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5. RESUMEN Y ABSTRACT

RESUMEN

En el estudio se descubrid la problemética en el area de personal social en la
competencia convive y participa democraticamente en la basqueda del bien
comun, se considerd el objetivo general: Determinar la influencia de los juegos
de reglas en convive y participa democraticamente en la busqueda del bien
comun en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°669 de la provincia
de Satipo, 2021con metodologia cuantitativa experimental. Con una poblacién
de 77 estudiantes y una muestra de 28 estudiantes de 5 afios de edad, la técnica
utilizada fue la observacion y el instrumento pre-test y pos-test la misma que
fueron validadas por 4 expertos obteniendo la fiabilidad a través del alfa de
Cronbach (0,849) Para analizar y tabular los datos obtenidos en el pre y pos-test
se utilizd el programa SPSS version 24 evidenciando los resultados estadisticos,
a traves de la prueba de Wilcoxon se obtuvo el valor P= 000 el cual fue inferior
al grado de significancia establecida (0.05) obteniendo el nivel de confianza
95% se rechazo la hipdtesis nula, consolidando que el 60.71% de los estudiantes
lograron obtener su aprendizaje buscando la manera de relacionar el carifio, el
clima que los rodea, la convivencia y la participan de manera justa con sus
comparfieros a través de la comunicacion bajo las circunstancias de juego
teniendo el concepto de vivir equitativamente en la busqueda del beneficio de

todos.

Palabras claves: Juegos de reglas, convive y participa democraticamente en la
busqueda del bien comin
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ABSTRACT

In the study, the problem in the area of social personnel was discovered in the
competence coexists and participates democratically in the search for the
common good, the general objective was considered: Determine the influence of
the games of rules in coexistence and participates democratically in the search
for the common good in students of the Initial Educational Institution No. 669
of the province of Satipo, 2021 with experimental quantitative methodology.
With a population of 77 students and a sample of 28 5-year-old students, the
technique used was observation and the pre-test and post-test instrument, which
were validated by 4 experts, obtaining reliability through the alpha of Cronbach
(0.849) To analyze and tabulate the data obtained in the pre and post-test, the
SPSS version 24 program was used, evidencing the statistical results, through
the Wilcoxon test the value P = 000 was obtained, which was lower than the
grade of established significance (0.05), obtaining the 95% confidence level, the
null hypothesis was rejected, consolidating that 60.71% of the students managed
to obtain their learning by looking for a way to relate affection, the climate that
surrounds them, coexistence and participation in a fair way with their
companions through communication under the circumstances of the game,
having the concept of living equitably in the search for the benefit of all.

Keywords: Games of rules, coexist and participate democratically in the search

for the common good
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INTRODUCCION

Estudio que se buscd conocer que existié reglas de juego en todo sistema
de vida, investigacion que se realiz6 con la idea de que el estudiante desde
la edad que tiene de manera muy joven conozca que el mundo funciona en
base a reglas que son por acuerdo mayoritario, en el caso de la educacion
inicial se desarrolld el estudio teniendo en cuenta las caracteristicas del
reglamento de investigacion y de la problematica encontrada.

Por los motivos, que se expuso el estudio, surgio de la observacion, sobre
la realidad problematica por el cual atraviesan algunos nifios y nifias que
pertenecen a la institucién de educacion inicial en el proceso de su
aprendizaje y sobre todo de un analisis de que hacer; frente a problemas
de desarrollo de la competencia convive y participa democraticamente en
la busqueda del bien comun. El desconocimiento de las reglas de juego en
estos nifios, en ocasiones pudieron ser motivo de hacer dafio a sus
comparieros, por tal razén: se ha considerado conocer las reglas de juego
y aplicar para convivir democraticamente.

En tal razon, la metodologia que se utilizé en el desarrollo de este tratado;
fue de tipo cuantitativo, por servirse de pruebas estadisticas y aplicada, por
resolver el problema de manera trasversal, teniendo en cuenta el nivel
explicativo y el disefio pre-experimental. Asi también este estudio se
desarrollé utilizando la técnica de observacion y el instrumento pre-test y
pos-test, este instrumento consta de 03 dimensiones en la variable,

dependiente, con 05 items cada dimension.
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Considerando que la investigacion se justificd en el sustento teorico
porque los juegos ayudaron a desarrollar el &rea personal social de los
nifios y nifias del nivel inicial. En el aspecto metodoldgico permitio al
pedagogo aplicar juegos adecuadas para desarrollar el area personal social.
Asimismo, se constituye un aporte practico porque demostré que los
juegos de reglas como estrategia didactica permitieron un proceso de
desarrollo de la competencia adecuado en estudiantes del nivel inicial. Y
por Ultimo, es un gran aporte social porque el uso adecuado de los juegos
permitira que los nifios del nivel inicial de la Institucion Educativa logren
un desarrollo adecuado de la competencia.

En tal sentido, se ha considerado los objetivos general y especifico:
Determinar la influencia de los juegos de reglas en convive y participa
democraticamente en la busqueda del bien comin en estudiantes de la
Institucién Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021.
Considerando también los especificos.

Demostrar la influencia de los juegos de reglas en interacta con todas las
personas en estudiantes de la Institucién Educativa Inicial N°669 de la
provincia de Satipo, 2021.

Demostrar la influencia de los juegos de reglas en construye normas, y
asume acuerdos Yy leyes en estudiantes de la Institucién Educativa Inicial
N°669 de la provincia de Satipo, 2021.

Demostrar la influencia de los juegos de reglas en participa en acciones
que promueven el bienestar comin en estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021

13



Del mismo modo para el logro de este estudio se tuvo una poblacion de 77
nifas y nifios de 3, 4 y 5 afos. La muestra fue 28 nifios y nifias entre
mujeres y varones del nivel inicial de 5 afios respectivamente, segun las
caracteristicas de la investigacion. El grado de significancia establecida
fue (0.05) obteniendo el nivel de confianza 95% se rechazo la hipotesis
nula, consolidando que el 60.71% de los estudiantes lograron obtener su
aprendizaje buscando la manera de relacionar el carifio, el clima que los
rodea, la convivencia y la participan de manera justa con sus comparieros
a través de la comunicacion bajo las circunstancias de juego teniendo el

concepto de vivir equitativamente en la busqueda del beneficio de todos.
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REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Marco tedrico conceptual

2.1.1. Antecedentes
Para cimentar esta investigacion fue necesario la revision de antecedentes

internacionales y nacionales.

2.1.1.1. Antecedentes Internacionales

(Chaves Punina, 2018) Propuesta pedagdgica para promover procesos de
socializacion entre nifios de 3 a 4 afios de un colegio particular mixto del
norte de quito en el afio lectivo 2017-2018 realizado en la Universidad
Catolica del Ecuador para optar al titulo profesional de Magister en Ciencias
de la Educacion. El objetivo: Disefiar una propuesta pedagégica dirigida
para los docentes para promover los procesos de socializacion en los nifios
de 3 a 4 afos de un colegio particular mixto del norte de Quito durante el
afio lectivo 2017 -2018. Considerando como metodologia que es de
proyectiva con una guia de pedagogica y como disefio de la investigacion
mixta, considerando también las técnicas a la revision documental, grupo
focal, encuestas e instrumentos para el recojo de datos lista de cotejo y
entrevistas individuales con preguntas abiertas y cerradas, del mismo modo
considerando una poblacion de 44 nifios de 3-4 afios de edad llegando a las
siguientes conclusiones: En el area de personal social es importante al nifio
se le ensefie las habilidades sociales, del mismo modo los maestros estan

bien convencidos de que cuando el nifio desarrolla sus habilidades estarian
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en condiciones de lograr su aprendizaje de lograr nuevas estrategias,
asimismo creen que es pertinente que los maestros manejen correctamente

sus habilidades sociales.

Alfaro, 2016) en la investigacion “L0s juegos tradicionales como estrategia
pedagdgica para fortalecer la dimension corporal en los nifios del grado
transicion” realizado en la Universidad del Tolima para optar al titulo
profesional en Licenciatura en Pedagogia Infantil. EI objetivo de este
estudio fue establecer como estrategia pedagdgica, los juegos tradicionales
para fortalecer la dimension Corporal en los nifios del grado transicion. Las
conclusiones a las que llegaron después de realizar un trabajo continuo en
la institucion de practica y luego de una total observacion se ve una
necesidad en los nifios y nifias relacionada con su dimensién corporal. Para
apoyar esta falencia dentro de la practica pedagogica realizada en la
institucion se llevaron a cabo actividades de intervencidn que fortalecieran
por medio de la elaboracion de un proyecto de aula que buscaba lograr el
interés de los nifios por los juegos tradicionales para rescatarlos y usarlos
como estrategia para desarrollar la dimension corporal. Asi tambien otra
conclusion como complemento, era necesario realizar un trabajo de
acompafiamiento para la comunidad educativa que interviene en la
educacion de estos nifios y nifias, realizando entonces actividades de
sensibilizacién, capacitacion y practica que apoyara la metodologia a
implementar con los estudiantes; lo cual ofrecié herramientas de apoyo a los

docentes para incluir los juegos tradicionales en su quehacer pedagdgico
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trabajando las dimensiones del desarrollo de los nifios y nifias en especial la

dimension corporal objeto de estudio.

(Ayala & Tene, 2016) en la investigacion““Los juegos tradicionales en el
desarrollo de la expresion corporal en los nifios del Centro de Educacién
Inicial “Margarita Santillan de Villacis”, de la parroquia San Luis, Canton
Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2013-2014” desarrollado
en la Universidad Nacional de Chimborazo para la obtencion del Titulo de
Licenciada en Ciencias de la Educacion, Profesora de Educacion Parvularia
e Inicial, cuyo objetivo fue determinar la importancia de los Juegos
Tradicionales en el Desarrollo de la Expresion Corporal en los nifios del
Centro de Educacion Inicial ©° Margarita Santillin de Villacis” de la
Parroquia de San Luis, Cantén Riobamba, Provincia Chimborazo, Afio
Lectivo 2013-2014. La muestra estaba constituida por 64 nifios del centro
infantil. Los resultados encontrados son: De los nifios observados se
demuestra que 54 nifios socializan actividades de aprendizaje e integracion
grupal entre ellos que representan el 84% y 10 nifios no socializan
actividades de aprendizaje e integracion grupal entre ellos que representan
que representan el 16%; es decir los nifios a través de los juegos socializan
aprendizajes logrando la integracién del grupo; por lo expuesto se ve la
necesidad de crear pautas al uso de los juegos y enfocarlos como una
herramienta educativa. Como también de los nifios observados se demuestra
que 40 nifios desarrollan actividades ladicas que permitan mejorar las

habilidades psicomotrices basicas, genéricas y especificas que representan
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el 63% y 24 nifios no desarrollan actividades ludicas que permitan mejorar
las habilidades psicomotrices basicas, genéricas y especificas que
representan el 37%; es decir los nifios y nifias a traves de actividades ludicas
desarrollan habilidades y destrezas, lo cual favorece en el desarrollo
cognitivo y la expresién corporal de los nifios y nifias, por lo que estamos
Ilamados a incorporar los juegos en las actividades diarias. De igual forma,
otro resultado es; de los nifios observados se demuestra que 55 nifios
ejercitan habilidades motrices basicas a través del juego que representan el
86% y 9 nifios no ejercitan habilidades motrices bésicas a través del juego
que representan el 14%; es decir los nifios ejercitan las habilidades motrices
a través del juego, por lo que los docentes tenemos que incorporar el mismo
como una herramienta de desarrollo y de esta manera potenciar la expresion
corporal y el desarrollo motriz. Igualmente de los nifios observados se
demuestra que 60 nifios mediante la actividad lddica desarrollan su
capacidad motora para una mejor coordinacion corporal que representan el
94% vy 9 nifios no desarrollan mediante la actividad ludica su capacidad
motora para una mejor coordinacion corporal que representan el 14%; se
entiende que no todos los maestros toman al juego como una actividad de
aprendizaje, mediante la cual se desarrolle la coordinacion corporal, en la
actualidad nos dan la libertad de crear nuestras propias herramientas y
metodologias y es bien sabido que todo para el nifio es juego y tenemos que
ayudarnos de esto para crear una herramienta potenciadora de destrezas.
Finalmente otro resultado hallado es, que de los nifios observados se

demuestra que 32 nifios utilizan técnicas de movimiento motriz para
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exteriorizar las ideas y sentimientos que representan el 50% y 32 nifios no
utilizan técnicas de movimiento motriz para exteriorizar las ideas y
sentimientos que representan el 50%; es decir que debemos utilizar los
juegos como un medio para que el nifio pueda expresar sus sentimientos,
ideas y pensamientos, por lo que debemos ser unos guias en los mismos y

asi conseguir potenciar habilidades y destrezas propias del nifio.

2.1.1.2. Antecedentes Nacionales

(Olivares, 2015), en la investigacion “El Juego Social como Instrumento
para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa San Juan Bautista de Catacaos -
Piura”, realizado en la Universidad de Piura para optar la licenciatura en
Educacion. Cuyo objetivo lograr el desarrollo de las habilidades sociales
béasicas en los nifios y nifias de tercer grado de primaria de la Institucién
educativas San Juan Bautista — Catacaos, utilizando el juego social como
estrategia educativa., asi tambien la muestra estuvo constituido por 32
estudiantes y 01 docnte. Los resultados encontrados a traves de la
aplicacion del programa de juego sociales aplicado a los nifios y nifias de
tercer grado de la institucion educativa propicié el desarrollo social de mas
del 50% de los estudiantes, asimismo reforzé las habilidades sociales que
ya poseian un reducido porcentaje de alumnos, generando asi que el
comportamiento de nifios y nifias mejore notoriamente en el salén de clase

durante los Gltimos meses del afio escolar creando un ambiente agradable
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para desarrollar nuestros aprendizajes. Asimismo los resultados hallados
en las listas de cotejo aplicadas en cada uno de los juegos, muestran una
mejora notable en el desarrollo de las habilidades sociales. Cada habilidad
es trabajada en dos sesiones con juegos diferentes, generalmente en el
segundo juego se afianzan mas las conductas manifestando asi la
adquisicion de una determinada habilidad social. Asi tambien despues de
la aplicacion de la escala de actitudes al finalizar el programa de juegos
permitié analizar y comparar los resultados obtenidos en la escala de
actitudes de entrada. Se observé una mejora notable y un mejor desempefio
en el ambito social de los estudiantes mostrando conductas favorables para
la convivencia escolar, permitiendo asi un progreso en la interaccion social

dentro y fuera del aula.

(Escobar & Mamani, 2017), desarrolla la investigacion titulada “Los
juegos tradicionales como medio para el desarrollo de la competencia
afirma su identidad del area personal social en nifios y nifias de 4 afios de
la I.E.l. N°255 Chanu Chanu Puno — 2076, en la Universidad Nacional
del Altiplano - Facultad de Ciencias de la Educacion para optar el titulo
profesional de licenciada en educacion inicial. Cuyo objetivo es
determinar la eficacia de los juegos tradicionales como medio para el
desarrollo de la competencia afirma su identidad del area Personal Social
en nifios y nifias de 4 afios de la I.E.I. N° 255 CHANU CHANU Puno -
2016. La muestra estuvo constituida por 24 estudiante del grupo control y

27 estudiantes del grupo experimental. Como conclusion en esta
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investigacion es que los juegos tradicionales como medio para desarrollar
las capacidades de autoestima y auto concepto en nifios y nifias de 4 afios
fueron eficaces, porque los nifios del grupo experimental elevaron a un
nivel alto; a diferencia en el grupo control que no recibieron los talleres se
presentd en menor porcentaje; por tanto, se acepta la hipotesis planteada.
Asi tambien los juegos tradicionales como medio para desarrollar las
capacidades de autonomia y aceptacién de normas basicas en nifios y nifias
de 4 afos fueron eficaces, porque los nifios del grupo experimental
elevaron a un nivel alto su autonomia y en mayor proporcion aceptaron las
normas basicas; a diferencia en el grupo control que no recibieron los
talleres se presentd en menor porcentaje, por tanto, se acepta la hipotesis
planteada. Finalmente los juegos tradicionales como medio para el
desarrollo de la competencia afirma su identidad del area Personal Social
en niflos y niflas de 4 afios son eficaces, porque existe diferencia
significativa (p=0.000) entre la competencia del grupo experimental que
recibieron los talleres con la competencia del grupo control que no recibid

esta metodologia, por tanto, se acepta la hipdtesis planteada.

(Urteaga, 2016), en su tesis “Los juegos escolares como medio de
aprendizaje en las areas de personal social y ciencia y ambiente en los
estudiantes de la Institucion Educativa N° 821355 Nueva Esperanza del
distrito de José Sabogal - San Marcos, 2014” realizado en la Universidad
Nacional de Cajamarca de la Escuela de Postgrado para obtener el grado

de maestria en Gestion de la Educacidn; el objetivo de este estudio fue
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determinar la influencia de la aplicacion de los juegos escolares en el
aprendizaje de las areas académicas de Personal Social y Ciencia y
Ambiente, en los estudiantes de educacion primaria de la institucion
educativa N° 821355 Nueva Esperanza del distrito de Jose Sabogal, 2014.
La muestra fue por conveniencia (13 estudiantes). Los resultados de la
comparacion del pre test con el post test demuestran que la aplicacion de
los juegos escolares influye significativamente en el aprendizaje de las
areas de Personal Social y Ciencia y Ambiente, de los estudiantes que
conforman la muestra de estudio. La comparacion global de resultados
demuestra que los estudiantes pasan de un calificativo promedio de 10,23
a 15,54. Asimismo, en el &rea académica de Personal Social los estudiantes
alcanzaron el nivel de logro A (logrado). Y en el Area Académica de
Ciencia y ambiente, alcanzaron el nivel de logro A (logrado). Estos
resultados confirman la hipotesis planteada y se cumplen los objetivos
planteados. Llegando a las conocusiones: que los estudiantes mejoraron su
aprendizaje de manera objetiva en el area de personal social donde
compartieron sus experiencias logrados dentro de la familia y con los seres

humanos que les rodea.

(Otero, 2015), en el estudio “El juego libre en los sectores y el desarrollo
de habilidades comunicativas orales en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa N° 349 Palao”, tesis para optar el grado de magister
en ciencias de la educacion con mencién en didactica de la ensefianza de

educacion inicial realizado en la Universidad Peruana Cayetano Heredia.
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La investigacion tuvo como proposito determinar la relacién entre el juego
libre en los sectores y las habilidades comunicativas orales en estudiantes
de 5 afios de la Institucion Educativa N° 349 Palao. Es un estudio de tipo
cuantitativo y se emple6 un disefio correlacional. La muestra estuvo
conformada por 75 estudiantes, utilizandose la técnica de observacion. Los
instrumentos aplicados fueron elaborados por la autora y consideraron el
juego libre en los sectores en sus momentos de planificacién, organizacion,
ejecucion, orden, socializacion y representacion, asi como, las habilidades
comunicativas orales en sus dimensiones de hablar y de escuchar. Estos
aspectos respondieron, a las actuales tendencias y enfoques educativos
planteados por el Ministerio de Educacion. La confiabilidad de estos
instrumentos fue hallada por el coeficiente de Kuder Richardson 20 y la
validez de contenido se obtuvo con el criterio de jueces. Concluyendo: Que
los resultados obtenidos de la investigacion reportaron que existe una
relacion significativa entre el juego libre en los sectores y las habilidades
comunicativas orales, asi también, con sus dimensiones de hablar y de

escuchar.

