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Resumen

La presente tesis titulada: Juegos psicomotores para mejorar la resolucién de problemas
de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacién inicia
de Chota, 2022, beneficia €l desarrollo en & ambito socia a lo largo de la vida, siendo
imprescindible para € desarrollo integral de la persona aprender a resolver problemas de la
vida diaria. Es por €llo que la presente investigacion surge a partir de dificultades detectadas
en el aula “Azucenas”, dicho grupo experimental es de 32 estudiantes alos que selesintervino
con unaserie de actividades programadas a partir de juegos psicomotores. El trabajo es detipo
de investigacion aplicada con un enfoque mixto con el objetivo de mejorar la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacién, usando e método descriptivo a través de
instrumentos cuantitativos y cualitativos. Dando por resultado de la prueba de salidala media
aritmética es 15,06, con una desviacion estandar de 1,162 y unavarianza de 1,351. Es por €llo
gue €l desarrollo de las actividades a partir del movimiento y del juego son importantes para
aprender, razonar y resolver problemas atemprana edad quedando confirmadalahipotesis (H1)
pues la estrategia utilizada mejora la resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacién y si influyd positivamente. Con este trabajo se puede concluir que la aplicacion de
juegos psicomotores en las clases mejora la resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion.

Palabras clave: Juegos psicomotores, Resolucion de problemas, Compentecia
matematica
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Abstract

This thesis entitled: Psychomotor games to improve the resolution of problems of
shape, movement and location in 4-year-old children of aninitial education institutionin Chota,
2022, benefits development in the social field throughout life, being It is essential for the
integral development of the person to learn to solve problems of daily life. That is why the
present investigation arises from difficulties detected in the “Azucenas” classroom, said
experimental group is 32 students who were intervened with a series of activities programmed
from psychomotor games. The work is an applied research type with a mixed approach with
the objective of improving the resolution of problems of shape, movement and location, using
the descriptive method through quantitative and qualitative instruments. Given the result of the
exit test, the arithmetic mean is 15.06, with a standard deviation of 1.162 and a variance of
1.351. That iswhy the devel opment of activities based on movement and play are important to
learn, reason and solve problems at an early age, confirming the hypothesis (H1) since the
strategy used improves the resolution of problems of shape, movement and location. and it did
have a positive influence. With this work it can be concluded that the application of
psychomotor games in classes improves the resolution of problems of shape, movement and
location.

Keyword: Psychomotor games, Problem solving, Mathematical competence
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I ntroduccion

Resolver problemas es una habilidad matematica bésica, pues sientan las bases para
futuros aprendizajes de las matematicas y otras areas relacionadas, debido a su importancia es
gue en la actualidad se ha convertido en tema de investigacion fundamental. La resolucion de
problemas se vio afectada principalmente en los nifios debido a un confinamiento por
pandemia, pues selimitd el contacto con otras personas, ocasionando un déficit en € desarrollo
de habilidades sociales y de resolucién de problemas, es por ello que, se ve por conveniente
fortalecer y meorar € nivel de logro a resolver problemas de forma, movimiento y

localizacion.

Teniendo en cuenta € bajo nivel de logro en la resolucion de problemas en la ficha
diagnostica aplicada ainicios de afio, es que se establece el objetivo de mejorar laresolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacion mediante la aplicacion de juegos
psicomotores en los estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa de chota. Hoy en
diala ensefianza desde € juego es pieza clave paralos aprendizajes significativos de |os nifios
y nifias, entendiéndose a juego como herramienta didactica para € aprendizaje, ante ello
permitiendo €l disfrute del conocimientoy el gusto por el area matematica, siendo beneficioso
para descubrir la solucion a problemas de manera placentera, divertida, contextual y

multifuncional.

El presente trabajo abordd el problema através de los juegos psicomotores para que |os
estudiantes mejoren la capacidad de resolver problemas de forma, movimiento y localizacion
con e enfoque mixto y €l tipo de investigacion aplicada, através de lainvestigacion accion y
preexperimental, con € disefio de triangulacion concurrente de tipo cualitativo y cuantitativo
es que se usa los instrumentos de diario de campo y pruebas de entrada y salida, para ver en
gué medida influyo los juegos psicomotores en la mejora del aprendizaje de la resolucién de

problemas.

El presente trabajo de investigacion esta conformado por 5 capitul os que se describen a

continuacion:

CAPITULO I: Problema de investigacion. Se aborda la formulacion del problema a

nivel internacional, nacional, regional y/o local y la descripcidn de las caracteristicas del

Xiv



contexto externo e interno, descripcion de los beneficiarios, deconstruccion de la practica,
formulacion del problema, objetivosy justificacion.

CAPITULO Il: Sustento tedrico. En primer lugar, estdn los antecedentes a nivel
internacional, nacional regional y/o local de trabajos relacionados a la investigacion; seguido

del marco tedrico donde las teorias educativas dan soporte al trabajo en sus dos variables.

CAPITULO I11: Metodologia de la investigacion. Se muestra el disefio metodol 6gico
especificando € tipo y disefio de investigacion, sistema de hipétesis, métodos, técnicas y
herramientas para la recoleccion de informacion y también contiene analisis e interpretacion

de datos, plany estrategias del plan de accion

CAPITULOS IV: Resultados. Se muestran los resultados de la investigacion que dan
validez aestetrabajo y constade |l osresultados de pruebade entraday salida, andlisis categorial
de recurrencia del diario de campo donde analizamos los logros que se han obtenido en los
estudiantes para cada categoria, resultados de la observacion de pares autorreflexion,
triangulacion, categorizacion y la discusion.

CAPITULO V: Conclusiones. Aqui se muestran |as conclusiones reflexivas, lecciones
aprendidas, compromisos de innovacion y referencias bibliogréficas con anexos

correspondientes como evidencia de lainvestigacion redizada.

XV



Capitulo |. Problema deinvestigacion
1.1. Planteamiento del problema
Seguin varios examenes del Programa Internacional de Evaluacion a Estudiantes (PISA,
2019), menciona que los jovenes estudiantes |atinoamericanos se encuentran en los Ultimos
lugares del mundo en matemética. L os estudiantes se estan ubicando bajo laescala del nivel de
logro en la evaluacion como causa de que no tienen habilidades para resolver problemasy que
los docentes no estan presentando 10s recursos necesarios para motivar e involucrar a los

estudiantes.

A nivel internacional, segun Banco Mundial (2017) informa que existe una “crisis del
aprendizaje” en la educacion a nivel mundial, enfatiza que, sin el aprendizaje de nociones
basi cas sobre la resolucién de problemas, € progreso de la pobreza extrema nos seré superada
y seguird existiendo la brecha educativa entre paises tercermundistas y los de primer mundo.
En ese sentido no basta que € docente sea un simple transmisor de informacion, sino que es
necesario comprender e entorno social del que proviene. La diversidad de causas del déficit
del logro de la competencia matemética, puesto que nos limitamos realizar actividades que les
pueden ayudar a desarrollar las competencias, es decir la educacion por contenidos cuando

hacen uso de copias, no aportando en |a ensefianza de la competencia significativamente.

A nivel nacional, segun la Direccién Regiona de Educacién Cgjamarca (DRE
Cajamarca, 2022) publica € Proyecto Educativo Regional de Cajamarca a 2036, en la que
explica sobre laimportancia de lamateméticay su presencia en cualquier lugar y situacion de
la vida cotidiana haciéndonos posible descubrir y comprender € mundo, ubicarnos en € y
representarlo. Todos poseemos condiciones para desarrollar competencias matematicas, pues
todos somos capaces de resolver problemas y usar nuestras habilidades matematicas para
construir nuevos aprendizajes. Con €l el enfogque PER DECO lacomunidad y la escuela espera
liderar buenos maestros con un claro objetivo de respeto al desarrollo de la primera infancia
gue no vulnere su estabilidad emocional paraelloincluyealafamilia, y € desafio adesarrollar
la competencia desde una sociedad civilizaday organizada, esincluir alacomunidad y familia
al aprendizgje de los estudiantes, si no se involucran la educacion que se espera de los

estudiantes se ve distorsionada y desintegrada.



Haber logrado la competencia de resoluciéon de problemas de forma movimiento y
localizacion para el MINEDU (2020) significa que los estudiantes puedan vivir la matematica
desde su realidad, hacer hipotesis e investigar las respuestas. Si este tema no se aborda
correctamente | os estudiantes van afracasar en e perfil de egreso del estudianteque e curriculo
planteaalasociedad, asi mismo, |os estudiantestendran dificultad paraorientarse en el espacio,
desenvolverse en su entorno del trabajo, no podran visualizar lageometriabi y tri dimensional
sobre la que  mundo evoluciona. El ser humano se volvera dependiente de méaquinas para
calcular y medir pues no tendra capacidad de hacer operaciones basi cas que implique medicion
de perimetro o volumen de una superficie por su cuenta. Es decir que, le dificultara disefiar sus
propias herramientas, planos 0 maguetas, pues tendra un déficit en € uso del lenguae
geométrico y en cuanto a las referencia no le permitira dar indicaciones, en resumen, e ser
humano sin mateméti cas se visualiza como perdido, s no comprende la matematicacomo parte

de nuestro diaadia.

A nivd loca la problematica se acrecienta en la pandemia COVID-19, pues los
estudiantes presentan déficit en €l nivel delogro en lacompetencia matemati caa consecuencias
de los dos afios de confinamiento, aunque el gobierno propone la estrategia de “Aprendo en
Casa”, segin Radio Santa Monica en su columna informativa de Vésquez (2020), nos informa
gue gran parte de los hogares de Chota tienen acceso a Internet, mientras que lazonarura se
presenta estadificultad donde | os nifios no acceden a este servicio. Esto setraduce en mas nifios
gue no tienen acceso ala educacion y, por ende, cada vez tienen menos oportunidades en su
proceso formativo integral, la plataforma “aprendo en casa radial no garantiza que los

estudiantes comprendan las actividades y presenten las tareas” afirm6 en la plataforma digital .

