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RESUMEN

Este estudio tiene como propdsito plantear el uso de juegos de mesa como una
estrategia didactica para potenciar el aprendizaje de los educandos de primer grado de la
I.E.P. N° 70663 "Carlos Dante Nava Silva" en Juliaca durante el afio 2023. La investigacion
se llevo a cabo con un enfoque descriptivo con nivel experimental y disefio no experimental,
empleando un muestreo no probabilistico. A lo largo del proceso, se llevaron a cabo sesiones
de aprendizaje mediante juegos de mesa, buscando fortalecer habilidades sociales,
cognitivas y de trabajo en equipo.

Los resultados revelan que la aplicacion de esta metodologia promovid la
participacion activa de los estudiantes, mejord su atencion y concentracién en las clases, y
foment6 valores como la cooperacion, el respeto y el manejo emocional. Asimismo, los
alumnos evidenciaron avances significativos en competencias como el raciocinio analitico,
la deliberacion resolutiva y la interlocucion eficaz asertiva. Los juegos de mesa también
contribuyeron a generar un ambiente escolar mas dindmico y colaborativo, incrementando
la motivacion de los educandos para vincularse en las dindmicas.

En conclusion, la integracion de los ludogramas como tactica pedagdgica se revelo
como una herramienta efectiva para mejorar tanto la asimilacion cognitiva como las
destrezas interpersonales de los educandos de primer grado. Este enfoque favorecio la
creacion de un entorno educativo interactivo y estimulante, sugiriendo su utilidad en la
educacion primaria para fomentar la participacion, el didlogo y la progresion holistica de los
alumnos.

Palabras clave: Aprendizaje, estrategia didactica Juegos de mesa y habilidades

sociales.
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ABSTRACT

This study aims to propose the use of board games as a pedagogical strategy to
enhance the learning of first-grade students at I.E.P. No. 70663 "Carlos Dante Nava Silva"
in Juliaca during 2023. The research was conducted using a descriptive approach with an
experimental level and a non-experimental design, employing non-probabilistic sampling.
Throughout the process, learning sessions involving board games were carried out to
strengthen social, cognitive, and teamwork skills.

The findings indicate that implementing this methodology encouraged active student
participation, improved their attention and concentration during classes, and fostered values
such as cooperation, respect, and emotional regulation. Additionally, students showed
significant progress in competencies like critical thinking, decision-making, and assertive
communication. Board games also contributed to creating a more dynamic and collaborative
school environment, increasing students’ motivation to participate in activities.

In conclusion, incorporating board games as a teaching strategy proved to be an
effective tool for improving both learning and interpersonal skills in first-grade students.
This approach facilitated the creation of an interactive and stimulating educational
environment, highlighting its potential usefulness in primary education to promote
participation, communication, and holistic development among students.

Keywords: Learning, teaching strategy, board games and social skills.



INTRODUCCION

La finalidad de este estudio es examinar como la incorporacion de juegos de mesa
puede potenciar el aprendizaje interactivo en los alumnos de primer grado de la LE.P
N°70663 "Carlos Dante Nava Silva". Durante el desarrollo de la investigacion, se detecto
que varios estudiantes presentan dificultades para mantenerse atentos a las instrucciones del
docente, lo que genera distracciones, desorden en el aula y conflictos en la convivencia. Esta
carencia de concentracion influye negativamente en el adecuado progreso de las sesiones
educativas y en su involucramiento activo en las actividades.

Para enfrentar esta problematica, el estudio propone los juegos de mesa como un
recurso pedagdgico que puede fortalecer la escucha activa, el cumplimiento de las reglas y
la cooperacion grupal. Asimismo, se espera que los juegos de mesa impulsen destrezas de
comunicacion, trabajo colaborativo y principios de convivencia. Mediante esta estrategia, se
pretende brindar a los estudiantes una experiencia educativa interactiva y participativa que
beneficie tanto su progreso académico como su desarrollo social.

Ausubel (1976). “Los juegos de mesa, como cualquier juego, pueden considerarse
como actividades pedagogico didacticas, derivadas del Aprendizaje Significativo”. Lo
expuesto por Ausubel es algo completamente real e importante de recordar puesto que este
tipo de actividades son las que llaman mucho la atencién de los estudiantes.

Reconociendo la relevancia de los ludogramas como instrumentos didacticos, se
llevarda a cabo un andlisis detallado sobre el efecto que las actividades lddicas,
particularmente los juegos de mesa, tienen en el transcurso de la asimilacion cognitiva de
los educandos de primer grado de la I.E.P. N° 70663 "Carlos Dante Nava Silva" en la ciudad
de Juliaca. Este estudio busca explorar como estas dinamicas recreativas pueden contribuir
al desarrollo integral de los alumnos, mejorando no solo su rendimiento académico, sino
también promoviendo habilidades como la atencién, el enfoque mental, la colaboracion
grupal y la resolucion de problemas. Ademas, se examina el impacto que estas actividades
tienen en la convivencia escolar, fomentando valores como el respeto, la cooperacion y la
comunicacion efectiva dentro del aula. A través de este enfoque, se pretende resaltar la
relevancia de incorporar estrategias innovadoras y participativas en el ambito educativo para
optimizar la asimilacion cognitiva y el refuerzo de las aptitudes sociales de los educandos.

Estructura del Capitulo I: Se refiere al nombre del proyecto académico, la entidad

educativa donde se llevé a cabo la préctica, el periodo de ejecucion, el grupo y cantidad de



X

educandos, la fundamentacion del trabajo académico, asi como los objetivos generales y
especificos.
Estructura del Capitulo IlI: Incluye todo el marco tedrico, los antecedentes en los
ambitos internacional, nacional y regional, las bases tedricas y la definicidn de términos.
Estructura del Capitulo Il1: Incluye la organizacién y realizacidn de acciones, unidad
didactica y vivencia educativa; y finalmente, las deducciones, sugerencias, citas

bibliograficas y apéndices.
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CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES

1.1. TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
JUEGOS DE MESA COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN ESTUDIANTES

DEL PRIMER GRADO DE LA IEP N° 70663 JULIACA.

1.1.1. Institucion Educativa Donde se Ejecuta las Préacticas Pre-Profesionales, ubicar
lugar distrito provinciay afio

Las practicas pre-profesionales se llevaron a cabo en la Institucién Educativa
Primaria N° 70663 “Carlos Dante Nava Silva”, ubicada en el distrito de Juliaca, en la
provincia de San Roman, region Puno. Este proceso se desarroll6 bajo un convenio formal
establecido entre el Director de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica
“Juliaca” y el Director del centro de précticas, con el objetivo de proporcionar a los
estudiantes del programa de estudios de Educacion Primaria una experiencia directa en el
ambito escolar, permitiéndoles aplicar los conocimientos adquiridos durante su formacion
tedrica en un entorno real de ensefianza.

En este marco, cada practicante fue asignado a un docente de aula de la institucién
educativa para realizar sus précticas. En mi caso, se me asign6 a la profesora Silvia
Gumercinda Laura Quispe, quien fungié como mi tutora durante este proceso. La profesora,
con su vasta experiencia y profesionalismo, fue fundamental en el desarrollo de la formacién
practica, guiandome y proporciondndome retroalimentacién constante sobre el desempefio

en el aula.
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El periodo de préacticas se desarrollé durante el afio académico 2023, lo que permitid
trabajar directamente con los estudiantes de primer grado, participar activamente en la
planificacion y ejecucion de actividades pedagdgicas, asi como en la evaluacion de los
aprendizajes de los nifios.

A lo largo de esta experiencia, tuve la oportunidad de integrar diversos enfoques y
métodos educativos, especialmente aquellos orientados a fomentar un aprendizaje
significativo a través de estrategias innovadoras y centradas en el estudiante. Esta practica
no solo me permitié consolidar mis habilidades como futura docente, sino también
reflexionar sobre la importancia de la empatia, la comunicacion y la motivacion en el proceso
educativo.

Ademaés, el contacto constante con los alumnos permitido observar como las
dinamicas de grupo y el contexto sociocultural de la comunidad influyen en el desarrollo
académico de los estudiantes, brindindome una vision mas amplia de los desafios y las
oportunidades que enfrentan los educadores en el &mbito rural y urbano de la region de Puno.

Esta experiencia pre-profesional fue clave en formacion docente, ya que me permitio
enfrentar desafios reales del aula y desarrollar habilidades pedagdgicas esenciales que seran
fundamentales en mi futura carrera profesional.

1.1.2. Duracion de las Préacticas Pre-Profesionales.

El periodo de mis précticas pre-profesionales se desarrollé desde el 10 de abril hasta
el 19 de diciembre del afio 2023.

1.1.3. Secciony nimero de estudiantes

La institucion educativa dispone de tres secciones de primer grado, organizadas de
la siguiente manera: primer grado "A" con 31 estudiantes, primer grado "B" con 23

estudiantes, y primer grado "C" con 29 estudiantes. En esta oportunidad, se me asigno la
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seccion de primer grado "B", donde realicé mis practicas preprofesionales y llevé a cabo la
investigacion correspondiente al presente afio académico 2023.
1.2. JUSTIFICACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

En la parte tedrica, los juegos de mesa emergen como una didactica eficaz y
relevante, adaptada al contexto y nivel de los estudiantes de primer grado, considerando que
la falta de atencion y participacion es una dificultad recurrente en el espacio educativo. Con
los datos previos y los detalles recopilados, ademas de su aplicacion en sesiones de
aprendizaje, esta estrategia servird de apoyo para crear un ambiente de aprendizaje
interactivo, promoviendo habilidades sociales y valores de convivencia que faciliten el

aprendizaje en grupo.

En la parte metodoldgica, los juegos de mesa se integran en sesiones de aprendizaje
que aportan a la ensefianza mediante actividades variadas y préacticas, guiando a los
estudiantes a desarrollar una participacion activa y una escucha méas atenta. Las
investigaciones que sustentan esta estrategia permitiran a docentes y futuros docentes
implementar juegos de mesa como una técnica recreativa y eficaz para optimizar la

concentracion y fomentar el respeto en el aula.

En la practica, el uso de juegos de mesa como estrategia didactica logré los objetivos
planteados, mostrando resultados positivos en la intervencion y la interaccion social de los
educandos del primer nivel. Los desenlaces logrados reflejan mejoras en la interaccion y en
la atencion a las instrucciones del docente, contribuyendo al aprendizaje de manera divertida

y efectiva, y generando un impacto favorable en la dinamica del aula.
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1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.3.1. Objetivo general

Proponer el uso de juegos de mesa como estrategia didactica para la comprension de
las interpretaciones histéricas en los estudiantes de primer grado de la I.E.P. N° 70663
"Carlos Dante Nava Silva" de Juliaca, durante el afio 2023.

1.3.2. Objetivos especificos

Identificar el impacto de los juegos de mesa en el desarrollo de habilidades cognitivas
bésicas en los estudiantes de primer grado de la Institucién Educativa Primaria N° 70663 de
Juliaca.