(Varas, 2018) tesis “La inteligencia emocional y logros del area de
personal social en preescolares de 4 afios de la I.E.l. N° 87 - Callao —
2018”, para obtener el titulo profesional de licenciada en educacion inicial
realizado en la Universidad César Vallejo cuyo objetivo fue determinar la
relacion entre la inteligencia emocional y logros del &rea de personal social

en preescolares de 4 afios de la I.E.I. N° 87 — Callao, su estudio fue de
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enfoque cuantitativo, de tipo basica, de nivel descriptivo correlacional y
disefio no experimental; contd con una poblacién de 109 preescolares de 4
afios; para la recoleccion de datos se aplico el instrumento “CIEMPRE”
para la variable inteligencia emocional y “Guia de observacion” para la
variable nivel de logro del area de personal social, la cual fue adaptada; la
técnica de ambos instrumentos es la observacion. En el resultado del
analisis descrptivo de la variable inteligencia emocional se daré a conocer
a través de sus dimensiones: actitud de compartir, identificacion de
sentimientos, solucion creativa de conflictos, empatia, independencia y
persistencia alcanzaron el mayor porcentaje en el nivel medio alto con
44,9%; 63,95%; 54,65%; 51,16%; 53,49% y 74,42% respectivamente; a
excepcion de la dimensién amabilidad la cual se encuentra en un nivel
medio bajo con 47,67%. Por otro lado, la variable nivel de logro del area
de personal social se obtuvieron los resultados de forma general en donde
podemos encontrar un 62,79% de preescolares en el nivel logrado. Con
respecto a los resultados del andlisis inferencial se utilizé el estadigrafo
Rho de Spearman, y problema general se respondié a través de sus
dimensiones, ya que el instrumento utilizado no cuenta con un baremo
general; donde se observd que en todas las dimensiones (actitud de
compartir, identificacién de sentimientos, solucidn creativa de conflictos,
empatia, independencia, persistencia y amabilidad) obtuvieron un nivel de
significancia de p= 0,803; p=0,102; p=0,110; p=0,320; p=0,890; p=0,092
y p=0,954 respectivamente; por lo que no se halld correlacion con la

variable nivel de logro del area de personal social; lo cual indica que no
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2.2.

existe relacion directa entre la inteligencia emocional y el nivel de logro
de érea de personal social en preescolares de 4 afios de la I.E.l. N° 87 —

Callao, 2018.

Bases tedricas de la investigacion

Base teorica de juego de reglas

(Espinosa, 2017) Los nifios usan reglas cuando juegan, sin embargo, no lo
saben, ni estan interesados en ganar y "ganar” solo sirve para comenzar
una vez mas. Se siguen las pautas como metodo para jugar mas, ademas
juegan solos sin considerar las actividades de los demas, sus principios son
narcisistas, los ignoran y los cambian sobre la marcha

En el momento en que comienza la fase psicoldgica de las tareas sélidas,
el cerebro del joven avanza y con él los principios del juego, que se
encuentran en los "estandares adecuados”, algunos se envian de edad en
edad. EI movimiento de apuestas se eleva desde la persona hacia el
sistema. Son reglas ajenas al joven ya las que reconoce mientras descubre
como compartir; Estos gestionan la caida de la reunion y tienen un caracter
de "hecho puro del asunto" por el que deben consentir; estos son minutos
en los que ha vencido desde ahora la inclinacién a la agitacion y el egoismo
de las primeras edades. Actualmente puede colocarse en el lugar del otro
considerando las actividades de los demas. Esta ligado a jugar uno contra
el otro, para ver quién es el campedn, pero desde el principio el joven no

reconoce perder y parece "la trampa" ya que los necesita para lograr su
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objetivo. Por lo general, las rondas primarias de reglas son generalmente
sencillas, sin embargo, hay muchas apropiadas entre "juegos de mesa o de
jardin, por ejemplo, piedra-papel-tijera, ludo, domind, espasmo dama,
ajedrez, un juego de malabares en el asiento, monos locos, bolos, pies

igualmente tranquilos, juego de tela, canicas, entre muchos otros.

a. Estrategia

(Tobon, 2006), El autor sustenta que la estrategia es una herramienta donde
el que el tutor brinda a los estudiantes para lograr los aprendizajes
previstos, asimismo, se conoce como realizacion de las competencias que
realmente es el solucionar los problemas utilizando sus saberes previos las

habilidades y conocimientos nuevos debidamente planificados.

(Pere, 2001) el autor sustenta que el aprendizaje se da por medio de una
buena utilizacion de las estrategias y estas estrategias son las técnicas de
ensefar, disefiar la manera de ensefiar buscando que la ensefianza tenga
atraccion que los estudiantes se sientan coémodos al recepcionar las clases
y sobre todo que las clases sean atractivas que estan a favor del estudiante.

Ello permitira tener un buen resultado en el aprendizaje de los estudiantes.

(Latorre & Seco, 2013), en su libro plasma que, “la estrategia es un
conjunto definido de actividades, no rigurosamente secuenciadas, que
determina un cierto grado de libertad y, cuya realizacion no garantiza la

obtencién de un resultado Optimo”. Al respecto enfatiza que existen
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acciones que no estdn debidamente ordenadas, permite improvisar

procesos Yy al final del proceso puede ser adecuado o no. (p.15).

b. Estrategia didactica

. (Pimienta, Estrategias de ensefianza-aprendizaje Docencia universitaria
basada en competencias, 2012) considerando la herramienta que permite
trabajar en area de educacion son en base a las competencias y estas
competencias movilizan las habilidades destrezas y mejorar el aprendizaje
de los estudiantes, en tal sentido cada profesor mejorara el aprendizaje en
favor del estudiante teniendo en cuenta la parte ética. manifiesta que “las
estrategias de ensefianza-aprendizaje son instrumentos de los que se vale
el docente para contribuir a la implementacion y el desarrollo de las

competencias de los estudiantes” (p.3)

(Pimienta, Estrategias de ensefianza-aprendizaje Docencia universitaria
basada en competencias, 2012) No hay un aprendizaje sin que un maestro
utilice las herramientas correctas esto significa que el maestro tendra que
utilizar la mejor herramienta para llegar a sus estudiantes, dicha en otras
palabras el profesor va tener que hacer las clases dinamicas utilizando a
principalmente los valores que son la ética profesional, obedece también a
utilizar los métodos adecuados con materiales debidamente sintetizadas
resumidas con palabras sencillas claras a fin de que el estudiante entienda

de la manera mas rapida, asimismo, el comportamiento del maestro debe
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ser muy adecuado, la expresion de las actitudes y la presentaciones de los

materiales muy consolidados y entendibles.

c. Juego

Para (Moreno & Rodriguez, s.f.), desde la aparicion del hombre el ser
humano ha buscado la forma de vivir en interaccion a ello le acompafiado
los juegos de diferentes manera cada uno as u manera y hoy en el dia se
descubrié que el juego es una actividad donde ayuda a desarrollar las

habilidades, conocimientos en el estudiante menor de edad.

Decroly (2005, p. 34) citado por (Ortiz, Ortiz, & Meza, 2014) afirma que,
“los juegos para el proceso de ensefianza es un medio, asi también,
considera que es el conjunto de pautas de la pedagogia activa,

manipulados a modo de procedimientos"”.

Caracteristicas de los juegos

(Moreno M. & Rodriguez G., s.f.), (Garaigordobil 1992 citado por Moreno
M. & Rodriguez) plantea las caracteristicas de los juegos:

Los juegos en todas las personas siempre produciran muchas felicidades
seran relajantes para lograr la estabilidad emocional del cuerpo, del mismo
modo los juegos en todas las edades permitiran formar al ser humano
autonomos Y ello le permitiran realizar actividades de diferentes maneras
tomando sus decisiones propias y le permitan ser estudiantes

independientes. Asimismo, no hay juegos para jugar sin usar la creatividad
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necesariamente en todos los juegos se tiene que usar la creatividad
utilizando las estrategias para ganar el juego.

Los juegos a los nifios invitan a participar y formarles seres humanos
activos, y cada juego tiene los pasos correspondientes para desarrollar
Ilamados procesos del juego asimismo es desgaste de energia por todo ello
todos los juegos tienen sus propias reglas de desarrollo, lograndose
también comunicar por medio del juego sus intenciones como ejemplo
tiene que haber una coordinacion entre jugadores asi sea menor de edad.
Para todo juego necesariamente se tiene que interactuar con sus pares
porque el juego se trata de ganar, en tal sentido no se podria jugar de

manera individual.

Concepto pedagdgico del juego

Para participar en diferentes juegos no necesariamente hay que tener
talento salvo los juegos profesionales, mientras que los juegos de nifios o
solo por deporte o lograr agilizar el cuerpo no necesariamente es ser
profesional el asunto es que debe haber la participacion de parte de los

nifios para lograr su coordinacion motora.

Reaccion del cuerpo:

Juegos sensoriales: son para desarrollar el sentido auditivo, perfeccionar la

visualizacion, los sentidos, la parte de los olfatos el gusto.

29



Juegos Motores: estos juegos permiten al nifio equilibrar sus movimientos
moviéndose a todas las direcciones, pudiendo orientarse con facilidad y
lograr los movimientos.

Juegos Intelectuales: los juegos de manera intelectual por ejemplo el
ajedrez se juega para desarrollar la concentracidn, estar atento obviamente
la visualizacion.

Juegos Sociales: estos juegos desarrollar la interaccion y no ser cohibidos
mantener la soltura al interactuar.

Juegos de Aritmética: la intencidn de estos juegos son mejorar los
aprendizajes a traves de los conocimientos.

Juegos de geografia: los juegos planteados brindaran tener un
conocimiento sobre el medio ambiente.

Juegos de Lenguaje: los juegos planteados desarrollar el lenguaje por
ejemplo los juegos de los trabalenguas.

Segun las nifias y los nifios: las reglas de juego podran formar en los nifios
conocer que los juegos tienen limites.

Segun la correlacion con el docente:

Cuando los nifios desean lograr algo juegan y esto es su objetivo principal.
Y cuando los juegos son direccionados se llaman juegos dirigidos. Siempre
el responsable es una persona mayor. Los materiales dependeran de la
clase de juego dependiendo de la edad o sea para los pequefiitos menores
de edad los tipos de juego tiene que ayudar a su creatividad. Y los juegos
para los mayores que tengan entre sobre 3 afios son los juegos son

direccionados a juegos que
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Desarrollen su sentido de atender, de concentrarse y de imaginar.

Y para los mayores de 2 a 12 afios son juegos que desarrollen la mente
capacidades de elevar sus aprendizajes.

Y los juegos de 13 afios a mas elevaran la capacidad de mejorar la ética

persona o sea los valores y ello mejorara en su interaccién con sus pares.

Tipos de juego

Existen numerosas formas de clasificar y tipificar los juegos en funcion de
qué variable o desde qué perspectiva queramos hacerla: desde el punto de
vista evolutivo, por edades, por lugares, por coste. El juego es una accion
importante para cada menor de edad porque mejoraran sus movimientos

sus conocimientos.

a. Tipos de juegos segun Piaget, la clasificacion se realiza teniendo en
cuenta las etapas de vida del ser humano, entre ellos tenemos a:

Juegos Funcionales, serdn los que mejoran su manera de interactuar con
los demas componentes de la sociedad

Juegos simbdlicos, van acompafiados de personajes ficticios o amigos
invisibles que crean ellos y les acompafian en los juegos.

Los juegos de reglas permitirdn a los pequefios interactuar con sus apres
manteniendo el cumplimiento de las normas de juego y ello permitira que

comprender que existen reglas en todo acto de la vida.
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Juegos de bloques o de construccidn, en este tipo de juegos los nifios crean
construcciones, a medida que evolucionan, se van asemejando las

construcciones al objeto real.

b. Tipos de juegos segln el area que se desea estimular, estos se pueden
dividir en: cuando uno juega juegos donde se utiliza conocimientos seréa
para desarrollar ciencia tomando como ejemplo el ajedrez.

Los juegos que regula la emocion son los que construyen la parte
sentimental como es la alegria la felicidad, tristeza, sufrimiento.

Juegos  psicomotores:  permiten  desarrollar  los  movimientos
coordinamente con los 0jos, manos, pies y cuerpo en general.

c. Tipos de juegos estructurados o no estructurados, estos son:

Juegos preparados o adquiridos, son aquellos que lo proveen los
fabricantes.

Juegos caseros 0 hechos por ellos mismos, son aquellos elaborados por
ellos mismos

Dimensiones del juego

Por las motivaciones detras de esta investigacion, se pensara en el juego
que permite el avance de la zona o habilidades a animar: Conocimiento o
juegos intelectuales, alude al desarrollo de la ldgica, el sistema y el
pensamiento.

Los juegos entusiastas o emocionales fabrican su capacidad para
comunicarse y comprender los sentimientos propios y ajenos, al igual que

para compartir encuentros y calificar sus estados de pasion.
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Los juegos psicomotores fomentan la capacidad de coordinar habilidades
motrices, sensaciones auditivas y visuales, en mejoras tangibles cotidianas

a escala intelectual.

d. Base tedrica de la competencia convive Yy participa

democraticamente en la busqueda del bien coman

(Peru, Ministerio de Educacion, 2016) En el grado de Educacién Inicial,
esta capacidad se ve desde el inicio en que el nifio y la joven son
concebidos, cuando viven respectivamente y se interesan por la relacion y
el carifio que obtienen de las personas que los cuidan y el clima que los
rodea. En estas condiciones, se dan cuenta de que son adorados e
imprescindibles para su compafiero de vida. Esta inclinacion les impulsa a
construir la obligacion de conexion que les permita colaborar de forma
segura con los demas tanto en el hogar como en la asistencia a la que se
suman, ampliando posteriormente su entorno social. Alrededor de los 3
afios, mas o0 menos, conviven y participan de manera justa con sus
comparfieros a través de la comunicacion en circunstancias de juego,
investigacion o existencia cotidiana; Con el respaldo del instructor o
anunciante, incorporan los puntos de corte, conocen las pautas y se suman
al desarrollo de arreglos importantes para una concurrencia agradable. De
la misma manera, en la ayuda instructiva, se les insta a participar
ofreciendo sus aportes, buscando arreglos o haciendo movimientos que

dependan de su propio impulso en temas regulares que interesan e influyen
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en la reuniéon. En la mejora de la capacidad "Vivir respectivamente y
participar equitativamente en la busqueda del beneficio de todos", los
hombres y las mujeres jovenes esencialmente se unen a los limites que los
acompafan: interactuar con todas las personas, construir normas y esperar
acuerdos y leyes, y participar en actividades que adelantan la asistencia
regular del gobierno. (p. 74)

Capacidades

Interactua con todas las personas.

El estudiante desde su nacimiento esta relacionado con los adultos, en
diferentes actividades, “proponiendo sus propias ideas de juego y sus
propias normas poniéndose de acuerdo con la muchedumbre que esta

relacionado, ademas interactia con otros estudiantes menores de edad.

Construye normas, y asume acuerdos y leyes.

Las actividades son realizadas interactuando con sus pares y siendo muy
interesado por hacer conocer su modo de vida familiar como son:
costumbres de sus propios familiares y de sus amigos.

Participa en acciones que promueven el bienestar comun.

Trabaja en la construccion grupal de convenios y normativas teniendo
como principio en el respeto y los bienestares teniendo en cuenta
circunstancias que puedan afectar a todo el equipo. Trata de hacer conocer
en cada actividad que realiza su modo de actuar de acuerdo con el convenio

de convivencias aprendidos. (p.80).
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(DGEBR, 2016), manifiesta que en esta etapa se logra los nifios mantienen
sus caracterizaciones de sus movimientos corporales que tendria que ser
de manera controlado y van mejorando su modo de hablar mejorando su

lenguaje para interactuar.

(Huidobro & Ramos, Rutas del aprendizaje, 2015), manifiesta al respecto
que la competencia es la facultad de toda persona para actuar
conscientemente, a lo largo de su vida, sobre una realidad, sea para
resolver un problema, sea para cumplir con exigencias complejas,
haciendo uso flexible y creativo de la informacion que considere
pertinentes en cada situacion. Los nifios a los principios de sus estudios y
a principios de sus movimientos tratan de mantener su equilibrio buscando
ser efectivo, esto permitira al menor de edad a interactuar con sus pares y

los que le rodean ya sea las personas que se involucran en su alrededor.

Desarrollo psicomotor

(Huidobro & Ramos, Rutas del aprendizaje, 2015), al respecto de realizar
acciones motrices variadas con autonomia, controla todo su cuerpo y cada
una de sus partes en un espacio y un tiempo determinado. La iniciativa y
la autonomia en el nifio son capacidades que se construyen de manera
paulatina y dependen de un entorno favorable para su desarrollo. Brindar
al nifio un espacio seguro y objetos pertinentes e interesantes le permitira

descubrir sus propias capacidades de accién, construir sus posturas y
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desplazamientos, logrando asi el dominio progresivo de su propio cuerpo

y el desarrollo de sus posibilidades motrices.
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HIPOTESIS

3.1.

3.2.

Hipétesis general

Los juegos de reglas influyen de manera significativa en convive y
participa democraticamente en la busqueda del bien comun en estudiantes

de la Institucion Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021

Hipatesis especificos

Los juegos de reglas influyen de manera significativa en interactia con
todas las personas en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°669

de la provincia de Satipo, 2021.

Los juegos de reglas influyen de manera significativa en construye normas,
y asume acuerdos y leyes en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial

N°669 de la provincia de Satipo, 2021

Los juegos de reglas influyen de manera significativa en acciones que

promueven el bienestar comun en estudiantes de la Institucién Educativa

Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021
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IV. METODOLOGIA:

4.1. Disefio de investigacion

(Abanto, 2015) EIl autor sustenta que el disefio es el plan o estrategia
concebida de una manera préctica y concreta para responder a las
preguntas de la investigacion en forma clara y no ambigua, también se
puede definir como una estructura u una organizacion esquematizada que
adopta el investigador para relacionar las variables de estudio.

Dentro de esta realidad se eligio para el estudio el disefio pre-experimental,
el autor (Gonzales, Oseda, & Ramirez, ;Como aprender y ensefiar
Investigacion Cientifica?, 2014) manifiesta que, este disefio se caracteriza
porque en una misma muestra especifica, se miden dos variables de
estudio, luego éstas se comparan estadisticamente (causa y efecto)

mediante la prueba de hipotesis utilizando el Wilcoxon. (p.38).

