de la localidad de Santa Clara,
Luego del anélisis de los resultados se hallo que existe relacion entre el sector del
hogar y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.LE.I.P de la
localidad de Santa Clara, al respecto (JARAMILLO, 2012) programa “Jugando En
Los Sectores” Para Desarrollar Capacidades Matematicas En Nifios De 4 Afios De
Una Institucién Educativa Del Callao, quien concluyd que existen diferencias
significativas en capacidades matematicas en el grupo en el que se aplico el
programa “Jugando en los Sectores” al compararlo con el grupo al que no se le
aplico.

2.1.2. Internacionales

En latesis “EL JUEGO DESDE EL PUNTO DE VISTA DIDACTICO A NIVEL
DE EDUCACION PRE BASICA”, (AMAYA, 2007), El juego desde el punto de
vista didactico a nivel de Educacion Pre basica , se realizé un estudio cualitativo y

cuantitativo, de caracter descriptivo; a traves de una recopilacion de documentos



bibliografia y una investigacion de campo mediante la explicacién de un
cuestionario y entrevista a docentes del nivel pre basico, tomando como poblacion
los docentes de este nivel que trabajan en Tegucigalpa, seleccionando una muestra
de 50 docentes que laborar en instituciones publicas y privadas, El juego tiene tal
importancia para el desarrollo integral del educando, ya que a través de éste aprende
a auto dominarse y someter por su propia decision sus impulsos y deseos, incidiendo
y afectando la formacion de su personalidad y su desenvolvimiento psiquico, fisico,
afectivo y social, con lo cual fortalece y descubre su autonomia e identidad
personal. Los espacios educativos o rincones de juego crean un mundo para los
educandos, en el cual realizan sus suefios, crean un mundo de ficcion donde
expresan sus deseos y cumplen sus necesidades; que no lo pueden hacer en el
mundo real, pero con esto estan desarrollandose y alcanzando una madurez fisica'y
emocional. El juego did4ctico puede ser definido como el modelo simbdlico de la
actividad profesional, mediante el juego didactico ocupacional y otros métodos
ludicos de ensefianza, es posible contribuir a la formacion del pensamiento teorico
y préactico del alumno y a la formacion de las cualidades que debe reunir para el
desempefio de sus funciones: capacidades para dirigir y tomar decisiones
individuales y colectivas, habilidades y habitos propios de direccion y de relaciones
sociales. Los adelantos tecnoldgicos han creado un panorama en la modificacion
digital que alcanza todas las esferas de la vida, las computadoras estan presentes en
el mundo laboral, personal, educativo, construyéndose juguetes en base a esta
tecnologia; los videojuegos son su maxima expresion, ya sea mediante
computadoras o aparatos especiales que presentan juegos cada vez mas atractivos,
convirtiendo la tecnologia digital en algo muy importante para la educacion. El
juego electronico todavia no esta totalmente generalizado en nuestro pais, la
educacion privada pre basica facilita el acceso al juego electronico.

Los juegos electrénicos forman parte de los materiales que estan dentro de las
mochilas o loncheras de los nifios que asisten a los centros privados, permitiéndoles
un desarrollo psicomotor. Actualmente es mas importante que el nifio conozca
cémo usar la computadora, por ejemplo, ubicar las letras y los nimeros que
ensefarle a hacer el grafico de las letras o de los nimeros; el juego toma un nuevo

giro, ya que lo importante es que el nifio aprenda a operar los juguetes en cuanto a
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su sistema electronico. El 100% de los profesores entrevistados que trabajan en el
Sistema Publico manifestaron que utilizan el Curriculo Nacional de Educacién Pre
basica como guia para la planificacion y desarrollo de su actividad docente. En
cambio, los profesores del nivel Privado, aunque no desconocen el Curriculo
Nacional de Educacion Pre basica, tienen guias didacticas especiales que les
permite planificar y desarrollar su actividad docente. La Secretaria de Educacion
realiza actividades a fin de capacitar a los docentes en el desempefio de su funcion
a nivel Pre basico, mediante cursos de capacitacion, seminarios o talleres.

En latesis “EL JUEGO LIBRE Y ESPONTANEO EN EDUCACION INFANTIL.
UNA EXPERIENCIA PRACTICA”, (Quintana, 2014), Conocer el origen y la
evolucion de la psicomotricidad. -Identificar la psicomotricidad vivenciada y los
principios de la practica de Bernard Aucouturier, asi como su puesta en practica en
un aula. -Conocer y valorar la importancia de la sensoria motricidad. -Establecer
una concordancia entre los principios de la educacion vivenciada, con los objetivos
y fines de la educacion infantil, No es lo mismo preparar un aula y una actividad
para desarrollar el juego entendido de manera tradicional que para hacerlo sobre el
juego libre y espontaneo. Tampoco hay las mismas exigencias y requerimientos
para alumno y profesor. Dar el papel principal de la actividad al alumno, que sea él
quien dirija su propia accion, dejarle ese papel relevante, implica cambios
importantes. Empezando por el propio educador. Quizas quien mas debe modificar
sus propuestas y principios. La practica asi entendida, garantiza al nifio un ambiente
donde es posible desarrollarse de forma global y atendiendo a sus necesidades. Y,
al adulto, un espacio de observacién de su actividad; alejada de una interpretacion
bajo la perspectiva de la educacion fisica. Ser diestro o zurdo, mas o menos
coordinado, saltar a pies juntos o pata coja, saltar mas de un metro, etc. no es lo
destacable. Se puede observar y medir, pero no es el objetivo. Si prestamos atencion
a cémo el nifio actta, cdbmo plantea sus juegos, los modifica, los comparte, los
abandona, etc. se aprecia el aspecto enriquecedor o educador que el juego tiene
sobre el nifio. Globalidad, integridad, independencia, autonomia, igualdad, respeto
0 creatividad, estan bajo esta premisa de juego libre y de su accion, todo ello muy
en linea con los objetivos y fines de toda educacion. Por tanto, buscamos una

fundamentacion teorico-practica que apoye precisamente esta forma de actuar en
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nuestras sesiones de educacion infantil, Estos juegos se pueden observar en los
anexos. Son una secuencia de los juegos que los diferentes nifios practican a lo largo
de la sesion. Se pueden apreciar situaciones casi sensorio motoras en toda la sesion
y aquellas que alternan con simbdlico, Por un lado, la necesidad de la
psicomotricidad en educacion infantil. O mas bien, la necesidad de jugar y entender
que el juego de estas edades solo es comprensible si observamos a cada nifio y le
aceptamos y entendemos como se refleja. Estas sesiones pueden dar esta imagen
muy bien. Ademas, aprendemos a apreciar el juego en su fundamento. Jugar es
esencial para los infantes, por el hecho de jugar y porque conlleva otros calificativos
asociados a lo que podemos llamar de aula, 0 méas escolar.

En la tesis “RASGOS DE PERSONALIDAD Y DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD ANALES DE PSICOLOGIA”, (Lépez Martinez & Navarro
Lozano, 2010), La persona es el elemento mas importante en la creatividad. Y,
ademas, uno de los objetivos recurrentes en la investigacion de la creatividad ha
sido identificar rasgos psicoldgicos, bien intelectuales o de personalidad, que
caracterizarian a las personas creativas. El trabajo que presentamos tiene como
objetivo estudiar si hay rasgos de personalidad que inciden de forma significativa
en el desarrollo de la creatividad. Para ello utilizamos una muestra de 90 alumnos
pertenecientes a un Colegio de Educacién Infantil y Primaria, de la comarca del
Altiplano (Jumilla) en la Region de Murcia (Espafia). Los objetivos que
perseguimos y la hipotesis que planteamos, asi como las caracteristicas de la
muestra que vamos a utilizar nos abocan a una metodologia cuasi-experimental, en
donde habra un grupo experimental y otro grupo de control equivalente al primero.
Los resultados ponen de manifiesto que el incremento de creatividad tras la
aplicacion de un programa de mejora creatividad mantiene relaciones significativas

con rasgos de personalidad como la extraversion y la ansiedad.
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2.2. Bases tedricas.

2.2.1. El juego.

Es un requisito esencial para una mejora decente del conocimiento del nifio, fisico,
entusiasta, aptitudes sociales, energia creativa, imaginacion y ajuste fisico
apasionado de su edad. La diversion es el método por el cual los nifios ven como
es el mundo y se coordina e identifica con él. El idioma nativo se descubre mas
rapidamente y con éxito en circunstancias de juego. Sin lugar a dudas, la diversion
tiene algo "de otro mundo™ que influye en los nifios para animar la adquisicién y

mejora del dialecto, y ademas diferentes regiones de progreso "lo que un nifio

construye en su dialecto son las puertas abiertas que necesitas para jugar con el
dialecto". Segun (DARIES, 2017).

- El juedo, un derecho de todos Jos nifios -

Fuente Google
2.2.2. El juego como propuesta educativa.

Comprender la diversion desde un punto de vista doble, donde consideramos el
aprendizaje y la correspondencia, puede ser un instrumento excepcionalmente
legitimo para animar el avance de los nifios con algln tipo de incapacidad, tanto
desde la perspectiva psicomotriz como desde la informativa y el dinero social.
Segun (alonso, 2013).




2.2.3.