Analizar como la aplicacion de juegos de mesa fomenta la socializaciéon y la
cooperacién en los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa Primaria N°
70663 de Juliaca.

Describir la percepcion sobre la efectividad de los juegos de mesa como herramienta
didactica, en los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa Primaria N° 70663

de Juliaca
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. Anivel internacional

Norefia, Latorre, & Ezpeleta, (2022), este articulo fue desarrollado en Espafia y si
bien es cierto es del &rea de la salud, méas especificamente de Neurologia Clinica podemos
decir que no estd muy alejada del area pedagdgica de hecho en el articulo se menciona que
El uso de juegos de mesa promover la salud y optimizar el funcionamiento mental tiene
probablemente sus origenes en los primeros juegos de mesa ideados por el ser humano. y el
area mental es un area de gran interés dentro de la pedagogia, siendo que es lo que se busca
cultivar en cada uno de los estudiantes. Ademas, (Norefia, Latorre, & Espezeleta, 2022)se
centran en el uso de juegos de mesa para optimizar el funcionamiento mental, idea
fundamentada y apoyada en “Maés alla de los efectos generales, jugar a juegos de mesa puede
mejorar el rendimiento cognitivo en procesos especificos como la memoria operativa,
funciones ejecutivas, memoria semantica y razonamiento logico. (smith & Hartley, 1990)
Todas las disciplinas sefialadas son fundamentales para el adecuado progreso del aprendizaje
en los estudiantes, y el hecho de que la practica de juegos de mesa pueda fortalecer estas
areas representa una valiosa contribucion para orientar este proyecto de investigacion.

Cortes, (2015) presenta una investigacion desarrollada en Medellin con la
orientacion de fortalecer habitos de convivencia en una institucion educativa mediante los
juegos de mesa que son presentados como una propuesta educativa ludica. La investigacion

hace mencion que “de acuerdo al estimulo que el nifio reciba en el medio en donde est4, asi
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mismo va a ser su conducta”. Antufia, (2011)la frase antes mencionada nos lleva a entender
en primera instancia que si se brinda un ambiente positivo de goce y armonia al estudiante
se tendra una respuesta similar y estas conductas son las que se buscan en la pedagogia para
trascender de manera mas profunda en el aprendizaje de los estudiantes, por tanto, podemos
decir que a medida que los juegos de mesa propicien un ambiente ideal apoyan al aprendizaje
del estudiante.

Buitrago, Amaya, & Laguna, (2014) En el articulo se expone un estudio de
investigacion hecha en Bogota - Colombia, este articulo presenta una investigacion sobre la
influencia de los juegos de mesa en el desarrollo del lenguaje oral y escrito en nifios de
hogares comunitarios en Fontibén, Bogotd D.C., durante 2012 y 2013. A través de un
enfoque cuantitativo y explicativo, se aplicaron doce estrategias didacticas basadas en juegos
como la loteria, el domind y la escalera, evaluando su efecto A traves de pruebas iniciales,
finales y registros de parametros validados, los desenlaces revelan que los ludogramas
ejercen una influencia favorable en la articulacion verbal, la estructuracion del razonamiento
y el Iéxico de los infantes, potenciando su habilidad para relatar, memorizar y expresar ideas,
ademas de reducir el fracaso en la escritura. Estos hallazgos confirman que el juego ludico
en el aula contribuye al desarrollo linguistico en la educacién inicial.

Torres, (2002) En su investigacion titulada el juego una estrategia importante. El
empleo de juegos en el aula facilita el proceso de aprendizaje cuando se crean actividades
divertidas con normas que fomenten valores como el afecto, la tolerancia tanto grupal como
entre grupos, la responsabilidad, la solidaridad, la autoconfianza y la seguridad. Estas
actividades refuerzan el espiritu de comparierismo y brindan a los estudiantes la oportunidad
de compartir ideas, conocimientos e inquietudes, favoreciendo un aprendizaje profundo y
relevante, mas alla de la simple memorizacion. De esta manera, los saberes adquiridos en

diversas areas contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes en aspectos biologicos,
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mentales, emocionales e individuales, al tiempo que promueven su crecimiento social. Para
el educador, este enfoque de ensefianza hace su labor méas dindmica, divertida, innovadora,
creativa, eficiente y eficaz, centrando la actividad en la creatividad y alineada con su
compromiso pedagogico.

Rodriguez, (2014) en su tesis titulada, Aplicacién de los juegos de mesa como
estrategia pedagdgica para facilitar el aprendizaje en la educacion inicial.

La investigacion tiene como objetivo principal implementar el programa de
ludogramas como una tactica para promover la adquisicion de conocimientos en la
educacion de nivel primario y medir su influencia en el crecimiento cognitivo y general de
los infantes. De este modo, se pretende que los nifios no solo memoricen contenidos, sino
que adquieran conocimientos de manera ltdica mediante un programa basado en juegos.

Asimismo, la autora sefiala que es fundamental emplear ludogramas como el ajedrez,
el parchis, la oca y el domino como herramientas para disciplinar a los nifios, permitiéndoles
adquirir conocimientos bésicos a través de estrategias que faciliten la exploracion y el
desarrollo de sus habilidades, asi como de los diferentes aspectos de su personalidad y
formacion integral.

El juego, como estrategia educativa, ofrece al estudiante la posibilidad de resolver
conflictos internos y enfrentar futuros desafios con confianza y determinacién, siempre que
el facilitador haya acompafiado y guiado este proceso. Por otro lado, un enfoque de
aprendizaje basado Unicamente en métodos tradicionales, que no incorpora los avances

tecnologicos y pedagogicos, corre el riesgo de volverse obsoleto y perder su pertinencia.
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2.1.2. A nivel nacional

Zeballos, (2022), En su investigacion se presenta una investigacion cuyo propésito
es examinar de qué manera el empleo de ludogramas destaca su capacidad como recurso
pedagdgico para fomentar la implicacion y la colaboracion en el ambito académico. El
estudio emplea una metodologia correlacional y no experimental, utilizando técnicas
cualitativas como la observacion para evaluar el grado de participacion de una muestra de
16 estudiantes durante actividades con juegos de mesa.

La relevancia de esta investigacion radica en su aportacion teérica, ya que amplia el
conocimiento acerca de la influencia de la dinamica recreativa en el crecimiento infantil,
ofreciendo un marco para que educadores e investigadores comprendan mejor el valor del
juego en el aprendizaje y la interaccion social. Los resultados obtenidos pueden orientar a
los educadores en el disefio de tacticas vanguardistas que incorporen ludogramas en el
curriculo, favoreciendo un aprendizaje mas dindmico y significativo. Ademas, el estudio
resalta la importancia social de los juegos de mesa, no solo como recurso educativo, sino
también como una via para fomentar la salud afectiva y emocional de los educandos,
promoviendo desde la infancia temprana aptitudes interpersonales y mentales esenciales
para su crecimiento holistico.

Hurtado, (2023), En el proyecto titulado Disefio e implementacion de espacios
recreativos de juegos de mesa para el desarrollo de habilidades para el trabajo cooperativo
en estudiantes de 9 y 10 afios, Se presenta una investigacion centrada en mejorar el entorno
escolar mediante el fomento de habilidades socioemocionales en alumnos de cuarto grado,
de 9 y 10 afios. La autora, una educadora dedicada a la formacion integral, subraya la
relevancia de las competencias sociales en el &mbito escolar. A traves de un enfoque

metodoldgico basado en design thinking, Hurtado identifica y aborda las necesidades de los
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estudiantes mediante encuestas y observaciones en el aula. Esta metodologia permiti6
identificar dificultades en la comunicacion y en las dinamicas grupales.

La intervencidn se organizo en dos etapas con sesiones dirigidas a fomentar el trabajo
en equipo y la autonomia de los estudiantes, utilizando juegos de mesa como recurso
educativo. Los resultados evidencian una mejora notable en habilidades como la escucha
activa, el respeto mutuo y la capacidad de resolver conflictos de manera constructiva. Esto
se traduce en un ambiente escolar mas armonioso y colaborativo, destacando el papel del
juego en el aprendizaje de habilidades sociales y en la prevencion de problemas como el
acoso escolar. Finalmente, el proyecto concluye que los juegos de mesa son una estrategia
eficaz para desarrollar competencias socioemocionales y cohesionar los grupos. Hurtado
sugiere expandir esta intervencion a otras areas académicas para fortalecer ain mas el
desarrollo integral de los estudiantes.

Quispe, (2014) Llevé a cabo un estudio titulado “Uso del juego en el aprendizaje del
area de Matemaética en los alumnos de 5° grado de Educacién Primaria en la Institucion
Educativa Corazén de Jests, UGEL N° 06 Vitarte, 2014”. El propdsito principal de esta
investigacion fue establecer la conexion entre el uso del juego y el aprendizaje de las
matematicas en los alumnos de quinto grado de educacion primaria en esa institucion.

Asimismo, enfatiza que el uso del juego en el aula actia como una herramienta
pedagogica que no solo motiva a los estudiantes, sino que también estimula su participacion
activa en el proceso educativo. Esto, a su vez, permite que los alumnos consoliden sus
conocimientos previos, construyan nuevas habilidades matematicas y desarrollen un
razonamiento 16gico mas solido.

El autor propone que las actividades ludicas deben ser creadas de manera planificada
para incorporarse de forma fluida en el curriculo, lo cual favorece la creacion de un entorno

de aprendizaje mas activo y relevante. Este enfoque no solo optimiza el rendimiento
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académico, sino que también fomenta el interés de los estudiantes por las matematicas,
ayudandoles a superar posibles obstaculos relacionados con el aprendizaje de esta disciplina.

En conclusién, resalta la importancia de incorporar el juego como parte fundamental
de las estrategias pedagdgicas en el aula, especialmente en el area de matematicas, como un
medio eficaz para mejorar la comprension, la motivacion y el Desempefio académico de los
estudiantes.
2.1.3. A nivel local

Nufiez-Romero , (2016) investiga como los juegos pueden facilitar la comprension y
el interés en las matematicas entre nifios de nivel inicial. Realizada para optar al grado
académico de Doctor en Educacion y bajo la asesoria del Dr. Luis Freddy Vilcatoma Salas,
Este estudio se ubica dentro del ambito de administracion y excelencia educativa, dentro de
la seccion de Educacion e Idiomas. El estudio se llevé a cabo con un grupo de 40 educandos,
divididos en un conjunto de referencia y un conjunto de intervencion de 20 participantes
cada uno. Mediante la implementacion de juegos educativos como herramienta didactica en
el grupo experimental, se evalu6 el impacto de esta estrategia en la adquisicion de
conocimientos en matematicas. Los desenlaces mostraron que la aplicacion de ludogramas
educativos ejerce una influencia considerable en el desempefio matematico ya que el
conjunto de intervencion logro rendimientos superiores en relacion al grupo de referencia.
Esto sugiere que los juegos son una estrategia eficaz para optimizar la ensefianza de las
matematicas. La investigacion concluye que los juegos educativos no solo incrementan la
aficion de los infantes por las matematicas, sino que tambien mejoran sus habilidades
matematicas, destacando la relevancia de incorporar enfoques ltdicos en la educacion inicial
para lograr un aprendizaje mas efectivo y atractivo.