G 0, X O,

DONDE

G = Grupo de estudio

01 = Medicidn del pre-test
O2 = Medicion del Post test

X = Manipulacién de la variable independiente.
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4.2. Poblacion y muestra

4.2.1. Poblacion

(Abanto, 2015) El autor sustenta que la poblacion es definir de modo claro
y especifico con las determinadas caracteristicas de los elementos que
posibiliten identificar la pertenencia 0 no a la poblacion objetivo, del
mismo modo también se denomina poblacién a la totalidad de individuos
a quienes se generalizaran los resultados del estudio que se encuentran
delimitados por caracteristicas comunes y que son precisados en el espacio
y tiempo.
Para el presente proyecto, la poblacion, objeto de estudio, sera 77 nifias y
nifios de ambos sexos, de 3,4, y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N°669 de la provincia de Satipo, tal como se detalla en la siguiente tabla:
(p.44)

Tabla N° 1: Poblacion de Estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°669

de la provincia de Satipo

Afos Seccion H M TOTAL
3 Azul 15 8 23
4 Verde 7 5 12
4 Anaranjado 9 5 14
5 Amarillo 6 8 14
5 Rojo 5 9 14
TOTAL 42 35 77
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4.2.2.

4.2.3.

Fuente: Nomina de matricula

Muestreo
(Abanto, 2015) El autor sustenta que para elegir una muestra se tiene que

tener la muestra seleccionada de modo que se garantice las mismas
caracteristicas del universo. Pudiendo ser probabilistico y no
probabilistico.

En el estudio actual se desarrollard con el muestro no probabilistico por
conveniencia del autor, tomando en cuenta las mismas caracteristicas de la

poblacion con el objetivo de garantizar un adecuado resultado.

Muestra

(Abanto, 2015) sustenta que la muestra s un subgrupo de la poblacion de
interés sobre el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse o
delimitarse de antemano con precision. Es decir, que es un subconjunto de
elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al
que llamamos poblacion.

“La muestra es, en esencia, un subgrupo de la poblacion”. Considerando
que la poblacidn del estudio esta determinada cuantitativamente, el tamafio
de la muestra se eligid utilizando el muestreo no probabilistico por
conveniencia. Al respecto manifiestan que la muestra no probabilistico es
un “Subgrupo de la poblacion en la que la eleccion de los elementos no
depende de la probabilidad sino de las caracteristicas de la investigacion”
En este sentido la muestra por estudiantes de la Institucion Educativa
Inicial N°669 de la provincia de Satipo, Para elegir el tamafio de la

muestra, en el presente trabajo de investigacion, se utiliz6 el muestreo no
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probabilistico por conveniencia, en este caso son 28 nifias y nifios de 5
afios de la Institucion Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo.

Conforme se detalla en la siguiente tabla:

Tabla N° 2: Muestra de estudiantes de la Institucién Educativa Inicial

N°669 de la provincia de Satipo

Afios Seccion H M total
5 Amarillo 6 8 14
5 Rojo S 9 14
TOTAL 11 17 28

Fuente: Nomina de matricula

4.3. Definicion y operacionalizacion de variables

La operacionalizacion de las variables fue, un paso importante en el desarrollo
de la investigacion. Una vez identificadas las variables, se procedié a la
operacionalizacion de las mismas. La operacionalizacion de las variables esta
estrechamente vinculada al tipo de metodologia empleada para la recoleccién de
datos. Estas deben ser compatibles con los objetivos de la investigacion, a la vez
que responden al enfoque empleado y al tipo de investigacidn que se realizd. A

continuacion, se presenta el siguiente cuadro:
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JUEGOS DE FREGLAS PARA DESARROLLO LA COMOETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN
LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO -

2021
. s, s, . . . . Escala de
Variables | Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores | ' iisn
Losé)niﬁos us?n rebglas c_uantQO jutegan,dsin Losjule_zgos,de ajedrez se dlivand Juegos de ajedrez
embargo, no lo saben, ni estan interesados realizard a su manera utilizando . :
en ganar y "ganar" solo sirve para el juguete y las reglas de ‘ R_eallza juegos  de Intervalar
comenzar una vez mas. Se siguen las cumplimiento de las reglas a ajedrez a Su manera
pautas como método para jugar mas, fin de conocer que existen utilizando el juguete y
ademas juegan solos sin considerar las reglas en toda nuestra sociedad las reglas de
actividades de los demas, sus principios con el apoyo de la maestra. L. 9
son narcisistas, 10s ignoran y los cambian cumplimiento de las
sobre la marcha reg las.
En el momento en que comienza la fase .
psicol6gica de las tareas solidas, el cerebro | L0S juegos de ludose Juegos de ludo
del joven avanzay con él los principios del | realizarda sumanera utilizando el « Se ejecutard los juegos
juego, que se encuentran en los |juguete 'y las reglas de de ludo entre sus
“estandares adecuados”, algunos se envian | cumplimiento de las reglas a fin s
Juegos de | de edad en edad. El movimiento de | de conocer que existen reglas en companeros
reglas apuestas se eleva desde la persona hacia el | toda nuestra sociedad con el utilizando el material

sistema. Son reglas ajenas al joven ya las
que reconoce mientras descubre coémo
compartir; Estos gestionan la caida de la
reunion y tienen un caracter de "hecho
puro del asunto" por el que deben
consentir; estos son minutos en los que ha
vencido desde ahora la inclinacion a la
agitacion y el egoismo de las primeras
edades. Actualmente puede colocarse en el
lugar del otro considerando las actividades
de los deméas. Estd ligado a jugar uno
contra el otro, para ver quién es el
campeon, pero desde el principio el joven
no reconoce perder y parece "latrampa” ya
que los necesita para lograr su objetivo.

apoyo de la maestra.

Los juegos de reglas sociales se
realizard a su manera los
estudiantes utilizan los juegos
sociales como la ronda, las
escondidas, bailes utilizando las
oportunidades de estar en grupo

y aplicando las reglas
de juego para un
mejor entendimiento.

Juegos de  reglas
sociales
« Los estudiantes

utilizan los juegos
sociales como la
ronda, las escondidas,
bailes utilizando las
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Por lo general, las rondas primarias de
reglas son generalmente sencillas, sin
embargo, hay muchas apropiadas entre
"juegos de mesa o de jardin, por ejemplo,
piedra-papel-tijera, ludo, domind, ganso,
espasmo tac-toe, ajedrez, un juego de
malabares en el asiento, monos locos,
bolos, pies igualmente tranquilos, juego de
tela, canicas, entre muchos otros

(Espinosa, 2017)

oportunidades de estar
en grupo.

CONVIV
E Y
PARTICI
PA
DEMOC
RATICA
MENTE
EN LA
BUSQUE
DA DEL
BIEN
COMUN

En el grado de Educacion Inicial, esta
capacidad se ve desde el segundo en que el
nifio y la joven son concebidos, cuando
viven respectivamente y se interesan por la
relacion y el carifio que obtienen de las
personas que los cuidan y el clima que los
rodea. En estas condiciones, se dan cuenta
de que son adorados e imprescindibles
para su compafiero de vida. Esta
inclinacion les impulsa a construir la
obligacion de conexion que les permita
colaborar de forma segura con los demas
tanto en el hogar como en la asistencia a la
que se suman, ampliando posteriormente
su entorno social. Alrededor de los 3 afios,
mas 0 menos, conviven y participan de
manera justa con sus comparieros a través
de la comunicacién en circunstancias de
juego, investigacion o  existencia
cotidiana; Con el respaldo del instructor o
anunciante, incorporan los puntos de corte,
conocen las pautas y se suman al
desarrollo de arreglos importantes para
una concurrencia agradable.

(Peru, Ministerio de Educacion, 2016)

Los estudiantes desarrollaran la
interactuacion con los estudiantes
comparfieros de clase y algunos
adultos que son familiares
directos con las orientaciones
directas de la maestra.

Los estudiantes desarrollaran
construyen con los estudiantes
compafieros de clase y algunos
adultos que son familiares
directos con las orientaciones
directas de la maestra.

Los estudiantes desarrollaran las
participaciones en acciones que
promueven el bienestar con los
estudiantes comparieros de clase y
algunos adultos que son familiares
directos con las orientaciones
directas de la maestra.

e Interactda con todas . ?;ga”‘tzf“
. nteractua
las personas. e Escribe
e Dialoga
e  Comparte
e  Acuerda
e Asume
e  Construye
e Construye normas, y e  Promueve
asume acuerdos y e Analiza
leyes.
e  Participa
.. . ° Asume
e Participa en acciones e Construye
que promueven el e Promueve
bienestar comun. e Analiza

Intervalar
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4.4,

4.4.1.

Técnicas e instrumentos

Técnicas

(Abanto, 2015) Sustenta el autor que la técnica son aquellas que permiten
obtener y recopilar informacion contenida en documentos relacionados
con el problema y objetivo de investigacion, consecuentemente, las
técnicas de recoleccion de datos, son definidas “como la expresion
operativa del disefio de investigacion y que especifica concretamente como
se hizo la investigacion” (Tamayo, La Investigacion, 2003). Asi mismo, se
define “las técnicas como aquellos medios técnicos que se utiliza para
registrar observaciones y facilitar el tratamiento de las mismas”. Tanto
también se define la técnica como procedimiento, en distintos momentos
de una investigacion mas compleja: en su etapa inicial se usa en el
diagnostico del problema a investigar y es de gran utilidad en el disefio de
la investigacidn. La observacion, es una técnica a traves del cual se lograra
recolectar datos para la investigacion, la observacion es un “método de
recoleccion de datos consiste en el registro sistematico, valido y confiable
de comportamientos y situaciones observables, a través de un conjunto de
categorias y subcategorias.

En esta investigacion la técnica utilizada sera la observacion.

44



Confiabilidad de instrumento

Variables

Variable independiente: Juegos de reglas

Variable dependiente: convive y participa democraticamente en la
busqueda del bien comln

Una investigacion con una buena confiabilidad es aquella que es estable,
segura, congruente igual asi misma en diferentes tiempos y previsible para
el futuro, del mismo modo; la confiabilidad es interna y externa se dice
confiabilidad interna cuando los observadores al estudiar la realidad
concuerdan en sus conclusiones, y se llama confiabilidad externa cuando
el estudio de manera independiente, al estudiar una realidad en tiempos o
situaciones diferentes, llegan a los mismos resultados.

El sistema de puntuacion de los reactivos del instrumento son inicio valor
1 proceso valor 2, logro esperado valor 3

Los datos acopiados fueron acumulados en el programa Microsoft Excel y
procesados estadisticamente en el programa SPSS version 24
Continuadamente, se establecié el grado, de acuerdo entre los expertos
como estadistico de analisis, utilizado para evaluar la concordancia entre
3 0 mas evaluadores que juzgan independientemente criterios de medida,
a través de un instrumento, que consiste en un determinado ndmero de
categorias, como en este caso, que asigné rangos a los items, basados en
los datos ordinales y grado de varianza de la suma de los rangos obtenidos

por los diferentes expertos.
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4.4.2.

Estimacién de la confiabilidad de la variable

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,849 2

Interpretacion

La valoracion de la fiabilidad se realiz6 en una muestra seleccionada
logrando obtener un alfa de Cronbach de 0.849 el cual represent6 o un
factor considerable y aceptable para la validez de los instrumentos de
recoleccion de datos

El minimo valor asumido por el coeficiente es 0.01 y el maximo 1.00. Para

la interpretacion de este coeficiente se tuvo en cuenta tal como se indica

en la tabla.

Escala del coeficiente de confiabilidad
RANGOS INTERPRETACION
0.81 a1.00 Muy alta

0.61 a 0.80 Alta

0.41 a0.60 Moderada

0.21 a 0.40 Baja

0.01 a 0.20 Muy baja

Instrumentos

(Abanto, 2015) El autor sustenta que los instrumentos son los medios de
auxiliares con el objetivo de recoger y registrar los datos a través de las
técnicas, La escala de apreciacion segun (SENCE, s.f.); es un instrumento
que pretende identificar la frecuencia o intensidad de la conducta a
observar o los niveles de aceptacion frente a algun indicador, mediante una

escala que puede ser numérica.
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4.5.

En el estudio actual el instrumento que se utilizara sera el pre-test y el pos-
test, lo que es recoger datos un antes y un después y luego someter al

programa SPSS a fin de procesar los datos.

Plan de andlisis

Para recolectar la informacion de los sujetos de estudio se utilizara una
escala de apreciacion tipo Likert para la variable y ser& aplicado en horario
de clase dentro y fuera del aula, ya que se considera que seran los mejores
momentos para obtener datos veridicos que serian Utiles para esta
investigacion. Antes de aplicar la escala de apreciacion tipo Likert se dara
las instrucciones correspondientes a los estudiantes.

Asimismo, se considera que la validez del instrumento sera necesario para
poder aplicar a los sujetos de estudio, por lo que se define como: “La
validez en términos generales se refiere al grado en que un instrumento
realmente mide la variable que pretende medir” (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2010, p.201). La validez del instrumento de esta investigacion se
realizara a traves de la validez de contenidos por juicio de expertos. Luego
de la aplicacion de los instrumentos se realizara una base de datos en el
programa excel y seguidamente el procesamiento se realizard en el

programa SPSS version 24.
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4.6. Matriz de consistencia

JUEGOS DE FREGLAS PARA DESARROLLO LA COMOETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE
EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE

SATIPO - 2021

TECNICAS E <
OBJETIVOS c POBLACIONY

PROBLEMA GENERAL GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLE METODOLOGIA INSTROUSM ENT MUESTRA
¢De qué manera influye los | Determinar la influencia | Los juegos de reglas influye | VARIABLE Tipo de investigacion: Paoblacion
juegos de reglas en convive | de los juegos de reglas en | de manera significativa en | INTEPENDIENTE.: | segin su finalidad es La poblacion para
y participa | convive y  participa | convive y participa | JUEGO DE | aplicada. Técnicas de | este estara
democraticamente en la | democraticamente en la | democraticamente en la | REGLAS: recoleccion  de | constituido por 77
blsqueda del bien comdn en | basqueda del bien comin | bisqueda del bien comin en Nivel de investigacion: | datos: nifias y nifios de 3, 4,
estudiantes de la Institucién | en estudiantes de la | estudiantes de la Institucion Experimental - La 5 afios del nivel
Educativa Inicial N°669 de | Institucion Educativa | Educativa Inicial N°669 de Observacion inicial
la provincia de Satipo, | Inicial N°669 de la | laprovinciade Satipo, 2021 Disefio:
20217 provincia de Satipo, 2021 Pre-experimental.

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS Muestra

ESPECIFICO ESPECIFICO ESPECIFICA VARIABLE Disefio de la | Instrumentos de | La  muestra  lo
¢De qué manera influye los | Demostrar la influencia de | Los juegos de reglas | DEPENDIENTE: investigacion: recoleccion  de | constituyen 28
juegos de reglas en | los juegos de reglas en | influyen de manera | CONVIVE Y datos: estudiantes de 5 afios
interactta con todas las | interactGa con todas las | significativa en interactia | PARTICIPA del nivel inicial

personas en estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial
N°669 de la provincia de
Satipo, 2021?

¢De qué manera influye los

juegos de reglas en
construye normas, y asume
acuerdos 'y leyes en

estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N°669 de

personas en estudiantes de
la Institucion Educativa
Inicial N°669 de la
provincia de Satipo, 2021.

Demostrar la influencia de
los juegos de reglas en
construye normas, y asume

acuerdos 'y leyes en
estudiantes de la
Institucion Educativa
Inicial N°669 de la

provincia de Satipo, 2021.

con todas las personas en
estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N°669 de
la provincia de Satipo,
2021.

Los juegos de reglas
influyen de manera
significativa en construye
normas, y asume acuerdos y
leyes en estudiantes de la

DEMOCRATICAM
ENTE EN LA
BUSQUEDA DEL
BIEN COMUN

G 0, X 0,
Donde:

G = Grupo de estudio

O1 = medicion del pre
test

Oz = medicion del post
test
X = Aplicacion o

manipulacién la variable
independiente

- Pre-test y pos-
test
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la provincia de Satipo,
20217

¢De qué manera influye los
juegos de reglas en Participa
en acciones gue promueven
el bienestar comln en
estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N°669 de
la provincia de Satipo,
2021?

Demostrar la influencia de
los juegos de reglas en
participa en acciones que
promueven el bienestar
comun en estudiantes de la
Institucion Educativa
Inicial N°669 de Ila
provincia de Satipo, 2021

Institucion Educativa
Inicial N°669 de la
provincia de Satipo, 2021

Los juegos de reglas
influyen de manera
significativa en acciones
que promueven el bienestar
comun en estudiantes de la
Institucion Educativa
Inicial N°669 de la
provincia de Satipo, 2021
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4.7.Principios éticos

(Uladech, 2019) El investigador debe ser consciente de su responsabilidad
cientifica y profesional ante la sociedad. En particular, es deber y
responsabilidad personal del investigador considerar cuidadosamente las
consecuencias que la realizacion y la difusion de su investigacion implican
para los participantes en ella y para la sociedad en general. Este deber y
responsabilidad no pueden ser delegados en otras personas.

En materia de publicaciones cientificas, el investigador debe evitar incurrir
en faltas deontologicas por las siguientes incorrecciones:

a) Falsificar o inventar datos total o parcialmente.

b) Plagiar lo publicado por otros autores de manera total o parcial.

¢) Incluir como autor a quien no ha contribuido sustancialmente al disefio
y realizacion del trabajo y publicar repetidamente los mismos hallazgos.
Las fuentes bibliograficas utilizadas en el trabajo de investigacion deben
citarse cumpliendo la norma APA o VANCOUVER, segun corresponda;
respetando los derechos de autor.

En la publicacién de los trabajos de investigacion se debe cumplir lo
establecido en el Reglamento de Propiedad Intelectual y deméas normas de
orden publico referidas a los derechos de autor.

El investigador, si fuera el caso, debe describir las medidas de proteccion
para minimizar un riesgo eventual al ejecutar la investigacion.

Toda investigacion debe evitar acciones lesivas a las personas, plantas,

animales, al medio ambiente y a la biodiversidad.
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El investigador debe proceder con rigor cientifico asegurando la validez,
la fiabilidad y credibilidad de sus métodos, fuentes y datos. Ademas, debe
garantizar estricto apego a la veracidad de la investigacion en todas las
etapas del proceso. El investigador debe difundir y publicar los resultados
de las investigaciones realizadas en un ambiente de ética, pluralismo
ideoldgico y diversidad cultural, asi como comunicar los resultados de la
investigacion a las personas, grupos y comunidades participantes de la
misma.

El investigador debe guardar la debida confidencialidad sobre los datos de
las personas involucradas en la investigacion. En general, debera
garantizar el anonimato de las personas participantes.

Los investigadores deben establecer procesos transparentes en su proyecto
para identificar conflictos de intereses que involucren a la institucion o a

los investigadores.
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V. Resultados

5.1. Resultados

Los resultados presentados fueron analizados por medio del software

estadistico SPSS en la version 25 y dieron a conocer de modo descriptivo

e inferencial el efecto que tuvo los juegos de reglas en convive y participa

democréaticamente en la bisqueda del bien comun en estudiantes de la

Institucion Educativa Inicial N° 669 de la provincia de Satipo, 2021

Resultados descriptivos.