Fuente Google

Tipos de juegos.
2.2.3.1. Juego Motor.
La distraccion del motor es un destacado entre los componentes instructivos mas
imperativos en el proceso de aprendizaje de instruccién, prestando poca atencién
a la etapa instructiva en la que se trabaja. Diferentes autores han afiadido ampliar
el significado de la diversion, aclarar cualidades, hipotesis y aplicaciones
valiosas a lo largo de la historia hasta el presente. La diversion del motor
constituye un componente académico de la solicitud principal, construyendo el
limite innovador y una comprension superior de las ideas inherentes que inicial
al dialecto. Asimismo, fomenta la mejora de diversas partes de la identidad, el
caracter, las aptitudes sociales, los sectores del motor y las capacidades fisicas
del nifio. Ademas, ofrece una amplia variedad de encuentros, lo que fomenta el

ajuste y la independencia. Segun (Baena Extremera & Ruiz Montero, 2016).

Juego motor.

Fuente Google

2.2.3.2. Juego social.
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Son diversiones cuyo objeto es la reunion, la participacion, el sentimiento de
reunir el deber, el alma institucional, etc. Estas diversiones buscan una gran

conexion y un compafierismo. Segun (Olivares Cardoza, 2015).

Juego social.

Fuente Google

2.2.3.3. Juego cognitivo.

En los primeros siete afios, el nifio experimenta una forma de avance confuso.
Esto se refleja claramente en las diversiones. Las diversiones en el cuarto y
quinto afio de la vida terminan siendo més extravagantes en su contenido, mas
enredados en su asociacion y ejecucion, son de naturaleza cambiada. Para ser
realmente instructivo, la diversion debe fluctuar y ofrecer problemas que
expliquen continuamente mas problematicos y ain mas fascinantes. En la
diversion, los nifios deben avanzar hacia convertirse en héroes de una actividad

valiente hecha por su gran energia creativa. Su suefio de inundacion extendera

la diversidn a los enfoques para nosotros insospechados. Segun (Chateau, 1986).
o

Juego cognitivo.
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Fuente Google

2.2.3.4. Juego simbolico.

En sinopsis, podemos afirmar que la desviacion representativa es un movimiento
atil que debe examinarse en si mismo y, ademas, constituye un instrumento
privilegiado a través del cual cuantificar las diferentes partes del progreso. Al
ser un movimiento encantador para el nifio, también es extremadamente Util ya
que, en una accion modificada por el docente, se pueden fomentar iniciativas
que incluyen la mediacion en diversos sectores de avance. Por lo tanto, la
diversion representativa es un metodo de entrenamiento focal dado que su
naturaleza precisa y su maravillosa naturaleza hacen que tanto el procedimiento
de acercamiento como el de exposicion sean menos exigentes, es decir, el nifio
estd mas incluido y la sustancia emocional incorporada en él. la diversion es un
componente alentador del aprendizaje de importancia capital. Segin (GUERRA,
2010).

Juego simbolico.

Fuente Google

2.2.4. Funciones del juego.

Segun, (Tello, 2017):

-El juego es una fuente de creatividad que desarrolla un pensamiento original.
-Es una fuente de expresion a través de la cual comunica sus sentimientos y se
relaciona con otros.

-Es una fuente de placer que lo motiva a seguir actuando.

-Con el juego hace descubrimientos que lo permite adquirir aprendizajes.
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-Fuente de domino de las cosas que le ayuda a construir la estima de si mismo.
-Fuente de reaseguramiento que le permite atenuar las situaciones dificiles de su

vida relacional.

2.2.5. El juego en el contexto educativo.

- Desarrollo intelectual: La accién psicoldgica que ocurre a través de la
diversion es persistente, esa es la razén por la cual la diversion incluye
innovacion, energia creativa e investigacion. El nifio hace cosas y disefia
respuestas para los problemas que surgen a través de la diversion. Ademas, el
pequefio se da cuenta de como concentrarse en lo que hace, retener y razonar,

entre otros.

Desarrollo intelectual

Fuente Google

- Desarrollo emocional: Con la distraccion en la escuela, hay circunstancias en
las que el nifio se da cuenta de como controlar sus sentimientos y encargarse de

sus problemas apasionados.

f%i .n" \ B = /lll Sty T

Desarrollo emocional.
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Fuente Google

- Desarrollo fisico: El nifio a traves de la diversion corre, rebota, trepa, va por
todas partes. Debido a esto, descubre como controlar su propio cuerpo y
organizar sus desarrollos. Para decirlo claramente, la diversion logra el avance
ideal en estos tres territorios de mejora principal, de modo que el nifio se
convierte en un ser social y descubre su lugar en el planeta.

Desarrollo fisico.

Fuente Google

- Desarrollo social: Con la consolidacion del nifio en la reunién a causa de la
mejora en los territorios alternativos, se fomenta la relacion y participacion del
nifio con sus comparieros y sus figuras de poder. Debido a esto, el dialecto es
producido y consumado a través de la diversién. Ademas, acumular diversiones
en las que ciertas partes son aceptadas e imitados, los adultos (juego
emblematico) ayudan a las précticas de aprendizaje, los estandares y las

propensiones sociales, vitales para lo que esta por venir. Segun (Quicios, 2017).




Desarrollo social

Fuente Google

2.2.6. Juego libre.
La distraccion surge de repente, sin ser coordinada o interferida por los adultos.
El nifio elige cuando comenzar la diversion, cuando termina, y como y con qué
jugar; crear o visualizar su organizacion. A través de esta diversion, el nifio
aclimata su entorno, sus encuentros y los disfraza. Estimula, reafirma las
practicas y las partes que encuentra en los adultos, que se complementan como
preparacion para su futuro como adulto. El nifio observa, copia y hara lo que se
dio cuenta. El juego libre los alienta a inventar, hacer, influenciar su energia
creativa para trabajar. En el caso de que este tipo de encuentros sean nutritivos
y serios, influirdn en el nifio para construir una increible energia creativa, y
tendran la capacidad de acabar con creadores e innovadores increibles ... jquién
sabe! Segun (Miguel, 2017).

Juego Iibre

Fuente Google

2.2.7. Definicién de juego libre en los sectores.
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Segun el, (MINEDU, La hora del juego libre en los sectores., 2010), es un minuto
académico que tiene un procedimiento que sugiere la posibilidad de aumentar el
juego libre utilizando los espacios y componentes de las divisiones y dando al
nifio la oportunidad de colaborar con otros. Este procedimiento tiene seis
minutos en su mejora que son: organizacién, asociacion, ejecucion, orden,

socializacion y representacion.

2.2.8. La hora del juego libre en los sectores.

Durante la infancia el nifio vive en una etapa en la que el juego libre deberia ser
su movimiento fundamental. Jugar es aprender, a través del juego el nifio
comprende el mundo y se comprende a si mismo. En esta linea, es fundamental
comprender la importancia del juego libre para la mejora del nifio. El juego libre
comprende jugar con tu cuerpo, con juguetes, controlar objetos, tener la
capacidad de moverte guiado por tu propio sentido y por tu interés intrinseco.
Sin reglas, sin limites o rigideces. En medio de los primeros afios de la vida, la
diversion debe ser libre y sin restricciones, emergiendo de su propio impulso, no
coordinado por el adulto. Esto no implica que el nifio juegue solo, de manera
inesperada, la organizacion de los guardianes en la diversion, sin problemas, a
su ritmo, brinda una entusiasta ayuda fundamental para su mejora. Como dijimos
anteriormente, la diversion en los nifios no es simplemente estimulacion, sino
todo lo que esta aprendiendo. Los nifios utilizan la diversién para fabricar su
propio personaje y subjetividad. A través de la diversion, descubren como
identificarse con los demas y su entorno general. Segun (MINEDU, La hora del

juego libre en los sectores., 2010).

2.2.9. Clasificacion de los sectores en el aula.

Son una forma de trabajo muy importante para los nifios y nifias hasta los 6 y 7
afios, especialmente. Esto se debe a que, hasta esta edad, los infantes se
encuentran en una etapa senso-motora y pre operacional, en la que el aprendizaje
significativo se va construyendo por medio de las sensaciones y las propias

experiencias percibidas de manera directa. Segin (YAURIS, 2013).

20



2.2.9.1. Sector del hogar.

Aqui los nifios reproducen a menudo dos espacios de la participacion en el
hogar: el area de la cocina / el sal6n y la habitacion. Los jévenes hablan con
partes de su hogar, por ejemplo, padre, madre e hijos. Preparan sustento,
influencian a los nifios para que descanse, replican las discusiones y los
enfrentamientos vividos en la familia. A veces, se unen a los vecinos o a los
diferentes personajes que se identifican con la familia. Jugar en casa respalda
la mejora social apasionada, la socializacion, el compromiso y el dialecto. El
sector o caja tematica hogarefia debe tener mufiecas para escribir ropa de bebé,
utensilios de cocina y area de descanso, cama, mesa, texturas para cubrir, vestir,
envolver, cocina y diferentes adornos de las casas. Los extras deben tener los
atributos sociales del territorio. (MINEDU, La hora del juego libre en los
sectores., 2010).

Sector hogar

Fuente Google

2.2.9.2. Sector construccion.

El nifio fabrica tramos, calles, casas, postes, pueblos, castillos, corrales, entre
diferentes manifestaciones no restringidas. En estos desarrollos, regularmente
hace situaciones para continuar con su juego inventivo, uniéndose a personajes,
por ejemplo, mufiecas, criaturas, vehiculos. La desviacion con respaldo de
materiales de desarrollo la mejora del razonamiento y las aptitudes numeéricas.
En desarrollo deben descubrirse cuadrados de madera de diferentes anchuras y
longitudes, contenedores, jarras revestidas y pintadas, cuerdas, cuerdas,

embudos de PVC para encajar, hojas de madera de diferentes tamafios,
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cuadrados de desarrollo que escriben "Lego", etc. Este segmento debe estar
relacionado o cerca del area de las situaciones y recreaciones reducidas,
(MINEDU, La hora del juego libre en los sectores., 2010).