Parrillo (2018), En su investigacion titulada EIl juego libre en los sectores para

mejorar el aprendizaje en el rea de matematica en nifios de cinco afios de la Institucion



21

Educativa Inicial Nuevo Peru del distrito de San Miguel, provincia de San Roman, regién
Puno, afio 2018, Analiza la efectividad del programa de juego libre en los sectores en la
evolucion de destrezas matematicas en nifios de cinco afios. Este analisis, llevado a cabo con
el propdsito de obtener el titulo de bachiller en educacién bajo la supervisién de Ciro
Machicado Vargas, empled un disefio pre-experimental que incluyd un grupo de control y
un grupo experimental, cada uno compuesto por 46 nifios. Los nifios del grupo de
intervencion participaron en el programa de juego libre, mientras que el grupo de referencia
no conto con esta actividad. Para medir el impacto del programa, se aplicaron evaluaciones
de habilidades matematicas antes y después de la intervencion, lo que permitio realizar una
comparacién de los resultados entre ambos grupos. Los hallazgos mostraron diferencias
significativas en el rendimiento matematico del grupo experimental en areas como cantidad
y clasificacion, lo que sugiere que el juego libre puede ser un recurso potente para optimizar
el aprendizaje en matematicas. La investigacion concluye que el juego libre en los sectores
tiene un efecto positivo en el aprendizaje de matematicas, creando un entorno educativo méas
dinamico y participativo. Por lo tanto, se recomienda incorporar programas de juego libre en
la educacién inicial para potenciar el aprendizaje en matematicas.

Yujra-Araujo (2021), en su investigacion titulada Juegos didacticos para el
aprendizaje de la nocion de cantidad en los nifios de cinco afios de la institucion educativa
privada Pitagoras del distrito de Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, afio 2020.
Se sefiala que el problema principal radica en la carencia de memorizacion del concepto de
magnitud, lo que impide el progreso 6ptimo de las destrezas numéricas en los educandos.
Con este objetivo, la autora investigd como los juegos didacticos influyen en el aprendizaje
efectivo de la nocion de cantidad en nifios de cinco afos. Este trabajo, llevado acabo ara
obtener el titulo académico en Educacion Inicial bajo la asesoria de Magaly Margarita

Quinones Negrete, emple6 una metodologia cuantitativa con un disefio pre-experimental y
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una muestra de 90 nifios, de los cuales 20 formaron parte del grupo experimental. Los

resultados obtenidos en las evaluaciones de pre-test y post-test fueron positivos,

demostrando que el uso de juegos didacticos tuvo un impacto favorable. La investigacion

concluy6 afirmando que los nifios de la muestra alcanzaron el nivel esperado gracias a la

incorporacion de estos ludogramas en sus sesiones educativas.

2.2.

BASES TEORICAS
2.2.1. El juego

El juego es una actividad que se lleva a cabo con el fin de entretenerse y
disfrutar de un momento agradable, ya sea de manera individual o en grupo. Desde
el nacimiento, esta practica ha ido evolucionando con el objetivo de proporcionar
recreacion, diversion y relajacion.

G & E, (2002) El juego es una parte inherente a la biologia humana. Se
considera incluso como el indicador mas confiable de la bienestar psiquico y corporal
de un individuo; los padres, conscientes de esto, responden con firmeza cuando se
les pregunta sobre el estado de salud de sus hijos: "jNo juega!" Este concepto de
"salud bioldgica" relacionada con el juego se extiende a todas las fases del ciclo vital
humano.

A través del juego, los infantes disponen de la ocasion de descubrir sus
habilidades, explorar sus conocimientos y generar aprendizajes significativos, lo cual
se logra a través de la manipulacion de objetos.

Martinez, (2008) "El juego es objeto de un estudio psicoldgico especifico,
siendo el primero en reconocer su papel como un fendmeno que impulsa el desarrollo

del pensamiento y la actividad” (p.72).
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El juego es una de las practicas recreativas que promueve el crecimiento de
los nifios, permitiéndoles comprender diversos aspectos de la vida a través de la
experimentacion y exploracién. Por esta razdn, se utiliza con frecuencia como una
herramienta, recurso o estrategia esencial en la vida de las personas. Facilita la
adaptacion de los nifios al mundo, promoviendo un aprendizaje constructivista.
2.2.2. Introduccion a los juegos de mesa como herramienta didactica

Los juegos de mesa son herramientas versatiles que pueden ser integradas en
el aula para mejorar la participacién activa y fomentar un ambiente de aprendizaje
dinamico. Ademas de su valor recreativo, se reconocen por su capacidad para
desarrollar habilidades cognitivas, sociales, emocionales y psicomotrices en los
nifios. Mediante su uso, los estudiantes no solo adquieren conocimientos especificos,
sino que también desarrollan habilidades como la colaboracion, la toma de decisiones
y la resolucién de problemas de forma ludica.

Torres, (2002) En su investigacion titulada el juego una estrategia importante.
El juego se considera una de las actividades méas placenteras conocidas hasta ahora,
siendo una forma de recreacion mas que de trabajo. Como indican los antecedentes,
el juego existe desde tiempos antiguos, sin embargo, cuando se realiza en el aula,
adquiere un sentido de trabajo que implica esfuerzo, tiempo, concentracion y
expectativas, entre otros factores, pero eso no le resta importancia.

Se recomienda a los educadores implementar un conjunto de actividades que
rompan con la rutina, tal vez ofreciendo alternativas mas atractivas. Se presentaron
ideas para crear clases enriquecedoras que fomenten la creatividad de los docentes
comprometidos con el transito cognitivo, con la finalidad de que estas estrategias

faciliten dicho proceso en los estudiantes.
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2.2.3. Juegos de mesa

Definicion y tipos de juegos de mesa

Un juego se define como un sistema de normas y dinamicas que pueden
basarse en el azar, la tactica o una fusion de ambas, y que se lleva a cabo dentro de
un conjunto de componentes materiales (tablero, papel, dados, graficos o figuras) que
simbolizan uno o varios topicos.

Por lo tanto, los juegos de mesa son aquellos que necesitan una base o
estructura que pueda sostener el tablero del juego, de ahi el término “juegos de mesa”.
Aunque los juegos de mesa en su mayoria estdn basados en la suerte o al azar, es
importante también poseer estrategias de juego y razonar frente a los movimientos
que realizaras, ya que de ello dependeré el desenlace del juego de mesa; asi mismo
los juegos requieren reglas que puedan mantener el equilibrio equidad durante el
juego estas reglas deben ser aplicadas segun las edades de quienes participen.

Piaget, (1945) el juego de las reglas. Indica el declive del juego infantil y la
transicion hacia la etapa adulta, la cual se considera una construccidn ficticia del
pensamiento, ya que el individuo esté socializado.

Los juegos de mesa son actividades organizadas que se realizan de acuerdo a
un conjunto de reglas y metas determinadas. Existen diferentes tipos de juegos, cada
uno con caracteristicas que ofrecen diversos beneficios educativos.

M & Torres, (2007) Sostienen que: EI uso del juego como estrategia de
aprendizaje en el aula brinda a los docentes la oportunidad de explorar actividades
que mejoren sus clases, dejando atras las rutinas poco motivadoras y promoviendo
sesiones dindmicas y entretenidas con un fuerte proposito pedagogico.

Esta metodologia se ajusta a cualquier etapa del nuevo disefio curricular,

facilitando aprendizajes significativos que se ajuntan a las demandas, preferencias,
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velocidades y etapas de desarrollo de infantes, permitiéndoles aprender de manera
relajada y disfrutar del proceso educativo.

Juegos de estrategia: En estos juegos, los participantes deben planificar,
tomar decisiones complejas y anticipar los movimientos de otros jugadores. Estos
juegos promueven el desarrollo del pensamiento critico y estratégico, competencias
esenciales para la resolucion de problemas.

Juegos de cooperacién: Estos juegos exigen que los jugadores colaboren
para lograr un objetivo compartido, fomentando asi habilidades de trabajo en equipo,
cooperacién y comunicacion. Son ideales para instruir a los infantes sobre la
trascendencia del esfuerzo conjunto y la empatia.

Salazar, (2012) en su investigacion de Juegos: Tipos Yy caracteristicas indica
que la finalidad de estos juegos es jugar con otra persona y no contra ella, de manera
respetuosa para asi crear un vinculo de armonia y aprender a ser considerado con la
otra persona también.

Juegos de aprendizaje especifico: Son juegos disefiados con un propdésito
educativo particular, como aprender matematicas, lenguaje, o conceptos cientificos.
Estos juegos ayudan a reforzar contenidos curriculares de una manera entretenida y
accesible.

Juegos recreativos: Estos juegos se centran principalmente en el disfrute y
el esparcimiento, pero también pueden fomentar habilidades como la tolerancia a la

frustracion, el respeto por las reglas, y el turno de espera.
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2.2.4. Beneficios de los juegos de mesa en el aprendizaje.

Desarrollo de habilidades cognitivas

Los juegos de mesa ofrecen multiples beneficios en el contexto educativo. A
continuacién, se detallan las areas clave donde estos juegos pueden contribuir al
desarrollo infantil.

Pensamiento critico y resolucion de problemas

Los juegos de mesa requieren que los nifios analicen situaciones, creen
estrategias y resuelvan problemas, lo que ayuda a mejorar su capacidad de
razonamiento y fomenta el razonamiento analitico.

Toma de decisiones y planificacidn estratégica

La necesidad de tomar decisiones bajo presion en algunos juegos ayuda a los
nifios a pensar de manera l6gica y planificada, habilidades esenciales para el éxito
académico y personal.

Memoria y atencion

Muchos juegos de mesa requieren recordar reglas, instrucciones o secuencias,
lo cual fomenta la memoria y la atencién a detalles.
2.2.5. Habilidades emocionales

Trabajo en equipo y cooperacion

Los juegos de mesa en equipo son un recurso excepcional para que los
infantes aprendan a apreciar la importancia de trabajar juntos. A través de estas
actividades, los nifios no solo comprenden la necesidad de colaborar y compartir
responsabilidades, sino que también desarrollan habilidades clave como la escucha
activa, el respeto por las ideas de los demas y la capacidad de expresar sus propias

opiniones de manera clara.
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Ademas, estas experiencias refuerzan el trabajo en equipo, ensefiando a los
nifios como aportar de manera constructiva a un objetivo comun, lo que les permite
mejorar sus habilidades sociales y emocionales en un entorno de apoyo mutuo.