Los datos obtenidos en las pruebas pre test y post test sufrieron un proceso

de categorizacion que facilito su analisis. La categorizacion se dio teniendo

en consideracion el siguiente baremo:

Baremo
Escala Variable Dimensién
Inicio 15a25 5a8
Proceso 26 a 35 9al2
Logro esperado 36 a 45 13a15

Tabla N° 3: Dimension InteractGa con todas las personas

Pre-test Post-test
% de N % de N
Recuento columnas Recuento columnas
Interacttia con todas las Inicio 6 21,4% 2 7,1%
personas Proceso 18 64,3% 9 32,1%
Logro esperado 4 14,3% 17 60,7%
Total 28 100,0% 28 100,0%

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados
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Interpretacion:

Porcentaje

Por medio de la tabla N° 3 se logra apreciar los resultados de 28 estudiantes
que participaron de las pruebas pre test y post test, en una etapa inicial se
pudo apreciar que 4 estudiantes mostraron un logro esperado al interactuar
con las personas y compafieros que lo rodean generando actividades en las
que interacttan y dialogan de manera fluida, 18 estudiantes se encontraron
en proceso de interactuar fluidamente con sus compaferos y se 6
estudiantes mostraron un desarrollo inicial al realizar dialogos con sus
comparieros. Tras esta observacion se procedio a implementar los juegos
de regla como una estrategia de aprendizaje en los estudiantes. Se aprecio
que la cantidad de estudiantes que obtuvieron un logro esperado en el
proceso de interaccion con sus compafieros y demas personas de su
alrededor se incrementd a 17, 8 estudiantes alin se mantuvieron en proceso
de desarrollar la habilidad de interactuar y 2 estudiantes ain se
mantuvieron con un desarrollo inicial de los dialogos.

Figura N° 1: Dimensidon Interactta con todas las personas

Barras agrupadas Porcentaje de Interactua con todas las personas por Tipo
Tipo

M Pre-test
Fost-test

Inicio Proceso Logro esperado

Interactua con todas las personas

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados.
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Interpretacion:

Se agrupo en la figura N° 1 las categorias de ambas pruebas, observandose
que aquellos con un desempefio inicial en la interacciobn con sus
compafieros y demas personas se redujo de 21.4% a 7.1% tras la
aplicacion del tratamiento de aprendizaje. El porcentaje de estudiantes que
se encontraron con un desempefio en proceso sufrio modificaciones
pasando del 64.3% al 32.1% tras la aplicacidn del tratamiento. En mayor
medida se observé un incremento en aquellos estudiantes que alcanzaron
el logro esperado en la interaccion incrementando su porcentaje de 14.3%
a 60.7% tras el uso de los juego de reglas como una estrategia de

aprendizaje

Tabla N° 4: Dimension Construye normas, y asume acuerdos y leyes

Pre-test Post-test
% de N % de N
Recuento columnas Recuento columnas
Construye normas, y Inicio 10 35,7% 2 7,1%
asume acuerdos y leyes  proceso 13 46,4% 11 39,3%
Logro esperado 5 17,9% 15 53,6%
Total 28 100,0% 28 100,0%

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados.
Interpretacion:
Por medio de latabla N° 3 se logra apreciar los resultados de 28 estudiantes
que participaron de las pruebas pre test y post test, en una etapa inicial se
pudo apreciar que 5 estudiantes mostraron un logro esperado en la
construccion de normas, asumiendo acuerdos y leyes con sus comparieros,

13 estudiantes se encontraron en proceso de analizar y promover las
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normas y 10 estudiantes mostraron un desarrollo débil o inicial en la
concertacién de normas y leyes. Tras esta observacion se procedid a
implementar los juegos de regla como una estrategia de aprendizaje en los
estudiantes. Se aprecidé que la cantidad de estudiantes que obtuvieron un
logro esperado en la construccién de normas, acuerdos y leyes se
increment6 hasta 15, 11 estudiantes alin se mantuvieron en proceso de
construccién de las normas y 2 estudiantes aln se mantuvieron con un

desarrollo inicial en el analisis de las normas.

Figura N° 2: Dimensién Construye normas, y asume acuerdos y leyes

Barras agrupadas Porcentaje de Construye normas, y asume acuerdos y leyes por Tipo

Porcentaje

Tipo
M Pre-test
I Post-test

Inicia Proceso Logro esperado

Construye normas, y asume acuerdos y leyes

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados .

Interpretacion:

Se agrupo en la figura N° 1 las categorias de ambas pruebas, observandose
que aquellos con un desempefio inicial en la construccion de normas,
asumiendo acuerdos y leyes con sus compafieros se redujo de 35.7% a

7.1% tras la aplicacion del tratamiento de aprendizaje. EIl porcentaje de
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estudiantes que se encontraron con un desempefio en proceso sufrio
modificaciones pasando del 46.4% al 39.3% tras la aplicacion del
tratamiento. En mayor medida se observd un incremento en aquellos
estudiantes que alcanzaron el logro esperado en la concertacién de normas
y leyes que paso6 de 17.9% a 53.6% tras el uso de los juego de reglas como
una estrategia de aprendizaje.

Tabla N° 5: Dimension Participa en acciones que promueven el

bienestar comuin

Pre-test Post-test
% de N % de N
Recuento columnas Recuento columnas
Participa en acciones que Inicio 5 17,9% 1 3,6%
promueven el bienestar Proceso 16 57,1% 11 39,3%
comun Logro esperado 7 25,0% 16 57,1%
Total 28 100,0% 28 100,0%

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados.

Interpretacion:

Por medio de latabla N° 3 se logra apreciar los resultados de 28 estudiantes
que participaron de las pruebas pre test y post test, en una etapa inicial se
pudo apreciar que 7 estudiantes mostraron un logro esperado al participar
en acciones que promueven el bienestar comin, 16 estudiantes se
encontraron en proceso de actuar en base al bien comdn y se 7 estudiantes
mostraron un desarrollo inicial al no participar activamente en las acciones
realizadas. Tras esta observacion se procedio a implementar los juegos de
regla como una estrategia de aprendizaje en los estudiantes. Se aprecié que

la cantidad de estudiantes que obtuvieron un logro esperado al promover
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el bien comun se incrementd a 16, 11 estudiantes ain se mantuvieron en
proceso de asumir las acciones y 1 estudiante alin se mantuvo con un

desarrollo inicial al no participar activamente en las acciones realizadas.

Figura N° 3: Dimension Participa en acciones que promueven el

bienestar comun

Barras agrupadas Porcentaje de Participa en acciones que promueven el bienestar comun por Tipo

Porcentaje

Tipo
M Pre-test
I Post-test

Inicia Proceso Logro esperado

Participa en acciones que promueven el bienestar
comun

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados .

Interpretacion:

Se agrupo en la figura N° 1 las categorias de ambas pruebas, observandose
que aquellos con un desempefio inicial que no participaron activamente
que promueven el bienestar comun se redujo de 17.9% a 3.6% tras la
aplicacion del tratamiento de aprendizaje. El porcentaje de estudiantes que
se encontraron con un desempefio en proceso sufri6 modificaciones
pasando del 57.1% al 39.3% tras la aplicacion del tratamiento. En mayor

medida se observé un incrementd en aquellos estudiantes que alcanzaron
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el logro esperado en participacion de las acciones promueven el bienestar
comun pasando de 25% a 57.1% tras el uso de los juego de reglas como
una estrategia de aprendizaje.

Tabla N° 6: Variable convive y participa democraticamente en la

budsqueda del bien comun

Pre-test Post-test
% de N % de N
Recuento columnas Recuento columnas
Convive y participa Inicio 5 17,9% 1 3,6%
democraticamente en la Proceso 19 67,9% 4 14,3%
busqueda del bien comin | ogro esperado 4 14,3% 23 82,1%
Total 28 100,0% 28 100,0%

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados.

Interpretacion:

Por medio de latabla N° 3 se logra apreciar los resultados de 28 estudiantes
que participaron de las pruebas pre test y post test, en una etapa inicial se
pudo apreciar que 4 estudiantes mostraron un logro esperado al convivir y
participar democraticamente en la busqueda del bien comdn, 19
estudiantes se encontraron en una etapa intermedia (proceso) del proceso
de convivencia y se 5 estudiantes mostraron un desarrollo inicial al no
participar democraticamente con sus comparfieros. Tras esta observacion
se procedioé a implementar los juegos de regla como una estrategia de
aprendizaje en los estudiantes. Se aprecio que la cantidad de estudiantes
que obtuvieron un logro esperado en la convivencia se incrementé a 23, 4

estudiantes se encontraron en una etapa intermedia (proceso) del proceso
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de convivencia y 1 estudiante aln se mantuvo con un desarrollo inicial en

la participacién del bien comun.

Figura N° 4: Variable Convive y participa democraticamente en la
basqueda del bien comun

Barras agrupadas Porcentaje de Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien coman por Tipo
Tipo

M Pre-test
Post-test

Porcentaje

Inicia Proceso Logro esperado

Convive y participa democraticamente en la
busqueda del bien comun

Fuente: Instrumentos pre test y post test aplicados .

Interpretacion:

Se agrupo en la figura N° 1 las categorias de ambas pruebas, observandose
que aquellos que tuvieron desempefio inicial y no participaron
democraticamente con sus comparieros se redujo de 17.9% a 3.6% tras la
aplicacion del tratamiento de aprendizaje. El porcentaje de estudiantes que
se encontraron con un desempefio en proceso sufri6 modificaciones
pasando del 67.9% al 14.3% tras la aplicacion del tratamiento. En mayor
medida se observo un incrementd en aquellos estudiantes que alcanzaron

el logro esperado al convivir y participar democraticamente en la bisqueda
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del bien comdn cuyo porcentaje se incrementd de 14.3% a 82.1% tras el

uso de los juego de reglas como una estrategia de aprendizaje.
Resultados inferenciales.
La evaluacién inferencial de los resultados se realizé6 en base a los

procedimientos especificados por

Formulacion de la hipétesis especifica N° 01:

Teniendo la metodologia ya establecida se procedio definir la hipotesis a

contrastar: a

Hipotesis Simbologia Enunciacion

Representd similitud significativa entre las
Nula Ho: pi=p2
mediciones pre test y post test

No existieron similitudes significativas entre
Alterna Ha: Ha#u2

las mediciones pre test y post test

Consideraciones tomadas para la decision de la hip6tesis especifica N° 01:

La investigacion consider6 un grado de significancia del 0.05 el cual fue

utilizado para poder comprobar las siguientes proposiciones:

Proposicion 1 Proposicion 2

(Bilateral = (Establecida Bijlateral < X Establecida
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Si la proposicion fue ser verdadera se
tomo la decision de admitir lo

estipulado en la hipotesis nula

Si la proposicion fuese verdadera se

tom6 la decision de refutar lo

estipulado en la hipotesis nula

Prueba de rango para la hipotesis la hipotesis especifica N° 01 :

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Interactta con todas las Rangos negativos 02 ,00 ,00
personas (Post-test) - Rangos positivos 17° 9,00 153,00
Interactiia con todas las Empates 11¢
personas (Pre-test) Total 28

Interpretacion:

a. Interactla con todas las personas (Post-test) < Interactia con todas las personas (Pre-test)
b. Interactla con todas las personas (Post-test) > Interactia con todas las personas (Pre-test)

c. Interactiia con todas las personas (Post-test) = Interactla con todas las personas (Pre-test)

La prueba de rangos realizada a través del software estadistico mostré la

ausencia total de estudiantes con resultados negativos tras la implementacion

de los juegos de reglas. 17 estudiantes mostraron efectos positivos tras la

implementacién de los juegos de reglay 11 estudiantes no mostraron efecto

significativo a causa del tratamiento.

Fjecucidn de la prueba de Wilcoxon para la hipdtesis la hipotesis especifica N°

01

Estadisticos de prueba®

InteractGia con
todas las

personas

z

Sig. asintética(bilateral)

-4,123°
,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
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b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:

La prueba de Wilcoxon arrojo una significancia asintética de 0.000.
Siendo menor que la significancia establecida por la investigacion, esta
condicion es aplicable y demuestra el rechazo de la hipdtesis nula, llevando
a poder demostrar que la influencia de los juegos de reglas en interactla
con todas las personas en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°
669 de la provincia de Satipo es significativa y que afectan de manera

positiva al 60.71% de la muestra analizada.

Formulacién de la hipotesis especifica N° 02:

Teniendo la metodologia ya establecida se procedio definir la hipotesis a

contrastar: a

Hipotesis Simbologia Enunciacion

Representd similitud significativa entre las
Nula Ho: pi=p2
mediciones pre test y post test

No existieron similitudes significativas entre

Alterna Ha: H1#u2
las mediciones pre test y post test

Consideraciones tomadas para la decision de la hipdtesis especifica N° 02:

La investigacion consider6 un grado de significancia del 0.05 el cual fue

utilizado para poder comprobar las siguientes proposiciones:
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Proposicion 1

(Bilateral = (Establecida

Si la proposicion fue ser verdadera se

Proposicion 2

XBilateral < (Establecida

Si la proposicion fuese verdadera se

tom6 la decision de admitir lo | tomé la decision de refutar lo
estipulado en la hipdtesis nula estipulado en la hipétesis nula
Prueba de rango para la hipétesis la hipotesis especifica N° 02:
Rangos
N Rango promedio Suma de rangos

Construye normas, y asume Rangos negativos 02 ,00 ,00
acuerdos y leyes (Post-test) Rangos positivos 18P 9,50 171,00
- Construye normas, y Empates 10¢
asume acuerdos y leyes Total 28

(Pre-test)

a. Construye normas, y asume acuerdos y leyes (Post-test) < Construye normas, y asume acuerdos y

leyes (Pre-test)

b. Construye normas, y asume acuerdos y leyes (Post-test) > Construye normas, y asume acuerdos y

leyes (Pre-test)

c. Construye normas, y asume acuerdos y leyes (Post-test) = Construye normas, y asume acuerdos y

leyes (Pre-test)

Interpretacion:

La prueba de rangos realizada a travées del software estadistico mostro la

ausencia total de estudiantes

con resultados negativos tras la

implementacién de los juegos de reglas. 18 estudiantes mostraron efectos

positivos tras la implementacion de los juegos de reglay 10 estudiantes

no mostraron efecto significativo a causa del tratamiento.
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Ejecucidn de la prueba de Wilcoxon para la hipdtesis la hipdtesis especifica N°

Estadisticos de prueba?®
Construye
normas, y
asume acuerdos
y leyes

Z -4,243b

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:

La prueba de Wilcoxon arrojé una significancia asintotica de 0.000.
Siendo menor que la significancia establecida por la investigacion, esta
condicidn es aplicable y demuestra el rechazo de la hipdtesis nula, llevando
a poder demostrar que la influencia de los juegos de reglas en construye
normas, y asume acuerdos y leyes en estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N° 669 de la provincia de Satipo es significativa y que

afectan de manera positiva al 64.28% de la muestra analizada.

Formulacion de la hipdtesis especifica N° 03:

Teniendo la metodologia ya establecida se procedi6 definir la hipotesis a

contrastar: a

Hipdtesis Simbologia Enunciacién

Representd similitud significativa entre las
Nula Ho: pi=2
mediciones pre test y post test

64




No existieron similitudes significativas entre

Alterna Ha: H1#p2
las mediciones pre test y post test

Consideraciones tomadas para la decision de la hipétesis especifica N° 03:

La investigacién consider6 un grado de significancia del 0.05 el cual fue

utilizado para poder comprobar las siguientes proposiciones:

Proposicion 1 Proposicion 2

(gilateral = XEstablecida (gilateral < XEstablecida
Si la proposicion fue ser verdadera se | Si la proposicion fuese verdadera se
tomé la decision de admitir lo | tom0 la decision de refutar lo

estipulado en la hipétesis nula estipulado en la hipétesis nula

Prueba de rango para la hipotesis la hipdtesis especifica N° 03:

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Participa en acciones que Rangos negativos (0 ,00 ,00
promueven el bienestar Rangos positivos 13P 7,00 91,00
comun (Post-test) - Participa Empates 15¢
en acciones que promueven Totg) 28

el bienestar comun (Pre-test)

a. Participa en acciones que promueven el bienestar comuan (Post-test) < Participa en acciones que
promueven el bienestar comun (Pre-test)
b. Participa en acciones que promueven el bienestar comin (Post-test) > Participa en acciones que
promueven el bienestar comun (Pre-test)
c. Participa en acciones que promueven el bienestar comun (Post-test) = Participa en acciones que

promueven el bienestar comun (Pre-test)
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Interpretacion:

La prueba de rangos realizada a través del software estadistico mostro la
ausencia total de estudiantes con resultados negativos tras la
implementacion de los juegos de reglas. 13 estudiantes mostraron efectos
positivos tras la implementacion de los juegos de reglay 15 estudiantes

no mostraron efecto significativo a causa del tratamiento.

Ejecucién de la prueba de Wilcoxon para la hip6tesis la hipotesis especifica N°©

03

Estadisticos de prueba®
Participa en
acciones que
promueven el
bienestar comun

z -3,606°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:

La prueba de Wilcoxon arrojé una significancia asintotica de 0.000.
Siendo menor que la significancia establecida por la investigacion, esta
condicidn es aplicable y demuestra el rechazo de la hipétesis nula, llevando
a poder demostrar que la influencia de los juegos de reglas en participa en
acciones que promueven el bienestar comun en estudiantes de la
Institucién Educativa Inicial N° 669 de la provincia de Satipo es
significativa y que afectan de manera positiva al 46.42% de la muestra

analizada.