Sector de construccion

Fuente Google

2.2.9.3. Sector dramatizacion.

Es donde los nifios crecen significativamente mas que otros la capacidad de
representacion, aceptan diversas partes, sensacionalistas, por lo que debe
hacerse este es un segmento diestro, en consecuencia, de inmediato podria ser
el hogar, en otro momento la tienda, farmacia, esteticista, y asi. El &rea o la caja
temética de sensacion les permite a los nifios asumir partes, es decir, terminar
con pequefios intérpretes hablando con varios personajes que aumentan la
capacidad de representacion. Al actuar, el nifio pone en marcha sus capacidades
etimoldgicas y fortalece su confianza, su autosuficiencia, sus aptitudes sociales
con otros nifios (conexién, acuerdo, compromiso), que es todo critico para su
avance social entusiasta, (MINEDU, La hora del juego libre en los sectores.,
2010).

22



Sector dramatizacion

Fuente Google

2.2.9.4. Sector de artes plasticas.

Dispuesto a la mejora de la inventiva y la articulacion libre del nifio. Se
prescribe que esta division esté cerca del agua con el objetivo de que los
utensilios utilizados puedan lavarse eficazmente.

Pueden ser utilizados:

Témperas, pinturas, crayolas, moldes de reposteria, pinceles gruesos y
delgados, colores, plumones, tizas de colores, arcillas, engrudo, punzones,
lanas, esponjas, goma, plastilina, hojas, papelotes, papeles de colores, revistas,
periddicos, cartulinas, carton, etc. (YAURIS, 2013).

Sector de artes plasticas.

Fuente Google

2.2.9.5. Sector ciencias.

Aqui el nifio puede, a través de la percepcion y la experimentacion, encontrar
las propiedades de los articulos y las criaturas vivientes.

Pueden ser utilizados:

Esponjas, corchos, lijas, lupas, pinzas, mangueras, balanzas, embudos, hojas,
plantas, etc. (YAURIS, 2013).




Sector de ciencias

Fuente Google
2.2.9.6. Sector de la biblioteca.

Esta parte es imprescindible ya que crea habilidades relacionales en los nifios,
y ademas es un sistema del Plan de Lector. Debe establecerse con un elemento
del hogar (estante, estante, estanteria, etc.) donde se colocaran las diversas
escrituras hechas y expuestas por los nifios, el docente, los guardianes; el dado
o0 transmitido, y asi sucesivamente. Es atractivo que en esta area el nifio también
tenga papel y pinturas tonalidades para dibujar sin reservas si asi lo desea. Una
pizarra es, ademas, atractiva para que los nifios ensayen la creciente
composicion. Esta parte debe estar ambientada con letras, palabras compuestas
y material detallado teniendo en cuenta el objetivo final para fortalecer la
lectura. Las historias deben ser accesibles para que los nifios aprovechen este
importante activo. A pesar de las partes mencionadas, la musica puede
actualizarse (para que expresen sus sentimientos y emociones a través de la
musica), las pruebas (con el objetivo de encontrar las propiedades de los
objetos y las criaturas vivas a través de la percepcion, crear interés e
investigacion) y pulcritud (crean propensiones para orden, solicitud y
limpieza). (MINEDU, La hora del juego libre en los sectores., 2010).

BIBLIOTECA




Sector de la biblioteca.

Fuente Google

2.2.9.7. Sector de juegos tranquilos.

Las supuestas desviaciones tranquilas son juegos de mesa que ayudan al avance
del razonamiento numérico y la correspondencia segun la diversién elegida.
Por otra parte, una gran parte de estas desviaciones tienen principios y es
esencial determinar como rastrearlos, particularmente a causa de los nifios de
cinco anos. El docente debe ayudar, al inicio, a los nifios a entender las pautas
de las diversiones escogidas. Los nifios pueden cambiar de los juegos pre
empacados durante el tiempo de juego libre. (MINEDU, La hora del juego libre
en los sectores., 2010).

JUEGOS TRANQUILOS

PRONOEI Los Rubies
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Sectores de juegos tranquilos

Fuente Google

2.2.10. Secuencia metodologica de la hora del juego libre en los sectores.
Segn (MINEDU, La hora del juego libre en los sectores., 2010), La hora del
juego libre en los sectores es una accion o minuto educativo que sucede cada dia
como una accién inmutable. Dura una hora e idealmente sucede en el aula, a
pesar de que también puede ocurrir afuera, en el area de juego o en el jardin del

enfoque educativo.

2.2.10.1. Planificacion.

Los nifios y la maestra se sientan en el piso en el punto central del aula. Durante
un tiempo de 10 minutos, hacen un discurso y discuten tres puntos de vista:

- El maestro ayuda a los nifios a recordar el tiempo y el espacio donde jugaran.
"Actualmente tenemos nuestra hora de juego libre en los segmentos. Jugaremos
una hora en el aula con los juguetes que tenemos y 10 minutos antes de
completarlos, se los revelaré para que puedan completar lo que estan jugando™.
- El maestro y los nifios construyen o recuerdan los estandares de conjuncion
entre los nifios en la hora del juego libre en los sectores. Por ejemplo, todos
dicen: "no debemos golpear", "deberiamos compartir juguetes” o los principios
que se consideran criticos.

- Los nifios expresan con qué pueden jugar, con qué juguetes necesitan jugar y
con quién pueden querer compartir este minuto. Por ejemplo: "Necesito jugar

tramos con autos"”, "Quizas quiera jugar con José hoy".

Sector planificacion
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Fuente Google

2.2.10.2. Organizacion.

Los nifios son separados sin reservas en racimos por toda la habitacion y estan
situados en su parte preferida. Si hubiera una ocurrencia de tener "cajas
tematicas™ en el aula, los nifios también las tomaran segun sus inclinaciones.
Las reuniones estaran compuestas por 3 0 4 nifios, a pesar del hecho de que
esta regla es adaptable. En algunos casos, de 5 a 6 nifios se relacionan en una
reunion similar y el desvio fluye extremadamente bien. Diferentes
circunstancias, dos nifios juegan juntos o solo uno. Una vez que los nifios se
han establecido, comienzan su aventura de diversion libre por si mismos. Esto
implica que caracterizan los juguetes que utilizan, cémo los utilizan y con quién

se asocian para jugar.

Fuente Google

2.2.10.3. Ejecucion o desarrollo.

En el momento en que los nifios se han asentado en alguna parte de
entretenimiento, comienzan a construir sus pensamientos. También se hacen
transacciones con otros nifios con respecto a los juguetes que cada individuo
utilizara y las partes para hablar: "usted es el pariente cercano, seré la madre y
usted serd el nifio". Los nifios estardn ubicados en la sala de diversiones de
varias maneras: algunos lo haran singularmente, otros en sets y otros se
reuniran en grupos de tres o cuatro compinches. Puede ver que los nifios
circulan en el aula de acuerdo con sus inclinaciones tdpicas, el tipo de

recreacion y el gusto por los compafieros.




Sector ejecucion y desarrollo

Fuente Google
2.2.10.4. Orden.

La hora de la diversion gratuita en las areas termina con la declaracién prevista
de su fin, 10 minutos antes de una similar. Cuando completen el proceso de
juego, los nifios deben guardar los juguetes y hacer arreglos en el aula. Ahorrar
juguetes tiene un significado esencial apasionante y social: es de sobra
asimismo, sus encuentros y cierres con una digna introspeccion interna hasta
el momento. Ademas, se suma a la gran propension a organizar. En el momento
en que los nifios hayan guardado los juguetes, un poco de reunion debe
celebrarse para que:

a. Cuenten a qué jugaron y con quién.

b. Cémo fue su experiencia, cdmo se sintieron y qué paso en el transcurso de

Su juego.

Registramos nuestro nombre
en el sector elegido.

Sector orden
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Fuente Google

2.2.10.5. Socializacion.

Todos sentados en una media luna, verbalizan y cuentan a todo el grupo lo que
tocaron, quién jugo, como se sintieron y qué ocurrid en el lapso de su diversion,
y asi sucesivamente. El docente acepta la puerta abierta para brindar datos
sobre algunos puntos de vista que surgen de la discusion. Por ejemplo, si los
nifos que juegan en casa dicen que jugaron con la madre y el padre y que
"Daniel comenzo a cocinar™ y que los hombres no cocinan, el docente explotara
para analizar este &ngulo y cambiar este pensamiento equivocado de los nifios.
Es un minuto esencial para que los nifios expresen lo que sienten, saben,
piensan, necesitan, etc.

Sector socializacion.

Fuente Google

2.2.10.6. Representacion.

El maestro les da la puerta abierta a los nifios exclusivamente o0 como una
reunién para hablar, a través de la ilustracion, la pintura o la demostracién de
lo que jugaron. No es esencial que este avance metodol6gico se ejecute todos
los dias.




Sector representacion.

Fuente Google

2.2.11. El aprendizaje.

Segun (ANDALUCIA., 2019), No existe una hipétesis que reaccione
aceptablemente a la pregunta ;Qué es el aprendizaje? Sin embargo, hay
diferentes especulaciones que estan preocupadas por caracterizar el aprendizaje.
Estos presentan impedimentos increibles ya que la gran mayoria de sus
investigaciones estan acabadas con nifios, por lo tanto, al intercambiar esta
informacion con el aprendizaje humano, hay contrastes. Cada momento de la
vida tiene su propia realizacion particular; lo que cambia es la correspondencia

de ese aprendizaje con respecto a las fases de la mejora del tema.