Comunicacién y expresion asertiva

Los juegos proporcionan una oportunidad para que los nifios se comuniquen
afectivamente, expresen sus ideas y respeten las opiniones de los demas.

Regulacion emocional y tolerancia a la frustracion

Los juegos favorecen el desarrollo de los estudiantes a manejar emociones
como la frustracion, la ira y el entusiasmo, ensefiandoles a aceptar la derrota y a
celebrar el éxito de manera equilibrada.

2.2.6. Habilidades Psicomotrices

Coordinacién mano-ojo

Manipular fichas, cartas y piezas en el tablero ayuda a los nifios a mejorar su
coordinacion mano-ojo.

Desarrollo de la motricidad fina

Los juegos que demandan movimientos exactos contribuyen al desarrollo de
la motricidad fina de los estudiantes, mejorando su control y destreza.

2.2.7. Evaluacion del impacto de los juegos de mesa en el aprendizaje

Medicion del progreso en habilidades cognitivas y sociales

Esta seccidn se centra en el andlisis y seguimiento del progreso de las
aptitudes mentales y sociales en los infantes, mediante la vigilancia y anotacion de

los avances obtenidos a lo largo del tiempo.
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Analisis de motivacion y compromiso en estudiantes

Se analiza la relacidn entre la utilizacion de ludogramas y el nivel de interés
e implicacion de los educandos en las actividades académicas, observando cambios
en su disposicion y participacion activa.
2.2.8 Barreras y desafios en el uso de juegos de mesa en el aula obstaculos en la
planificacion y recursos.

Algunas barreras incluyen la falta de recursos, tiempo o0 acceso a materiales
adecuados, lo que puede dificultar la implementacion de juegos en el curriculo.

Retos en la gestion del aula durante la aplicacion

La mecanica de los juegos de mesa puede presentar desafios para los docentes
en términos de mantener el orden y lograr que todos los nifios participen activamente
de manera equitativa.

Estrategias para superar las barreras

Este apartado examina soluciones practicas para abordar los desafios en la
incorporacion de juegos de mesa en el aula, tales como la planificacion previa, la
adaptacion de los juegos a los recursos disponibles y la creacion de normas claras

para su uso eficiente.

DEFINICION DE TERMINOS

Estrategia Didactica: Conjunto de actividades, métodos y estrategias empleadas por
el docente para promover el aprendizaje de los estudiantes. En este contexto, se
refiere al empleo de ludogramas como herramienta pedagogica.

A, Jarume, & Jesus, (1988) Emplearon el concepto de estrategia didactica como un
marco que integra métodos, medios y técnicas, destacando que este enfoque brinda

mayor adaptabilidad y eficacia en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
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Juego de Mesa: Actividad ludica estructurada que implica el uso de un tablero,
cartas, fichas o dados, elaborada para promover la interaccién y la competencia o
colaboracién entre los involucrados. Los juegos de mesa para nifios en primer grado
suelen ser educativos, orientados a desarrollar habilidades como la memoria, el
reconocimiento de patrones, y el trabajo en equipo.

Uribe, Cobos, & Ortega, (2017) Sostienen que los juegos de mesa son recursos
disefiados para promover la diversion, una actividad crucial para el desarrollo
humano. Asimismo, contribuyen al refuerzo de diversas competencias sociales
cognitivas, actuando como recursos educativos y proporcionando una alternativa
accesible y sostenible en comparacidn con otros tipos de entretenimiento.
Aprendizaje Activo: Método pedagdgico que involucra a los estudiantes en
actividades practicas y participativas, como los ludogramas que promueven la
adquisicion de conocimientos a través de la accion y la reflexion. El aprendizaje
activo se centra en cultivar habilidades de forma dinamica y cautivadora.
Motivacion Intrinseca: Impulso interno que lleva a los estudiantes a involucrarse
en actividades por el interés y la satisfaccion personal. En el caso de ludogramas los
educandos disfrutan del transcurso del juego lo que favorece su implicacion activa
en el aprendizaje.

Desarrollo Cognitivo: Proceso a través del cual los nifios desarrollan y perfeccionan
sus habilidades de razonamiento, memoria y resolucién de dificultades. Los juegos
de mesa pueden estimular este desarrollo al desafiar a los estudiantes a pensar
estratégicamente y resolver situaciones complejas.

Habilidades Sociales: Capacidades relacionadas con la interaccion efectiva y

respetuosa con los demas. En el uso de juegos de mesa, los estudiantes del primer
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grado pueden practicar habilidades Como la colaboracidn, la interaccién y el reparto
de turnos.

Competencias Basicas: Conjunto de destrezas y saberes fundamentales que los
estudiantes deben adquirir en sus primeros afios de educacién. Los ludogramas
pueden ser un recurso para fomentar competencias como la colaboracion y la
resolucion de conflictos y la gestién emocional en contextos competitivos.
Interaccion Ludica: Enfoque educativo basado en el juego, que facilita a los
estudiantes la comprension de conceptos a través de actividades recreativas. Esta
interaccion permite que el aprendizaje se dé de manera natural y fluida,
especialmente en nifios de primer grado.

Refuerzo Positivo: Técnica educativa que consiste en reforzar comportamientos
deseables mediante recompensas o reconocimientos. En el contexto de los juegos de
mesa, se pueden usar premios 0 puntos para motivar a los estudiantes a cumplir los

objetivos del aprendizaje.
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CAPITULO III

ASPECTOS PEDAGOGICOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
3.1.  PLANIFICACION Y EJECUCION DE ACTIVIDADES
Para la realizacion de este trabajo de investigacion, fue fundamental la planificacion
de las diversas actividades de aprendizaje, las cuales se reflejan en la practica docente. En

este sentido, se ha estructurado la ejecucion de esta, teniendo en cuenta los siguientes

aspectos:
CRONOGRAMA
ACTIVIDAD HORAS MES MES MES Mes
PROGRAMADAS 1 2 3 4
Coordinacion con el docente de 3
practica
Coordinacion con el docente de 4
aula
Induccién 5
Desarrollo de la sesién 1 2
Desarrollo de la sesién 2 2
Desarrollo de la sesion 3 2
Desarrollo de la sesién 4 2
Desarrollo de la sesién 5 2

Presentacion de informe de
practica




32

3.1.1. Unidad de Aprendizaje

UNIDAD DIDACTICA

NOMBRE DE LA UNIDAD: “CONOZCAMOS LA HISTORIA DEL PERU”
l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL : SAN ROMAN
1.2 INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA :N° 70663 "Dante Nava”

1.3 GRADO - 1ro

1.4 DIRECTOR (A) :Yolanda Larico Ticona

1.5 PROFESORA :Silvia Gumercinda Quispe Laura
1.6 PROFESORA PRACTICANTE ‘Thaid Y. Saavedra Guzman

1.6 DURACION : cinco semanas

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades Desempefios del grado (criterios de evaluacion) ¢Qué nos dara evidencias de Instrumento
Aprendizaje? de
evaluacion
Construye interpretaciones e Obtiene informacidn sobre el mismo o diversos hechos cotidianos |Reconoce los primeros habitantes del |lista de
histdricas. del pasado a partir del testimonio oral de dos 0 mas personas, asi |Per( y su importancia en la historia. |cotejo
e Interpreta como de objetos en desuso, fotografias, etcétera. Identifica algunas culturas antiguas
criticamente fuentes e Ordena hechos o acciones cotidianas usando expresiones que |del Pert como los incas.
diversas. hagan referencia al paso del tiempo: minutos, horas, semanas y |valoriza la diversidad cultural del pais
o Comprende el tiempo meses; ayer, hoy, mafiana; al inicio, al final; mucho tiempo, poco |y la riqueza de su historia.
historico. tiempo. desarrolla habilidades de escucha,
o Elabora explicaciones e Describe acontecimientos de su historia o de la de otros en los que |observacidn, participacion y reflexion
sobre procesos compara el presente y el pasado, identificando algunas de las [a través de actividades creativas.
histéricos. causas y posibles consecuencias de estos.
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Enfoques transversales Actitudes observables
Enfoque Igualdad de género o Docente y estudiantes no hacen distinciones discriminatorias entre nifios y nifias, todas y todos tienen las mismas
oportunidades al aportar sus ideas, sus opiniones.
Enfoque intercultural o Estudiantes dan un reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de pertenencia de los
estudiantes

SITUACION SIGNIFICATIVA
Los nifios de primer grado de la IEP. N°70663 Carlos Dante Nava Silva comienzan su afio académico con gran entusiasmo y expectativas de aprender. Al
iniciar el curso, el docente se propone crear un ambiente de aprendizaje dinamico y creativo para que los estudiantes se involucren activamente en el contenido
del rea de personal social. Para ello, se decide innovar utilizando juegos de mesa como herramienta didactica, favoreciendo la interaccion, la participacion y
el trabajo en equipo.
Con este enfoque, el docente busca que los nifios, a través de juegos ludicos, comprendan los primeros hitos de la historia peruana de una manera entretenida
y significativa. Se organizan actividades en las que los estudiantes, al lanzar los dados, avanzan por un tablero con preguntas sobre las civilizaciones
prehispanicas, los primeros habitantes del Per( y otras tematicas relacionadas.
Cada pregunta tiene una respuesta simple pero que despierta la curiosidad de los nifios. Ademas, a medida que avanzan, deben completar pequefias actividades
como dibujar un simbolo de la cultura Inca o contar una breve historia sobre la regidn que estan aprendiendo. El docente, actuando como facilitador, utiliza
diversas metodologias activas, como el aprendizaje basado en juegos, para fomentar un ambiente de respeto, colaboracidn y entusiasmo en la clase. De esta
forma, los nifios no solo aprenden sobre la historia del Perd, sino que también desarrollan habilidades sociales y de trabajo en equipo.
Este enfoque innovador crea un espacio en el que la participacion de los estudiantes es constante, y la historia cobra vida de una manera entretenida que capta
su atencion y genera un fuerte interés por aprender mas sobre su pais y su cultura.

IV. SECUENCIA DE SESIONES DE APRENDIZAJE

Sesidn 1: Los primeros habitantes del Per( Sesion 2: las culturas antiguas del Per(

El objetivo de que los estudiantes comprendan quiénes fueron los primeros [El proposito de ensefiar a los estudiantes acerca de las grandes culturas
habitantes del Pert y su modo de vida busca proporcionarles una vision integral |prehispanicas del Peru es que los nifios adquieran un entendimiento detallado
sobre las primeras civilizaciones que habitaron el territorio peruano. A través de |[sobre la riqueza y diversidad de las civilizaciones que habitaron el territorio
este aprendizaje, los nifios no solo conoceran la identidad de estos primeros [peruano antes de la llegada de los colonizadores.

habitantes, sino que también desarrollardn un sentido de pertenencia y aprecio
por las raices de su pais.
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Sesidn 3: los incas y su gran imperioEl propdésito de que los estudiantes conozcan (Sesion 4: La leyenda de manco Capac y mama Ocllo

a los Incas, su estructura social, sus tradiciones y coémo lograron convertirse en [El objetivo de que los estudiantes conozcan y comprendan la leyenda de
el imperio mas grande de Sudamérica, es ofrecer una comprension profunda de [Manco Cépac y Mama Ocllo, los fundadores miticos del Imperio Inca, se
una de las civilizaciones mas influyentes y fascinantes de la historia del Perd y [enfoca en permitir que los nifios no solo aprendan el contenido de la leyenda,
América Latina. Los estudiantes descubrirdn como los Incas, desde sus modestos [sino que también desarrollen una conexion emocional con los personajesy los
comienzos hasta su expansion como un vasto imperio. valores culturales que esta historia transmite.