Debido al bajo nivel de logro en la competencia matematica, es que surge del arbol de
problemas del que se analizo las principales causas durante un afio de practica, y esto se debe
aque las mateméticas se ensefian de maneratradicional a esto se suma que los docentes no se
encuentran preparados para afrontar las nuevas formas de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de la segunda década del siglo X X1, ademés|os estudiantes no tienen lamotivacion
de aprender la matematica, eso se complica alin mas si no se utiliza las estrategias adecuadas
en clase, paraellolamotivaciony laactitud frente al aprendizaje de laresolucion de problemas

es de sumaimportancia.
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L as consecuencias al no dar solucion aeste problema, esquelos estudiantes en su primera
infancia rechazaran las mateméticas por ser algo aburrido y rutinario. Asimismo, se pierden
oportunidades de que los docentes se motiven a llevar actividades participativas y divertidas
para ensefiar a sus estudiantes, por ende, la resolucion de problemas se vuelve algo dificil y

gue no todos pueden aprender.

Por |o tanto, la investigacion tiene como propuesta mejorar |a resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacion a través de la aplicacion de juegos psicomotores en las

sesiones de clase.

1.2. Descripcién del contexto

1.2.1. Contexto externo

Chota es la capital de la provincia de Chota en la region Cgjamarca, dicha provincia se
encuentra “ubicada en la sierra Norte del Per( a los 2387 m.s.n.m”, con una superficie de
120.73 Km? y es conocida como la tierra de “Akunta” o “Cuna de las Rondas Campesinas”,
con una poblacion de 45 958, segun € Instituto Naciona de Estadistica e Informatica (INEI,
2018). Los limites del distrito en el Norte con Chiguirip y Conchan, por el Oeste Lajas, por €
Este con €l distrito de Chalamarcay por e Sur con Bambamarca.

En el aspecto urbano la ciudad se extiende hacia e Oeste del distrito, la via de
comunicacion central eslaLongitudinal delaSierra, obra alin no entregada formalmente, pero
gue ha logrado un progresivo avance econémico — comercial, la construcciéon de vias de
comunicacion permite un mayor movimiento econdmico de mercadosy empresas comerciales,
es por €lo, que se evidencia un mayor nimero de viviendas, € mejoramiento de calles y
veredas que permiten un mejor desplazamiento y ofrecen mayor seguridad a la poblacion, la
apertura carreteras en lazonarural permite fortalecer lasinterrel aciones entre las comunidades
de Chota

El aspecto educativo estd bajo gobierno de la Unidad de Gestion Educativa Local, que
bajo su responsabilidad se implementay desarrolla politicas procedentes desde € Ministerio
de Educacion, segun SM Radio (2021), lainversion en centros culturales y la creacion de la
Universidad Auténoma de Chota, es muestra de la calidad del servicio educativo con € que
cuentala ciudad, asi mismo, con la presencia de institutos y la escuela de educacion superiror
pedagdgica habilitan oportunidades de formacion profesional en los pobladores, por ende €
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desarrollo de la ciudadania, asi mismo se permite que los estudiantes tengan acceso seguro e
inmediato a una educacién en todos los niveles de labasicaregular y su formacion profesional.

Sin embargo, se presentan diversas situaciones que amenazan el progreso tan anhelado
de la ciudadania como las carencias de servicios basicos en la zona rural, inseguridad
ciudadana, corrupcion, desorden peatonal como vehicular, crecimiento urbano irregular y €
arrojo de basuraen lugaresinapropiados, en laquereflgan lacarenciacultural delaciudadania,
a pesar de todo Chota se caracteriza por ser una ciudad que fomenta actividades deportivas,

dibujoy feriade cienciay tecnologia, permitiendo alos nifios expresarse en diversos lengugjes.

1.2.2.Contexto interno

Segun la oficina de Estadistica de la Calidad Educativa ESCALE (s.f.), la Institucion
Educativa N.° 301 se encuentra situada en la zona urbana de Chota, en € pasgje Pedro
Coronado N.° 380, cuenta con un éarea de 3,769.50 m?, dicha institucion es creada & 18 de
marzo de 1948 con R.D. N°02804 con €l N.° 242 en la casa de la sefiora Lucinda Mejia viuda
de Delgado con la directora Fabiola Soto Cadenillas, pues no contaban con local propio y la
necesidad del servicio era notable. Afios més tarde con la directora Ana Verastegui de Torres

gestiona presupuesto y terreno para gue construya parte del local actual de lainstitucion.

Dicha institucion integra la UGEL Chota de la DRE Cgjamarca, su infraestructura del
local institucional es de material noble de un piso y se encuentra en buenas condiciones, cuenta
con un patio amplio paradesarrollar diversas actividades de esparcimiento, ademéastiene juegos
recreativos que por el momento no se encuentran habilitados por protocolos de seguridad, asi
mismo, cuenta con todos los servicios bésicos (agua, desagie, luz eléctrica, internet), la
distribucion de ambientes es tres aulas para 3 afos, tres aulas para 4 afios y tres aulas para 5
anos, dichos ambientes se distribuyen en 4 pabellones que cuentan con bafios en cada uno, la
ingtitucion cuenta con 10 docentes, 3 auxiliares, 2 administrativos y 3 practicantes; en los
ambientes para €l persona administrativo y docente, cuenta con un aula de direccion, un
auditorio o aula psicomotriz, un amacén, un dispensario de cocina, un espacio para el registro
de asistencia, cuenta con dos portones, uno de acceso y otro de salida en ambos podemos
encontrar lavatorios. La correctadistribucion de los ambientes de lainstitucion lahace propicia
para desarrollar actividades a aire libre que brinden oportunidad de aprendizaje significativo
de los estudiantes, gracias a €llo es que se logra con éxito la mejora de la resolucion de
problemas en |os estudiantes.
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Cada aula se encuentra organizada por sectores donde los nifios redlizan diferentes
acciones en la hora del juego libre, a mismo tiempo & mobiliario como: mesas, sillas,
estanterias, pupitres para cada una de las docentes, televisor, los cuales responden a las
necesidades e intereses de cada estudiante ya que tiene con |os recursos necesarios. La gestion
administrativa que hace ladirectora se notaen laimplementacion de las aulas, en los materiales

y recursos que cuenta dichainstitucion.

Lainstitucion cuenta con e Proyecto Educativo Institucional (2022-2023), documento
de planeamiento y gestion que orienta de manera eficiente y eficaz a los retos en innovacion
educativa que se evidenciaen lamision y vision de lainstitucion, permitiéndole proyectar ala
calidad y atencion especiaizada de los estudiantes, afin de identificar carencias para apuntar
alamegora. Ademas, en @ presente afio 2022 la |.E. 301, alberga a 249 estudiantes de 3 a 6
anos de edad, 83 estudiantes en las aulas de 3 afios de los cuales 40 son varones y 43 son
mujeres, 86 estudiantes en las aulas de 4 afos con 40 varones y 46 mujeres, y 80 estudiantes
en lasaulas de 5 aflos con 43 varones y 37 mujeres.

Actuamente, lainstitucion recibe apoyo del Ministerio de Educacion con € servicio de
Qaliwarma que contribuye a la buena a alimentacion de los estudiantes, a pesar de tener
habilitado el comedor y la cocina por motivo de pandemia es que, los alimentos se reparten a
las familias y no se prepara en lainstitucion, se espera que en |os afios venideros se mejore la

situacion.

En cuanto al aula “Azucenas”, esta disefiada para un maximo de 20 a 25 estudiantes
segun MINEDU (2020), sin embargo, la ata demanda de estudiantes ha abergado a 32
estudiantes este afio 2022, esto dificulta € trabago de las actividades de movimiento y €l
cuidado personalizado que requiere cada estudiante. Por otro lado, somos la docente y
practicante que estan en aula lo que facilita la participacion de todos los estudiantes en las
clases, €l aulaestaimplementada paratrabajar en todas las areas desarrollando asi capacidades,
habilidades y destrezas de | os estudiantes.

1.2.3.Descripcion de los beneficiarios
En el presentetrabajo de investigacion los beneficiarios son 32 nifiosdel aula “Azucenas”
de 4 afios, en lal.E. N°301, correctamente inscritos en laNomina de estudiantes - 2022, delos

cuales 16 son mujeres y 16 varones, la edad en que se encuentran estos estudiantes es entre 4
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y 5 afos. Los estudiantes estén iniciando su etapa de escolaridad presencial, desples de un afio
de virtualidad alo que suma dificultades en cuanto alas relaciones sociales y laresolucion de

problemas en |a segunda competencia matematica.

Los estudiantes del aula “Azucenas”, en su primer afio de jardin durante €l afio 2021
recibieron atencion educativade maneravirtual, ya quelasociedad no podiareunirse en lugares
cerrados por la pandemia de la COVID-19, en consecuencia, los estudiantes no solucionan
problemas en cuando a forma, movimiento y localizacion en su entorno social, motivo por €l
cua presente afio 2022 |os estudiantes ingresan a las aulas con dificultades de resolucion de
problemas y conflictos tanto personal como social. En los primeros meses algunos nifios y
nifias son timidos para expresarse, distraidos para retener la informacion brindada e

introvertidos a trabajar en equipos.

L os padres de familia en mayoria son profesionales con un hogar nuclear, ambos padres
aportan alaeducacién de sus hijosy se muestran prestos atrabajar en laeducacion de sus hijos.
Se puede decir que la mayoria de | os estudiantes son hijos Unicos o primeros hijos, motivo por
el cual en casa son mimados, hecho que ha repercutido a que |os estudiantes no tengan interés
por resolver de problemas de su entorno y menos la comunicacion de problemas en col ectivo.
La minoria de nifios que provienen de familias extensas 0 numerosas tienen caracteristicas de
socializacion por € hecho de haber estado en contacto con més personas que apoyen a su
atonomiaal resolver y comunicar los problemas. El Proyecto Educativo Regional involucrar a
la familia en el trabajo educativo de sus hijos se implementa “Estrategia Equilibrio” pues se
consensua con |os estudiantes la gestion de la estrategiaen la lE, familiay comunidad desde el

trabajo en equipo, lo que permite involucrar alas familias.