2.2.12. Factores que influyen en el aprendizaje

La educacion (y, por lo tanto, el aprendizaje) y la psicologia estan firmemente
interrelacionados. A través del camino hacia el aprendizaje, la capacitacion
sucede, una idea firmemente conectada con la tutoria, a pesar de que en el
enfoque instructivo no solo se produce un aprendizaje formal, sino que también
ocurren programas educativos ocultos. El proceso de aprendizaje alucinante gira
en torno a tres variables clave: docente, suplente e informacion; a pesar del hecho
de que hay mas factores a considerar ya que cada sector de la realidad instructiva
tiene crénicas sociales y mentales distintivas, lo que impacta tanto en la reunién
como en lo que se espera de cada sujeto. (ANDALUCIA., 2019)

2.2.13. Tipos de aprendizaje.
Segun (Walters, 2012) no habla de dos tipos de aprendizaje:

2.2.13.1. Aprendizaje permanente.
Para utilizar de forma deliberada y duradera la idea de como mejorar las
circunstancias de las personas y el planeta, es imperativo establecer diferentes

elementos sociales clave de este tipo de aprendizaje. Sin lugar a dudas, una idea
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general es que el aprendizaje a largo plazo debe agregarse a la "capacidad de
administracion” o al avance de "vidas razonables”. La compatibilidad es una
idea que se desarrolla continuamente. Una de las representaciones principales
de "mejora sostenible™ se atribuye a la Comision Brundtland: "El avance
econdmico es un avance que aborda los problemas del presente sin poner en

peligro la capacidad de las nifias futuras para abordar sus propios problemas”.

Aprendizaje permanente.

Fuente Google

2.2.13.2. Aprendizaje aplicado.

El aprendizaje conectado avanzara sus clases ya que tiene en cuenta la
solidificacion de aprendizaje en los estudiantes. Ademads, energiza el
intercambio, el examen y el trabajo comunitario en el aula. Como docente,
puede utilizar su experiencia para mejorar los sistemas propuestos y ajustarlos

a sus necesidades.




Aprendizaje aplicado.

Fuente Google
2.2.14. Tipos de logros de aprendizaje.

Segun (Rojas, 2015), el contenido del aprendizaje de los estudiantes:
« Logros cognoscitivos.
» Logros procedimentales.

» Logros actitudinales.

* Logros cognoscitivos:

Son lo normal en los estudiantes desde la perspectiva psicoldgica, habla del
aprendizaje al que los estudiantes deben acceder, la informacién que deben
aclimatar, su razonamiento, todo lo que deben saber.

* Logros Procedimentales:

Habla de las habilidades que deben tener los estudiantes, la accion
manipuladora, funcional y ejecutora del estudiante, la conducta o lo social, su

actuacion, todo lo que deberian saber como hacer.

* Logros actitudinales:

Se les habla por cualidades y temas morales, el ser del estudiante, su capacidad
de creer, de vivir, respectivamente, estd lleno de sentimiento - parte

motivacional de su identidad.

2.2.15. Estrategias de aprendizaje.
Segin (MINEDU, 2004), Son las técnicas establecidas para incorporar un
contenido de aprendizaje: ideas, certezas, estandares, disposiciones, valores y

estandares, y ademas, para incorporar los métodos de reclamo. Las metodologias
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de aprendizaje se pueden comprender como una disposicion compuesta,
consciente y deliberada de lo que el alumno hace para lograr de manera viable
un objetivo de aprendizaje en un entorno social determinado. Sistemas de
aprendizaje, por ejemplo, ejercicios y tareas mentales que esperan impactar el
camino hacia la codificacién de datos. En otras palabras, son una disposicion de
ejercicios, estrategias y medios, que deben organizarse segun las necesidades de
los estudiantes (a quienes se coordinan estos ejercicios), planes para alentar la
obtencion de informacion y su almacenamiento; y también influir en la
determinacion de como procesar més poderoso. EI Ministerio de Educacion
caracteriza las metodologias metodoldgicas como: "La disposicion de
estrategias, procedimientos y activos que se organizan segun las necesidades de
la poblacion a la que se coordinan, los destinos que buscan y la idea de las zonas.
Nivel de logro: Segin (MINEDU, 2004), caracteriza el nivel de logro como el
nivel de avance de las aptitudes, capacidades, informacion, cualidades y
disposiciones previamente decididas en el Programa Curricular (unidad
educativa). El nivel de logro se expresa subjetivamente mediante métodos para
calificadores estrictos, que dan un registro distinto (a la luz de los marcadores)
de lo que el alumno sabe hacer e indican lo que €l o ella debe saber y exhibir
hacia el final de cada sesion de evaluacion trimestre o afio académico. En la
capacitacion basica, se caracterizan 4 niveles de logros: 50 50

C. (inicio), Es cuando el educando esta en inicio de las actividades previstas para
el trimestre en funcion de las competencias.

B. (En proceso), Cuando el educando estéa en procesa de superar las dificultades
enun

tiempo razonable y lograr las capacidades previstas para el trimestre en funcion
de la competencia.

A (Logro previsto), Cuando el educando logro las capacidades prevista para el
trimestre. Calificativo solo se aplica al final del afio académico, nivel de logro

del area.

2.2.16. La matematica.
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Segun (REY, 1996), De hecho, incluso en latin deberiamos dejar de tener en
cuenta el objetivo final de ubicar la raiz etimologica del término ciencia, ya que
emana de "matematica”. En cualquier caso, esta palabra proviene del griego, de
"mathema”, que se puede descifrar como “investigacion de un sujeto”. La
aritmética es la ciencia deductiva que esta comprometida con la investigacion de
las propiedades de los elementos Unicos y sus conexiones. Esto implica trabajos

aritméticos con nimeros, imagenes, figuras geométricas, etc.

2.2.17. Concepto de matematica.

Segun ( Pérez Porto & Merino, 2014), A partir de dichos y siguiendo el
pensamiento inteligente, la aritmética descompone las estructuras, tamafios y
conexiones de sustancias unicas. Esto permite, una vez que se distinguen ciertos
ejemplos, adivinar las suposiciones y establecer las definiciones que se basan en
el razonamiento. A pesar de lo anterior, no podemos ignorar que hay dos tipos
de aritmética vital:

» Ciencia pura, que se encarga de examinar la cantidad cuando se considera en
teoria.

« Ciencias aplicadas, que continlan pensando acerca de la cantidad con

seguridad en conexidn con una progresion de maravillas fisicas.

2.2.18. Fundamentacion del &rea de matematica.

Segun ( Pérez Porto & Merino, 2014), La informacion numérica es un
instrumento esencial para la comprension y el tratamiento de la verdad en que
vivimos. Su aprendizaje, a pesar de durar para siempre, debe comenzar en la
primera oportunidad para que el nifio se sienta comodo con su dialecto, su
método para pensar y deducir. Desde el aula debemos avanzar a través de
diversos medios, buscar preguntas, otras metodologias innovadoras y permitir la
mejora de los pensamientos. Es fundamental, posteriormente, que apliquemos la
ciencia a la existencia diaria cotidiana, por lo que aprender resulta ser mas
poderoso, fascinante, razonable y, en particular, Gtil. En el acuerdo de Ed inicial,

el aprendizaje se construye internacionalmente, y esta ensefianza no es un caso
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especial. Cualquier circunstancia puede ser utilizada para el avance de ideas

numeéricas.

2.2.19. Organizacion en el area de matematica.
Segun (MINEDU, 2009), la organizacién en el area de matematica se clasifica

en tres parte que a continuacion se da a conocer:

2.2.19.1. Numeros, relaciones y operaciones.

Alude al aprendizaje de los nimeros, el marco de numeracion y el sentido
numérico, que sugiere la capacidad de desglosar nUmeros comunes, utilizar
ciertos tipos de representacion y comprender las implicaciones de las tareas,
los célculos y las evaluaciones. También incluye establecer conexiones entre
nimeros y tareas para resolver problemas, reconocer y descubrir regularidades.
La comprension de las propiedades centrales de los marcos numericos y la
conexion entre ellos y las circunstancias de larealidad, alienta la representacion
y comprension de los datos cuantitativos organizados, su simbolizacion y la

elaboracion de conjeturas para lograr conclusiones

2.2.19.2. Dimension de cantidad y clasificacion.
Si bien es valido, los cinco nimeros iniciales son perspicaces (lo cual se puede
resolver a simple vista); sin embargo, es importante detenerse por algin tiempo
hasta el punto en que los nifios lo hagan haciendo uso constante, regular y
suficiente de estos. que, con mucha seguridad, pueden ingresar al universo de
nameros teodricos, mas de 5. En ese punto, el nifio es méas probable que no haya
hecho una amplia gama de asociaciones con los items, entendiendo que los
componentes encuentran una posicion cuando solicitan unos arreglos nivelados
y que son una parte de una reunién segun lo indicado por sus semejanzas y
contrastes; en esta linea, estan caracterizando y serializando que son ejercicios
pre-numéricos, comenzando con la utilizacion de numeros, de esta manera

avanzando hacia la idea numérica.
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2.2.19.3. Dimension de conteo y orden.

Para responder a qué numero de nifios hay, el nifio debe tener la capacidad de
reconocer un componente del otro, elija un primer componente de la reunion
aislandolo del incontable, articule el nimero de palabra principal, decida un
sucesor en la disposicion de los componentes aun no seleccionados, guarde el
recuerdo de las decisiones anteriores, tenga en cuenta que el Gltimo componente
fue elegido y expreso el dltimo nimero de palabra. La recitacion seré derrotada
ya que se muestran como instrumentos para abordar problemas; a lo largo de
estas lineas se sentira comodo de que el nimero que verbaliza hacia la final habla
a la clase incluida progresivamente. Lo que, es mas, en esta medicién, los nifios
deben tomar después de una solicitud legitima de dos componentes elegidos para

analizarlos y comprender que cada uno involucra el lugar legitimo.