Sesion 5: La diversidad cultural del Peru.

El objetivo de que los estudiantes valoren la diversidad cultural y reconozcan algunas de las culturas que conforman la historia del Per( es esencial para
fomentar el respeto y la comprension hacia las maltiples tradiciones, lenguas y costumbres que coexisten en el pais. Per( es un pais caracterizado por su gran
diversidad étnica y cultural, producto de la interaccion de diferentes grupos indigenas, mestizos y colonizadores a lo largo de los siglos.

V. MATERIALES BASICOS Y RECURSOS A UTILIZAR

Juegos de mesa por ejemplo: jenga, serpiente o escalera, tesoros de inca, etc.
Camara fotografica o teléfono celular y un pequefio equipo de sonido.
Objetos de nuestro entorno como: sillas, mesas.

Material de impresion.

Mascaras y disfraces o vestimentas.

Proyector (data), etc.

VI. REFLEXIONES SOBRE LOS APRENDIZAJES

. ¢Qué avances y dificultades tuvieron los estudiantes?

. ¢Qué aprendizajes debe reforzar en la siguiente unidad?

. ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuales no?
. Otras observaciones:

3.1.2 Sesiones de aprendizaje
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SESION DE APRENDIZAJE N°01
I DATOS INFORMARTIVOS

Institucion Educativa: N°70663 DANTE NAVA

Docente de aula: Silvia Gumercinda Laura Quispe
Docente en formacion: Thaid Yuliana Saavedra Guzman
Grado y Seccion: 1ro “B”

Area: PERSONAL SOCIAL

Lugar y fecha: 18-05-2023

I TITULO DE LA SESION:

LOS PRIMEROS HABITANTES DEL PERU

ROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE AFRENDIZAJE:

<+ Construye % Interpreta «» Obtiene informacién | Comprende quiénes
interpretaciones criticamente sobre el mismo o | fueron los primeros
histéricas fuentes diversas diversos hechos | habitantes del Perdy
% Comprende el cotidianos del pasado a | SU Modo de vida

tiempo historico partir del testimonio

% Elabora procesos oral de dos o mas

sobre procesos personas, asi como de

historicos objetos en  desuso,

fotografias, etcétera.

'ENFOQUE TRANSVERSAL: ENFOQUE INTERCULTURAL

Valores Actitudes y/o acciones observables
RESPETO A LA IDENTIDAD Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de
CULTURAL pertenencia de los estudiantes.

1. PREPARACION EN LA SESION:

Plumones
% Cuadernos

% FICHAS

Tablero de juego de mesa (recorrido)

%+ leer la sesion
«* Imprimir las fichas

®,

++ Fotocopiar el anexo para cada estudiante.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

RECURSOS/
MOMENTOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES MATERIALES TIEMPO
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INICIO

¢ Saludo a los estudiantes de manera afectiva y
respetuosa.
s Les recuerdo algunas normas de convivencia.

>

Erlc kiR

Lovantarmos amano anies de.
abiar )\ Tesmosensisno )\ o

=2l JF

Comgartimos unsuefo,
SERLOS MEJORES

Trabsjemosen oqipo )

MOTIVACION

«» Empezamos con una pequefia dindmica para ello indico que
debemos de poner atencién y repetir lo que se les indica,
cantamos una cancion “Saco las manitos”. ANEXO 1

- Luego de ello les recuerdo algunos acuerdos de clase.

- Se presenta un pequefio juego de mesa
En cada nimero se presenta una serie de preguntas para
ellos necesitaremos un dado. ANEXO 2

S !k ‘»vatvv;"ﬁ
< COMUNICO EL PROPOSITO DE LA SESION:
Hoy aprenderemos acerca de los primeros habitantes
del Peru.

R

FICHAS
PLUMONES

10
minutos
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PROBLEMATIZACION -Plumones 75
Se realiza las siguientes preguntas: -Fichas minutos
-¢Como creen que fueron los primeros habitantes del Perd? | _|magenes
-¢QUE creen que comian estos habitantes? Tijeras
-¢Como creen que ellos vivian?
ANALISIS DE INFORMACION -Goma
« Se hace entrega de una ficha con el contenido del = -Tablero del
tema, se les indica que deben de pegar en sus @ juego de mesa
cuadernos. ANEXO 3 recorrido
» Se hace lectura de esta ficha para proceder con la | _paqo
actividad principal.
e Se les entrega un tablero impreso junto con un
o dado a cada grupo.
=+ TOMA DE DECISIONES
6‘ e Se les da algunas indicaciones acerca del juego:
o -Se jugard de manera rotativa, para ello por cada
% ronda habrd un compafiero que lanzara el dado y
a debera responder a la pregunta de la profesora,
[ para ello se tendrd lista una serie de preguntas:
-En caso de que no respondiera el estudiante
deberé de perder un turno todo el grupo, en caso de
responder podra avanzar dos casilleros. Asi hasta
culminar todo el recorrido.
e Se les hace entrega de una pequefia ficha para
afianzar su aprendizaje. ANEXO 4
Genero la metacognicion a través de preguntas:
5
&2 % (Quéaprendi? minutos
e % ¢para que aprendi?
O *» ¢;Qué dificultades tuve?
+ ¢Coémo lo supere?
Les indico que pueden salir al recreo.
V. REFLEXIONES DEL DOCENTE EN FORMACION SOBRE EL APRENDIZAJE:
P e EEEEEEEEEmEmm—— ~\
| » ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes? 1
: » ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes? :
1 » ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesiéon? I
: » ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y :
i cuales no? I
N e e —_———_——_——,—_—,—,—,—_—,—,—_,—,—,—,,,, 4
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BIBLIOGRAFIA:

- Programa curricular del nivel Primaria
-Curriculo nacional

ANEXO 2

ANEXO 3

ANEXO 1

LAS MANITAS

SACO UNA MANITA

Y LA HAGO BAILAR,

LA ABRO, LA CIERRO

Y LA VUELVO A ENTRAR.

SACO LA OTRA MANITA
Y LA HAGO BAILAR,

LA ABRO, LA CIERRO

Y LA VUELVO A ENTRAR.

SACO LAS DOS MANITAS
Y LAS HAGO BAILAR,

LAS ABRO, LAS CIERRO

Y LAS VUELVO A ENTRAR.

Primeros Pobladores del Peru

/Ww'm“
Cuando ¢l hombee sl oo of cvach |
d¢ Permg comentd & commar o fema |
omele Eso wiodd, speenmadenenty, [/
Sxce M0 000 md shen Sc oot s @

oode popifico sy vnade, & pama
Qo pudaroe b SOy retes

1 Haoa Ok

2. s gy

B Mo bow Asdhs v >

\\,uw-/

Al commenss. W hondees on ealae pooge
el G on Vg 4 o0 et e denron
y o mtin we hper fipe donde vivie haes g
oocews s agroaings y e etubloceme o8
b g pah Cundr b Que wmivaten ) o &
0 Teandin FeER Vel 0 sodevir e (0w bagst
fie pe=a vvm

Cannnredin & vs woadn

& Vris on ouevin 0GR pen prosepin Bl
o) & sagu & fer

¢ For canalbr, ssccdecior y pocaldr, pars clie coples-
B Soramontan rabmcntanas bovhan & podea

+ Andes o repe pure prrcpene & n fons

Crin oo oe peio-& svlo gur casbe.

¢ Do come iobmonss b fatewn potan
SPOATS € L3 qu¢ epvescatihen o & o
e dane

Lo proveos el o w1 doocncados bewne
N Doty Sarnn b g of vy y o Sema

39



ANEXO 4
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ANEXO 5

COMPETENCIA: Construye interpretaciones historicas

Comprende _Participa _
- activamente en el | Reflexiona sobre
qluol :gﬁ;ﬁgn juego, respeta lo aprendido
. turnos identifica
Pt:a?’bljl;arr:gggge respondeyde dificultades y
vida manera correcta | como las supero.
las preguntas
o ©) (@] o ©) o o ©) o
E| B8 E|e 8|8 B|8 E
) o ) o o ) ) o )
o o 1= ° o 1= ° o 1=
N° NOMBRES Y APELLIDOS 5 2 5 2 5 2
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25




SESION DE APRENDIZAJE N°02

l. DATOS INFORMARTIVOS
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N°70663 DANTE NAVA

Docente de aula:

Silvia Gumercinda Laura Quispe

Docente en formacion:

Thaid Yuliana Saavedra Guzman

Grado y Seccion:

1 ro “B”

Area:

PERSONAL SOCIAL

Lugar y fecha:

25-05-2023

1. TITULO DE LA SESION:

LAS CULTURAS ANTIGUAS DEL PERU

1. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

«+ Construye
interpretaciones
histéricas

X/
o0

7
£ X4

Interpreta % Obtiene informacién | Reconocemos
criticamente sobre el mismo o  algunas culturas del
fuentes diversas diversos hechos | Peru
Comprende el cotidianos del pasado a
tiempo historico partir del testimonio
Elabora procesos oral de dos o mas
sobre procesos personas, asi como de
histéricos objetos en  desuso,

fotografias, etcétera.

Valores

'ENFOQUE TRANSVERSAL: ENFOQUEINTERCULTURAL

Actitudes y/o acciones observables

RESPETO A LA IDENTIDAD
CULTURAL

pertenencia de los estudiantes.

Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de

\VA PREPARACION EN LA SESION:

%+ leer la sesion

®,

** Imprimir las fichas

+» Fotocopiar el anexo para cada estudiante.

7
£

Plumones
Cuadernos
FICHAS
Cinta
Tijeras

e

A

7 e
LI X4

e

A

e
R X4

Tablero de juego de mesa (jenga)

V. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

RECURSOQOS/
MATERIALES

TIEMPO
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INICIO

¢ Saludo a los estudiantes de manera afectiva y

K/

respetuosa.
Les recuerdo algunas normas de convivencia.

o
gs:- > o 1 ‘
m.,. “ ) e \Wm-mwun/

™ 8 M%m W
e, ||
e s

\__ Respstamosruestotumo )
%

= =

Padmos dscroe cuandoros Comparimosun susfio
A oquivosamos ) \_SERLOSMEJORES /

MOTIVACION

Empezamos con una pequefia dindmica para ello indico que
debemos de poner atencién y repetir lo que se les indica,
cantamos una cancion “Saco las manitos”. ANEXO 1

- Luego de ello les recuerdo algunos acuerdos de clase.
- Se presenta un pequefio juego de mesa. (jenga) ANEXO
2

% COMUNICO EL PROPOSITO DE LA SESION:

Hoy conoceremos algunas culturas antiguas de
nuestro pais.