Durante las primeras semanas de clase en & mes de marzo, en las actividades de
bienvenida, la hora del juego libre en los sectores y recreo se observo que los nifios de 4 afios
del aula “Azucenas” presentaron las siguientes caracteristicas segun los aspectos cognitivo,

social y psicomotor:

En e aspecto cognitivo los estudiantes muestran interés en cada una de | as actividades,
en € proceso desarrollaron habilidades para resolver problemas partiendo desde la
comunicacion dando a conocer su ubicacion o posicion en las actividades através de preguntas

¢Doénde esta? ¢A qué se parece? ¢Como podemos llegar?, asi mismo, durante €l juego y €

21



movimiento de su cuerpo identificaron términos bésicos de la matematica apreciandose que
usaban términos “antes, después, primero, segundo, aun lado, a otro lado, etc.”

En & aspecto social, es uno de los aspectos importantes después del confinamiento,
puesto que alcanzar una comunicacion para trasmitir problemas o soluciones es importante,
ellosdemuetran el logro al expresar términos mateméti cos entre comparieros o establecer reglas
de desplazamiento en € juego, “yo primero”, “después de mi sigues tu”. Incluso los nifios
Ilegaron a levantar la mano y dar € gemplo de solucidn hacia un problema, comunicando a

resto lavia de solucion rgpida.

En e aspecto psicomotor los nifios tienen dominio, control y coordinacion sobre sus
movimientos, lateralidad, equilibrio, coordinacion ojo-mano y ojo-pie a realizar juegos
colectivos e individuales, reconocieron la posicion y forma de su esquema corpora. La
motricidad fina s fue un reto trabajado puesto que no habian tenido aprestamiento durante los

3 afos de edad, aspecto que se trabaj 6 desde 10s juegos de aprestamiento.

1.2.4.Deconstruccién de la préactica

Segun Huayllani (2013), esun proceso de autorreflexion que comienzacuando el maestro
criticasus propi os métodos reconociendo susfortalezasy debilidades através de una cuidadosa
consideracién de su trabajo pedagdgico, las teorias y las circunstancias que encuentran en €l
salOn de clases, todo elo con d fin de meorar su préactica docente en busca de buscar nuevas
formas de trabgjo, a partir de Diarios de Campo que emplea durante su labor.

La labor docente que se impartio durante los afios de practica en € aula, parte desde la
pedagogia critica que favorece al trabgo autonomo del maestro con sus estudiantes al
investigar con lafinalidad de mejorar diaadia, si € progreso de los estudiantes no es € méas
favorable se preocupa por buscar otras formas de ensefianza y no culpa a estudiante de su
desnivel a evaluar |o que favorecey 1o que esta mal en su practica docente, es decir que si en
una actividad observo que las respuestas de los estudiantes no son acertadas significa que la

clase no estuvo correctamente explicada o aplicada, 10 que se tendra que mejorara.

Para identificar mis fortalezas y debilidades en mi préctica se utiliz6 el diario de campo
como herramienta principal y fundamental, como resultado delareflexion a comienzo del afo

escolar, mis puntos fuertes incluyen ser dinamica en € aula de esta manera los nifios se
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entusiasman al resolver problemas, estratégica paracaptar laatencion delos estudiantes cuando
se desarrolla cada actividad, ser empéticay responsable en la elavoracion y desarrollo de mi
clase. Mi capacidad de escucha activafortalecid mi relacion con mi docente de aulay directora
guienes apoyaron amodelar mi ensefianza en el aula. Ser creativa e innovadora complemento
al material y mobiliario de la institucion sea aprovechado a maximo en e desarrollo de
actividades tanto en € aula como en € patio a aire libre, ademas de haber usado

responsablemente estrategias de reciclge.

Asimismo, mis debilidades percibidas fueron la poca experiencia para aprovechar
recursos y tiempo en las actividades significativas de los nifios, en un principio me sentia
perdida de como aprovechar mis recursos para la resolucién de problemas o como fusionar las
actividades de movimiento y resolucién de problemas; por otro lado la constante inasistencia
de los estudiantes por enfermedades propias de la edad de los nifios como gripes, virus
Coxsackie y la epidemia de la COVID-19 suponian una amenaza de no lograr 1os niveles de

aprendizajes esperados al finalizar e afio.

Las debilidades presentadas se lograron superar con ayuda de la docente de aula y
directora, quienes con amabilidad brindaron consejos para ensefiar teniendo en cuenta las
necesidades de los nifios y la administracion correcta del tiempo en las sesiones de clase. En
cuanto alas enfermedades de | os nifios logramos controlar losvirusy epidemiacon unahigiene
desde casa, los padres de familia colaboraron con el uso responsable de mascarillas y

distanciamiento socia entre los nifios.

Con los juegos psicomotores para resolver problemas de forma, movimiento y
localizacién, podemos ayudar en la mejoria de la habilidad para resolver problemas en los
estudiantes del aula “Azucenas” en la I.E.l. N° 301 Chota, ya que € juego se caracteriza por
ser una sencilla herramienta para ensefiar la resolucion de problemas y que € estudiante o
pongan en practica durante su vida, logrando de esta manera € objetivo del trabgo

investigativo.
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1.3. Formulacion dd problema

1.3.1.Problema general

¢Como mejorar laresolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion atravées
de los juegos psicomotores en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicia de Chota,
20227

1.3.2.Preguntas de accién

- ¢Cud es el nivel de progreso de la resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicia de Chota, 20227

- ¢Como disefiar y aplicar los juegos psicomotores para mejorar la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afos de una institucion de
educacion inicial de Chota, 20227

- ¢Como evaluar y evidenciar € progreso de la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacién en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial de Chota,
2022.?

1.4. Objetivos
1.4.1.Objetivo general

Mejorar la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién mediante la
aplicacion de juegos psicomotores en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial
de Chota, 2022.

1.4.2. Objetivo especifico

- Diagnosticar €l nivel de progreso de laresolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion en nifios de 4 afos de unainstitucion de educacion inicial de Chota, 2022, antes
de la aplicacién de los juegos psicomotores.

- Disefiar y aplicar los juegos psicomotores para mejorar la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial de
Chota, 2022.

- Evaluar y evidenciar el progreso de la resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion en nifios de 4 afios de una institucion de educacion inicial de Chota, 2022,

después de la aplicacion de los juegos psicomotores.
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1.5. Hipotesisde accion

- La aplicacion de los juegos psicomotores permite mejorar la resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial
de Chota, 2022.
1.6. Hipotesisdeinvestigacion

- H1: Aplicando los juegos psicomotores se mejora laresolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacién en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial de Chota,
2022..

- Ho: Aplicando los juegos psicomotores no se mejora la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion en nifios de 4afios unainstitucion educativainicia de Chota,
2022.

1.7. Justificacion

Lainvestigacion surge a partir del analisis y observacion de las evidencias de los nifios
y nifias recibidas en un afio de virtualidad, se detecto € bajo nivel de logro de la segunda
competencia matemética en las actividades impartidas, puesto que los nifios no se orientan en
en € espacio y no comunican € problema mucho menos la solucién, es por ello que se pensd
en buscar una estrategia y desarrollarla, porque al aplicar |os juegos psicomotores estariamos

desarrollando aprendizajes significativos desde el movimiento.

Desde €l punto de vista tedrico, la presente investigacion se orienté con teorias que
enfatizan a juego como clave del aprendizaje significativo, aqui encontramos a David Ausubel
quien afirma que €l aprendizae la nueva informacion se relaciona con sus conocimientos
previos vividos son significativos y Jean Piaget que hace referencia al desarrollo cognitivo del
pensamiento desde € juego como potenciador de la légica racional. Ademas, que €
constructivismo sociocultural de Vigotsky son autores que aportan actividades individuales y
colectivas que involucren su diversidad cultural, hapermitido el desarrollo de lainvestigacion.
Laeducacion através del juego como método para ensefiar elevan e rendimiento y estimulan
el conocimiento en el alumno.

Desde €l punto de vista metodol 6gico, este trabajo tiene relevancia por la aplicacion de
estrategias desde €l proceso de investigacion mixta cualitativa, porque desarrolla acciones de
reflexion y toma de acciones para mejorar la préctica docente, esto se logra a través del
instrumento de diario de campo que sirve para plasmar hechos y sucesos del diay reflexionar
para mejorar la calidad de ensefianza aprendizaje. Asi mismo, tiene considerada importancia
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en la metodologia e paradigma cognitivo como modelo de ensefianza y desarrollo de

competencias aprender a aprender.

Desde e punto de vista practico, la investigacion es pertinente porque la estrategia
aplicada de juegos psicomotores logra la competencia matematica de forma, movimiento y
localizacién de manerainnovadora de ensefiar y aprender las mateméticas, respondiendo alos
interéses diarios de los nifios, ademas que despierta la curiosidad o que promueve su
aprendizaje significativo y social desde su entorno vivido, mientras que a docente e estudio

desde larealidad motiva alaexigencia diaria de su labor docente.

Segun €l Ministerio de Educacion (2016a) en e Programa Curricular de Educacién
Inicial, la investigacion es relevante porgue esta ligada a enfoque del érea, avalando a la
resolucion de problemas a partir de situaciones y de antemano la estrategia de solucion para
construir y reconstruir los conocimientos desde larealidad, en base a teorias e investigaciones
gue integran la estrategia de juego para lograr 1a competenica matematica, donde los nifios y

niAas participen activamente contruyendo su aprendizaje de forma auténoma.
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Capitulo I1. Sustento tedrico
2.1. Antecedentes

En €l nivel internacional Paez y Reyes (2022), en su trabajo |os juegos facilitan unarutina
sencillay sensible que permite alos nifios explorar conceptos y habilidades de manera activa
y significativa. Esto lesayudaainternalizar y comprender mejor |o que estén aprendiendo. Este
trabgjo se traza €l objetivo de reconocer los resultados de la intervencion de juegos en €
aprendizaje, como herramientas y beneficios, dominando investigacion exploratoria ya que se
desconoce s tiene efecto para sugerir. Los instrumentos usados son |as fichas de observacion,
los datos son procesados de manera cualitativa con enfoque hermenéutico. El trabajo concluye
con € llamado a desarrollar las clases de manera dindmica y flexible sin salirse de los

lineamientos curriculares afin de que las clases no sean aburridas y monétonas.