1. HIPOTESIS

La aplicacion del programa de qué manera influye el juego libre en los sectores para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de cinco afios de la
institucion educativa inicial San José Juliaca del distrito de Juliaca, provincia de
San Roman, Regién Puno, Afio 2018
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IV. METODOLOGIA.

Segun (rosa, 2016) se dice lo siguiente:

4.1. Disefo de la investigacion.

La presente investigacion es de tipo experimental porque se extraen datos

numeéricos sobre las variables y estudia la asociacion entre las dos variables

de estudio.

El disefio de estudio que se muestra es disefio experimental y dentro de este

se usa el pre — experimental es por eso que aplicaremos el Pre test y Post —

test.

El esquema a seguir se muestra a continuacion.

O: Pre test.
X: Estrategia didactica.
O2: Post test.

4.2. Poblacion y muestra.

Para este muestreo se trabajé en un grupo 28 nifios, de la institucién

educativa inicial San José de Juliaca — Puno, el mismo grupo se utiliz6 como

poblacion y muestra.

Tabla 1Poblacion

1

O

12

SAN JOSE JULIACA
DEL DISTRITO DE
JULIACA,
PROVINCIA DE

Institucién Edad Estudiant

educativa es
INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL 5 28
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SAN ROMAN,
REGION
PUNO

Tota 28
I

Fuente: Nomina de Matricula 28 de I.E. San José.

4.3. Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores.
- Variable independiente: El juego libre en los sectores.
Es una actividad personal que ya nace del interior del nifio y ya lo
compromete que es su propia creacion.
El juego es de naturaleza no lineal por lo que quiere decir que el juego se
ubica en el tipo de las experiencias llamadas “como si’’.
- Variable dependiente: El aprendizaje en el area de matematica.
Los enfoques conductuales conciben aprender como cambiar una conducta
desde la perspectiva, un alumno ha aprendido a dividir fracciones si realiza

correctamente las divisiones de fracciones.

Formulacién de
problema

Variables Dimensiones Indicadores

PLANIFICACION
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“DE QUE MANERA
INFLUYE EL JUEGO

El estudiante expresa sus intenciones del dia en el
desarrollo de esta actividad.

ORGANIZACION

El estudiante elije libremente y en forma organizacional el
sector del dia

LIBRE EN LOS
SECTORES PARA o _ N
MEJORAR EL El estudiante juega libremente en los sectores que eligieron
APRENDIZAJE EN EL EJECUCION durante el dia compartiendo materiales, comunicandose
AREA DE con sus comparieros y pidiendo ayuda si es necesario
MATEMATICA EN EL JUEGO
NINOS DE CINCO
< LIBRE EN LOS
ANOS DE LA SECTORES
INSTITUCION ORDEN El estudiante mantiene el orden en los sectores
EDUCATIVA INICIAL demostrando cooperacion y eficiencia
SAN JOSE JULIACA
DEL DISTRITO DE
JULIACA,
PEg\GEEI'A&ED(EISQN SOCIALIZACION El estudiante expresa sus ideas, experiencias sentimientos
' vividos durante el juego libre en los sectores
PUNO,2018”
El estudiante representa grafica o plasticamente lo
REPRESENTACION aprendido durante esta actividad
Interpreta las relaciones “mayor que”, “menor que”, “igual
RAZONAMIENTO Y que” y ordena niimeros naturales de hasta
DEMOSTRACION tres cifras.
Interpreta y ordena numeros naturales de hasta tres cifras
en forma creciente y decreciente.
EL
APRENDIZAJE | COMUNICACION Interpreta y representa nimeros naturales de hasta tres
EN EL AREA MATEMATICA cifras en el tablero de valor posicional.
DE
MATEMATICA

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

Resuelve problemas de adiccién con nimeros naturales de
una cifras teniendo en cuenta situaciones de su entorno.
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Opecionalizacion de Variables

Fuente: Elaboracion propia.

4.4, Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.
- Técnica de Observacion.
Es un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o
ausencia de una serie de caracteristicas o atributos relevantes en las
actividades o productos realizados por los estudiantes. Se puede emplear
para la evaluacion de actitudes como de capacidades.
- Instrumento lista de cotejo.
Es un instrumento que permite identificar comportamientos con respecto
a actitudes, habilidades y destrezas. Contiene un listado de identificadores
de logro en el que constata, en un solo momento, la presencia o ausencia

de estos mediante la actuacion de alumno y alumna.

4.5. Plan de anélisis.
Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su
tratamiento estadistico nos permitiran llegar a conclusiones en relacion con
la hipdtesis planteada, no asta con recolectar los datos, ni con
cuantificarlos adecuadamente, una simple coleccion de datos no constituye
una investigacion. Es necesario analizarlos, compararlos y presentarlos de
manera que realmente lleven a la confirmacion o el rechazo de la hipotesis.
El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio,
con lafinalidad de estimar si la aplicacion de los juegos ludicos basados
en el enfoque significativo utilizando los juegos ludicos, mejora el logro
de aprendizaje en el rea de Matematica de los estudiantes de la muestra.
En esta fase del estudio se pretende utilizar la estadistica descriptiva e
inferencial para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los

objetivos de la investigacidn. Asimismo, se utilizara la estadistica no
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paramétrica la prueba de “T” para comparar la mediana de dos muestras

relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas.

4.6. Matriz de consistencia
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Escala

Problema Objetivo Hipotesis| Variables | Dimensiones Indicadores de
S medici6
n
objetivo general: implementar el juego libre
en los sectores para mejorar el aprendizaje | Elestudiante expresa sus intenciones del dia
en el area de matematica en nifios de cinco La Planificacion en el desarrollo de esta actividad
afios de la institucion educativa inicial san aplicacion
José Juliaca del distrito de Juliaca, provincia del
de san Roman, regién puno. programa
de qué
;\‘ADAEN(élFJQi manera El estudiante elije libremente y en
INFLUYE EL jllggugﬁbi Organizacion formg organizacional el sector
JUEGO LIBRE en los del dia
ENLOS sectores
SECTORES . e para
PARA Objetivos especificos: mejorar el
MEJORAR EL | 1.Establecer la nivelacién del juego libre en aprendizaj _ ' _
APRENDIZAJE | los diferentes sectores de los estudiantes de een el El estudiante juega Ilbremer]te en los sectores | Deficient
EN EL AREA |5 afios, de la institucion educativa inicial San | 464 de Variable Ejecucién que ellglt_eron durante_e[dla compartiendo e (0-10)
DE Jose Juliaca, del Distrito de Juliaca Provincia | matematic | independient mrilterlales,_cpmunlcandosg consus Regula
MATEMATICA | de San Roman, Regién Puno. aen nifios | €: Eljuego comparieros y pidiendo ayuda si es necesario r(11 -
EN NINOS DE de cinco | libre en los 13)
CINCO ANOS afiosde la| sectores Bueno
DELA institucion (14 -
INSTITUCION educativa 20)
EDUCATIVA inicial san Orden El estudiante mantiene el orden en los
INICIAL SAN José sectores demostrando cooperacion y
JOSE JULIACA Juliaca del eficiencia
DEL DISTRITO distrito de
DE JULIACA, | 2. Distinguir el nivel de las diferentes Juliaca
PROVINCIA | habilidades de expresion oral de los alumnos provinci,a El estudiante expresa sus ideas,
DE SAN | de 5 afios, de la institucion educativa inicial de san Socializacion | experiencias sentimientos vividos durante el
ROMAN, San José Juliaca, del Distrito de Juliaca, Roman juego libre en los sectores
REGION Provincia de San Roman, Regién Puno. regién’
PUNO,2018” puno,2018

Representacio
n

El estudiante representa grafica o
plasticamente lo aprendido durante
esta actividad
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3. Enlazar el juego libre en los diferentes
sectores con las diferentes habilidades
comunicativa al
momento de dialogar con los alumnos de 5
afos, de la institucion educativa inicial San

José Juliaca, del Distrito de Juliaca,
Provincia de San Roman, Regién Puno.

3. Emparentar el juego libre en los
diferentes sectores con las diferentes
habilidades al
momento de oir a los estudiantes de 5

anos, de la institucién educativa inicial San

José Juliaca, del Distrito de Juliaca,
Provincia de San Roman, Regién Puno.

Variable
dependient
e: El
aprendizaje
en el area
de

matematica.

Razonamient
oy
Demostracio
n

”

Interpretalasrelaciones“mayorque”, “menor
que”, “igualque”yordenanumerosnaturalesde
hasta
tres cifras.

Interpreta y ordena nimeros naturales de
hasta tres cifras en forma creciente y
decreciente

Comunicacio
n

Interpreta y representa numeros naturales
de hasta tres cifras en el tablero de valor

Matematica | posicional.
L Resuelve problemas de adiccion con numeros
Resolucion . .
de naturales de una cifras teniendo en cuenta
situaciones de su entorno.
problemas

C(En
inicio)
B(En

proceso
)

A(Logro
previsto

)
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Matriz de consistencia

Fuente: Elaboracion propia.
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4.7. Principios éticos.

- Proteccion a las personas: significa proteger su integridad y dignidad de la persona.
- Beneficencia y no maleficencia: cuidar los bienes de las personas para no
fomentarles algln dafio posible.

- Justicia: La justicia debe ser igual para todos para no fomentar dafios el uno del
otro.
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V. RESULTADOS.