FICHAS
PLUMONES
Juego de
mesa (jenga)

10
minutos
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DESARROLLO

PROBLEMATIZACION
Se realiza las siguientes preguntas:
-¢Ustedes conocen algunas culturas que hay en nuestro
Pera?
-¢cuantas culturas creen que hay en nuestro pais?
ANALISIS DE INFORMACION
e Se hace entrega de una ficha con el contenido del
tema, se les indica que deben de pegar en sus
cuadernos. ANEXO 3
e Se hace lectura de esta ficha para proceder con la
actividad principal.
o Se les entrega un blogue de piezas del juego junto
con un dado a cada grupo.
TOMA DE DECISIONES
Se les da algunas indicaciones acerca del juego:
-Se jugara de manera grupal, para ello por cada
pieza que retiren tendran que hacer una pregunta
de su eleccion en forma grupal.
-En caso de que no respondiera el estudiante
debera de perder un turno.
-Si la torre llega a derrumbarse tienen la opcion
de volver a armarla y seguir jugando.
Se les hace entrega de una pequefia ficha para afianzar su
aprendizaje. ANEXO 4

-Plumones
-Fichas
-Iméagenes
-Tijeras

-Goma

-piezas del juego
de mesa jenga
-Dado

75
minutos

CIERRE

Genero la metacognicion a través de preguntas:
s ¢Qué aprendi?

% ¢para que aprendi?

¢Qué dificultades tuve?

% ¢COmo lo supere?

Les indico que pueden salir al recreo.

*,

¢

o
AS

X3

5
minutos

= T e —

VI REFLEXIONES DEL DOCENTE EN FORMACION SOBRE EL

APRENDIZAJE:

» ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

> ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

» ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

VIl. BIBLIOGRAFIA:

- Programa curricular del nivel Primaria
-Curriculo nacional

N e ' e




ANEXO 1
Las Culturas Preincas
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ANEXO 5
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COMPETENCIA: Construye interpretaciones historicas

TEMA: Las culturas antii]uas del Perd

Participa

Identifica e activamente en el | Reflexiona sobre

interpreta y juego, respeta lo aprendido

nombra algunas turnosy identifica

culturas antiguas responde las dificultades y

del Peru preguntas como las supero.

grupales.

o ©) (@] o ©) o o ©) o

E| B8 E|e 8|8 B|8 E

28|58/ 8| 8|58 8|58|38

= o = o c o

N° NOMBRES Y APELLIDOS ® | = ® | = ® | =
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
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SESION DE APRENDIZAJE N°03
I DATOS INFORMARTIVOS

Institucion Educativa: N°70663 DANTE NAVA

Docente de aula: Silvia Gumercinda Laura Quispe
Docente en formacion: Thaid Yuliana Saavedra Guzman
Grado y Seccion: 1ro “B”

Area: PERSONAL SOCIAL

Lugar y fecha: 01-06-2023

Il. TITULO DE LA SESION:

i LOS INCAS Y SU IMPERIO
ﬁ M. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
~ Competencias ~ Capacidades ~ Desempefios ~ Evidencias
++ Construye +»* Interpreta ++ Obtiene  informacién | Reconocemos las
interpretaciones criticamente sobre el mismo o  caracteristicas
histéricas fuentes diversas diversos hechos | Principales del
< Comprende el cotidianos del pasado a | 'MPerto nca.
tiempo historico partir del testimonio
% Elabora procesos oral de dos o mas
sobre procesos personas, asi como de
historicos objetos en  desuso,
fotografias, etcétera.

'ENFOQUE TRANSVERSAL: ENFOQUEINTERCULTURAL

Valores Actitudes y/o acciones observables
RESPETO A LA IDENTIDAD Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de
CULTURAL pertenencia de los estudiantes.

V. PREPARACION EN LA SESION:

FICHAS
% Tablero de juego de mesa (Serpientes o
escaleras)

¢ leer la sesion
«* Imprimir las fichas

X/

+» Fotocopiar el anexo para cada estudiante.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

RECURSOS/
MOMENTOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES MATERIALES TIEMPO
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INICIO

+ Saludo a los estudiantes de manera afectiva y
respetuosa.
+«»+ Les recuerdo algunas normas de convivencia.

“ Senpscemnloe oarse s |

Trabsjarmosen siseco '\
e
5

ST am 1

L

m-ml. a0 antes do.
\___ heblr

: — e &
Compartinosun susto,
™ sivosamos \__ Tbsmmossacaupo ) | _SERLOS MEJORES

MOTIVACION

e Empezamos mostrando imagenes relacionados al tema
y se les hace las siguientes preguntas: ANEXO 1
-¢que ven en la imagen?
-¢ustedes escucharon oir sobre estos personajes?

e Luego de ello les recuerdo
algunos acuerdos de clase gue tenemos.

e Se presenta un pequefio juego de mesa. (juego
serpiente o escalera). ANEXO 2

Serpientes y escaleras
20, S ;

bl | fe
15 s :
e
4 Se les halce
as

siguientes preguntas:
- ¢Conocen este juego?
- ¢(Alguna vez lo jugaron?
Les comunico el prop6sito de la sesion:
Hoy conoceremos sobre el imperio inca

FICHAS
PLUMONES
Juego de
mesa
(serpiente o
escalera)

10
minutos
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DESARROLLO

PROBLEMATIZACION

Se realiza las siguientes preguntas:

-¢Ustedes conocen que hicieron los incas en nuestro pais?
-¢Como creen que fue el imperio inca en nuestro Per(?
ANALISIS DE INFORMACION

Se hace entrega de una ficha con el contenido del
tema, se les indica que deben de pegar en sus
cuadernos. ANEXO 3

Se hace lectura de esta ficha para proceder con la
actividad principal.

Se les entrega un tablero con el juego a realizar.

TOMA DE DECISIONES

Se les da algunas indicaciones acerca del juego:
-Se jugara de manera grupal, para ello los
estudiantes deberan formular sus preguntas.

-En caso de que el nifio caiga en la base de la
escalera debera hacer una pregunta a cualquiera de
sus compafieros de grupo.

-Si en caso cae en la boca de la serpiente debera de
bajar hasta donde se le indique y deberd de
responder a la pregunta que le hard uno de sus
comparfieros de su grupo.

Se les hace entrega de una pequefia ficha para
afianzar su aprendizaje. ANEXO 4

-Plumones
-Fichas
-Iméagenes
-Tijeras
-Goma
-tablero del
juego de mesa
serpiente 0
escalera
-Dado

75
minutos

CIERRE

Genero la metacognicion a través de preguntas:

¢Qué aprendi?

(para que aprendi?
¢Qué dificultades tuve?
¢Como lo supere?

Les indico que pueden salir al recreo.

5
minutos

o —

V1.

VII.

REFLEXIONES DEL DOCENTE EN FORMACION SOBRE EL

APRENDIZAJE:

¢,Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?
¢ Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y

cuales no?

BIBLIOGRAFIA:

- Programa curricular del nivel Primaria
-Curriculo nacional

e
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ANEXO 1

ANEXO 2

Serpientes y escaleras
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ANEXO 3
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COMPETENCIA: Construye interpretaciones historicas

Identifica e
interpreta las

Participa
activamente en el
juego, respeta

TEMA: El incas i su ﬁran imierio

Reflexiona sobre

caracteristicas lo aprendido
L turnosy . e
principales del identifica
: S responde y e
imperio inca, formula las dificultades y
como su forma reauntas como las supero.
de vivir, etc. Preg
grupales.
sz 8|52/ |38]38]s
o 3 o o 3 o o 3 o
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SESION DE APRENDIZAJE N°04
I DATOS INFORMARTIVOS

Institucion Educativa: N°70663 DANTE NAVA

Docente de aula: Silvia Gumercinda Laura Quispe
Docente en formacion: Thaid Yuliana Saavedra Guzman
Grado y Seccion: 1ro “B”

Area: PERSONAL SOCIAL

Lugar y fecha: 08-06-2023

1. TITULO DE LA SESION:

a LA LEYENDA DE MANCO CAPAC Y MAMA OCLLO
ﬁ MT. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

- Competencias ~ Capacidades ~ Desempefios ~ Evidencias
++ Construye +»* Interpreta ++ Obtiene  informacién | Conocemos una de
interpretaciones criticamente sobre el mismo o | lasleyendas
historicas fuentes diversas diversos hechos | Principales de los
< Comprende el cotidianos del pasado a | M8

tiempo historico partir del testimonio

% Elabora procesos oral de dos o mas

sobre procesos personas, asi como de

histdricos objetos en  desuso,
fotografias, etcétera.

'ENFOQUE TRANSVERSAL: ENFOQUEINTERCULTURAL

Valores Actitudes y/o acciones observables
RESPETO A LA IDENTIDAD Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de
CULTURAL pertenencia de los estudiantes.

V. PREPARACION EN LA SESION:

Tablero de juego de mesa (pixel tiles)

%+ leer la sesion >
< FICHAS

«* Imprimir las fichas
++ Fotocopiar el anexo para cada estudiante.
V. SECUENCIA DIDACTICA:

RECURSOS/
OMENTOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES MATERIALES TIEMPO
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INICIO

7

+ Saludo a los estudiantes de manera afectiva y
respetuosa.
¢ Les recuerdo algunas normas de convivencia.

7 e 1)

ﬁrﬂé
°"" W-vu-ulm

< .nmmm.
L natlan Piraieo " * )\ Pesmemetoumo
( £95 J}(ﬁ?s\ -
e Sorprimenesta
| Totmmcsoncaiso ) | _SERLOSMEJORES )

MOTIVACION

o  Empezamos mostrando imagenes relacionados al tema
y se les hace las siguientes preguntas: ANEXO 1
-¢que ven en la imagen?
-¢ustedes escucharon oir sobre estos personajes?

e Luego de ello les recuerdo
algunos acuerdos de clase que tenemos.

e Se presenta un pequefio juego de mesa. (pixel
tiles). ANEXO 2

Se les hace T las siguientes
preguntas:
- ¢Conocen este juego?
- ¢Alguna vez lo jugaron?
Les comunico el propdsito de la sesion:
Hoy conoceremos la leyenda de manco Céapac y
mama Ocllo.