Asi mismo, Chacha (2022), logra € perfeccionamiento de pensamiento légico
matematico mediante estrategias didacticas para € aprendizaje, mediante su trabao
investigativo con enfoque cuantitativo y de método descriptivo, para la recopilacion de datos
de su muestra de 10 utiliza la técnica de observacion y como instrumento la escala de Likert.
Para é es muy importante las interacciones sociades pues promueven € desarrollo de
habilidades sociales clave, como la empatia, la cooperacion y la resoluciéon de conflictos.
Después de su arduo trabgo investigativo exhorta a los maestros utilizar sus estrategias
didacticas puesto que la mayoria de los estudiantes lograron tener un aprendizaje fructifero al

finalizar el afio de investigacion.

De acuerdo con Quispe y Ochochoque (2022), relacionan los juegos tradicionales para el
desarrollo del pensamiento |6gico matemético, su investigacion es de tipo aplicada cualitativa
en un nivel descriptivo correlacional, en su campo muestral de 24 nifios recolecta la
informacion a través de fichas de observacion con 21 items, se lleg6 a la conclusion gque los
juegos tradicionales si influyen de manera positiva en los estudiantes, gracias a su estudio que
esta en mutuo acuerdo con el anterior autor, los juegos brindan oportunidades para que los
nifios exploren, gestionan sus emociones, practican la resiliencia y aprendan a mangjar la
competencia de manera constructiva. Esto contribuye al desarrollo emocional y a bienestar
genera delos nifios.
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Asi mismo, en @ nive nacional, Flores (2022), se busca determinar de qué manera los
juegos psicomotores desarrollan las nociones de la matemética. Con un enfogque mixto cuali-
cuantitativo, de nivel explicativo y de disefio preexperimental, su muestra se conforma por 90
nifios que atravésdel cuestionario como instrumento selograrecopilar informacién queresulta
con e 60% ha logrado y € resto del porcentaje aln se encuentra en proceso, € trabajo
investigativo halogrado resultados.

Ademas el aporte de Trinidad (2021), en su trabajo tiene como objetivo lograr lasegunda
competencia matematica del curriculo nacional aplicando juegos organizados, este trabgjo de
disefio cuasi experimental y de tipo aplicada a fin de megjorar la competencia a través de 20
sesiones de aprendizaje, el grupo detrabajo de 74 estudiantes se sel ecciond de maneraaeatoria
a24 nifos deloscualesmarcaron unadiferenciade entre el prey postest, delacual seconcluye
gue casi la mayoria de los estudiantes a travées del logro la segunda competencia matemética
con la aplicacién de juegos organizados y se recomienda a los docente se apliquen |os juegos
organizados como una herramienta para trabajar la matemética, porque los juegos que
requieren estrategiay toma de decisiones promueven € pensamiento critico y laresolucion de

problemas.

Asi mismo Aguilar y Amaro (2018), su trabajo tiene como objetivo usar € juego como
medio paradescubrir y aprender de manera divertidalas matematicas. Su investigacion detipo
inductiva ha recopilado bibliografia que respalda su trabgjo llevando un registro a través de
estadisticas descriptivas paralo cual utilizo fichas de observacidn como técnica de recoleccion
de datos. Su campo muestral son 16 estudiantes a quienes, durante el proceso de investigacion,
observo y trabaj6 juegos psicomotores logrando que la mayoria de los alumnos se encuentre
en € nivel logrado y € resto se encuentren en proceso y laminoriade ellos en no logrado. Su
investigacion concluye que ensefiar a través de juegos permite a estudiante divertirse y

descubrir € conocimiento de manera autbnomay no pierdael interésen el area.

Por otro lado, Prudencio (2018), se traza €l objetivo de determinar cuanto influyen los
juegos en € aprendizaje mediante un enfoque cualitativo y un disefio experimental aplicada a
la poblacion muestral de 20 estudiantes. La técnica utilizada para recolectar datos es la
Observaciony como instrumento laListade cotejo, todo ello evaluado con € Alfade Cronbach
(confiable). Se concluye que hay una relacion significativa entre @ juego como estrategiay €
aprendizaje significativo, pues |os juegos no solo promueven un estilo de vida saludable, sino
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gue también ayudan a desarrollar habilidades motoras gruesas y finas, coordinacion, equilibrio

y fuerzafisicaen los nifios.

Ahora bien, a nivel local Rojas (2017), investiga € impacto que tiene los juegos
psicomotrices para lograr competencias en €l area matemética y pueda afrontar situaciones
reales de cantidad, para lograr dicho trabajo de investigacion se identificd € problemay se
organizd un plan de accion, para abordar la problematica se utiliz6 € diario de campo como
instrumento de recoleccion de datos. El enfoque cualitativo orienta al trabagjo con carécter
descriptivo, llegando a concluir que los 12 estudiantes de la muestra que en un principio
estuvieron en nivel “C” después de aplicar los juegos han logrado en su totalidad llegar a un
nivel de “A”, @ estudiante llega a la conclusion gue incluir los juegos psicomotores ha
mejorado la competencia matematicay los resultados se ven refl gjados en los diarios de campo

realizadosy €l nivel alcanzado de los estudiantes.
2.2. Marcotedricoreferencial

2.2.1 Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion

2.2.1.1. Laresolucion de problemas en e nivel inicial. Si bien, la resolucién de
problemas en el nivel inicial esunahabilidad crucia que se potenciaalo largo de la educacion
infantil. Los docentes procuran desarrollar habilidades cognitivas, socialesy emocionales, con
estrategias y enfoques que fomenten la resolucion de problemas en e nivel inicial, muchas
veces, adoptan enfoques integradores, combinando elementos de diversas teorias para
adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes y contextos educativos. Es por €llo
gue e MINEDU (20164) en e Programa de Educacion Inicial establece a la resolucion de
problemas como € enfoque del Area de Matemética, siendo prioritario ensefiar a los
estudiantes desde la dinamica de las sesiones de clase, es decir fomentar la resolucion de
problemas desde los retos diarios en €l aulaen donde € estudiante busca estrategias de solucion
para construir su conocimiento promoviendo la creatividada a partir de escenarios en los que

resuel va situaciones de cantidad, forma, movimiento, localizacion y gestion de datos.

Piaget fue un psicdlogo suizo cuya teoria del desarrollo cognitivo ha influido
significativamente en la educacion, pues los nifios atraviesan diferentes etapas de desarrollo
cognitivo, y la resolucion de problemas es fundamental en cada una de ellas. La idea de la

construccion activa del conocimiento y la adaptacion a través de la asimilacion y la
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acomodacion es central en su enfoque. Asi lo afirma Gonzales (2016), que investigdb como
intervienen algunos elementos en & proceso de ensefianzay aprendizaje de temas matematicos,
empleando estrategia metodoldgica a la resoluciéon de problemas de forma participativa y
activa, las experiencias docente del autor muestran en los resultados con gran viabilidad y
pertinencia en las actividades, asi como laimportancia del profesor como organizador y guia
de la clase con enfoque en e estudiante como responsable de su propio aprendizgje, es ahi
donde se potencia € desarrollo del dumno desde su autonomia moral e intelectual, las
actividades desarrolladas apoyaron a la busqueda de soluciones a problemas del entorno
partiendo desde €l interés del estudiante. En €l libro de Piaget y Inhelder (2015) explica cdmo
el pensamiento formal, que se caracteriza por las posibilidades que tiene € sujeto pararesolver
problemas aplicando modelos de razonamiento hipotético-deductivo. Es decir que los
estudiantes deben pasar por 3 momentos para que la resolucién de problemas sea significativa
laprimeraes €l tema que orientala hipétesis, la anticipacion de soluciones y la comprobacion
final. Lateoriase enfocaen como e sujeto construye su propio conocimiento de maneraactiva,
este proceso se establece por lamaduracion entre lo heredado y 1o adquirido en la experiencia.
Esimportante sefialar que lateoria de Piaget ha sido objeto de discusion y criticaalo largo del
tiempo, y otros tedricos del desarrollo cognitivo han propuesto enfoques alternativos. Sin
embargo, las ideas de Piaget siguen siendo influyentes y han contribuido significativamente a
la comprension del desarrollo cognitivo en la psicologia. Es por €lo que en € planteamiento
de las actividades para la clase se toma en cuenta el postulado de Piaget, para lograr la
asimilacion, se busco que |os estudiantes tengan una variada lista de experiencias en donde su
cerebro tenga que buscar y através de los esquemas mental es existentes formas de solucionar
o desarrollar las mismas actividades; por otro lado, la acomodacion, se logré que los esquemas

establ ecidos se modifiquen o se amplien para adaptarse en la nueva informacion recibida.

El psicdlogo ruso Vygotsky propuso una teoria del desarrollo socia y cultural. En su
enfoque denota la importancia de lainteraccion socia y € papd del lengugje en € desarrollo
cognitivo. La resolucién de problemas esta influenciada por la interaccion socia y € trabajo
con otras personas. Asi |o sefidla Vigotsky (1978), donde entendemos que todo aprendizaje en
las escuelas es una historia que cada nifio vive antes de ingresar a la escuela, de modo que €
aprendizajey € desarrollo estan vinculados desde e primer dia que nace € nifio. Serefiere d
nivel de desarrollo de las funciones mentales del nifio y las actividades que €l nifio puede

realizar de forma independiente. Por otro lado, si se le ayuda o se muestra como resolver €l
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problema, es decir, si € nifio no ve la solucién a problema por si solo, ese es € nivel de
desarrollo potencial. El término Zona de Desarrollo Préximo es uno de |os términos propuestos
por el autor querefiere aladistanciaentre el nivel de desarrollo real de un individuoy su nivel
de desarrollo potencial bajo la guia de un adulto. La idea clave es que hay ciertas habilidades
gue un individuo alin no puede realizar de manera independiente, pero que puede lograr con la
asistencia o la orientacion de alguien mas competente. Es por eso que partir de esta teoria el
trabgjo en €l aula de investigacion se enfoco al docente en el papel activo para identificar las
habilidades actual es de | os estudiantes, disefiar tareasy actividades con un grado de dificultad
en donde desafie a estudiante y las aborde con € apoyo adecuado y facilitar experiencias
educativas con Zonas de Desarrollo Préximo, con e principal objetivo de alcanzar e maximo

potencial de desarrollo en |os estudiantes.