66



Estimacién de la confiabilidad de la variable

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,849 2

Interpretacion

La valoracién de la fiabilidad se realiz6 en una muestra seleccionada
logrando obtener un alfa de Cronbach de 0.849 el cual representd o un
factor considerable y aceptable para la validez de los instrumentos de
recoleccion de datos

Formulacién de la hipotesis general:

Teniendo la metodologia ya establecida se procedio definir la hipotesis a

contrastar: a

Hipotesis Simbologia Enunciacién

Representd similitud significativa entre las
Nula Ho: pi=p2
mediciones pre test y post test

No existieron similitudes significativas entre
Alterna Ha: H1#u2
las mediciones pre test y post test

Consideraciones tomadas para la decision de la hip6tesis genera:

La investigacion consider6 un grado de significancia del 0.05 el cual fue

utilizado para poder comprobar las siguientes proposiciones:
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Proposicion 1

(Bilateral 2 (Establecida
Si la proposicion fue ser verdadera se
la decision de admitir lo

tomo

estipulado en la hipotesis nula

Proposicion 2
OBilateral < TEstablecida
Si la proposicion fuese verdadera se

tom6 la decision de refutar lo

estipulado en la hipotesis nula

Prueba de rango para la hip6tesis la hipdtesis general:

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Convive y participa Rangos negativos 0?2 ,00 ,00
democréticamente en la Rangos positivos 23P 12,00 276,00
busqueda del bien comun Empates 5c
(Post-test) - Convive y Total 28

participa democréaticamente
en la busqueda del bien

comun (Pre-test)

a. Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun (Post-test) < Convive y
participa democraticamente en la busqueda del bien comun (Pre-test)
b. Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun (Post-test) > Convive y
participa democraticamente en la busqueda del bien comun (Pre-test)
c. Convive y participa democréaticamente en la busqueda del bien comdn (Post-test) = Convive y

participa democraticamente en la busqueda del bien comun (Pre-test)

Interpretacion:

La prueba de rangos realizada a través del software estadistico mostro la
ausencia total de estudiantes con resultados negativos tras la
implementacién de los juegos de reglas. 23 estudiantes mostraron efectos
positivos tras la implementacién de los juegos de reglay 5 estudiantes

no mostraron efecto significativo a causa del tratamiento.
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Ejecucién de la prueba de Wilcoxon para la hip6tesis general

Estadisticos de prueba®
Convive y
participa
democraticamen
teenla

blusqueda del

bien comun
Z -4,796°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:

La prueba de Wilcoxon arrojé una significancia asintotica de 0.000.
Siendo menor que la significancia establecida por la investigacion, esta
condicidn es aplicable y demuestra el rechazo de la hipdtesis nula, llevando
a poder Determinar que la influencia de los juegos de reglas en convive y
participa democraticamente en la basqueda del bien comin en estudiantes
de la Institucion Educativa Inicial N° 669 de la provincia de Satipo es
significativa y que afectan de manera positiva al 60.71% de la muestra

analizada.
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5.1. Anélisis de resultados

Problema general: Consolidando que el 60.71% de los estudiantes lograron
su aprendizaje de una manera facil relacionando el carifio que obtienen de
las personas que los cuidan, el clima que los rodea, conviven y
participacion de manera justa con sus compafieros a través de la
comunicacion bajo las circunstancias de juego teniendo el concepto de
vivir equitativamente en la busqueda del beneficio de todos. Observado
estas conclusiones realizamos la contrastacion con los hallados por autores
siguientes: (Chaves Punina, 2018) Propuesta pedagodgica para promover
procesos de socializacion entre nifios de 3 a 4 afios de un colegio
particular mixto del norte de quito en el afio lectivo 2017-2018
manteniendo sus resultados muy parecidos con lo que hallamos en la
investigacion presente. En el area de personal social es importante al nifio
se le ensefie las habilidades sociales, del mismo modo los maestros estan
bien convencidos de que cuando el nifio desarrolla sus habilidades estarian
en condiciones de lograr su aprendizaje de lograr nuevas estrategias,
asimismo creen que es pertinente que los maestros manejen correctamente
sus habilidades sociales. Habiendo comparado los resultados hallados en
su trabajo son fortalecidos con las teorias de: (Pimienta, Estrategias de
ensefianza-aprendizaje Docencia universitaria basada en competencias,
2012) considerando la herramienta que permite trabajar en area de
educacion son en base a las competencias y estas competencias movilizan

las habilidades destrezas y mejorar el aprendizaje de los estudiantes, en tal
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sentido cada profesor mejorara el aprendizaje en favor del estudiante
teniendo en cuenta la parte ética. manifiesta que “las estrategias de
ensefianza-aprendizaje son instrumentos de los que se vale el docente para
contribuir a la implementacion y el desarrollo de las competencias de los

estudiantes”

Problema especifico uno: Consolidando que el 60.71% de los estudiantes
lograron tener un aprendizaje significativo en sus actividades incluido las
ideas, sus propias normas, sus propias reglas creadas y tuvieron la
capacidad de ponerse de acuerdo con los nifios que le rodea, asimismo,
interactuaron con sus pares estudiantes. Observado estas conclusiones
realizamos la contrastacion con los hallados por autores siguientes:
(Olivares, 2015), en la investigacion “El Juego Social como Instrumento
para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de tercer grado de
primaria de la Institucion Educativa San Juan Bautista de Catacaos -
Piura” manteniendo sus resultados muy parecidos con lo que hallamos en
la investigacién presente. programa de juegos permitid analizar y
comparar los resultados obtenidos en la escala de actitudes de entrada. Se
observé una mejora notable y un mejor desempefio en el &mbito social de
los estudiantes mostrando conductas favorables para la convivencia
escolar, permitiendo asi un progreso en la interaccion social dentro y fuera
del aula. Habiendo comparado los resultados hallados en su trabajo son
fortalecidos con las teorias de: (Peru, Ministerio de Educacion, 2016)

Participa en acciones que promueven el bienestar comin.Trabaja en la
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construccion grupal de convenios y normativas teniendo como principio
en el respeto y los bienestares teniendo en cuenta circunstancias que
puedan afectar a todo el equipo. Trata de hacer conocer en cada actividad
que realiza su modo de actuar de acuerdo con el convenio de convivencias

aprendidos.

Problema especifico dos: Consolidando que el 64.28% de los estudiantes
lograron tener una actividad muy significativa entre los seres humanos que
los rodea tuvieron la oportunidad de compartir su experiencia en cuanto
hacer conocer su modo de vida familiar como son: costumbres de sus
propios familiares y de sus amigos. Observado estas conclusiones
realizamos la contrastacion con los hallados por autores siguientes:
(Escobar & Mamani, 2017), desarrolla la investigacion titulada “Los
juegos tradicionales como medio para el desarrollo de la competencia
afirma su identidad del area personal social en nifios y nifias de 4 afios de
la I.E.l. N°255 Chanu Chanu Puno — 2016, manteniendo sus resultados
muy parecidos con lo que hallamos en la investigacion presente.
Finalmente los juegos tradicionales como medio para el desarrollo de la
competencia afirma su identidad del area Personal Social en nifios y nifias
de 4 afios son eficaces, porque existe diferencia significativa (p=0.000)
entre la competencia del grupo experimental que recibieron los talleres con
la competencia del grupo control que no recibié esta metodologia, por
tanto, se acepta la hipdtesis planteada. Del mismo modo tambien

coincidiendo su resultado con los hallados en la actual investigacién como
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lo sustenta el autor: (Otero, 2015), en el estudio “El juego libre en los
sectores y el desarrollo de habilidades comunicativas orales en
estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa N° 349 Palao”,
manteniendo sus resultados muy parecidos con lo que hallamos en la
investigacion presente. Que los resultados obtenidos de la investigacion
reportaron que existe una relacion significativa entre el juego libre en los
sectores y las habilidades comunicativas orales, asi también, con sus
dimensiones de hablar y de escuchar. Habiendo comparado los resultados
hallados en su trabajo son fortalecidos con las teorias de: (Peru, Ministerio
de Educacion, 2016) En el grado de Educacion Inicial, esta capacidad se
ve desde el inicio en que el nifio y la joven son concebidos, cuando viven
respectivamente y se interesan por la relacion y el carifio que obtienen de
las personas que los cuidan y el clima que los rodea. En estas condiciones,
se dan cuenta de que son adorados e imprescindibles para su compafiero
de vida. Esta inclinacion les impulsa a construir la obligacion de conexion
que les permita colaborar de forma segura con los demas tanto en el hogar
como en la asistencia a la que se suman, ampliando posteriormente su
entorno social. Alrededor de los 3 afios, mas 0 menos, conviven y
participan de manera justa con sus comparieros a través de la comunicacion
en circunstancias de juego, investigacion o existencia cotidiana; Con el
respaldo del instructor o anunciante, incorporan los puntos de corte,
conocen las pautas y se suman al desarrollo de arreglos importantes para
una concurrencia agradable. De la misma manera, en la ayuda instructiva,

se les insta a participar ofreciendo sus aportes, buscando arreglos o
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haciendo movimientos que dependan de su propio impulso en temas
regulares que interesan e influyen en la reunion. En la mejora de la
capacidad "Vivir respectivamente y participar equitativamente en la
bldsqueda del beneficio de todos"”, los hombres y las mujeres jovenes
esencialmente se unen a los limites que los acompafan: interactuar con
todas las personas, construir normas y esperar acuerdos y leyes, y

participar en actividades que adelantan la asistencia regular del gobierno

Problema especifico tres: Consolidando que el 46.42% d % de los
estudiantes lograron su aprendizaje con el uso de la creacion de sus propias
reglas donde lograron unirse entre los estudiantes logrando los convenios
normativos donde mantuvieron el respeto y el bienestar de cada uno de los
integrantes del grupo de estudiantes. Observado estas conclusiones
realizamos la contrastacion con los hallados por autores siguientes:

(Urteaga, 2016), en su tesis “L0s juegos escolares como medio de aprendizaje en
las areas de personal social y ciencia y ambiente en los estudiantes de la
Institucion Educativa N° 821355 Nueva Esperanza del distrito de José Sabogal -
San Marcos, 2014” manteniendo sus resultados muy parecidos con lo que
hallamos en la investigacién presente. que los estudiantes mejoraron su
aprendizaje de manera objetiva en el area de personal social donde compartieron
sus experiencias logrados dentro de la familia y con los seres humanos que les
rodea. Habiendo comparado los resultados hallados en su trabajo son fortalecidos

con las teorias de: (Espinosa, 2017) Los nifios usan reglas cuando juegan,
sin embargo, no lo saben, ni estan interesados en ganar y "ganar" solo sirve

para comenzar una vez mas. Se siguen las pautas como método para jugar
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mas, ademas juegan solos sin considerar las actividades de los demas, sus
principios son narcisistas, los ignoran y los cambian sobre la marcha

En el momento en que comienza la fase psicoldgica de las tareas sélidas,
el cerebro del joven avanza y con él los principios del juego, que se
encuentran en los "estandares adecuados", algunos se envian de edad en
edad. EI movimiento de apuestas se eleva desde la persona hacia el
sistema. Son reglas ajenas al joven ya las que reconoce mientras descubre
como compartir; Estos gestionan la caida de la reunion y tienen un caracter
de "hecho puro del asunto” por el que deben consentir; estos son minutos
en los que ha vencido desde ahora la inclinacion a la agitacion y el egoismo
de las primeras edades. Actualmente puede colocarse en el lugar del otro
considerando las actividades de los demas. Esta ligado a jugar uno contra
el otro, para ver quién es el campeon, pero desde el principio el joven no
reconoce perder y parece "la trampa” ya que los necesita para lograr su
objetivo. Por lo general, las rondas primarias de reglas son generalmente
sencillas, sin embargo, hay muchas apropiadas entre "juegos de mesa o de
jardin, por ejemplo, piedra-papel-tijera, ludo, domind, espasmo dama,
ajedrez, un juego de malabares en el asiento, monos locos, bolos, pies

igualmente tranquilos, juego de tela, canicas, entre muchos otros.
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VI.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1.

CONCLUSIONES

Objetivo general: Determinar la influencia de los juegos de reglas en
convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comln en
estudiantes de la Institucién Educativa Inicial N°669 de la provincia de
Satipo, 2021

Wilcoxon arrojé 0.000. Siendo menor que la significancia 0.05 con un
nivel de confianza 95% siendo rechazada la hipdtesis nula, consolidando
que el 60.71% de los estudiantes lograron su aprendizaje de una manera
facil relacionando el carifio que obtienen de las personas que los cuidan, el
clima que los rodea, conviven y participacion de manera justa con sus
comparieros a través de la comunicacion bajo las circunstancias de juego
teniendo el concepto de vivir equitativamente en la basqueda del beneficio

de todos.

Primer objetivo especifico: Demostrar la influencia de los juegos de reglas
en interactla con todas las personas en estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021.

Wilcoxon arrojé 0.000. Siendo menor que la significancia 0.05 con un
nivel de confianza 95% siendo rechazada la hipotesis nula, consolidando
que el 60.71% de los estudiantes lograron tener un aprendizaje

significativo en sus actividades incluido las ideas, sus propias normas, sus
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propias reglas creadas y tuvieron la capacidad de ponerse de acuerdo con

los nifios que le rodea, asimismo, interactuaron con sus pares estudiantes.

Segundo objetivo especifico: Demostrar la influencia de los juegos de
reglas en construye normas, y asume acuerdos y leyes en estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021.

Wilcoxon arrojé 0.000. Siendo menor que la significancia 0.05 con un
nivel de confianza 95% siendo rechazada la hipotesis nula, consolidando
que el 64.28% de los estudiantes lograron tener una actividad muy
significativa entre los seres humanos que los rodea tuvieron la oportunidad
de compartir su experiencia en cuanto hacer conocer su modo de vida

familiar como son: costumbres de sus propios familiares y de sus amigos.

Tercer objetivo especifico: Demostrar la influencia de los juegos de reglas
en participa en acciones que promueven el bienestar comun en estudiantes
de la Institucion Educativa Inicial N°669 de la provincia de Satipo, 2021

Wilcoxon arrojé 0.000. Siendo menor que la significancia 0.05 con un
nivel de confianza 95% siendo rechazada la hipotesis nula, consolidando
que el 46.42% d % de los estudiantes lograron su aprendizaje con el uso
de la creacién de sus propias reglas donde lograron unirse entre los
estudiantes logrando los convenios normativos donde mantuvieron el
respeto y el bienestar de cada uno de los integrantes del grupo de

estudiantes.
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6.2.

RECOMENDACIONES
Los resultados del proceso, permiti0 enunciar las siguientes
recomendaciones:
A los docentes, aplicar los juegos de reglas en el desarrollo del &rea
personal social durante el proceso de aprendizaje de las nifias y nifios del
nivel inicial de la institucion educativa de la provincia de Satipo.
Especificamente los juegos cognitivos, psicomotores y emocionales o
afectivos que se relacionan significativamente con el area de desarrollo
personal, psicomotor y el cuidado del cuerpo.
Asimismo, a los docentes, que consideren en el plan curricular del nivel
inicial la aplicacion de juegos de reglas para desarrollar las areas de
desarrollo personal social de los nifios y nifias de las instituciones
educativas del nivel en mencion.
A los directivos de la Institucion Educativa, capacitar a los docentes del
nivel inicial para la aplicacion de los juegos en sus diversas dimensiones y
desarrollar el proceso ensefianza aprendizaje con calidad.
A los padres de familia, reforzar en sus nifios sus aprendizajes en el area

personal social a través de los juegos cognitivos, psicomotores y afectivos.
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ASUNTO ! SDUCITO AUTORIZACION PARA APLICAR MI PROYECTO DE INVESTIGACION DF MI TESIS

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE ¥ PARTICIFA
DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICTAL N° 662 DE LA FROVINCIA DE SATIPO, 2021

Es grato dirigirme a Ud. A fin de expresarle mis cordiales saludos,

Que tenlendo que ejecutar mi tesis, ke solicito la awtorizaclon para aplicar mi proyecto de

Investigacion en la institucion educativa,

Sin otro particular aprovecho la oportunidad para reiterarles las muestras

de mi especial consideracidn y estima personal

,

ATENTAMEMNTE
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La directora de la Institucion Educativa N* 266 — San Francisco = UGEL Satipo, comprension
de la Direccion Regional de educacion, region Junin.

AUTORIZA:

A la Bachiller en Educacion Inicial MANGUALAYA ROQUE, Leslie Winny con DNI. N°
74554348, aplicar los instrumentos para recojo de informacion dentra de su trabajo de
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Se le expide a peticion escrita para los fines convenientes.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA

DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO. 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
PRE-TEST
=
N° | DIMENSIONES ITEMS £ § o &
i £ 8§
1 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas comparieros
antes de empezar el juego.
2 Interactiia con Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequeios para
personas. iniciar el juego del Iudo.
4 Retne a sus compafieros en grupos pequeiios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cuales serdn los premios para los ganadores.
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas, y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y o . :
9 13 eyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas .
11 T Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 | Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demas compafieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comun. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA

DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:

FECHA: EDA/AULA:
POS -TEST
o
2 ¥
N° | DIMENSIONES ITEMS 2 54 ° i
) = e 5 o
£ lL8 =0
1 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compaiieros
antes de empezar el juego.
2 | Interactiia con Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequeflos para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Reune a sus compafieros en grupos pequenos para |
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cuales seran los premios para los ganadores. .
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas,y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y = g :
B4 eyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas .
il e Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 PaI‘.ﬂCIpa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demas compafieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comun. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.

wigenio Sal
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FICHAS DE VALIDACION
DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES

11, Titulo de la Investigacion: juEGos i REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y
PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: PRE-TEST y POS-TEST
ASPECTOS DE VALIDACION

Muy Deficiente Deficiente Regular Buena Muy bueno

Indicadores Criterios 0 [6 |11 |16 |21 |26 |31 |36 |41 |46 |51 |56 |61 66|71 |76 |81 |86 91 ] 9

5 10115120 {25130 |35}140}45 | 50|55 ]|60[65!70] 75|80 85 1 90 | 95 | 100

Esta formulado con

1. Claridad lenguaje apropiado lbo

Esta expresado en
2. Objetividad conductas
observables qO

Adecuado a
3. Actualidad avance de la
ciencia pedagogica C{ @

Existe una
4. Organizacion organizacion
logica. leo

Comprende los
5. Suficiencia aspectos en
cantidad y calidad ( 00

Adecuado para
valorar los
instrumentos de -
investigacion b o

6. Intencionalidad

Basado en
7. Consistencia aspeclos fedricos ( 6
cientificos ©

Entre los indices,

8. Coherencia indicadores [00

La estrategia
responde al -
proposito del ¢
diagndstico. qb

9. Metodologia

p—

Es util y adecuado
10. Pertinencia parala
investigacion ’0 %

PROMEDIO DE VALORACION: C{ q 5’

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente  b) Deficiente ) Regular d) Buena e)
Muy buena
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGILAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA
DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:.
PRE-TEST
= =
N° | DIMENSIONES ITEMS 2| 8| ek
E| £ 2%
= -
i 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compafieros
antes de empezar el juego.
2 Interactia con Comprende que el jueg_o debe ser interrumpido si no se
sifias Tss cumplen las reglas del juego.
3 Organiza a sus compaiieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Retine a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cudles seran los premios para los ganadores.
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas, y Cumple Ias reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y o £ g
9 leyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las regias .
11 e Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demas compaiieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comiin. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.

-
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA

DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
POS -TEST
s S
N° | DIMENSIONES ITEMS 2 § o £
E| 2|28
H 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compafieros
antes de empezar el juego.
2 Interactéia con Comprende que el jueg_o debe ser interrumpido si no se
todlnt lag cumplen las_reglas del juego.
3 Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Reune a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cuales serdn los premios para los ganadores.
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas,y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y - . :
9 leyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociaies cumpliendo ias reglas .
11 S Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demads compaiieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comin. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES

CHIMBOT?

FICHAS DE VALIDACION

DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES

1.1

Titulo de la Investigacion: JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y

PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: PRE-TEST y POS-TEST
ASPECTOS DE VALIDACION

Indicadores

Criterios

Muy Deficiente

Deficiente

Reguiar

Buena

Muy bueno

016 1| 16

21

26

31| 36

41

46 | 51 | 56

61

76

81

86

91

5 | 10}15}20

25

30

35 | 40

45

50 | 55 | 60

65

70 { 75

85

o0

95

100

1. Claridad

Esta formulado con
lenguaje apropiado

96

2. Objetividad

Esta expresado en
conductas
observables

96

3. Actuzlidad

Adecuado @
avancede la

ciencia pedagogica

95

4. Organizacion

Existe una
organizacion

iogica.