FICHAS
PLUMONES

Juego de
mesa (pixel
tiles)

10
minutos
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DESARROLLO

PROBLEMATIZACION
Se realiza las siguientes preguntas:
- ¢Alguna vez escucharon sobre esta leyenda?
- ¢Quienes creen que fueron estos personajes?
ANALISIS DE INFORMACION
e Se hace entrega de una ficha con el contenido del
tema, se les indica que deben de pegar en sus
cuadernos. ANEXO 3
e Se hace lectura de esta ficha para proceder con la
actividad principal.
Se les entrega un tablero con el juego a realizar.
TOMA DE DECISIONES
o Seles daalgunas indicaciones acerca del juego:
-Se jugard de manera grupal, el juego es
colaborativo y creativo , para ello deberdn ponerse
de acuerdo para poder crear las figuras que ellos
deseen realizar.
-En este juego todos participaran para ello se les
explica que deberan de hacer figuras que se
relacionen al tema.
e Se les hace entrega de una pequefia ficha para
afianzar su aprendizaje. ANEXO 4

-Plumones
-Fichas
-Iméagenes
-Tijeras
-Goma
-tablero del
juego de mesa
pixel tiles
-Dado

75
minutos

CIERRE

Genero la metacognicion a través de preguntas:

¢

X/
*

¢Qué aprendi?

(para que aprendi?

¢Qué dificultades tuve?

» ;Coémo lo supere?

Les indico que pueden salir al recreo.

L)

7/
X

R/
00.00

R

5
minutos

oA T Em . —

VI REFLEXIONES DEL DOCENTE EN FORMACION SOBRE EL

APRENDIZAJE:

» ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

» ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

» ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
» ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y

cuales no?

VIl. BIBLIOGRAFIA:

- Programa curricular del nivel Primaria
-Curriculo nacional

-—————————




ANEXO 1

ANEXO 3

LEYENDA DE MANCO CAPAC Y MAMA OCLLO

También es conocida como la Leyenda del Lago
Titicaca Cuenta la leyenda que el Dios Sel hize salir
del Lago Titicaca a sus hijos Manco Cdpac y Mama
QOcllo v les encargé fundar una civilizacién. Les dia
un cetre de oro y les ordené que se establecieran ;
en el lugar donde se hundiera fécilmente, y allf
debian fundar la capital de su imperio.

una de las islas del lage Titicaca, "hoy llamada "Isla
del Sol" y se dirigio hacia el nerte en busca del sitio
donde establecerian la cuidad imperial. Después de
varios dias de vigje y de hincar infructuosamente el
suelo, llegaron al pie del cerro Huanacaure y alli la
barrilla de oro se hundid al primer golpe.

“ Entonces, en ese lugar, Mance Capac y Mama Ocllo
fundaron la capital del Imperio Incaico, la ciudad del
Cusco o Capital del Tahuantinsuyo, cumpliends con su
misién.

Luego reunieron a los pobladores, y Manco Capac les
ensefio a los hombres las técnicas agricalas, como los
secretos de la agricultura como el cultive de la tierra,
el sembrio de los semillas, técnicas pecuarias, =
técnicas orfebres, como la  fabricacion de
instrumentos necesarios para realizar faenas
agricolas y de caza. También les ensefié a construir
sus casas, caminas y acueductos.
e

Mema Ocllo, por su parte, enseiié¢ a las
mujeres el arte textil, coma hilar v a tejer,
a confeccionar vestidos, el arte de alfareria
y a redlizar labores domésticas, como
cocinar, lavar principalmente. Finalmente, les

ensefiaron la edoracion al Dios Sol.

Y asi, segiin esta leyenda, empezd la civilizacién de los incas.

1. ¢Quién era su padre de Manco Capac y Mama Ocllo?

by

2. {De donde salieron Manco Capac y Mama Oclio?

3. ¢Qué les dio el Dios Sol a Manco Capac y Mama Ocllo?

Yk

4. ;En donde se hundio la vara?

()Cerm Saraja ( )Cerm Huanuco] () Cerro Huanacaure]

5. Recuerda la Leyenda y pinta sol las palabras que se
la lectura:
soL CERRO HIJO MAMA OCLLO
MESA MANCO CAPAC PERRO ORO
LAGO TITICACA VARA PAPA HUANACAURE

6. Ordena colocando1°,2° y 3° segun el orden que sucedieron los hechos.

55
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ANEXO 5
.~ UusTADECOTEO
COMPETENCIA: Construye interpretaciones historicas
TEMA: La Ieienda de manco Céiac i mama ocllo
Manto Cépacy | activamentey | Refiexiona sobre
mama ocllo y creativamgnte en i dgnti fica
_comprend_e su I_a creacion de dificultades y
importancia en figuras consus | .l supero.
la leyenda compafieros.
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SESION DE APRENDIZAJE N°05
I DATOS INFORMARTIVOS

Institucion Educativa: N°70663 DANTE NAVA

Docente de aula: Silvia Gumercinda Laura Quispe
Docente en formacion: Thaid Yuliana Saavedra Guzman
Grado y Seccion: 1ro “B”

Area: PERSONAL SOCIAL

Lugar y fecha: 15-06-2023

1. TITULO DE LA SESION:

a LA DIVERSIDAD CULTURAL DEL PERU
ﬁ M. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
~ Competencias ~ Capacidades ~ Desempefios ~ Evidencias
++ Construye +»* Interpreta % Obtiene  informacién | Aprendemos a
interpretaciones criticamente sobre el mismo o  identificarya
histéricas fuentes diversas diversos hechos | 'éconocer nuestra
< Comprende el cotidianos del pasado a | diversidad cultural.
tiempo historico partir del testimonio
% Elabora procesos oral de dos o mas
sobre procesos personas, asi como de
historicos objetos en  desuso,
fotografias, etcétera.

'ENFOQUE TRANSVERSAL: ENFOQUEINTERCULTURAL

Valores Actitudes y/o acciones observables
RESPETO A LA IDENTIDAD Reconocimiento al valor de las diversas identidades culturales y relaciones de
CULTURAL pertenencia de los estudiantes.

V. PREPARACION EN LA SESION:

¢ Imprimir las fichas < FICHAS
< Fotocopiar el anexo para cada estudiante. % Juego de mesa(dibuja y adivina)

V. SECUENCIA DIDACTICA:

RECURSOS/
OMENTOS ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES MATERIALES TIEMPO
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INICIO

7
L X4

/7
A X4

Saludo a los estudiantes de manera afectiva y e

respetuosa. °

Les recuerdo algunas normas de convivencia.
-

2
oo g e |
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Pedimos discuipes cusndo nos
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‘ ( Compartimos.un suefio,
J \_ Trabajamosenequipo SERLOS MEJORES /

MOTIVACION

o  Empezamos mostrando imagenes relacionados al tema
y se les hace las siguientes preguntas:
-¢que ven en la imagen?
-¢ustedes escucharon oir sobre este tema?

e Luego de ello les recuerdo algunos acuerdos de
clase que tenemos.

e Se presenta un pequefio juego de mesa. (dibuja 'y
adivina). ANEXO 2

( )

\ J

e Se les hace las siguientes preguntas:
-¢Conocen este juego?
-¢Alguna vez lo jugaron?
Proposito de la sesion:

Hoy reconoceremos acerca de nuestra diversidad
cultural peruana

FICHAS
PLUMONES
pizarrin

10
minutos
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PROBLEMATIZACION -Plumones 75
Se realiza las siguientes preguntas: -Fichas minutos
- ¢Alguna vez escucharon sobre este tema? -Imégenes
- ¢ustedes saben el significado de diversidad? “Tijeras
ANALISIS DE INFORMACION
e Se hace entrega de una ficha con el contenido del -G.oma.
tema, se les indica que deben de pegar en sus | -PlZarrin
cuadernos. ANEXO 3 -Dado
e Se hace lectura de esta ficha para proceder con la
actividad principal.
e Se les entrega un tablero con el juego a
realizar.(pizarrin)
TOMA DE DECISIONES
o Se les da algunas indicaciones acerca del juego:
-Se jugarad de manera grupal, el juego es creativo
para ello un estudiantes deben dibujar algo
relacionado al tema y el resto debera de adivinar
qué es lo que dibujé su compariero.
-En este juego todos participaran para ello se les
explica que deberan de ponerse de acuerdo para
gue todos puedan dibujar diferentes cosas.
e Se les hace entrega de una pequefia ficha para
afianzar su aprendizaje. ANEXO 4

DESARROLLO

Genero la metacognicion a través de preguntas:

5)
¢Qué aprendi? minutos
(para que aprendi?

¢Qué dificultades tuve?
¢Cémo lo supere?

Les indico que pueden salir al recreo.

X/
o®

L)

53

*

CIERRE

K/
°e

VI REFLEXIONES DEL DOCENTE EN FORMACION SOBRE EL
APRENDIZAJE:

> ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
> ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
» ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesiéon?

» ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y
cuales no?

T —
-

VIl. BIBLIOGRAFIA:

- Programa curricular del nivel Primaria
-Curriculo nacional




ANEXO 1

ANEXO 2

ANEXO 3

G PRINCIPALES
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ANEXO 4
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ANEXO 5
.~ UsTADECOTEO
COMPETENCIA: Construye interpretaciones historicas
TEMA: La diversidad cultural del Peru
e Participa
Si;gﬁ?:;gga deel la acti_vameﬁtey Reflexiona §obre
identidad creativamente en Io_apre_n_dldo
cultural y el juego Q|bu1a y _|Qentlf|ca
entiende su adivina dificultades y
importancia. respetando los | como las supero.
turno.
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3.2. RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES EJECUTADAS

Como resultado de las actividades realizadas y las sesiones educativas utilizando
ludogramas como estrategia pedagdgica, se obtuvieron los siguientes desenlaces:

El empleo de los juegos de mesa produjo un efecto significativo en el crecimiento
de las aptitudes sociales y mentales de los educandos. La interaccion constante en grupo
fomento el reforzamiento de la comunicacion eficaz, el respeto reciproco y la colaboracion
en equipo.

a. La integraciéon de juegos de mesa motivo a los educandos a participar de
manera comprometida en las lecciones. Se observo un incremento en su grado
de atencidny en su habilidad para enfocarse tanto en las dinamicas recreativas
como en las tareas académicas.

b. Los juegos de mesa impulsaron el progreso del razonamiento analitico y la
toma de resoluciones entre los educandos, quienes mostraron un avance
notable en la organizacion y resolucion de desafios.

c. Loseducandos demostraron una mayor aptitud para controlar sus emociones,
aprendiendo a manejar la frustracion y a aceptar los desenlaces de los juegos
de mesa, lo que potencio su tolerancia y persistencia.

d. Se mejoro la comunicacion y la expresion asertiva, lo que permitié a los
estudiantes compartir sus ideas y comprender diversas perspectivas,
enriqueciendo asi sus habilidades para interactuar socialmente.