Desde e punto de vista de Bruner (1977), apoya la zona de desarrollo proximo de
Vygotsky, pero é lo llama Andamiaje, y propuso lateoria del aprendizaje por descubrimiento,
pues describe la importancia de permitir que los nifios descubran conceptos por si mismos a
través de laresolucion de problemas y la exploracion activa. Su enfoque resalta laimportancia
de la conexion de nuevos conocimientos con la estructura cognitiva existente del estudiante.
Para é la resolucion de problemas puede facilitar €l proceso de los nifios para crear nuevas
ideas con su comprension previa, es decir que €l aprendizaje es més efectivo cuando los
estudiantes participan activamente en laresolucién de problemas 'y descubren principios por si
mismos, en lugar de simplemente recibir informacién de manera pasiva. Bruner sugirio que las
personas organizan su conocimiento en estructuras cognitivas, y la resolucion de problemas
implicalaactivacion y reorganizacion de estas estructuras. La resolucion de problemas no solo
implica la aplicacion de conocimientos existentes, sino también la adaptacion y modificacion
de esas estructuras cognitivas para abordar nuevas situaciones. Argumentd que las personas
utilizan la narracion y la creacion de historias para dar sentido a sus experiencias y resolver
problemas, lo que influye en cdmo aprenden y comprenden € mundo que les rodea. La
resolucion de problemas no es solo la aplicacién de habilidades cognitivas existentes, sino un
proceso activo de construccion de conocimiento, adaptacion de estructuras cognitivas y
construccion de significado a través de la narrativa. Su enfoque constructivista destaca la
importancia de la participacion activa dd estudiante en €l proceso de aprendizaje y resolucion

de problemas.
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2.2.1.2. El docentey la resolucion de problemas. El rol docente en € proceso de
resolucion de problemas es crucial para promover € aprendizagje significativo y € desarrollo
de habilidades criticas en | os estudiantes, es por ello que el docente exhibe caracteristicas claves
en € desarrollo de sus actividades; asi |o afirma el MINEDU (2016a) que ubica a docente
como un facilitador activo en e proceso educativo esfundamental; sin dgjar a estudiante como
el protagonista, € maestro se convierte en un guia que organizay crea €l entorno propicio en
el aula para que los nifias 0 nifios, puedan abordar y resolver situaciones probleméticas de
diversos niveles de dificultad. Este enfoque le permite desarrollar habilidades importantes,
resolver problemas por si mismo 'y adquirir conoci mientosimportantes. Por |o tanto, paralograr
un aprendizaje significativo solo si crear un ambiente en e aula que anime atodos a observar,
explorar, aprender y crear su propio proceso de aprendizaje, en lugar de limitarse a seguir o
gue dicen o hacen. El papel del docente no solo debe ser proporcionar informacion'y controlar
la disciplina, sino también mediar entre e alumno y & entorno, ser guia o compariero del
alumno, apoyar a alumno y demostrar que es una buena fuente. del conocimiento. Una gran
fuente de conocimiento. educacion., algo semejante expresa Giarrizzo (2020), €l docente debe
propiciar espacios de produccion matematica 'y de andlisis grupal, para que los nifios puedan
reflexionar sobre sus procedimientos de resolucién, verificando y estableciendo relaciones
entre el saber previo y € nuevo conocimiento; las nociones definitorias en € aprendizae y
desarrollo de la matemética inicia en la problematizacion que fomenta a trabajo autébnomo y
critico, € aporte de informacion y material manipulable que pueda utilizar para la
reconstruccion del problemay el espacio paradiscutir €l problema trabgjado. De tal forma, se
sostiene en lateoria piagetiana el docente se caracteriza por ayudar a estudiante a construir su
propio conocimiento buscando estrategias que sean necesarias para el estudiante promoviendo
el desarrollo y autonomia, mas no es el docente quien de lasolucion sino oportunidadesy pistas

gue guien a estudiante a encontrar su propio método de resolucion a problema.

Entonces desde el enfoque constructivista de Piaget (1999), € docente es € ser que
ilumina al estudiante para que sea €l principa actor de su formacién, su papel fundamental es
gue su espacio de ensefianza sea un ambiente de respeto y confianza, con oportunidadesy sobre
todo con e mismo nivel de trato, es decir, que tanto el alumno y e docente estan aprendiendo
nuevas formas de ensefianza-aprendizaje y nadie es superior a otro. Ambos actores pueden
cometer erroresy aprender de ellos, pero se recalca que, esto no significa que habra castigo o

recompensas simplemente la humildad para reconocerlos. A partir de esta informacion se
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asume que el docente es el compariero de aprendizaje del estudiante, y su nivel de superioridad
del docente sobre e estudiante no debe predominar en clase para que € cerebro del estudiante
no se sienta abrumado o presionado y conlleve a bloqueo del razonamiento, y se fomente la

dependencia de la presencia del maestro en el estudiante para resolver problemas.

El aporte significativo que se puso en practica de los tres autores orienta €l modelo de
docente en €l aula en cuanto a laresolucion de problemas, es que para lograr un aprendizaje
significativo & proceso interno debe darse através de lainteraccion con el entorno, es por ello
gue en la practicalas actividades son trabajadas desde | as necesidades y conocimientos previos
de los estudiantes, por |o cual debe ser de suma importancia brindar un espacio con recursos
necesarios |o que promueven €l aprendizaje mutuo, cada actividad se pensd y prepard desde la
observacion de necesidades de los estudiantes; asi bien, € docente tiene el compromiso de
lograr en sus estudiantes €l ser capaces de asimilar, adaptar y acomodar lainformacion actual
a nuevos esguemas mentales. En su contexto educativo el docente influye directamente el
desarrollo y dominio de estas habilidades que se convertiran en las principales herramientas
para € aprendizaje significativo de los nifios y nifias, siendo de gran utilidad dgjar que €l
estudiante explore y actle con sus recursos para acercarse a los contenidos, para luego

introducir las nociones de nivel concreto.

Asi también Vigotsky (1978), visualiza a docente como un elemento crucia en el
desarrollo cognitivo y €l aprendizaje de los estudiantes, en e que aborda el papel directivoy
no directivo, parael autor ubicaa docente como el experto que da los saberes socioculturales
alos estudiantes para que los aprenda e interiorice, enfoca €l saber en una situacion real o de
contexto para que la informacion sea cercana y de interactividad o participacion a los
estudiantes, no les brinda lainformacién directasi no que fomentala construccion se su propio
aprendizaje y les sea significativo. Es decir que € docente en su labor educativa debera
promover Zonas de Desarrollo Proximo para lograr que los estudiantes se interesen en los
temas y busguen su autoformacion, entonces su primera funcién es directiva ya que es €
experto que dominael temaatrabagjar y en todo momento elogié el progreso de los estudiantes
sin castigar los errores, Sino que usa ese error para replantear una nueva solucion o un nuevo
aprendizagje. Este es unade las principal es caracteristicas que se trabaj 6 durante lainvestigacion
y que ayudod al desarrollo de las actividades y laresolucién de problemas, ya gue € maestro no
brindd la solucidn inmediata, sino que se buscd que los estudiantes se replanteen soluciones o
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gue busquen respuestas creativas, e docente como experto fue un guia capacitado que fdicitd
cada unade lasideas de los nifios y dentro de lafantasia infantil se acerco alarealidad.

Otro autor fundamental que guio € trabajo es Ausubel (2000), quien invita a docente
a lograr aprendizgjes significativos en sus estudiantes, € sostiene que € conocimiento se
concretiza cuando € nuevo conocimiento tiene significado sobre los conocimientos que ya se
tiene. Es decir que para decir que € estudiante ha aprendido el docente debe procurar lograr
gue la clase conecte sus saberes previos con la nueva informacion que se va atratar, y no es
gue se repita, sino que € grado de dificultad serd gradual segun el desenvolvimiento y la
motivacion. Un punto clave a lo que €l autor exhorta a los docentes es que no llega a ser
aprendizaje significativo s es “mecanico” o “memoristico”. Anaizando los términos
"memorizacion™ y "mecanico”, lainformacion se almacena en la memoria sin estar vinculada
semanticamente a conocimientos antiguos. Es decir, la nueva informacion se vuelve méas
temporal y se olvida facilmente. Sin embargo, el aprendizaje automatico no es del todo indtil
Yy, en determinadas etapas de desarrollo, tiene sentido aprender ciertos hechos. Sin embargo,

no basta con generar conocimiento complejo y sofisticado.

Asi mismo, e desarrollo de lainvestigacion tiene una base en como Ausubel visualiza
la funcién del docente para lograr € aprendizaje significativo. Su enfoque resdta la
importancia de la conexion de nuevos conocimientos con la estructura cognitiva existente del
estudiante. La resolucién de problemas puede facilitar este proceso al hacer que 1os nifios
conecten nuevas ideas con su comprension previay € rol del docente recae en la obligacion de
presentar el material de clase de manera organizada, interesantey coherente. Y paralograrlo el
docente debe ser observador paraidentificar y reconocer |os saberes previos que los alumnos
tienen acerca del tema nuevo a aprender. Otra de las principales caracteristicas de la clase de
un docente que se enfoca en Ausubel es que deben ser agradablesy encantadoras pues el fin es
lograr el aprendizaje significativo. Gracias a estos dos principales autores se alcanzd que e

aprendizaje de la resoluci6n de problemas se logre en |os estudiantes investigados.