9¢

5. Suficiencia

Comprende los
aspectos en
cantidad y cafidad

7¢

6. Intencionalidad

Adecuado para
valorar los
instrumentos de
investigacion

gs

7. Consist 1a

Basado en

p {edricos
cientificos

75

8. Coherencia

Entre los indices,
e

76

9. Metodologia

Laestralegia
responde al
proposito del
diagnostico.

15

10. Pertinencia

Es util y adecuado
parala
investigacion

9¢

PROMEDIO DE VALORACION:

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente

Muy buena &/

b) Deficiente

92

76

c) Regular

d) Buena

e)
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA

DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
PRE-TEST
o
2 3
N° | DIMENSIONES ITEMS ‘8 8 5
E|E| 28
1 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compaifieros
antes de empezar el juego.
2 | Interactiia con Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Relne a sus compafieros en grupos pequenos para f
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
3 Menciona cuales seran los premios para los ganadores.
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas, y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y o . ;
9 leyes. Participa en el juego del fudo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas .
i1 e Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 | Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demas compaiieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compafieros en los juegos y actividades que
comun. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.

24
', "

Mgctiiis Alberto Gunyas Borja
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA

DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
POS -TEST
o
_ 2 =
N° | DIMENSIONES ITEMS g 8 ok
| E| 28
1 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demdas compafieros
antes de empezar el juego.
2 | Interactia con Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Reune a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cuales seran los premios para los ganadores. i
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas,y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y = _ ;
g leyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas .
11 e Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 | Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demas compafieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comun. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.

T

vessssursawnasenninert

uis Alberto Cunyas B_orja
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FICHAS DE VALIDACION

DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES

11,

Titulo de la Investigacion: JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y

PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: PRE-TEST y POS-TEST
ASPECTOS DE VALIDACION

Indicadores

Criterios

Muy Deficiente

Deficiente

Reguiar

Buena

Muy bueno -

0|6 11 ] 16

21

26

3136 | 41

46

51 | 56

61

76

81

86

91

5 10 | 15 | 20

25

30

35 1 40 | 45

50

55 | 60

65

70 | 75

80

85

90

95

100

1. Claridad

Esta formulado con
lenguaje apropiado

6

2. Objetividad

Esta expresado en
conductas
observables

q9¢

3. Actualidad

Adecuado @
avance de fa
ciencia pedagogica

95

4. Organizacion

Existe una
organizacion

logica.

9¢

5. Suficiencia

Comprende los
en
cantidad y calidad

9¢

6. intencionalidad

Adecuado para
valorar los
instrumentos de
investigacion

95

Basado en

7. Consistencia

fedricos
cientificos

95

8. Coherencia

Entre los indices,
indicadores

9

9. Metodologia

La estrategia
responde al
propdsito del
diagnéstico.

95

10. Pertinencia

Es util y adecuado
parala
investigacion

9¢

PROMEDIO DE VALORACION:

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente
Muy buena

b) Deficiente

96

9¢

c) Regular

d) Buena

e)




Nombres y Apellidos:

Luis Alberfo Cuwsas BLoKTA

DNI N°

120038795

Direccién domiciliaria:

_Tr. San Hardin p- 655

Teléfono/Celular:

9626179 7€

Titulo Profesional

pfofesat en Foocation Eecondarca

Grado Académico:

/‘71:’7.-: 7/¢’

Mencién:

Gestidn ofe la Lolvcacion
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA

DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
PRE-TEST
o =
N° | DIMENSIONES ITEMS g S o £
E|E| 2]
i 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compafieros
antes de empezar el juego.
2 Interactiia con Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Reline a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cudles serdn los premios para los ganadores.
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas,y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y #E . :
9 leyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas .
11 S Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 | Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demas compaiieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comun. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.

Mg. Ale{ﬁﬁvi Castro

Contador Pablico Colegiado-Certificado
Mat. 08-917 Reg. 000201
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA
DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
POS -TEST
o =
N° | DIMENSIONES ITEMS g £l ek
E|E| 28
1 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compafieros
antes de empezar el juego. ’
2 Interactia con Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Reune a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina.
5 Menciona cudles seran los premios para los ganadores.
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas,y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez.
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego.
acuerdos y = : :
9 leyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas.
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las regias .
11 i Participa en el juego del ludo respetando las reglas.
12 | Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que
acciones que afectan a sus demds compafieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas.
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que
comin. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas.

. .
Mg. Alex Marasi Castes
Contador Publico Colegiado-Certficala
s :v‘lao!. 0‘23—4917 R;gd. 000201
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGEL BN

CHIINIIMO T

FICHAS DE VALIDACION

DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES

1.

Titulo de la investigacion: 7UEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y

PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTiTUCION EDUCATIVA

INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: PRE-TEST y POS-TEST
ASPECTOS DE VALIDACION

Muy Deficiente

Deficiente

Reguiar

Buena

Muy bueno

[N 11 | 18

31 | 36 | 41

46 | 51 | 56 | 61

76

81

86

91

§ {10} 15120

25

50 | 55 | 60 | 65

7275

80

85

o0

95

100

1. Claridad

100

2. Objetividad

Fo

3. Actualidad

9o

4. Organizacion

\ 20

5. Suficiencia

cantidad y calided

jeo

©. intencionalidad

7. Consisiencia

8. Coherencia

9. Metodologia

q<

10. Pertinencia

00

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente

Muy buena

PROMEDIO DE VALORACION:

b) Deficiente

100

sis?]

c) Regular

d) Buena

€)



Nombres y Apellidos:

Hiex Magavs Cayrao

DNI N°

200,v242

Direccién domiciliaria:

TJa. Tca 510 »27. 263

Teléfono/Celular:

Geycrelco

Titulo Profesional

Comiagon Pusisco

Grado Académico:

Macsisen

Mencién:

Twverrzcacson v Dzepcisea

UervERIZTARLA
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLI
DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DE

EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA
L BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
PRE-TEST
S
N° | DIMENSIONES ITEMS 8 é e §
E|l 5|2 g
1 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compafieros 9
antes de empezar el juego.
2 Interactia con | Comprende que el juego debe ser interrumpido si no se 3
cumplen las reglas del juego.
3 todas las Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para
personas. iniciar el juego del ludo. 1
4 Retne a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina. 4
s Menciona cuales seran los premios para los ganadores. i
6 Expresa su desagrado frente a situaciones de
Construye incumplimiento de las reglas del juego. 3
7 | normas, y Cumpile las reglas propuestas en el juego del ajedrez. “1
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego. 3
acuerdos y i . : e
9 leyes. Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas. /. >
10 Participa en los juegos sociales cumpliendo las regias . S
11 i Participa en el juego del ludo respetando las reglas. G 5
12 P a':t'c'pa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que T
acciones que afectan a sus demas compafieros.
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas. .
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que 2
comiin. realiza.
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas. =
g

57 3 “.,'.,.-.-«!v"“""" > e
Shaon g fesenis valearaeh Ramiomn
!“::'f; 1943198800
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS DE REGLAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA CONVIVE Y PARTICIPA
DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA DEL BIEN COMUN EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL N° 669 DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

AELLIDOS Y NOMBRES:
FECHA: EDA/AULA:
POS -TEST
=
o =
N° | DIMENSIONES ITEMS 2| 8| ok
2l s &
2l alsy
i 2 3
1 Organiza sus propias reglas con sus demas compafieros 2
antes de empezar el juego.
2 Interactiia con | Comprende que el juegp debe ser interrumpido si no se 3
todas s cumplen las reglas del juego.
3 Organiza a sus compafieros en grupos pequefios para 3
personas. iniciar el juego del ludo.
4 Retne a sus compafieros en grupos pequefios para
plasmar las reglas del juego en una cartulina. 3
5 Menciona cuéles seran los premios para los ganadores. 3
6 Expresa su desagrado frente a sitnaciones de 5
Construye incumplimiento de las reglas del juego.
7 | normas,y Cumple las reglas propuestas en el juego del ajedrez. -
8 | asume Expresa alegria y felicita al ganador del juego. 3
acuerdos y = : ; —
9 leyes Participa en el juego del ludo cumpliendo las reglas. =0
10 : Participa en los _juegos sociales cumpliendo las reglas . 2
11 xS Participa en el juego del ludo respetando las reglas. &
12 | Participa en Expresa lo que piensa sobre situaciones o conductas que 3
acciones que afectan a sus demas compaiieros. '
13 | promueven el Participa en el juego del ajedrez respetando las reglas. 2
14 | bienestar Incluye a sus compaiieros en los juegos y actividades que 3
comin. realiza. y 3 :
15 Participa en los juegos sociales cumpliendo las reglas. 3
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PROYECTO N°01
I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 . INSTITUCION EDUCATIVA
1.2 .DOCENTE
1.3.NOMBRE DE LA UNIDAD

: SAN FRANCISCO DE ASIS N° 669
: L. WINNY MANGUALAYA ROQUE
: "JUGANDO ME DIVIERTO"

1.4.SECCION : AMARILLO
1.5.DURACION : 10 DIAS
1.6.EDAD : 5 ANOS

1.7 . FUNDAMENTACION

Al observar en la Institucién Educativa “San Francisco N°669” que los nifios y nifias practican
juegos agresivos, decidi adoptar esta propuesta con la finalidad de cambiar o revertir la
violencia escolar infantil por los juegos de integracion y confraternidad, los nifios se sienten
motivados para aprender los juegos a base de reglas.

GRUPO DE ESTUDIANTES: 25 Nifios de 5 afios
PRODUCTO
materiales de juego,

: Elabora reglas del juego en un papelote, elabora sus

¢QUE APRENDIZAJES PROMOVEMOS?

¢QUE LOGRARAN LOS NINOS(AS)?
SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, ACTITUDES E INDICADORES:

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES | INDICADORES

COMUNICACION | Se comunica Reconoce la « Habla
oralmente en su diversidad de espontaneamente
lengua materna materiales y con los adultos

recursos del
medio para la

e Comprende las
intenciones de los
mensajes que le
comunican los
adultos y otros
nifos y ninas en
situaciones de la
vida cotidiana.

expresion plastica.

que los rodeany
con sus pares. ®
Comunica
verbalmente el
juegoquevaa
realizary los
materiales que va
a usar.

¢ Transforma los
materiales propios
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e Utiliza el
lenguaje oral
como instrumento
para planificar
experiencias, para
elaborar
alternativasy
anticipar
soluciones, para
plantear
predicciones.

¢ Valora la utilidad
del lenguaje
escrito como
medio de
comunicacion,
informaciény
disfrute.

e Reconoce la
diversidad de
materiales y
recursos del
medio para la
expresion plastica.

de la expresion
plastica.

¢ Sigue algunas
consignas dadas
por la docente.

e Comunica
verbalmente las
reglas del juego
gue va a realizar.

PERSONAL
SOCIAL

Convive y
participa

democraticamente

en la busqueda
del bien comudn

Se orienta en el
espacio préoximo
encontrando
puntos de
referenciay
considerando
globalmente las
distancias de los
diferentes
trayectos.

® Respeta el
espacio de los
otros nifios y nifas
al realizar juegos
grupales y
actividades
cotidianas.

e Investigay
describe las
propiedades de
los objetos.

e Utiliza
cuantificadores
adecuados para
referirse a una

¢ Cuidade no
hacerse dafio
cuando explora los
materiales fijos.

e Participa con
otros nifios en
diversos juegos
comunes.

¢ Explora los
materiales fijos
(troncos, tarimas
para saltar, etc.).
® Expresa
verbalmente qué
hard primeroy
luegoy al final
para realizar un
juego.

¢ Se pone retos
para obtener
nuevos logros en la
exploracién de los
materiales fijos.

e Se organiza con
uno o mas
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determinada
cualidad en
objetos y
colecciones.

e Muestra interés
por explorar
objetos y
compararlos, asi
COmo por juegos y
actividades que
impliquen poner
en practica
conocimientos

companieros para
realizar un juego.
¢ Usa con cuidado
los materiales
(piedras) cuidando
de no hacerse
dano y sin dafiar a
los demas.

sobre las
relaciones entre
los objetos.
MATEMATICA Resuelve problemas |  Planifica * Se acerca a sus
de forma, acciones de companieros a
manera preguntarles si

movimiento y
localizacidon

secuenciada para
resolver tareas y
constata sus
resultados.
Coordina los
propios intereses
con los de los
otros, colaboray
brinda ayuda a los
otros nifos.

e Explora las
posibilidades y
limitaciones del
propio cuerpo en
situaciones ludicas
y de lavida
cotidiana.

e Utiliza
adecuadamente
instrumentos e
instalaciones para
prevenir
accidentes y evitar
situaciones
peligrosas.

e Participay
colabora en el
ambito familiar,
en el grupo de
aulayenel

puede jugar con
ellos.

* Menciona si los
objetos que esta
explorando son
duros o blandos.
¢ Usa nociones
espaciales para
describir su
posiciéon en el
espacio (dentro-
fuera, arriba-
abajo).
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equipo de trabajo,
aportando ideas 'y
asumiendo tareas
concretas y
compartidas.

CIENCIAY
AMBIENTE

Crea proyectos
desde los
lenguajes
artisticos

* Explora objetos
produciendo
reacciones,
cambios y
trasformaciones
en ellos,
identificando sus
propiedades y su
funcién. e
Construye
artefactos,
aparatos o
juguetes sencillos
en funcién de los
propios intereses
y de objetivos
previamente
fijados.

e Comparte los
juguetes de su
entorno familiar y
escolar.

¢ Pide ayudaala
animadora siva a
subir a un lugar
que puede ser
peligroso.
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ACTIVIDADES PROPUESTAS

LUNES 15
TALLER DEL
JUEGOS
DRAMATICOS

LUNES 22
TALLER DEL
JUEGOS
DRAMATICOS

MARTES 16
TALLER DEL
JUEGO
CORPORAL.

MARTES 23
TALLER DEL
JUEGO
CORPORAL.

MIERCOLES 17
TALLER DE
JUEGO
MUSICALES

MIERCOLES 24
TALLER DE
JUEGO
MUSICALES

JUEVES 18
TALLERES DE
JVEGOS
CORPORALES.

JUEVES 25
TALLERES DE
JUECOS
CORPORALES.

VIERNES 19
TALLERES DE
JUEGOS
CIENTIFICOS.

VIERNES 26
TALLERES DE
JUEGOS
CIENTIFICOS.
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SESION DE APRENDIZAJE N°01

TITULO - “JUGAMOS EN FAMILIA”

PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su

Psicomotricidad y cooperan en grupo

RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
MOMENTO ESTRATEGIAS
SDE LA
SESION

« Preparamos el espacio y los materiales para el juego inicia. Decoramos el gorro
especialmente para juegos como este.

« Enviamos un comunicado a los familiares de los nifios para que presenten uno de
los juegos que acostumbran jugar en casa. Podran enviar sus tripticos conteniendo
el desarrollo del juego.

INICIO: « Respetar las reglas y el resultado del juego.
(10 min) .

« Relacionarse con un adulto de su entorno.

« Participar de manera interactiva en la ejecucion del juego

« Fortalece el vinculo afectivo con sus familiares.

« Expresarse utilizado palabras referidas al juego.

o [Esperar su turno para hablar.

« Desarrollar y compatrtir ideas sobre situaciones presentadas durante el desarrollo
del juego.

JUGAMOS A “;QUE NADIE SE QUEDE SOLO!”
Nos ubicamos con los nifios y las nifias en el espacio. Les pedimos que se coloquen en
parejas y les explicamos el juego.
Para iniciar, el nifio que se ha quedado sin pareja (o la educadora) debera colocarse el
gorro.
Al escuchar la musica, todos bailan. Al detenerse, cambian de parejas; en este
momento el que tiene el gorro lo tira hacia arriba y busca otra pareja para bailar. El que
se queda solo tendra que ponerse el gorro y buscar pareja, comenzando asi
nuevamente.
Al concluir el juego, conversamos con los nifios sobre lo que sentimos al jugar: ¢,nos
gustd?, ¢,no nos gusté?, ¢ por qué?, ¢ Qué sentimos al jugar?, ¢en qué otros lugares
jugamos?
DESARROLL | Por turnos los nifios presentan el juego que mas disfrutan en casa. Explican a sus
° compafieros en qué consiste y los organizamos para que empiecen el juego que mas les
(30 min) gusta jugar con su familia.

Segun la cantidad de nifios en el aula, podemos continuar con esta actividad durante la
semana.
Entregamos la ficha a los nifios y les indicamos que dibujen jugando con su familia.
Después intercambian su trabajo con un compafiero y conversan sobre el juego que més
les gusta jugar en casa y como se siente al hacerlo.
Conversamos con los nifios sobre lo importante que es jugar en familia. Nuestra familia
nos provee amor, proteccion y bienestar. También nos brinda diversion y disfrute cuando
jugamos en familia, lo que hace que:

Nos queramos mas

Nos divirtamos

Nos sintamos mas unidos y en confianza.

Paseamos mas tiempos juntos.
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Nos comuniquemos y relacionemos mas.

Aprendemos a escucharnos

Nos relajamos.
Recuerda que las conversaciones facilitan la socializacion en los nifios y favorecen su
autoestiman, al percibir que sus experiencias, ideas y sentimientos son escuchados con
interés y a su vez, valorados

CIERRE ¢Qué aprendi? ¢ Como aprendi? ¢ Para qué aprendi?
(05 min) En casa dibujan el juego que mas les gusta jugar con su familia.

LISTA DE COTEJO

AREA PERSONAL SOCIAL
Verbalizan sus | Desarrollan la
emociones al jugar. | imaginacion y la
atencion.

INDICADO
APELLIDOS Y

o

/

%2
—

NO NO

NOMBRES

AITANA, CHACCHI GUERRA
TIZIANO, RAMOS ARANGO

MIA, PAREDES RODRIGUEZ
DIEGO, SALAS FERNANDEZ
IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ
IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ
lan Miguel, VELI HUAROCO
FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO
ARACELI ROJAS BORJA
ESTEFANO, GARCIA CAMPOS X
SHEYLA, MEDRANO CANO

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA
CRUZ

13 | ERIK, FLORES CALVAY

14 | SARA, PACHECO ARIAS

15 | MELISA, CONDE HUAYLAS

16 | SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

17 | MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

18 | FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

19 | SANDRA, LIMAS ROJAS

20 | ROXANA, VIVAS CAMPOS

21 | JOSE, CORDOVA SALAS

22 | CINTHIA, ROJAS ACEVEDO X
23 | MATEO, ALIAGA ROJAS

24 | YESLIN, ROBLES ANGULO

25 | MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

Leyenda:

ORI W|N| =
P | DR PR PR R R R R

[uy
(=}

[y
[y
>

DAL DA D | R DR e D | K| e K

[y
N
>

>

>

P | DR D R R R K| X

<

<

P D] PR P | e | R | K

<

Sl Logré el indicador esperado.