Se concluye que los desenlaces alcanzados en este estudio fueron sumamente
significativos. Se evidencia que la implementacidn de ludogramas como recurso pedagogico
resultd ser un instrumento relevante y efectivo para la adquisicion de conocimientos de los

infantes de primer grado en la IEP N° 70663.
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CONCLUSIONES

Primera: Se ha planteado el empleo de juegos de mesa como estrategia pedagogica para
optimizar el aprendizaje de los estudiantes de primer grado en la IEP N°70663 Carlos Dante
Nava Silva de Juliaca, obteniendo resultados favorables en términos de su rendimiento
académico.

Segunda: Se ha analizado los juegos de mesa demostraron un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades cognitivas basicas en los estudiantes de primer grado, como el
pensamiento logico, la memoria y la resolucion de problemas, contribuyendo al
fortalecimiento de competencias intelectuales esenciales para su aprendizaje.

Tercera: Asimismo, los juegos fomentaron la socializacion y cooperacion entre los
estudiantes, promoviendo habilidades de comunicacion, empatia y trabajo en equipo. Esto
generd un ambiente inclusivo y armonioso en el aula, donde los nifios aprendieron a
compartir, respetar turnos y resolver conflictos de manera colaborativa.

Cuarta: Por ultimo, los estudiantes tuvieron una percepcion positiva de los juegos de mesa
como herramienta didactica. Los juegos aumentaron la motivacién y participacion de los

nifos, creando un ambiente educativo mas dindmico.



64

RECOMENDACIONES

Primera: Se aconseja a los directivos y docentes de la institucion incorporar de forma
periddica talleres de juegos de mesa en el plan curricular, con un énfasis en el desarrollo de
habilidades sociales y cognitivas.

Segunda: Se recomienda llevar a cabo capacitaciones para los docentes en el uso de juegos
de mesa como recurso didactico, con el fin de que puedan guiar de manera efectiva a los
estudiantes y aprovechar al maximo los beneficios de esta estrategia. Disefiar actividades
especificas que utilicen estos juegos para abordar areas especificas del aprendizaje, como la
resolucién de problemas o el fortalecimiento de la memoria, con el fin de maximizar su
impacto en el desarrollo intelectual de los estudiantes.

Tercera: Se sugiere a las autoridades educativas de la UGEL San Roméan fomentar la
integracidn de juegos de mesa en las estrategias didacticas para el desarrollo de competencias
y habilidades en el nivel primario, a través de talleres y programas especificos. Ademas,
seria util que los docentes faciliten momentos de reflexion posterior al juego, donde los
estudiantes puedan discutir lo aprendido en términos de trabajo en equipo, empatia y
resolucion de conflictos.

Cuarta: Ademas, seria util solicitar retroalimentacion periddica de los estudiantes sobre las
actividades, para ajustar y mejorar la seleccion de juegos, asegurando que continten
motivados y comprometidos. La integracion de estos juegos en el aula no solo enriqueceria
el proceso de aprendizaje, sino que también fortaleceria el vinculo entre el contenido

académico y el interés de los estudiantes.
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3, PERU Ministerio de Viceministerio de Escuela de Educacién Superior
- Educacién Gestion Pedagorica Pedagégica Pblica Juliaca

CONVENIO DE COOPERACION INTERINSTITUCIONAL
2022-11 - 2023-1

ENTRE LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA DE
JULIACA Y LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA N° 70663 “CARLOS DANTE
NAVA SILVA” DEL DISTRITO DE JULIACA.

Conste por el presente documento el CONVENIO DE COOPERACION
INTERINSTITUCIONAL que celebran de una parte la Escuela de Educacién Superior
Pedagdgica Publica Juliaca, representado por el Director General, Dr. Balvino, ARIAS
QUISPE, identificado con D.N.l. N° 02362160 , conforme se aprecia de la Resolucion
Directoral Regional N°383-2023-DREP, y con domicilio legal en la Avenida Infancia N°
303, Pueblo Joven la Revolucion, distrito de San Miguel, provincia de San Roman, Regién
Puno, a quien en adelante se le denominara LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICA y de la otra parte |a Institucion Educativa Primaria N°70606, del distrito
de San Miguel de la Region De Puno representado por su director (a), Prof. Yolanda,
LARICO TICONA identificado (a) con DNI N° 02031014 a quien en adelante se le
denominara EL CENTRO DE PRACTICA, y en los términos siguientes:

ANTECEDENTES:

PRIMERO. - LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOOGICA, forman
profesionales para la Educacién Basica Regular, en el 4rea de PRACTICA E
INVESTIGACION, el cual tiene como propésito que el estudiante de Formacién Inicial
Docente FID, en Educacién Primaria se involucre con la practica docente desarrollando
interacciones pedagdgicas de PRACTICAS PRE PROFESIONALES, las que se rigen
ademas por el Reglamento Interno de la EESPP JULIACA, aprobado por Resolucion
Directoral.

SEGUNDO.- EL CENTRO DE PRACTICA, es una Institucion Educativa Publica
comprometida con la educacién de estudiantes de la regién Puno, dependiente de la
Unidad de Gestion Educativa Local de San Roman, cuenta con un (a) Director (a) quien
es responsable de las acciones educativas de la institucion, cuyo propdésito es brindar una
formacion integral a los estudiantes, sustentado en una educacion holistica, con valores,
que garantice la realizacion plena de la persona para la vida en convivencia armoénica
dentro del marco de la interculturalidad e inclusividad y en democracia plena de su
contexto.
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TERCERO. - LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA y EL CENTRO
DE PRACTICA, reconocen que se puede hacer labor conjunta a favor de la educacién,
desde el desarrollo de la Préactica Docente e Investigacion de los estudiantes de la
Formacion Inicial Docente del Programas de Estudio de Educaciéon Primaria con los
docentes de aula, maestros cuya experiencia coadyubaran en la formacién profesional de
los futuros docentes.

OBJETO:

CUARTO. - El objeto del presente Convenio de Cooperacion Interinstitucional es que la
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA facilite el desarrollo del médulo
de practica e investigacion pedagégica de los estudiantes de Formacion Inicial Docente
en EL CENTRO DE PRACTICA.

La estudiante practicante de la FID realiza sus practicas en el turno mafiana, de lunes a
vienes de cada semana. Participando en el proceso de INMERSION (Disefio,
implementacion y ejecucion primero en duos y luego en forma individual) 5 dias en el ciclo,
con énfasis en la construccion de vinculos con los estudiantes de la Educacion Basica
Regular del CENTRO DE PRACTICA.

La practica de los estudiantes de las Instituciones de Formacion Inicial Docente, se
realizard en aulas o secciones con docentes de aula a su cargo, éstos deben aceptar
voluntariamente apoyar la Practica y son los responsables oficiales de su aula o seccién.

DEL PLAZO:

QUINTO. - El plazo de vigencia del presente Convenio de Cooperacion Interinstitucional
es del IX inicio 5 de setiembre término 7 de diciembre del 2022 y X semestre del 03 de
mayo hasta el 28 de Julio del 2023. (inmersion 5 dias, de cada semana). Dicho plazo
puede ser renovable por el periodo que acuerden ambas partes unicamente por razones
justificadas.

El presente Convenio de Cooperacion Interinstitucional se podra renovar, previa
evaluacion de las acciones realizadas y del cumplimiento de los compromisos de las
partes. Si alguna de las partes considera pertinente alguna modificacion de este convenio
debera solicitarlo por escrito antes de concluir el plazo de vigencia del presente
documento.
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COMPROMISOS:
SEXTO. - LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA se compromete a:

6.1 En coordinacion con EL CENTRO DE PRACTICA establecer la modalidad de Practica
para los estudiantes de formacion inicial docente; en la cual, el centro de practica participa
en:

orientar a que el estudiante se sensibilice con la realidad, a partir de actividades
pedagdgicas y ludicas con alumnos de Educacion Basica Regular.

6.2 Asignar estudiantes practicantes en las especialidades y nlimero, que segln acuerdo
mutuo se convenga; previa coordinacion y soliciiud de requerimientos escritos por parte
del CENTRO DE PRACTICA. Lo cual constara en la relacién de estudiantes practicantes
que se adjunta y forma parte integrante del presente convenio.

6.3 LA ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA asume la organizacion,
asesoria, monitoreo, supervision y evaluacién de la Practica Docente e Investigacion que
se lleva a cabo en dicha sede en coordinacion con el CENTRO DE PRACTICA.

6.4 Realizar acciones de capacitacion y actualizacién para los docentes a solicitud del
CENTRO DE PRACTICA, y en coordinacién con la oficina de Formacién en Servicio y la
Unidad Académica de la ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR

SEPTIMO. - EL CENTRO DE PRACTICA se compromete a:

7.1 Proporcionar los ambientes adecuados, los servicios basicos, el mobiliario y los
materiales necesarios; asi como, a brindar las condiciones y facilidades que garanticen el
normal desarrollo de las actividades educativas a cargo de los estudiantes practicantes.

7.2 Informarse a través de la ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA
sobre las normas y el sistema de evaluacion de la Practica Docente y enviar los informes
evaluativos de los estudiantes practicantes.

7.3 Apoyar y brindar la colaboracion necesaria para el desarrollo de los trabajos de
investigacion de los estudiantes practicantes, quienes se comprometen a entregar por
escrito a la direccion de la institucién, un informe sobre los resultados o hallazgos
correspondientes al CENTRO DE PRACTICA.

7.4 Facilitar el monitoreo y la supervision pedagégica de los estudiantes practicantes, a
cargo de los asesores y responsables de la ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICA.

7.5 Otorgar a los estudiantes practicantes, la Constancia respectiva segtn la modalidad
de Practica realizada en el CENTRO DE PRACTICA.
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7.6 No solicitar ninguin tipo de aporte econémico a los estudiantes practicantes, ni permitir
que ellos realicen algln tipo de manejo monetario en sus aulas e instituciones, teniendo
en cuenta que la Practica Docente es una actividad Ad Honorem.

OCTAVO: LOS ESTUDIANTES DEL SE COMPROMETEN A:

8.1 Cumplir con las normas establecidas por la ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICA y el CENTRO DE PRACTICA, con ética y moral, dentro del marco de una
educacion en valores.

8.2 Conservar y mantener los equipos, materiales, infraestructura y otros del Centro de
practica.

8.3 Programar, ejecutar y evaluar las acciones inherentes al proceso de aprendizaje y
demés tareas que implican la realizacion de la practica e investigacion.

DE LA RESOLUCION:

NOVENO. - El incumplimiento del objeto o de algunos de los compromisos del presente
convenio produce la resolucién del mismo.

Los casos no considerados en el presente convenio seran resueltos por la ESCUELA DE
EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA en coordinacion con el CENTRO DE
PRACTICA, de manera armoniosa y con respeto al objeto del convenio.

En sefial de conformidad con el contenido del presente documento se firman dos
ejemplares de igual tenor, en la ciudad de Juliaca en setiembre del afio 2023.
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