2.2.1.3. Enfoque de la resolucion de problemas. Ha favorecido a la comprension de
como los nifios desarrollan habilidades de resolucion de problemas en €l nivel inicia y como
los educadores pueden facilitar este proceso de manera efectiva. Sus teorias han influido en las

préacticas educativas y enfoques pedagdgicos utilizados en las aulas de educacion infantil.



El enfoque de resolucién de problemas en la educacién peruana tiene como base los
postulados de Schoenfeld (1985) quien apoyado en las ideas de Polya propone resolver
problemas con un grado de dificultad, en sus investigaciones descubre como es que los
estudiantes abordan y resuelven problemas matematicos, y sobre todo como es que € docente
puede mejorar su practica educativa. Para lograrlo sugiere 4 fases fundamentaes, la
comprension, la planificacion, la gjecucion y lareflexion del proceso.

Es por ello que e MINEDU (2016a) en su Programa Curricular de Educacion Inicial
sugiere que los estudiantes enfrenten situaciones desconocidas, con e fin de ocasionar un
conflicto cognitivo en donde el estudiante sepa “qué hay que hacer sin saber como hacerlo”
reconociendo un desafio al que é debe dar solucion. El enfoque sobre la resolucion de
problemas serd el medio por donde & estudiante movilizara sus habilidades creativas para dar
respuestas usando conocimientos previos con € fin de construir el nuevo conocimiento. Esto

definirdla capacidad de resolver problemas de la vida cotidiana.

Mientras que e MINEDU (2020), promueve en la Guia Matemética para Docentes
abordar el desarrollo de las competencias matematicas a través del enfoque de resolucion de
problemas tomando en cuenta que se debe plantear € problema de manera clara y
contextualizada, dar tiempo para la comprensiéon y analisis del problema, luego sugiere dar
posibilidad al intercambio de ideas afin de que conozcan diferentes soluciones, busca que los
temas sean de interés ddl estudiante para que la resolucion tenga sentido y sobre todo dgjar a

estudiante plantear sus estrategias de acuerdo a sus posibilidades.

Asi mismo, la investigacion Polya (1973), descubre que la resolucion de problemas en
mateméti cas debe of recer estrategias y enfoques para abordar problemas de forma efectiva. Es
decir que su model o de resolucidn de problemas que consta de cuatro fases, |la comprension del
problema, disefio de un plan, gjecucion del plany revision del trabajo, su idea central esque la
resolucion de problemas no solo se trata de encontrar respuestas, sino también de comprender
el proceso detrés de la solucidn; son puntos basicos estratégicos para desarrollar nuestra
investigacion, puesto que en el desarrollo de | as sesiones planteamos unasituaci én o problemas
dando énfasis alas preguntas que ayudan alacomprension del problema, disefiamos formas de
abordarlo con la participacion de los estudiantes de forma creativa con laidea central de que
no hay una sola idea “correcta”, luego gecutamos la solucion propuesta en aula, para
finalmente, revisar y contrastar si logramos dar solucioén.
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Teniendo en cuenta a Steen (1998), e desarrollo de enfoques curricul ares que enfatizan
la resolucién de problemas y la comprension conceptua en matematicas. Habiendo
desempefiado un papel importante en la promocion de la mejora de la educacion matemética,
abordando diversos aspectos de laensefianzay €l aprendizaje de las matematicas, con su trabajo
hainfluido en la promocion de enfoques pedagdgicos centrados en €l estudiante. Aungque no se
le asocia directamente con un model o especifico de resolucidn de problemas, su trabajo aborda
temas méas amplios relacionados con la ensefianza de las matematicas, incluida la resolucion

de problemas.

Por otro lado, laeducadoraBoaler et a. (2017), aboga por enfoquesinclusivosy creativos
en la ensefianza de las mateméticas, destacando la importancia de permitir a los estudiantes
explorar, razonar y resolver problemas de manera colaborativa. En su libro Mathematical
Mindsets, explora laimportancia de desarrollar una mentalidad positiva hacialas mateméticas
y cdmo esto puede impactar significativamente en € rendimiento de los estudiantes, poniendo
en préctica su filosofia de que todos los estudiantes tienen la capacidad de aprender

matematicas de manera exitosa si se les proporciona el entorno y 1os recursos adecuados.

El trabajo investigativo se apoyaen e enfogue matemético, y de acuerdo adichos autores
es importante reconocer que cada estudiante puede tener un enfoque Unico y creativo para
abordar desafios. Los docentes deben estar atentos alas diferentesformas en que los estudiantes
abordan los problemas, donde fomentar |a resolucion de problemas de maneraintuitivano solo
se promueva habilidades mateméticas, sino que también e pensamiento critico, la creatividad
y la capacidad de adaptacion, aspectos fundamentales en € desarrollo integral de los
estudiantes.

2.2.1.4. Competencia de resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
La educacion peruana establece competencias y capacidades en los estudiantes que van mas
allade lameraadquisicion de conocimientos. En el enfoque de resolucion de problemas segin
e curriculo nacional peruano, se promueven habilidades como € pensamiento critico, latoma
de decisiones, la creatividad y la capacidad para resolver situaciones complegas.

Es por eso que e MINEDU (2016b), en el marco de |a politica educativa espera que los
nifios y nifias establezcan relacion entre su cuerpo y el espacio, |os objetos o personas. La

caracteristica notoria del desarrollo es € interés de exploracion del entorno para lograr sus
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objetivos, como acanzar objetos o interactuar con otra persona, permite que los estudiantes
definan sus habilidades y destrezas con las primeras nociones de espacio, formay medida.

Asi mismo, se establece nociones observables en la competencia y para el MINEDU
(2020), esta presenta capacidades que movilizan a nifio a desarrollar la primera es la
conservacion de la longitud que se refiere la capacidad para entender que la longitud de un
objeto es constante a pesar de los cambios en forma o posicion (un nifio puede decir que hay
menos agua si e pasa de un vaso a un recipiente mas grande); la nocion de longitud, referida
alacapacidad de comparar lalongitud entre objetos, distancias entre un puntoy otro o también
el tamafio grande y pequefio; la nocidn de forma, es la capacidad para reconocer, describir y
manipular objetos y figuras segln sus caracteristicas geométricas; y la nocion de espacio, se
refiere a su capacidad para comprender, explorar y organizar e entorno que los rodea en

términos de posicion, direccion, distanciay relaciones espaciales.

Paralograr la competencia se moviliza capacidades en |os nifios:

- Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. estableciendo relacion
en el espacio desde sus movimientos y ubicacion a explorar €l entorno.

- Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: comprende y
comunica ideas de posicién (arriba — abajo), desplazamiento (cerca — lejos) o medidas
(largo — corto).

- Usa estrategias y procedimientos. combina estrategias y recursos para desplazarse,

construir y medir formar con distancias y solucionar problemas.

Teniendo en cuenta a Polya (1973), la resolucion de problemas desde su perspectiva es
un proceso que implica entender € problema, idear un plan, llevar acabo €l plany revisar los
resultados, su postura parte de la forma de abordar problemas mateméticos, y establece cuatro
pasos principales, Comprende el problema, implica leer el enunciado para identificar que se
busca, sabe 0 necesita. Se puede apoyar de dibujos o diagramas con € fin de comprender. Idear
un plan, es pensar en la estrategia posiblemente Util paraabordar € problema. Efectuar € plan,
es donde a partir de las necesidades se lleva a cabo |os pasos a seguir, apoyado de calculos,
experimentos o enfoques. Revisar y reflexionar, es importante que al terminar €l proceso se
reflexione sobre los resultados, si se siguid de manera efectiva, que se aprendid y en que se
puede mejorar. La postura de Polya es la base para construir los procesos pedagdgicos y
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didacticos del sistema educativo peruano, es por eso gue, siendo de gran aporte para la
investigacion y la aplicacion de lainvestigacion es que se toma en cuenta su enfoque.

En cuanto a Dewey (2007), aborda la resolucion de problemas en € contexto de la
educacion progresiva. Es decir que, resolver problemas no solo implica encontrar soluciones,
sino también aprender a pensar criticamente 'y a aplicar el conocimiento de manera efectiva.
Pues creia que e aprendizgje significativo ocurre cuando los estudiantes se involucran
activamente en la resolucion de problemas reales y significativos en lugar de simplemente
memorizar hechos o seguir instrucciones. Segun Dewey, la resolucion de problemas implica
un proceso activo de reflexion, investigacion y accién, en € gue los estudiantes enfrentan
situaciones o desafios desconocidos, formulan preguntas, investigan posibles soluciones,
toman decisionesy evallan los resultados, siguiendo su enfoque en € disefio de planificacion
es que centre a estudiante como principal actor de la educacion en e que promueve su
aprendizaje activo, lareflexion criticay la aplicacion préctica del conocimiento en contextos
significativos y auténticos.

Es por ello que, de acuerdo a la normativa, € trabajo investigado se trabaja desde la
evaluacion formativa, esto beneficiaal estructurar |as sesiones de clase en donde € estudiante
demuestre de manera respetuosa sus habilidades y destrezas, y que e docente pueda
identificarlas facilmente, para de esta forma se retroalimente oportunamente y lograr € nivel
esperado del estudiante. Las sesiones de clase se estructuraron en las diversas capacidades,
buscando asi actividades lUdicas atractivas para |l os nifios donde se identifique claramente las

caracteristicas de cada capacidad.
2.2.1.5. Categorias dela competencia matematica

En el contexto de la competencia matematica, especialmente en relacion con laforma, e
movimiento y lalocalizacion, las categorias se refieren adiferentes éreas o habilidades que los
estudiantes deben desarrollar y demostrar competencia. Estas categorias son fundamentales
para comprender y aplicar conceptos matematicos en situaciones relacionadas con formas
geométricas, movimientos y ubicaciones en € espacio.