NO: No logroé el indicador esperado.
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

P’ 13
TiTULO :LOS JUEGOS DE MIS PADRES”
PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su
Psicomotricidad y cooperan en grupo
RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
MOMENT
05 bE LA ESTRATEGIAS
SESION
Se comunica a los nifios que se iniciara con el juego de la rayuela, mata gente
tumba latas.
Responde a las siguientes preguntas:¢ qué actividad realizaremos hoy?¢ Por qué
estaremos siguiendo jugando estos juegos? ¢ Quisieran que sus padres estuvieran
INICIO: aqui para que jueguen con ustedes?
(10 « Respetar las reglas y el resultado del juego.
« Relacionarse con un adulto de su entorno.
« Participar de manera interactiva en la ejecucion del juego
« Fortalece el vinculo afectivo con sus familiares.
« Expresarse utilizado palabras referidas al juego.
o [Esperar su turno para hablar.
« Desarrollar y compartir ideas sobre situaciones presentadas durante el
desarrollo del juego.
« Se inicia haciéndoles sentar para que la docente pueda explicar como eran
estos juegos para que puedan realizarlo sin ningin problema y recordandoles
DESARRO las normas verbales de comportamiento y las palabras magicas para la buena
e convivencia.
« Participan con entusiasmo los nifios y las nifias interacttan en los juegos.
(GOin) o Preguntamos: ¢ Cémo se llamaban los juegos? ¢Qué juego mas les gusto?
« Dibujan lo que realizaron en el patio
CIERRE e ¢ Qué hicieron? ¢ Como lo hicieron? ¢ Para qué lo hicieron?
05 mii o~ . . .
(05 min) e Los nifios comentan en casa todo lo que jugaron en el patio y lo felices que se
sintieron.

EVALUACION: Observamos a todos los nifios y evaluamos en relacion a los indicadores de
desemperfio seleccionados utilizamos una ficha de observacion.
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LISTA DE COTEJO

AREA

PERSONAL SOCIAL

o

INDICADO
APELLIDOS Y

NOMBRES

Verbalizan las reglas
del juego antes de
empezar.

Desarrollan
imaginacion
atencion.

la
y la

/

NO

%2
—

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

TIZIANO, RAMOS ARANGO

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

O R | U W N =

ARACELI ROJAS BORJA

| D D R R R R K| X

[y
(=]

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

-
[N

SHEYLA, MEDRANO CANO

>

=
N

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA
CRUZ

>

IR IR IR R R IR I R I R I R I R I R

13

ERIK, FLORES CALVAY

>

14

SARA, PACHECO ARIAS

>

15

MELISA, CONDE HUAYLAS

16

SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

17

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

18

FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

19

SANDRA, LIMAS ROJAS

20

ROXANA, VIVAS CAMPOS

21

JOSE, CORDOVA SALAS

PP D R R R R R R

22

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

23

MATEO, ALIAGA ROJAS

<

24

YESLIN, ROBLES ANGULO

<

P D] D PR DR | | R | K

25

MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

<

Leyenda:

Sl Logré el indicador esperado.

NO: No logro el indicador esperado.
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

TiTuLo : “JUGAMOS DE CUNCLIAS”
PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su
Psicomotricidad y cooperan en grupo
RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

ACTIVIDADES

SOPORTE TEORICO

INICIO ;

Nos organizamos dentro del aula para nuestra
actividad de psicomotriz, invitamos a decir que les
gustaria jugar y con la ayuda de la maestra propone
otros juegos, luego construimos las normas y el
respeto a sus comparieros.

DESARROLLO,

De pie la maestra les motiva diciendo estamos de
pie, nuestras piernas estan derechas sujetado del
cuerpo y de pronto empieza a pesar mucho
muchisimo, tanto que las pierna no lo pueden
sostener y se doblan un poquito. Y nos quedamos
en cuclillas y seguimos andando y de pronto vemos
un amigo y vamos alcanzarlo corriendo sin estirar
las rodillas, andamos con los brasas en cruz,
andamos con los brazos en alto sin perder el
equilibrio, el suelo esté lleno de pegamento, cuesta
trabajo de levantar los pies, las rodillas se van hacia
arriba, los nifios en el suelo y la maestra les motiva
diciendo, todo el suelo es una piscina somos
nadadores, y los nifios aran los movimientos de
todas las formas de nadar, luego dibujamos en el
suelo un circulo grande en el suelo, invitamos a los
nifios a que elijan si quieren ser peces entraran
dentro del circulo y los que se quedan seran unas
ballenas los nifios se deslizan libremente
La maestra siempre esta observando a los nifios y
nifias siempre preguntando.

Juego invitarle a que eligen un lugar donde estén
mas tranquilos y

cémodos para echarse o sentarse
Escuchan una historia corta (la relajacién ayuda a
gue los niflos regulen su emocién después del
juego).

Juego indicamos que ahora vamos a dibujar o
representar lo que mas les gusto del juego.

.Proporcionar hojas de papel bon, lapiz, l1apiz de
colores.

TEORIA DE WALLON (1925).- El
nifio y nifia antes de utilizar el
lenguaje verbal como medio de
comunicacién, utiliza su cuerpo a
través de los gestos vy
Movimientos para comunicarse
de acuerdo a las situaciones

presentadas segun su ambiente
socio-cultural, su necesidad, e
interés.
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*Los nifios y nifias expresan su creatividad a través
del dibujo lo que hicieron durante el desarrollo de la
actividad

.La docente emite juicio sobre el trabajo que estan
haciendo.

.Socializan su trabajo.
*Terminado su trabajo lo ponen en un lugar visible
sus producciones para que lo aprecien todo los nifios
y nifias.
CIERRE

.Les ha gustado la sesi6on de psicomotriz. (espacio que
juegan de manera libre)

.Los nifios responden acerca de todo lo vivenciado.
*La maestra les pregunta que les gustaria jugar en la
préxima sesion.
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LISTA DE COTEJO

AREA

PERSONAL SOCIAL

o

INDICAD
APELLIDOS Y

NOMBRES

Se organiza con uno o
mas compafieros para
realizar un juego.

Usa nociones espaciales
para describir su
posicidon en el espacio

NO

/

%2}
—

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

TIZIANO, RAMOS ARANGO

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

O R |V W N =

ARACELI ROJAS BORJA

[y
(=]

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

-
[N

SHEYLA, MEDRANO CANO

=
N

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA
CRUZ

IR IR AR R R IR I R I R I R I Rl R

P P PR DR D | R R R R K| X

13

ERIK, FLORES CALVAY

>

14

SARA, PACHECO ARIAS

15

MELISA, CONDE HUAYLAS

16

SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

17

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

18

FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

19

SANDRA, LIMAS ROJAS

20

ROXANA, VIVAS CAMPOS

21

JOSE, CORDOVA SALAS

22

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

23

MATEO, ALIAGA ROJAS

24

YESLIN, ROBLES ANGULO

25

MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

Il R L R R I R I R I R I R I R A R I R I

PP D DA R R D R | R R

Leyenda:

Sl Logré el indicador esperado.

NO: No logro el indicador esperado.

115




SESION DE APRENDIZAJE N°04

TiTULO :“L,UDO”
PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su
Psicomotricidad y cooperan en grupo
RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
MOMENT - MATERIAL
g ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
oS ES
Nos dirigimos al patio y les explicamos las normas a
INICIO seguir en nuestra actividad luego entonamos una
cancion “El elefante”.
» Sejuegacon 1o 2 dados de 6 caras y el objetivo
DESARROL es trasladar las 4 fichas desde la partida hasta la
LO llegada.
» El turno se da por la izquierda y las fichas se
mueven de izquierda a derecha (sentido de las
agujas del reloj).
» A cada jugador, en su turno, le corresponde
lanzar el dado y mover sus fichas si le
corresponde.
dado
> ElI6yelldel dado sirve como salida.
» Se utiliza para sacar fichas de la partida y se
obtiene un turno extra (lanza de nuevo el dado).
» Las fichas se mueven segun el numero de
espacios indicados (1 a 6) por el dado.
> El jugador puede lanzar el 6 todas las veces que
desee, sin perder su turno.
> Un jugador puede capturar (regresa a la partida)
las fichas de un contrincante (excepto si este
tiene dos a mas fichas en un mismo cuadro), si en
su turno ocupa la casilla de este dltimo.
Relajacion: Colchonet
CIERRE |4 profesora luego indica diciendo lo siguiente: as
Los nifios se recuestan en las colchonetas hacen
estiramientos inhalas aire y lo exhalan lentamente Telas
hasta quedar relajadas.
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LISTA DE COTEJO

TiTULO - “LUDO”

PROPOSITO

RECURSSO

PRODUCTO

Psicomotricidad y cooperan en grupo

: Recursos Humanos y dado.

: Participacion activa de los estudiantes

: A través de los movimientos corporales desarrollan su

AREA

COMUNICACION

o

APELLIDOS Y

NOMBRES

Explora
posibilidades
movimiento,
desplazamiento
juegos.

sus
de

y
en

Desarrollan
imaginacion
atencion.

y

la
la

wn
—

NO

SI

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

>

TIZIANO, RAMOS ARANGO

>

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

>

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

O R[N [V | W N =

ARACELI ROJAS BORJA

P D D D DR R R K| X

[uy
(=)

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

—
[N

SHEYLA, MEDRANO CANO

<

12

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE
LA CRUZ

<

P DA D DR e e e

13

ERIK, FLORES CALVAY

14

SARA, PACHECO ARIAS

15

MELISA, CONDE HUAYLAS

16

SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

17

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

18

FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

19

SANDRA, LIMAS ROJAS

20

ROXANA, VIVAS CAMPOS

21

JOSE, CORDOVA SALAS

22

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

23

MATEO, ALIAGA ROJAS

24

YESLIN, ROBLES ANGULO

25

MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

IR R I R A R I R I R I L IR I R I R I R I

P P D P DR DR | | | | K| e X

Leyenda:

Sl Logré el indicador esperado.

NO: No logroé el indicador esperado.
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

TiTULO : “;ARMANDO PIRAMIDES DE VASOS”

PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su

Psicomotricidad y cooperan en grupo

RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
MOMENTOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MATERIALES
INICIO ANIMACION
Entonamos la cancion “Gimnasia de Pancho”, donde tendran que
realizar las acciones de la cancién. Comentamos que vamos a
realizar una actividad en la cual tenemos que poner nuestras
reglas para trabajar.
Luego nos dirigimos al patio para empezar la actividad. Equipo
El objetivo del juego es montar y desmontar piramides de vasos
DESARROLLO | en el menor tiempo posible. Usb
¢, Qué material se necesita?
Vasos de plastico/carton. Cancién
Reloj o movil (para medir el tiempo).
¢, COmo se juega? Cintas
» Se elige la piramide que vamos a intentar construir (Por vasos de
ejemplo, 3+2+1, 4+3+2+1 0 5+4+3+2+1). |
» Se pone en marcha un cronémetro. colores
» Se construye la piramide apilando los vasos.
> Se para el cronémetro. Telas 0
colchonetas
CIERRE Relajacién:

La profesora luego indica diciendo lo siguiente:
Nos acostamos lentamente en la tela o colchoneta y cerramos los
0jos y nos disponemos a escuchar una hermosa melodia.
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LISTA DE COTEJO
“ARMANDO PIRAMIDES DE VASOS”

Indicadores:

Personal Social:
v' Explora sus posibilidades de movimiento, desplazamientos en
juegos y rondas.

Comunicacion:
+* Se apoya en gestos y movimientos al decir algo.

AREAS PERSONAL SOCIAL COMUNICACION

Explora sus | Se apoya en gestos y
posibilidades de | movimientos al decir
movimiento, y | algo.

desplazamiento en
juegos.

INDICAD
APELLIDOS Y

o

NOMBRES

wn
—

NO

%2
—

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA
TIZIANO, RAMOS ARANGO
MIA, PAREDES RODRIGUEZ
DIEGO, SALAS FERNANDEZ
[VANA, GONZALEZ DE LA CRUZ
IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ
lan Miguel, VELI HUAROCO
FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO
ARACELI, ROJAS BORJA
ESTEFANO, GARCIA CAMPOS
SHEYLA, MEDRANO CANO
JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE
LA CRUZ

13 | ERIK, FLORES CALVAY

14 | SARA, PACHECO ARIAS

15 | MELISA, CONDE HUAYLAS

16 | SOE, HERNANDEZ ACEVEDO
17 | MARIA, DE LA CRUZ HUAROC
18 | FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA
19 | SANDRA, LIMAS ROJAS

20 | ROXANA, VIVAS CAMPOS

21 | JOSE, CORDOVA SALAS

22 | CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

23 | MATEO, ALIAGA ROJAS

24 | YESLIN, ROBLES ANGULO

25 | MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

Leyenda:
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[uy
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>
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P D DR D PR D DR | R PR K

SI: Logro el indicador esperado.

NO: No logro el indicador esperado.
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

. 1 ”
TiTULO . SALTA LA CUERDA
PROPOSITO A través de los movimientos corporales desarrollan su
Psicomotricidad y cooperan en grupo
RECURSSO Recursos Humanos, cuerda.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
ANIMACION:
INICIO Entonamos la cancion “Mis manos son”.
Luego les decimos que escucharan un cuento y Equipo
para ello saldremos al patio, antes les explicamos
las reglas a seguir en nuestra actividad. Usb
» El salto a la cuerda habitualmente consiste en
DESARROLLO que uno o mas participantes saltan sobre una
cuerda que se hace girar de modo que pase
debajo de sus pies y sobre su cabeza. SOGA
» Si el juego es individual, es una persona que
hace girar la cuerda y salta. Si el juego es en
grupo, al menos son tres personas las que
participan: dos que voltean la cuerda mientras
gue una tercera salta.
> Es habitual saltar al ritmo de
sencillas canciones populares que entonan los
participantes.
CIERRE Relajacion: Telas

La profesora luego indica diciendo lo siguiente:

Imaginamos que somos una pluma y vamos
cayendo lentamente, cerramos los 0jos y nos
disponemos a escuchar una hermosa melodia.

Colchonetas
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LISTA DE COTEJO
“SALTA LA CUERDA”

Indicadores:
Personal Social:

v' Explora sus posibilidades de movimiento, desplazamientos en juegos y

rondas.

v Reconoce las normas de seguridad y acepta reglas durante las
actividades y situaciones de juego.

Comunicacion:

/7 .. .
** Se apoya en gestos y movimientos al decir algo.

AREAS

PERSONAL SOCIAL

COMUNICACI
ON

INDICADORES

N | APELLIDOS Y
NOMBRES

o

Reconoce las
normas de
seguridad y acepta
reglas durante las
actividades y
situaciones de
juego.

Explora sus
posibilidade
s de
movimiento,
desplazamie
ntos en
juegos.

Se apoya en
gestos y
movimientos al
decir algo.

wn
—

NO

wn
—

NO

%2
—

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

TIZIANO, RAMOS ARANGO

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

OR[NV | W| N =

ARACELI, ROJAS BORJA

[uy
(=)

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

—
[N

SHEYLA, MEDRANO CANO

[y
N

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA CRUZ

Juy
w

ERIK, FLORES CALVAY
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SARA, PACHECO ARIAS
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MELISA, CONDE HUAYLAS
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SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

[ury
N

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

[ury
=<}

FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

[ury
N}

SANDRA, LIMAS ROJAS

N
(=]

ROXANA, VIVAS CAMPOS

N
-

JOSE, CORDOVA SALAS

N
N

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

N
w

MATEO, ALIAGA ROJAS

N
rN

YESLIN, ROBLES ANGULO

25 | MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

Il sl e R e R R R I R R I R I R I R R R A R A R A R R A R A R T R R A
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Leyenda:
SI: Logro el indicador esperado.
NO: No logro el indicador esperado.
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TITULO

PROPOSITO

RECURSSO

PRODUCTO

SESION DE APRENDIZAJE N°07

. JUEGO MUNDOQ”

: A través de los movimientos corporales desarrollan su

Psicomotricidad y cooperan en grupo

: Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.

: Participacion activa de los estudiantes

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

ANIMACION:

Entonamos la cancion “Mis manos son”.

Luego saldremos al patio, antes les explicamos las
reglas a seguir en nuestra actividad.

DESARROLLO

e Para comenzar este juego infantil, dibuja en el
suelo, con una tiza, el diagrama para jugar a la
rayuela, compuesto por cajas con numeros del
1 al 10. Puedas hacer las cajas de distintos
tamafios segun la edad del nifio, y usar
diferentes colores.

e Para empezar a jugar necesitamos una piedra
plana. El nifio debe situase detras del primer
namero, con la piedra en la mano, y ha de
lanzarla. El cuadrado en el que caiga se
denomina "casa" y no se puede pisar.

e El nifio comienza a recorrer el circuito saltando
a la pata coja en los cuadrados, o con los dos
pies si se trata de un cuadrado doble. El
objetivo es pasar la piedra de cuadrado en
cuadrado hasta llegar al 10 y volver a la casilla
de salida.

e Si el nifio pierde el equilibrio o la piedra se sale
del cuadrado, se pierde el turno y pasa al
siguiente jugador. Se pueden afiadir casillas u
obstaculos para aumentar la dificultad del
juego.

e Gana el juego el primer jugador que llegue a la
casilla numero 10 realizando el recorrido sin
caerse, tirar la piedra fuera de la caja o pisar
una linea.

Equipo

Usb

Dado

CIERRE

Relajacion:
La profesora luego indica diciendo lo siguiente:

Imaginamos que somos una pluma y vamos
cayendo lentamente, cerramos los 0jos y nos
disponemos a escuchar una hermosa melodia.

Telas

Colchonetas
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LISTA DE COTEJO
“JUEGO MUNDO”

DATOS INFORMATIVOS:

Indicadores:
Personal Social:

v' Explora sus posibilidades de movimiento, desplazamientos en

juegos y rondas.
Comunicacion:

+* Se apoya en gestos y movimientos al decir algo.

AREAS

PERSONAL SOCIAL

COMUNICACION

NO

INDICADORES
APELLIDOS Y

NOMBRES

Explora

Sus

posibilidades de

movimiento,

y

desplazamiento

en juegos.

Se apoya en gestos y
movimientos al decir
algo.

SI

NO

%2
—

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

TIZIANO, RAMOS ARANGO

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

OR[NV | W N =

ARACELI, ROJAS BORJA

[uy
(=}

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

[y
[y

SHEYLA, MEDRANO CANO
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N

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA CRUZ

Juy
w

ERIK, FLORES CALVAY
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SARA, PACHECO ARIAS
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MELISA, CONDE HUAYLAS
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SOE, HERNANDEZ ACEVEDO
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N

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC
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FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA
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N}

SANDRA, LIMAS ROJAS

N
(=]

ROXANA, VIVAS CAMPOS

N
-

JOSE, CORDOVA SALAS

N
N

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

N
w

MATEO, ALIAGA ROJAS

N
RN

YESLIN, ROBLES ANGULO

25

MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

DD | | e | e

PP | | R | | K| R K| X

Leyenda:

SI

: Logro el indicador esperado.