5.1. Resultados.

Tabla 2 PLANIFICACION

N° ORDEN ITEMS Si NO

Expresa con espontaneidad

1 : 1 8
sus ideas.
Propone ideas nuevas en
2 . . - 3 5
situaciones de dialogo.
Propone nuevos juegos que
3 le gustaria realizar con sus 6 2
comparferos.
Propone qué podrian hacer
4 en los sectores el dia de 5 3
hoy.
Fuente: Elaboracion propia.
PLANIFICACION

9 8

8

7 6

6 5 5

5

4 3 3

3 2

2 1 SI

1 .:

0 ‘ ‘ = No
Expresa con Propone Propone Propone qué
espontaneida ideas nuevos juegos podrian
dsusideas. nuevasen qye le gustaria en los

situaciones sectores
ST realizar con sus el dia de

Figura 1 Planificacion

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 3 organizacion

N° ORDEN ITEMS Sl NO
Elije y dice en qué sector va
5 a jugar al colocarse el 1 7

distintivo que corresponde.

Dice por qué eligio el sector
del dia.

Dialoga con sus comparieros
que eligieron el mismo
7 sector sobre los roles que 7 1
van a asumir en el lugar
elegido.

Dialoga con sus comparfieros
para establecer acuerdos.

Fuente: Elaboracion propia.

ORGANIZACI

10
5
0
u S|
zc‘g Q>\¢c\> LJ\)(‘J". & | N
& & & o
& & 9 N
& $ &8 oS
N 2 S <X
< Q-\L, Q\"“} Q \%\O

Figura 2 organizacion

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 4 ejecucion
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N° ORDEN ITEMS Si NO

Juega libremente utilizando
9 los materiales del sector 5 3
elegido.

Expresa lo que le disgusta

10 durante esta actividad.

Dialoga con sus comparieros
11 cuando comparte 2 6
materiales.

Solicita ayuda a la docente

12 .
cuando es necesario.

Fuente: Elaboracion propia.

EJECUCI

Solicita ayuda a la docente -5

cuando es 3

Dialoga con sus compafieros 7 7 6
cuando 2

Expresa lo que le disgusta durante _ _ _ _ 7

esta 1

Juega libremente utilizando los g

materiales 5

Figura 3 ejecucion

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 5 orden
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N° ORDEN ITEMS Sl NO

Guarda en su lugar los
13 ;
materiales del sector.

Espera su turno para guardar

14 . N
sus materiales que utilizo.

[E=Y

Ayuda a guardar los
15 materiales de su compafiero 4 4
(@) si éste (a) se lo solicita.

Fuente: Elaboracion propia.

ORDE
8 N
7
6 5
5
4 4 4
3 ° —
> N —
1 ! —
o [N N— s

Guarda en su lugar los Espera suturno para guardar Ayuda a guardar los
materiales del sector. sus materiales que utiliz6. materiales de su
compafero
(a) si éste (a) se lo
= solicita.
Figura 4 orden

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6 socializacion

49



N° ORDEN ITEMS Sl NO

Expresa lo que hizo en el sector

16 donde jugo el dia de hoy. 2 6

17 Expresa lo que més le agradd 7 1
durante esta actividad.

18 Expresa lo que menos le 3 5

agradd durante esta actividad.

Escucha en silencio mientras
19 sus comparfieros socializan sus 4 4
experiencias.

Fuente: Elaboracion propia.

SOCIALIZACI

8 ON
7
6
5
4
3
2 =S|
1
0 =N

Expresaloque Expresalo Expresa lo Escucha

hizo en el que menos le agrado silencio
sector donde mas le durante sus
jugé el dia de . agrado esta compafieros

socializan sus

Figura 5 socializacion

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 7 representacion
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N° ORDEN ITEMS SI NO

Muestra el material con el
cual representara sus

20 experiencias del dia 4 4
(plastilina, colores,
crayolas, témperas,
plumones).
Evidencia a sus compafieros
21 la vivencia representada en 1 6
su dibujo o modelado como
trabajo final de la actividad.
Expone de manera
22 entendible lo que hizoen el 3 5
sector elegido
Fuente: Elaboracion propia.
7 CION
6 5
i 4 4
T S
3 | A
2 .
1 . _ msl
0 N
T ] N
Muestra el material con Evidencia a sus Expone de
manera
el cual representara sus compafieros la vivencia entendible lo
gue hizo experiencias del dia representada en
su en el sector elegido (plastilina, colores,
dibujo o modelado
Figura 6 representacion
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 8 resuelve problemas de cantidad
N° ORDEN ITEMS Sl NO
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Establece relaciones entre
los objetos de su entorno

1 segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y
agrupar, y dejar algunos
elementos sueltos

Fuente: Elaboracion propia.

RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

5SI gNO

5

4
3
2
1
0

Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun
sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y
dejar algunos elementos sueltos

Figura 7 resuelve problemas de cantidad

Fuente: Elaboracion propia.

- Procesamientos de datos.
Tabla 9 expresa con espontaneidad sus ideas

Expresa con espontaneidad sus

ideas. 1 u g
Si 23 0.82 82.14
No 5 0.18 17.86
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Expresa con espontaneidad sus

1.0
0.8 o
g2
0.60
0.40
0.18
0.20 -
0.00 |_—’
2
Figura 8 expresa con espontaneidad sus ideas
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 10 propone ideas nuevas en situaciones de dialogo
Propone ideas nuevas en . .
opon - fi hi %
situaciones de dialogo.
Si 20 0.71 71.43
No 8 0.29 28.57
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Propone ideas nuevas en situaciones de

71.43

50.00 60.00 70.00

40.00

0.00 10.00 20.00 30.00

Figura 9 propone ideas nuevas en situaciones de dialogo

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 11propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros

Propone nuevos juegos que le

gustaria realizar con sus fi hi %
compafieros

Si 17 0.61 60.71
No 11 0.39 39.29
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Propone nuevos juegos que le gustaria

realizar con
80.0
60.7
60.0
39.29 S|
40.0
mN
20.0
0

Figura 10 propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus comparfieros

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 12 propone que podrian hacer en los sectores el dia de hoy

Propone qué,podrl’an hacer en los fi hi %
sectores el dia de hoy.

Si 15 0.54 53.57
No 13 0.46 46.43
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia
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Propone qué podrian hacer en los sectores el dia de hoy

54.00
52.00
50.00 S|
48.00 N 2N
46.00
44.0
0 S
1
Figura 11 propone que “podrian hacer en los sectores el dia de hoy
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 13 elije y dice en que sector va a jugar
Elije y dice en qué sector va a jugar
al colocarse el distintivo que fi hi %
corresponde
Si 26 0.93 92.86
No 2 0.07 7.14
TOTAL 28 1 100
Fuente: Elaboracion propia.
Elije y dice en qué sector vaa jugar al colocarse el
distintivo que corresponde
100.0
0
80.00
60.00 =S
~on =N
20.0
0

Figura 12 elije y dice en que sector va a jugar al colocarse el distintivo que corresponde
Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 14 dice porque eligi6 el sector del dia

Dice por qué eligio el sector del

. . 0
dia. fi hi %
Si 24 0.86 85.71
No 4 0.14 14.29
TOTAL 28 1 100
Fuente: Elaboracion propia.
Dice por qué eligio el sector del
90.0
0
80.0
0
70.0
0 mS|
60.0
0 N
50.0
0
40.0
1
Figura 13 dice porque eligi6 el sector del dia
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 15 dialogo con sus comparieros del sector
Dialoga con sus comparieros que
eligieron el mismo sector sobre los fi hi %
roles que van a asumir en el lugar
elegido.
Si 18 0.64 64.29
No 10 0.36 35.71
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Dialoga con sus comparieros que eligieron
el
mismo sector sobre los roles que van a

80.00

60.00

40.00 m S|

20.0 N
0.0

Figura 14 dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo sector sobre los roles que van a asumir en el lugar
elegido

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16 dialogo con sus compafieros para establecer acuerdos

Dialoga con sus comparieros para

establecer acuerdos fi hi %
St 19 0.68 67.86
No 8 0.29 28.57
TOTAL 27 0.96 96.43

Fuente: Elaboracion propia

Dialoga con sus compafieros
para

80.0
70.0

60.0

B S|
50.0

mN
20.0

10.0
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Figura 15 dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 17 juego libre utilizando los materiales del sector elegido

Juega libremente utilizando los

materiales del sector elegido fi hi %
Si 13 0.46 46.43
No 11 0.39 39.29
TOTAL 24 0.86 85.71

Fuente: Elaboracion propia

Juega libremente utilizando

los
48.00 46.4
46.00
44.00
42.00 S
40.00 N
N
38.00
36.0
0 S
1
Figura 16 juego libre utilizando los materiales del sector elegido.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 18expresa su disgusto durante la actividad
Expresa lo que le disgusta durante . .
L fi hi %
esta actividad.
Si 11 0.39 39.29
No 17 0.61 60.71
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia
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Expresa lo que le disgusta durante

esta
70.0
60.7
60.0
0
50.0
0 39.29
u S|
40.0
0 N
20.0
0
10.0
0
1
Figura 17 expresa lo que le disgusta durante esta actividad
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 19 dialoga con sus compafieros cuando comparte material
Dialoga con sus comparfieros fi hi %
cuando comparte materiales.
Si 19 0.68 67.86
No 9 0.32 32.14
TOTAL 28 1 100
Fuente: Elaboracion propia.
Dialoga con sus compafieros
cuando
80.0
200 67.86
60.0
0
50.0 .
0 32.1
30.0 N
20.0
0
10.0
0
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Figura 18 dialoga con sus compafieros cuando comparte materiales