- For ma. Lacategoria mateméticade formaabarcaun conjunto de conceptosy principios
fundamentales que se estudian dentro de la geometria y otras &reas de las mateméticas. Esta
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categoria incluye e reconocimiento, la descripcion y la clasificacion de formas geométricas
basicas como cuadrados, circulos, triangulos, rectangulos, etc. Los estudiantes deben

comprender |as propiedades de estas formas, como e nimero de lados, angulosy la simetria.

Puesto que, desdelaantigliedad el mundo y las civilizaciones se apoyan de esta capaci dad
matematica, para simplificar su vida. Euclides (1576), como uno de los mateméaticos mas
influyentes de la antigliedad, donde presenta una teoria sistemética de la geometria euclidiana,
establ eciendo definicionesy postulados que son fundamental es parala comprensién de formas
geomeétricas y sus propiedades. Sus aportes han sido un tema fundamental en la educacion
matemética durante siglos, puesto que ensefia conceptos fundamentales como puntos, lineas,
angulos, poligonosy circulos, asi como propiedades y relaciones entre ellos. Estos conceptos
son ensefiados en lamayoria delos programas de mateméticas en todo el mundo y proporcionan

el origen del estudio de lageometriay otras areas de las matematicas.

Espor ello que Piaget (1973), en las etapas de desarrollo cognitivo, explicaque los nifios
construyen su comprension del mundo a través de la exploracion activa de elementos de su
entorno. En la etapa preoperaciona los nifios comienzan a distinguir formas basicas como
circulos, cuadrados y tridngulos. Piaget enfatizo la importancia de proporcionar experiencias
concretas y manipulativas con formas para que 10s nifios desarrollen su comprension. Piaget
argumentaba que los nifios no son simplemente receptores pasivos de informacién, sino que
son constructores activos de su propio conocimiento. A través de la manipulacion y la
interaccion directa con objetos, los nifios desarrollan habilidades cognitivas como la
clasificacion, la comparacion, la seriacion y la comprension de relaciones espaciales y

numéricas.

Asi lo respalda Montessori (1912), quien enfatiza €l uso de materiales concretos y
manipulativos en e aprendizaje temprano, incluidos los materiales de geometria. El entorno
del nifio debe tener acceso a materiales especificos disefiados para ensefiar formas y otras
habilidades matematicas, |o que les permite explorar y descubrir conceptos geométricos de
manera préactica. Por eso durante las actividades del trabajo de investigacion se proporciona a
los nifios experiencias concretas y manipulativas con formas geométricas, por gemplo, les
permite explorar y descubrir por si mismos las propiedades y relaciones de estas formas. La
mani pul acion de objetos fisicos les proporciona unabase solida para construir representaciones
mentales y comprender conceptos abstractos un ejemplo: “Construimos un Robot”.
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- Movimiento. Esta categoria en nifios ha sido estudiada por diversos tedricos y
psicologos del desarrollo que han abordado cémo | os nifios perciben, comprenden y participan
en actividades relacionadas con e movimiento. Es por ello que € estudio del aprendizaje de
los estudiantes diversos autores describen los beneficios en € desarrollo cognitivo a aplicar
aprendizajes desde dicha categoria. Piaget (1982), destaco laimportancia del desarrollo motor
en nifios. Propuso que € movimiento y la accion fisica desempefian un papel clave en €
desarrollo delainteligenciay, por ende, adquieren nociones de espacio y tiempo através de su
interaccion con € entorno fisico. Sin embargo, Gesell (1997), hizo hincapié en laimportancia
de observar e comportamiento motor y el desarrollo fisico en nifios para comprender su
desarrollo general, y determiné que e comportamiento motor y las habilidades fisicas de un
nifio eran manifestaciones directas de su maduracion neuroldgica y psicolégica. Por lo tanto,
observar cdmo los nifios adquieren y desarrollan habilidades motoras y fisicas proporciona
informacion valiosa sobre su estado de desarrollo en general, y de estaforma poder planificar

0 adaptar las actividades de clase para un mejor aprendizaje.

Asi mismo, Reggio (2010) se centra en la expresion creativay la comunicacion através
de diversas formas, incluido el movimiento. Los nifios participan en proyectos que involucran
arte, musica, y movimiento para expresar sus ideas 'y emaociones pues es una forma natural de
aprendizaje y exploracion para los nifios, contrayendo de manera significativa sus
conocimientos. Este enfoque se basa en unafilosofia educativa centrada en €l nifio, que valora
la participacion activa del nifio en su propio aprendizaje, la colaboracion entre nifios, maestros
y familias, y @ uso de diversos medios de expresion parala exploracion y € descubrimiento.
Siguiendo la postura de la autora en € trabajo de investigacion se formulé y acondiciono
actividades donde los nifios puedan moverse libremente, en ese caso las actividades se
desarrollaron en el patio, un espacio propicio para sacar aflote todas sus destrezas de los nifios
y sobre todo su creatividad.

- Localizacién. La categoria de localizacion en matematicas se refiere a estudio y la
comprension delaposicion rel ativa de objetos en el espacio, abarcando conceptosy habilidades
relacionadas con laubicacion, ladireccion y ladescripcidn delaposicion de objetos en relacion
con otros objetos o puntos de referencia en un sistema de coordenadas. Para Piaget (1980), en
esta categoriase destacalas etapas del desarrolloy lacomprension del espacioy lalocalizacion,

son etapas iniciaes en donde el nifio comienzan a entender la ubicacion de los objetos en
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relacion con si mismos y su entorno, que con €l tiempo, desarrollan la capacidad de utilizar
sistemas de coordenadas y conceptos mas avanzados de localizacion.

Como sefidla Vygotsky (1979), en su teoria sociocultural, destaca la importancia de la
interaccion socia y lainstruccion en el desarrollo cognitivo de los nifios. Lalocalizaciony la
comprensién del espacio pueden ser facilitadas a través de interacciones guiadas por adultosy
la participacion en actividades sociales que impliguen la comprension de la posicion relativa
de objetosy personas. Por otro lado, Elkind (2007), apoyado de |os aportes de Vygotsky es que
recalca laimportancia de la experiencia practicay e juego en € desarrollo de lalocalizacion
espacial, pues es donde desarrollan una comprension més clara de la ubicacion a través de
actividades practicas y juegos que involucren la exploracion del espacio. Su principal
argumento esquelaactividad fisicay el movimiento son esenciales parael desarrollo saludable
de los nifios en todas las &reas de su vida. Aunque no se centra especificamente en la
importanciadel movimiento en el aprendizaje, su enfoque de educacion infantil valorae juego
activo y e movimiento como componentes fundamentales del desarrollo integral de los nifios.

Con base a los autores es que la investigacion se trabgja con actividades donde € nifio
desde su creatividad y necesidad pueda desarrollar estas nociones matematicas, € objetivo de
las actividades planificadas es que los estudiantes logren la competencia, proporcionando €
material adecuado en e momento requerido, la resolucion de problemas se evidencié durante
las actividades y € estudiante construyd su propio conocimiento.

2.2.2 Los juegos psicomotores
2.2.2.1 El juego psicomotor en el aprendizaje de la matemética

La importancia del juego en el desarrollo de habilidades cognitivas y mentales en los
nifios, € juego psicomotor proporciona a los nifios la oportunidad de desarrollar habilidades
motoras finas y gruesas. Es decir que Piaget observd como los nifios utilizan e juego
psicomotor como una forma de experimentar con conceptos mateméticos béasicos, como la
cantidad, laformay el espacio, através del juego activo y manipulativo, los nifios exploran y
experimentan con materiales y objetos que les permiten desarrollar una comprension intuitiva
de principios mateméticos fundamentales. Aunque no se centrd especificamente en las
mateméticas, su enfoque en el juego y la actividad fisica puede relacionarse con € aprendizaje
integral (Piaget,1999).
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Mientras que para la italiana, cuyo método pedagdgico, conocido como & Méodo
Montessori, fomenta € aprendizaje a través de la experiencia practicay € juego. Puesto que
valoraba € movimiento y la actividad fisica como componentes importantes del aprendizaje,
en ambientes de aprendizaje que fomentan € movimiento libre y la exploracion fisica,
reconociendo que € movimiento es una parte integral del desarrollo infantil y del proceso de
aprendizaje en general. Cred materiales como €l material de conteo, € material de numeracion,
las barras numeéricas, los blogues de construccion y otros materiales manipulativos que
permiten a los nifios explorar conceptos como la cantidad, € orden, la secuencia, la relacion
entre nUmeros, la suma, la resta, la multiplicacion, la division y otros principios mateméticos
basicos. Aungue su enfoque no esta directamente rel acionado con |as matematicas, su filosofia
destaca la importancia de las actividades practicas para e desarrollo integral del nifio
(Montessori, 1912).

Para el matemético y educador sudafricano Papert (1993), defensor de laidea de que los
nifios aprenden mejor cuando estan involucrados en proyectos practicos y experiencias
significativas, creia en e poder del aprendizaje a través de la manipulacion y la
experimentacion, y abogaba por € uso de herramientas y tecnologias educativas que
permitieran alos estudiantes interactuar de manera activa con conceptos matematicos. Uno de
los conceptos clave en € enfoque educativo de Papert es €l "aprendizaje a través del juego”,
gue enfatiza la importancia del juego y la experimentacion en el proceso de aprendizaje, y
defendia €l uso de herramientas y entornos de aprendizaje que permitieran a los estudiantes

explorar conceptos matematicos a través del juego psicomotor.

L os juegos proporcionan durante la investigacion oportunidades practicas para aplicar
conceptos matematicos en situaciones reales 0 simuladas, 10 que ayuda a los estudiantes a
comprender mejor cOmo se utilizan las matematicas en la vida cotidiana. Permitiendo a los
estudiantes experimentar con conceptos mateméti cos de unamanerainteractivay exploratoria,

lo gue fomenta el pensamiento critico y laresolucion de problemas.