NO : No logro el indicador esperado.
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TITULO

PROPOSITO

RECURSSO

PRODUCTO

SESION DE APRENDIZAJE N°08

- “EL, CABALL Y SU AMIGO”

: A través de los movimientos corporales desarrollan su

Psicomotricidad y cooperan en grupo

: Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.

: Participacion activa de los estudiantes

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

ANIMACION

Entonamos la cancion “Momia es”, donde
tendran que realizar las acciones de la cancion.
Comentamos que vamos a realizar una
actividad en la cual tenemos gue poner nuestras
reglas para trabajar.

Luego nos dirigimos al patio para empezar la
actividad.

DESARROLLO

FASE PRINCIPAL: “Narracion y vivenciacion
del cuento”.

La profesora dara indicaciones a los estudiantes
durante el desarrollo del cuento para que ellos
sigan las instrucciones, segun el desarrollo del
cuento.

La profesora fomenta la participacién activa de
todos los nifios.

Luego inicia a narrar el cuento.

Habia una vez un caballo que todos los dias
cuando se levantaba se iba a pasear (Tocotoc,
tocotoc). Un dia iba por el bosque y habia
mucho viento (Inspirar por la nariz y echar el
aire por laboca primero suave y después con
fuerza) y de pronto escuch6é a alguien que
estaba quejandose (jAy ay ay!l...., jAy ay
ayl....).

El caballo se acerc6 muy despacio (toc toc toc,
a ritmo lento varias veces) al lugar donde se
escuchaban los quejidos. Alli estaban atrapados
€n unas ramas, un pajaro y un conejo.

-¢,Qué les ha pasado pregunté el caballo?

-Estdbamos jugando y de pronto, el viento
rompié la rama de este arbol (Inspirar por la
nariz y soplar (fuerte por la boca varias

Equipo
Usb
Cancion
Palos
Piedras
Cuerda
Pajaro
Conejo
Caballo

Telas 0]
colchonetas
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veces) Y se nos cayd encima y quedamos
atrapados.

Entonces el caballo, que tenia mucha
fuerza (iac, iac, iac, hacer varias veces como si
tramos de la rama de un arbol con
fuerza), aparté la rama del arbol y quedaron
libres el pajaro y el conejo. Los dos se pusieron
muy contentos y le dieron las gracias al caballo
y siguieron jugando y cantando de
alegria (ritmos que se pueden inventar Lala I4,
lele Ié hoy jugamos como ayer, 0 se puede hacer
con otras vocales).

El caballo sigui6 su paseo (Tocotoc tocotoc
tocotoc) y después se fue a su casa.

Tenia hambre y el caballo se comi6 todo lo que
le pusieron (Abrir y cerrar la boca, juntando
los labios, primero despacio y después algo
mas rapido), para seguir estando fuerte, y
ademas de postre se comié zanahorias con
azlcar, rechupeteandolas con la lengua (Sacar
y meter la lengua, comienzo despacio y
después mas rapido para rechupetear las
zanahorias).

Por la tarde el caballo se fue a ayudar a su padre
que estaba construyendo una casa nueva,
porgue la que tenia era ya un poco vieja. La casa
nueva era de madera y piedra, y el caballo
arrastraba piedras y colocaba las maderas unas
encima de otras (Ayudando con las manos
hacemos como si colocamos las piedras pon
pon pon pon pan pon pun pun pun a ritmo,
lentos y después algo mas rapidos).

Cuando llegd la noche el caballo se fue a
dormir (Inspirar por la narizy echar el aire por
la boca de forma suave y después algo mas
fuerte. También .se puede hacer con
vibracion de labios) y estaba feliz y contento
porque habla salvado la vida a dos animales y
ademas ayudoé a hacer la casa nueva.

Al dia siguiente, el caballo se fue otra vez de
paseo, contento, a veces corriendo (tocotoc
tocotoc tocotoc) y otras cantando (lalalalalala,
lelele lele [€). Cuando Illevaba un rato
caminando, de pronto, cataploooon. Se cay6
dentro de un agujero grande y profundo y no
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podia salir. Entonces comenz6 a pedir
ayuda (socorroo0000, SOCOrro0000).

Asi estuvo, un buen rato, y de pronto mir6 hacia
arriba y vio asomados al agujero al pajaro y al
conejo.

Le preguntaron:
-¢Qué te ha pasado?

— Iba caminando y me he caido en el agujero.
¢Pueden llamar a mi familia para que vengan a
sacarme de aqui?.

— Claro que si, contestaron.

Y asi lo hicieron. Fueron muy rapidos y avisaron
a la familia del caballo, que fueron al agujero, y
como tenian mucha fuerza, tirando y tirando de
una cuerda lo sacaron de alli (Apretando los
labios haciendo fuerza mmmmm.. después otra
vez iac iac iac..., como tirando de cuerda).

Entonces el caballo les dio las gracias al conejo
y al pajaro, y fueron amigos para siempre, y
muchos dias jugaban juntos.

Colorin, colorado el cuento se ha terminado.
Reflexion:
Responden las siguentes interrogantes:

cLes gustd el cuento?, ¢Quiénes estaban
atrapados por la rama del arbol?, ¢Quién les
ayudé al conejo y al pajaro?, ¢ Como creen que
se sintid el caballo después de ayudar a sus
amigos?, ¢ Te gusta participar en cuentos donde
haya movimientos?

CIERRE

Relajacion:

La profesora luego indica diciendo lo siguiente:
Los nifios se recuestan en las colchonetas
hacen estiramientos inhalas aire y lo exhalan
lentamente hasta quedar relajadas.
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LISTA DE COTEJO

“El caballo y sus amigos”

Indicadores:
Personal Social:

v' Explora sus posibilidades de movimiento, desplazamientos en juegos y

rondas.

v Reconoce las normas de seguridad y acepta reglas durante las
actividades y situaciones de juego.

Comunicacion:
¢+ Se apoya en gestos y movimientos al decir algo.
AREAS PERSONAL SOCIAL COMUNICACION
Explora sus | Reconoce las | Se apoya en
osibilidades de | normas de | gestos
INDICADORES Enovimiento, seguridad y ?novimientos ;1
APELLIDO desplazamientos | acepta reglas | decir algo.
N° en juegos Yy | durante las
NOMBRES rondas. actividades y
situaciones de
juego.
SI NO SI NO SI NO
1 | AITANA, CHACCHI GUERRA X X X
2 | TIZIANO, RAMOS ARANGO X X X
3 | MIA, PAREDES RODRIGUEZ X X X
4 | DIEGO, SALAS FERNANDEZ X X X
5 | IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ X X X
6 | IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ X X X
7 | lan Miguel, VELI HUAROCO X X X
8 | FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO X X X
9 | ARACELIL ROJAS BORJA X X X
10 | ESTEFANO, GARCIA CAMPOS X X X
11 | SHEYLA, MEDRANO CANO X X X
12 JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA X X X
CRUZ
13 | ERIK, FLORES CALVAY X X X
14 | SARA, PACHECO ARIAS X X X
15 | MELISA, CONDE HUAYLAS X X X
16 | SOE, HERNANDEZ ACEVEDO X X X
17 | MARIA, DE LA CRUZ HUAROC X X X
18 | FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA X X X
19 | SANDRA, LIMAS ROJAS X X X
20 | ROXANA, VIVAS CAMPOS X X X
21 | JOSE, CORDOVA SALAS X X X
22 | CINTHIA, ROJAS ACEVEDO X X X
23 | MATEO, ALIAGA ROJAS X X X
24 | YESLIN, ROBLES ANGULO X X X
25 | MATIAS, MALPARTIDA ROJAS X X X
Leyenda:
SI :Logro el indicador esperado.

NO : No logro el indicador esperado.
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

p 1 ”
TiTULO : "EL PAYASO RISITAS
PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su
Psicomotricidad y cooperan en grupo
RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
MOMEN MATERI
TOS ESTRATEGIAS ALES
INICIO | ANIMACION
Entonamos la cancion “Momia es”, donde tendran que
realizar las acciones de la canciébn. Comentamos que vamos
a realizar una actividad en la cual tenemos que poner
nuestras reglas para trabajar.
Luego nos dirigimos al patio para empezar la actividad. Equi
po
DESARRO | FASE PRINCIPAL: “Narraciény vivenciacion del cuento”.
LLO
La profesora dara indicaciones a los estudiantes durante el Usb
desarrollo del cuento para que ellos sigan las instrucciones, canc
segun el desarrollo del cuento. i6n
La profesora fomenta la participacion activa de todos los
nifios.
Luego inicia a narrar el cuento. Barit
Habia una vez un payaso que no sabia reir y ademas cuando a
salia en el circo tampoco hacia gracia a los nifios que iban a magl
verlo. ca
El payaso estaba muy triste (Poner cara triste, apretando Telas
labios suavemente y entornando los ojos). Pero un dia 0]
cuando estaba medio dormido y pensando qué hacer para colch
no estar triste y hacer reir a los demas, aparecio su hada onet
madrina, y le pregunto: as

— ¢, Qué te pasa?.

— Cuando salgo al circo y hago la funcién, nadie se rie.
Vamos, no me rio ni yo. Mira no se me mueve ninguna parte
de mi cara, ni puedo levantar ni brazos, ni pies, de triste que
estoy.

— Bueno esto se va a solucionar muy pronto.
Entonces, sac0 su varita mégica, y dijo unas palabras:

s 7 7 rrr

— Pata t444 pata tiii todo el mundo a reir.
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— ¢ Ya esta?, pregunto el payaso.
— Ya estd,- le contesto -; en la préxima funcion, lo veremos.

Pero antes tengo que comprobar si tienes preparado la cara
y todo el cuerpo para hacer reir a la gente. Tienes que
moverlo todo, y entonces seguro que haras reir a todos y ta
también te reirds y estaras alegre. Yo te acompafiaré. (Los
ninos acompafnan todos los movimientos para ayudar al
payaso).

Y asi lo hizo:

(Empezd a mover los ojos, abriendo y cerrando los dos
alavez, unoy otro alternando). (Luego continu6 con los
labios, haciendo pedorretas, juntandolos y
separandolos sin hacer y después haciendo ruido,
poniéndolo uno encima de otro, poniéndose serio y con
sonrisa).

El payaso, cada vez se iba poniendo mas contento, porque
cada vez movia mas y mejor las partes de la cara. Siguié con
la lengua (moviéndola de un lado para otro, de arriba a
abajo, intentando tocar la nariz, dentro y fuera,
paseandola por los dientes, rapido y lento).

Después hizo como si fuese a inflar un globo (tomaba aire
por la nariz y soplaba suave por la boca, después mas
fuerte para inflarlo mejor, incluso soplaba tres veces
seguidas).

Todo iba saliendo muy bien y seguia mas animado.

(Luego empezd a repetir palabras acompafiado de
palmadas: pa-lo, pa-ta-ta, so-pa, mo-no, ca-fé, si-lla, ven-
ta-na, ni-fio, pozo, de-do, etc Siguié diciendo
expresiones inventandose diferentes ritmos:

ooooeeeee, hooolaaa, hola holaaaa., aii, aiiiii, aiiii, eoo,
€00 €00000)

Cuando el payaso vio que todo le habia salido
estupendamente sonrié y le dio las gracias a su hada
madrina, y se despidi6 de ella:

— jAdios, adiés, muchas gracias!.

Entonces el payaso actué al dia siguiente y mucho mas dias,

........

Nunca mas estuvo triste, y siempre estaba alegre y riendo.
Desde entonces le llamaban el payaso risitas.

Reflexion:

Responden las siguentes interrogantes:
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¢Les gustd el cuento?, (Como se imaginaron que era el
payaso?, ¢Qué pasaria si no hubiesen llegado la hada
madrina?, ¢ustedes irian a un circo muy triste?, ¢Como
creen que se sintié el payaso después que la hada madrina
le ayudd?, ¢Te gusta participar en cuentos donde haya
movimientos?

CIERRE

Relajacion:

La profesora luego indica diciendo lo siguiente:

Los niflos se recuestan en las colchonetas hacen
estiramientos inhalas aire y lo exhalan lentamente hasta
gquedar relajadas.

PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
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LISTA DE COTEJO

“El payaso risitas”

Indicadores:
Personal Social:

v' Explora sus posibilidades de movimiento, desplazamientos en juegos y rondas.
v Reconoce las normas de seguridad y acepta reglas durante las actividades y

situaciones de juego.
Comunicacion:

¢ Se apoya en gestos y movimientos al decir algo.

AREAS

PERSONAL SOCIAL

COMUNICACION

o

INDICADORES
APELLIDO

NOMBRES

Explora sus
posibilidades de
movimiento,
desplazamientos
en juegos vy
rondas.

Reconoce las
normas de
seguridad y acepta
reglas durante las
actividades y
situaciones de
juego.

Se apoya en
gestos y
movimientos al
decir algo.

SI NO

SI NO

%2
—

NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

X

X

TIZIANO, RAMOS ARANGO

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

P D D e | R

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

O[R[N [U1| | W N =

ARACELI ROJAS BORJA

[uy
(=)

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

—
[N

SHEYLA, MEDRANO CANO

[y
N

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE
LA CRUZ

DAL DR B | D | DR R DR DR K|

LIRS IR IR

P DA D D DR DR | DA | e e K

13

ERIK, FLORES CALVAY

14

SARA, PACHECO ARIAS

15

MELISA, CONDE HUAYLAS

16

SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

17

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

18

FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

19

SANDRA, LIMAS ROJAS

20

ROXANA, VIVAS CAMPOS

21

JOSE, CORDOVA SALAS

22

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

23

MATEO, ALIAGA ROJAS

24

YESLIN, ROBLES ANGULO

25

MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

Il L e R e I R I R I R I R B

DAL D DR DR D | | D | | | K| X

A I I R R L I I R IR T R I R T

Leyenda:

SI

: Logro el indicador esperado.

NO : No logro el indicador esperado.
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

. 1
TiTULO : “BUSCANDO A BOBY”
PROPOSITO : A través de los movimientos corporales desarrollan su
Psicomotricidad y cooperan en grupo
RECURSSO : Recursos Humanos Papel bond, lapiz, colores.
PRODUCTO : Participacion activa de los estudiantes
MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
INICIO 2
ANIMACION
Nos dirigimos al patio y les explicamos las reglas a
seguir en nuestra actividad luego entonamos una
cancion: “Si tu estas feliz de tres palmas”.
DESARROLLO . » . L Equipo
FASE PRINCIPAL: “Narracion y vivenciacion del
cuento”. Usb
La profesora daré indicaciones a los estudiantes durante Cancién
el desarrollo del cuento para que ellos sigan las
instrucciones, segun el desarrollo del cuento.
Pelotas
La profesora fomenta la participacion activa de todos los
nifios. Latas
Luego inicia a narrar el cuento. Palos
Un dia como hoy naci6é un nifio llamado Arturo, como
todos los nifios Arturo tiene su cabeza, un cuello, dos Telas o
piernas, dos brazos, dos manos, y dos pies. Arturo tenia colchonet
un perro llamado Bobby. as

A Bobby le gustaba mucho ir de un lado para otro
moviendo su colita y sobre todo ponerse de dos patas.

A Arturo le encantaba sacar a pasear al perrito por todo
el pueblo y jugar con la pelota tirando la pelota cerca y
lejos para que Bobby la recogiera y se la devolviera,
pero un dia Arturo le tiro la pelota tan lejos que Bobby se
alejo y se perdi6 por los arboles.

Arturo estaba tan preocupado que se fue a buscar
montando su caballo pero Bobby habia ido tan lejos que
le costd mucho pasar por las piedras nhada mas llego
hasta cierta parte de los arboles Arturo se bajo de su
caballo y lo primero que debia cruzar era un estrecho
camino seguidamente se encontré con un monstruo
pero Arturo y sus amigos se escaparon y tenian que
volver saltando unas piedras en zigzag , cuando estaba
volviendo se encontré con Bobby pero Bobby estaba
herido Arturo y sus amigos lo curaron , cuando Bobby se
sano Arturo y sus amigos empezaron a dar saltos de
alegria.
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Cuando volvieron a casa todos se echaron en el sofa'y
se pusieron a respirar a inhalar el aire y lo exhalan
lentamente hasta quedar relajadas.

CIERRE

Todos acostados tratamos de relajarnos y cerramos
nuestros ojos y saber cdmo nos sentimos después de
todo, ¢les gusto el cuento? ¢ Les gustaria escuchar otro
cuento? en casa comentaran lo realizado.
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LISTA DE COTEJO

“Buscando a Bobby”

Indicadores:
Personal Social:

v' Explora sus posibilidades de movimiento, desplazamientos en juegos y rondas.
v" Reconoce las normas de seguridad y acepta reglas durante las actividades y

situaciones de juego.
Comunicacion:

“* Se apoya en gestos y movimientos al decir algo.

AREAS

PERSONAL SOCIAL

COMUNICACI
ON

o

INDICADORES

APELLIDOS Y

NOMBRES

Explora sus
posibilidades
de
movimiento,
desplazamie
ntos en
juegos y
rondas.

Reconoce las
normas de
seguridad y
acepta reglas
durante las
actividades y
situaciones de
juego.

Se apoya en
gestos y
movimientos al
decir algo.

SI NO

wn
—

NO

SI NO

AITANA, CHACCHI GUERRA

X

>

TIZIANO, RAMOS ARANGO

>

MIA, PAREDES RODRIGUEZ

>

DIEGO, SALAS FERNANDEZ

IVANA, GONZALEZ DE LA CRUZ

IAMPIERO, ALIAGA DE LA CRUZ

lan Miguel, VELI HUAROCO

FAVIOLA, CALVAY ACEVEDO

O RV W N| =

ARACELI, ROJAS BORJA

[uy
(=)

ESTEFANO, GARCIA CAMPOS

—
[N

SHEYLA, MEDRANO CANO

[y
N

JUAN CARLOS, FERNANDEZ DE LA
CRUZ

A D | R DR DR DR R R R R

DAL DA D | DA DR B D R e e K

P DA | | R e | R

13

ERIK, FLORES CALVAY

14

SARA, PACHECO ARIAS

15

MELISA, CONDE HUAYLAS

16

SOE, HERNANDEZ ACEVEDO

17

MARIA, DE LA CRUZ HUAROC

P | | |

18

FELIPE, RODRIGUEZ GUERRA

19

SANDRA, LIMAS ROJAS

20

ROXANA, VIVAS CAMPOS

21

JOSE, CORDOVA SALAS

22

CINTHIA, ROJAS ACEVEDO

23

MATEO, ALIAGA ROJAS

24

YESLIN, ROBLES ANGULO

25

MATIAS, MALPARTIDA ROJAS

P D DR M| R D | D D R | R R

P PR P P R e R

Il i s i e I e I e I R I R I R I R I

Leyenda:

SI :Logro el indicador esperado.

NO : No logro el indicador esperado.
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