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 20 solicita ayuda al docente cuando es necesario

Solicita ayuda a la do_cente cuando fi hi %
es necesario.
Si 16 0.57 57.14
No 12 0.43 42.86
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Solicita ayuda a la docente cuando es

60.0
50.0
40.0
30.0 S
N
20.0
10.0
0.0
1
Figura 19 solicita ayuda a la docente cuando es necesario
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 21 guarda en su lugar los materiales del sector
Guarda en su lugar los materiales . .
g fi hi %
del sector.
Si 9 0.32 32.14
No 19 0.68 67.86
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Guarda en su lugar los materiales del

80.0

67.86

70.0

60.0

50.0
SI

32.1
EN

30.0

20.0

10.0

Figura 20 guarda en su lugar los materiales del sector

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 22 espera su turno para guardar sus materiales

Espera su turno para guardar sus fi hi %
materiales que utiliz6

Si 13 0.46 46.43
No 15 0.54 53.57
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Espera su turno para guardar sus
materiales que

56.0

53.57

54.0

52.0

50.0 m S|

mN

46.0

44.0




Figura 22 espera su turno para guardar sus materiales que utilizo

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 23 ayuda a guardar sus materiales a sus comparieros

Ayuda a guardar los materiales de

su compariero (a) si éste (a) se lo fi hi %
solicita.
Si 7 0.25 25
No 21 0.75 75
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Ayuda a guardar los materiales de
su

compafero (a) si éste (a) se lo
solicita.

80.00
70.00

40.00

ugS|
mN

30.00

20.0

10.0

Figura 23 ayuda a guardar los materiles de su compafiero

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 24 expresa lo que hizo en el sector donde jugo el dia de hoy
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Expresa Io_ que hIZ(,J en el sector fi hi %
donde jugo el dia de hoy.

Si 26 0.93 92.86
No 2 0.07 7.14
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Expresa lo que hizo en el sector
donde

jugo el dia de hoy.

100.0

80.0

60.0 m S|

20.0 7.14

0.0

Figura 24 expresa lo que hizo en el sector donde jugo el dia de hoy

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 25 expresa lo que mas le agrado durante la actividad

Expdresa lo que més_ I(_e agrado fi hi %
urante esta actividad.

Si 21 0.75 75

No 7 0.25 25

TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.
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Expresa lo que mas le agradd durante

esta
actividad
80.00

70.00
60.00

50.00
mS

30.0 mN

20.0

10.0

Figura 25 expresa lo que mas le agrado durante esta actividad

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 26expresa lo que menos le agrado en la actividad

Expresa lo que menqs_le agrado fi hi %
durante esta actividad.
Si 14 0.5 50
No 14 0.5 50
TOTAL 28 1 100
Fuente: Elaboracion propia
Expresa lo que menos le
agradoé
60.0
50.0 50.00
50.0
0
40.0
0 S|
N
20.0
0
10.0
0
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Figura 26 expresa lo que menos le agrado durante esta ectividad

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 27 escucha en silencio mientras sus compafieros hablan

Escucha en silencio mientras sus

compafieros socializan sus fi hi %
experiencias.
Si 23 0.82 82.14
No 5 0.18 17.86
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Escucha en silencio mientras sus
compaferos socializan sus

100.0

82.1

80.0

60.0 u S|

17.86
20.0

Figura 27escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus experiencias

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 28 muestra el material con el cual representara sus experiencias de dia (plastilina, colores, crayolas,
temperas, plumones)
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Muestra el material con el cual
representara sus experiencias del fi hi %
dia (plastilina, colores, crayolas,
témperas, plumones).

Si 27 0.96 96.43
No 1 0.04 3.57
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Muestra el material con el cual representara sus
experiencias del dia (plastilina, colores, crayolas,
témperas, plumones)

120.0

96.43

100.0

80.0

u S|
EN
40.0

0.0
1

Figura 28 muestra el material con el cual representara sus experiencias del dia

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 29 evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo o modelo como trabajo final de la

actividad
Evidencia a sus comparieros la
vivencia representada en su dibujo fi hi o
0 modelado como trabajo final de 0
la actividad.
Si 17 0.61 60.71
No 11 0.39 39.29
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su
dibujo o modelado como trabajo final de la actividad

70.00

60.71

60.00
50.00
40.00




Figura 29 evidenci a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo o modelado como trabajo final de la

actividad

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 30 expone de manera estendible lo que hizo en el sector elegido

Expone de manera entendible lo . .
: . fi hi %
que hizo en el sector elegido
Si 15 0.54 53.57
No 13 0.46 46.43
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Expone de manera entendible lo que hizo en el sector elegido

56.00

54.00

52.00

50.00

53.57

Sl



Figura 30 expone de manera entendible lo que hizo en el sector elegido

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 31 establece relaciones entre los objetivos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales al comparar y
agrupar, y dejar algunos elementos sueltos

Establece relaciones entre los

; . hi
objetos de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales al fi %
comparar y agrupar, y dejar
algunos elementos sueltos
Si 21 0.75 75
No 7 0.25 25
TOTAL 28 1 100

Fuente: Elaboracion propia.

Establece relaciones entre los objetos de su entorno
segun sus caracteristicas perceptuales al comparar y

80.00

agrupar, y dejar algunos elementos sueltos

70.00

60.00

50.00
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Figura 31 establece relaciones entre los objetos de su entorno segln sus caracteristicas perceptuales al comparar y
agrupar, y dejar algunos elementos sueltos

Fuente: Elaboracion propia.

5.2. Andlisis de resultado.

- A continuacién se presenta el andlisis de resultados, teniendo en cuenta los
objetivos planteados en el proyecto de investigacion. del juego libre en los diferentes
sectores de los estudiantes de cinco afios, de la institucion educativa inicial San José
Juliaca, del Distrito de Juliaca, Provincia de San Roméan, Regién Puno.

De acuerdo a los resultados obtenidos de la aplicacién de la lista de cotejo
que se aplico a los nifios de 5 afios , la modalidad de organizacion de la ensefianza,
se observé que el 50% (11) nifios eligieron en primera prioridad: la lluvia de ideas de
tipo dindmico impulsado por el grupo; luego, se observo que el 30% (9) nifios utilizan
como 2da prioridad: el método de ensefianza y del aprendizaje del juego libre en los
sectores en el area de matematicas y el 20% (8) nifios como 3ra prioridad: optaron

por los juegos libre en los sectores de tipo dindmico siendo ellos autonomia.

Segun Hernandez (2011), el ambiente ayuda a los estudiantes de construir
sus conocimientos, explorando, preguntando, indagando y razonando acerca del mundo
que los rodea, por eso, deben estar en contacto con la naturaleza o espacio natural donde

el estudiante puedan aumentar su aprendizaje, dentro y fuera de laescuela, por ejemplo,
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el ambiente del juego debe tener un espacio con aire libre, porque jugar es aprender,
a través del juego el nifio comprende el mundo y se comprende a si mismo
Para Gomendio (2013) el juego es considerado como elemento primordial en
las estrategias que utilizan los docentes, se ha demostrado que los nifios aprenden
jugando como: las habilidades fisicas de agarrar correr, saltar, ayuda en su conducta
como seguir las reglas, esperar su turno a compartir con sus compafieros, también
facilita la motricidad porque el nifio a través del juego va conociendo su cuerpo,
desarrollando la coordinacion y el equilibrio, sus capacidades sensoriales para lograr
las destrezas y la agilidad, a partir del juego el estudiante dara significado a sus
descubrimientos y podré afirmar sus aprendizajes.

En lo concerniente se observd que el aprendizaje se obtuvo el 60% (10)
nifios en primera prioridad: eligieron el juego libre ; luego, el 20% (8) nifios como
segunda prioridad: eligieron los sectores ; y, el 20% (7) nifios eligieron en 3ra
prioridad: el enfoque de aprendizaje en el area de matematicas impulsado por el grupo.

Ausubel (citado por Dominguez, 2011) Se le Illama aprendizaje

significativo cuando lanueva informacion es enlazada con lo ya aprendido, esto
generara nueva
ideas que ayudard, a que el estudiante las relacione con su contexto y el resultado de
este aprendizaje pueda ser utilizado en la vida cotidiana de los estudiantes

Santiuste (2012) sefiala que aprendizaje constructivo subraya “el papel

esencialmente activo de quien aprende”, una construccion que Se realiza a traves de
un proceso mental que conlleva a la adquisicion de un conocimiento nuevo. Pero en
este proceso no es solo el nuevo conocimiento que se ha adquirido, sino, sobre todo
la posibilidad de construirlo y adquirir una nueva competencia que le permitira
generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido a una situacion nueva
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Segun Hernandez (2011) el ambiente ayuda a los estudiantes de construir sus
conocimientos, explorando, preguntando, indagando y razonando acerca del mundo
que los rodea, por eso deben estar en contacto con la naturaleza o espacio natural
donde el estudiante puedan aumentar su aprendizaje, dentro y fuera de la escuela, por
ejemplo el ambiente del juego debe tener un espacio con aire libre, porque jugar
es aprender, a través del juego el nifio comprende el mundo y se comprende a si
mismo En tal, sentido los ambientes naturales existentes en las zonas andinas
sirven para preparar materiales educativos y didacticos que favorecen la situacion de
aprendizaje.

Mediante la presente investigacion se plasmé la necesidad de aplicar el
instrumento que es lista de cotejo basado en el juego libre en los sectores para mejorar
el logro de capacidades matematicas de numero y relacion indicados en el disefio
curricular nacional del ministerio de educacion en este se determiné la eficacia del
juego libre en los sectores y su relacion con el aprendizaje en el area de matematica
en nifios de cinco afios, de la institucion educativa inicial San José Juliaca, del Distrito

de Juliaca, Provincia de San Roman, Region Puno.

CONCLUSIONES.

- Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacion del programa el juego
libre en los sectores para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de
cinco afos de la institucion educativa inicial san José Juliaca del distrito de Juliaca,

provincia de san Roman, region puno,2018.
- Mediante la aplicacion del Programa de Juegos Ludicos se demuestra que el

aprendizaje de los nifios ha mejorado, evidenciandose en el Post - Test, con un 100 %

en el nivel de Logro Previsto.

71



Referencias bibliograficas.

Pérez Porto, j., & Merino, M. (2014). DEFINICION DE MATEMATICA.

alonso, v. d. (2013). EL JUEGO COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA DEL
EDUCADOR SOCIAL EN ACTIVIDADES DE ANIMACION
SOCIOCULTURAL Y DE OCIO Y TIEMPO LIBRE CON NINOS CON
DISCAPACIDAD . REVISTA DE EDUCACION SOCIAL .

AMAYA, T. M. (2007). “El juego desde el punto de vista didactico a nivel de
Educacion Pre basica”, .

ANDALUCIA,, F. D. (2019). APRENDIZAJE: DEFINICION, FACTORES Y CLASES.

Baena Extremera, A., & Ruiz Montero, P. (2016). EL JUEGO MOTOR COMO
ACTIVIDAD FISICA ORGANIZADA EN LA ENSENANZA Y LA
RECREACION. EmasF.

Chateau, J. (1986). Psicologia de los juegos infantiles.

Cuba Morales, N., & Palpa Medrano, E. (2015). La hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.P. de la
localidad de Santa Clara .

DARIES, A. G. (2017). LA IMPORTANCIA DEL JUEGO.

GUERRA, M. G. (2010). EL JUEGO SIMBOLICO. Eduinnova.

JARAMILLO, A. D. (2012). “JUGANDO EN LOS SECTORES PARA DESARROLLAR
CAPACIDADES MATEMATICAS EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL CALLAO.

Lépez Martinez, O., & Navarro Lozano, J. (2010). Rasgos de personalidad y desarrollo
de la creatividad Anales de Psicologia.

Medina, L. J. (2012). El juego cooperativo como promotor de habilidades sociales en
nifias de 5 afios.

Miguel, E. M. (2017). Qué es el juego libre de los nifios y por qué es tan beneficioso.

MINEDU. (2004). Estrategias metodoldgicas.

MINEDU. (2004). Guia metodoldgica de segundo grado de educacion primaria.

MINEDU. (2009). Disefio Curricular Nacional de Educacion Basica Regular.

MINEDU. (2010). La hora del juego libre en los sectores.

Olivares Cardoza, S. (2015). EL JUEGO SOCIAL COMO INSTRUMENTO PARA EL
DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES EN NINOS DE TERCER
GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SAN
INSTITUCION EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA DE CATACAOS - PIURA.

Pérez, M. C. (2003). Educar Jugando.

Quicios, B. (2017). La importancia del juego en la escuela.

Quintana, L. F. (2014). EL JUEGO LIBRE Y ESPONTANEO EN EDUCACION
INFANTIL. UNA EXPERIENCIA PRACTICA.

REY, M. E. (1996). Didactica de la matematica I.

Rojas, S. C. (2015). INDICADORES DE LOGRO.

Tello, M. (2017). Funciones y beneficios del juego para los nifios.

UNESCO. (1980). Enfoque Cultural.

UNICEF. (1989). Convencion sobre los Derechos del Nifio.

Walters, P. S. (2012). Aprendizaje permanente para un desarrollo interconectado.

YAURIS, S. C. (2013). LOS SECTORES DE APRENDIZAJE.

72



Anexos.

LISTA DE COTEJO JUEGO
LIBRE EN LOS SECTORES

DATOS GENERALES

1. Institucién educativa inicial
2. Aula: 5 afios

3. Turno: mafana

FINALIDAD
El presente instrumento se orienta a evaluar la participacion del estudiante
durante el juego libre en los sectores.

N° ITEM Sl
ORDEN S
PLANIFICACION
01 Expresa con espontaneidad sus ideas.
02 Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
03 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus
comparfieros.
04 Propone qué podrian hacer en los sectores el dia de hoy.

ORGANIZACION

05 Elije y dice en qué sector va a jugar al colocarse el distintivo
que corresponde.

06 Dice por qué eligio el sector del dia.

07 Dialoga con sus comparieros que eligieron el mismo sector
sobre los roles que van a asumir en el lugar elegido.

08 Dialoga con sus comparieros para establecer acuerdos.

EJECUCION

09 Juega libremente utilizando los materiales del sector elegido.

10 Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.

11 Dialoga con sus comparfieros cuando comparte materiales.
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12 Solicita ayuda a la docente cuando es necesario. \ \

ORDEN

13 Guarda en su lugar los materiales del sector.

14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizo.

15 Ayuda a guardar los materiales de su compariero (a) si éste (a)se
lo solicita.

SOCIALIZACION

16 Expresa lo que hizo en el sector donde jugé el dia de hoy.

17 Expresa lo que mas le agrado6 durante esta actividad.

18 Expresa lo que menos le agradd durante esta actividad.

19 Escucha en silencio mientras sus compafieros
socializan sus experiencias.

REPRESENTACION

20 Muestra el material con el cual representara sus experiencias del
dia (plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).

21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su
dibujo 0 modelado como trabajo final de la actividad.

22 Expone de manera entendible lo que hizo en el sector elegido
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1
2

LISTADE COTEJO
“Aprendizaje en area de matematica”

DATOS GENERALES

. Institucion educativa Inicial N°

S CION oo

3. Turno: Mafiana

5

. Nombre completo del estudiante............cccevrercrercrcerenes

INSTRUCCIONES:

En este instrumento encontraras 24 items sobre las Habilidades matematicas de los
estudiantes. Para responderlas necesitaras un boligrafo, marcando con una X en el
espacio correspondiente: SI () NO ()

SI= Cumple con el
items. NO= No
cumple con los items.

Asimismo, es importante que leas con mucha atencion cada item y que observes
detenidamente al estudiante antes de contestar.

MUY IMPORTANTE DEBES EVALUAR TODOS LOS ITEMS

N° ITEMS

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si | No

1 | Establece relaciones entre los objetos del sector los agrupa,
empareja y separa

2 | Matematiza situaciones que involucran cantidades y magnitudes en
diversos contextos

Realiza seriaciones por tamafio hasta con cinco objetos

Comunica situaciones que involucran cantidades y magnitudes en
diversos contextos

Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas

Utiliza el conteo hasta 10 empleando los materiales del sector

Establece el lugar y posicion de un objeto en los sectores

| N| O O1

Emplea estrategias basadas en el ensayo y el error, para ordenar
cantidades hasta 5 con apoyo del material concreto
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RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

9 | Establece relaciones, entre las formas de los objetos del sector y
las formas geométricas

10 | Establece relaciones de medida en los sectores y usa expresiones
como “‘es mas largo” ““ es mas corto”

11 | Se ubica a si mismo y ubica objetos en los sectores

12 | Muestra relaciones espaciales y medida entre personas y objetos en
los sectores

13 | Construye o arma con diversos materiales del sector (casa, puente,
etc.)

14 | El juego en los sectores ayuda en el aprendizaje permanente

15 | El juego en los sectores ayuda en el aprendizaje aplicado

16 | Desarrolla habilidades y destrezas en forma divertida, donde el

estudiante encuentra sentido y utilidad a lo que aprende.
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Se agradece de antemano su participacion y se le comunica que una vez obtenidos
los resultados de la investigacion se les dara a conocer oportunamente.

ENCUESTA A LA DOCENTE
l. DATOS GENERALES

NOMBRE Y

APELLIDOS: ...
GRADO DE
ESTUDIO...cciutiiiiiiiiiiiiiiiieiiiietietiietiaeeieciacisscsscsacesscsssssscnces
INSTITUCION DE

1. ASPECTO TECNICO PEDAGOGICO

1. Tiene conocimiento del juego libre en sectores
a. mucho

b. poco

C. ninguno
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2. En su experiencia laboral ha utilizado el juego libre en sectores eneducandos
del Il ciclo

a. s

b. no

C. no opina

3. ¢Crees que es importante el uso del juego libre en sectores?
a.sib.no

4. La aplicacion del juego libre en sectores para los educandos es:
a. facil

b. algo complicado

c. muy complicado

5. ¢Cree que se puede lograr un aprendizaje significativo en matematica con el
uso del juego libre en sectores en los educandos del Il ciclo?

a. s

b. no ¢Por qué?

6. ¢Crees que es importante utilizar diversos o variados sectores de juego libre
para lograr un aprendizaje significativo?

a. s

b. no

7. ¢Segun su experiencia cual es su importancia del juego libre en sectores para el
aprendizaje significativo en matematica en nifios de 5 afios?

a. altamente importante

b. importante

C. poco importante

d. sinimportancia ;Por qué?

8. ¢Como calificaria el rendimiento de los educandos en su aprendizajeen
matematica con el uso de lo juego libre en sectores?

a. excelente

b. bueno

c. regular

d. deficiente ¢Por

QUE .ttt ettt ettt ettt e ae e a e r s a et e aeea e beera e e e aenes
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9. ¢Menciona el juego libre de sector de su preferencia de los nifios y nifias ydiga
por qué?

10. ;Qué materiales implementarias en el sector de matemaética segln atu
criterio?
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