2.2.2.2 Elementosdelapsicomotricidad:
- Esquema corporal. La nocion define laimagen del cuerpo através de larutinay la
interaccion con e entorno, como concepto central en la psicomotricidad se refiere alaimagen

gue una personatiene de su propio cuerpo.
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Para Cosnier (1989), es la representacion mental que una persona tiene de su propio
cuerpo, incluyendo su forma, tamafio, posicién en € espacio y |as sensaciones que genera, esta
representacion no es simplemente una imagen visual del cuerpo, sino que también incluye
aspectos sensoriales, emocionales y motores. Es decir, €l esqguema corporal no solo comprende
cOMO NOS VEmOos a nosotros mismos, sino también como percibimosy experimentamos nuestro
cuerpo en relacion con e entorno, por otro lado, rescata laimportancia porgue juega un papel
crucial enlacoordinacion motoray enlacapacidad deinteractuar ef ectivamente con el entorno.
Ademas, se ha sugerido que las alteraciones en el esquema corporal pueden estar relacionadas
con ciertas condiciones psicolégicas y psiquidtricas, como la anorexia nerviosa, la
dismorfofobia (preocupacion excesiva por defectos corporales imaginarios) y la negligencia

corporal (falta de concienciade un lado del cuerpo debido a lesiones cerebrales).

Mientras que para Wallon (1987) que, aunque no acufid directamente e término
"esquema corporal”, influyo significativamente en el desarrollo de la psicomotricidad. Puesto
gue destaco la importancia del movimiento y la actividad motriz en € desarrollo infantil y en
la formacion de la imagen del cuerpo. En su teoria del desarrollo infantil habla sobre el
concepto de esquema corporal, a que se refiere como laimagen que € nifio tiene de su propio
cuerpo y cémo estaimagen influye en su percepcion del mundo y en su comportamiento, este
se desarrolla através de unainteraccién complejaentre labiologiay € entorno social del nifio,
pues €l cuerpo no es simplemente un objeto fisico, sino que esta intrinsecamente rel acionado
con la experiencia emociona y social del nifio. La importancia de la vivencia corporal y el
movimiento en € desarrollo del esquema corporal es también conocido como una
representacion internadel cuerpo que seformaatravés delaexperienciamotriz y sensorial (Le
Bulch, 1991).

Asi mismo, Schilder (1958) es conocido por su trabajo "Laimagen del cuerpo”, explord
como la percepcion del cuerpo se forma a través de la experiencia y la interaccion con €l
entorno, en un concepto central en la psicologia y la neurociencia que se refiere a la
representacion mental que una persona tiene de su propio cuerpo, es decir, que no es
simplemente una representacion estética del cuerpo, sino que es dinamico y se forma y
modifica a través de la interaccion con el entorno y las experiencias de vida de una persona,
argumentando que el esquema corporal influye en la forma en que una persona se relaciona
consigo mismay con los demas, asi como en su autoimagen y autoestima.
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- Coordinacion motriz. Es la relacion entre la mente y e cuerpo en el desarrollo
humano, pues se refiere ala habilidad para planificar y € ecutar movimientos con precision y
eficacia, involucrando tanto habilidades motoras gruesas como finasy se consideracrucial para
el desarrollo integral del individuo. Se utilizan actividades especificas disefiadas para estimular
y meorar la coordinacion motriz, como juegos, gercicios fisicos, técnicas de relgacion y
actividades artisticas, todo lo cua puede tener un impacto positivo en € desarrollo global del

individuo.

Para Lapierre y Abadie (1977), considera ala psicomotricidad como parte fundamental
del desarrollo integral de la coordinacién motriz, considerandolo de esta manera esencia para
el desarrollo arménico de la personalidad y destaca la importancia de la intervencion
psicomotriz para mejorarla. Aboga para desarrollar actividades que estimulen el desarrollo de
habilidades motoras béasicas, como la locomocién, € equilibrio, la manipulacién y la
coordinacion 6culo-manual, mismas que requieran planificacion, toma de decisiones y
resolucion de problemas, ya que una buena coordinacion motriz también implica una conexion

efectivaentre e cuerpoy lamente.

En & contexto de la coordinacién motriz Lapierre y Aucouturier (1980), abogaba por un
enfoque holistico que tuviera en cuenta no solo los aspectos fisicos del movimiento, sino
también |os aspectos emocionales, cognitivos y sociales. Su enfoque explora la coordinacion
motriz como un aspecto clave en larelacion y no se limita ssimplemente a movimiento fisico,
sino que también implica aspectos emocional es, cognitivosy relacionales con un papel crucia
en su capacidad parainteractuar con el mundo que lo rodea.

- Control postural. Se refiere ala capacidad del cuerpo para mantener una posicion
estable y equilibrada tanto en reposo como durante e movimiento y a medida que los nifios
aprenden a controlar su postura, también estén desarrollando habilidades cognitivas como la

planificacion motoray |la percepcion espacial.

Para Llorca y Navarro (1998), la importancia del control postural en la regulacion
emociona y en la relacion entre € cuerpo y la mente. El desarrollo motor y e desarrollo
cognitivo tiene cierta relacion y contribuye a desarrollo de habilidades cognitivas como la
planificacion, la organizacion y laresolucién de problemas, ya que implica coordinacion entre

diferentes partes del cuerpo y e procesamiento de informacion sensorial. Ademas, propone



programas educativos y metodologias especificas para promover € desarrollo psicomotor en
nifios de diferentes edades y con diversas necesidades. Estos programas suelen integrar
actividades ludicas, gercicios fisicos y técnicas psicomotoras para estimular € desarrollo

integral de los nifios.

Mientras que Lapierrey Aucouturier (1980), se enfocaen la"psicomotricidad relaciona”
y explorael control postural como una dimensién fundamental delarelacion entre el individuo
y su entorno. Por otro lado, hace hincapié en laimportancia de la exploracion y e juego como
medios para desarrollar un control postural eficaz y una mayor conciencia corporal.
Exhortandonos a la aplicacion de actividades lUdicas y experiencias sensoriomotoras, para
mejorar su coordinacion, equilibrio y capacidad pararegular su tono muscular, 1o que asu vez
influia positivamente en su desarrollo cognitivo y emocional. Su trabajo se centrd en
comprender como €l individuo experimentay se relaciona con su propio cuerpo en el espacio,
y cOmo esta relacidn afecta su desarrollo cognitivo, emocional y socia. Es decir que el control
postural es una manifestacion concreta del esquema corporal, y que una adecuada integracion

sensorio motriz es fundamental para el desarrollo global del individuo.

- Orientacién tempor oespacial. Es un componente crucial de la psicomotricidad, que
serefierealarelacion entre el tiempo'y e espacio en € contexto del desarrollo y control motor
del individuo, implicando la capacidad de percibir, comprender y utilizar eficazmente tanto el
tiempo como el espacio en diversas actividades fisicasy cognitivas. Y en educacion infantil, la
orientacion temporoespacial comienza a desarrollarse desde una edad temprana y es
fundamental para el progreso en habilidades motoras, cognitivasy sociales.

Lapierrey Aucouturier (1980), describen laimportanciade la percepcion del tiempo 'y el
espacio en € desarrollo psicomotor del individuo desde € enfoque globa que incluya la
exploracién y la experimentacion del cuerpo en relacion con su entorno temporal y espacial.
Es decir que es la capacidad de comprender conceptos temporales y espaciales también esta
relacionada con €l desarrollo cognitivo. Por gemplo, entender lasecuenciatemporal de eventos
0 la capacidad de organizar objetos en e espacio pueden indicar un desarrollo cognitivo
saludable. Por eso siguiendo las indicaciones del autor es que se desarrollan las sesiones a
través del juego y la exploracion libre del entorno, donde los nifios tienen la oportunidad de

desarrollar y refinar sus habilidades en este sentido. Por ggemplo, a jugar en un espacio abierto
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como € patio, los nifios estan constantemente desafiando y mejorando su comprension del

espacio através de actividades como correr, saltar, trepar y explorar.

Mientras que Lapierre y Abadie (1977), que ha trabgjado en la aplicacion de la
psicomotricidad en diversos contextos, incluyendo laeducacion y laterapia, dael enfoqueala
orientacion temporoespacial como €l proceso de construccién de laidentidad y |a integracion
psicomotriz del individuo. Desde su propuesta las actividades y gercicios disefiados para
desarrollar la conciencia corporal, la coordinacion motora, la percepcion del espacio y del
tiempo, y la capacidad de planificar y gecutar movimientos de manera adecuada, puesto que
el autor consideraba que esta habilidad era crucial para el desarrollo integral del individuo, ya

gue afecta su capacidad para interactuar con su entorno de manera efectivay adaptativa.

Las actividades que involucran la orientacion temporoespacial, como juegos de
seguimiento de instrucciones, juegos de pelota que requieren calcular la trayectoria y la
velocidad, o juegos de ritmo que implican coordinacion temporal, son beneficiosas para €
desarrollo psicomotor de los nifios.

2.2.2.3 Tiposdejuegos psicomotores

L os juegos psicomotores son actividades |Udicas disefiadas para promover el desarrollo
psicomotor de los nifios, es decir, laintegracién y coordinacion entre |os aspectos psicol 6gicos
y motores.

a) Juegos cor porales. Son actividades que implican movimiento fisico y que a menudo
tienen un componente | adico, recreativo o competitivo. En esencia, implican el uso del cuerpo
en movimiento como medio de participacion y diversion. Ademas, estos ayudan a desarrollar
habilidades sociales, como la capacidad de trabajar en grupo, la empatiay € respeto hacialos
demés.

Es por eso que Piaget (1973), acota alaimportancia del juego como parte del desarrollo
cognitivo y social, puesto que é considera alos juegos corporales como fundamentales para el
desarrollo de lainteligencia sensoriomotora, através de la cudl, obtendra habilidades motoras
donde comprendera su cuerpo y sus capacidades fisicas, asi también la coordinacién oculo-
manual y éculo-podal ya que aprenden a controlar sus movimientosy acoordinar las partes de
su cuerpo. Piaget sugirié que los juegos corporal es implican una comprension del espacio y el

tiempo, el mismo hecho de estar en contacto con el aire libre, correr, experimentar distancias
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y tiempos, por ende, desarrollan e pensamiento l6gico-matemético pues comenzard a
desarrollar conceptos basicos de cantidad, distancia, peso y tamafio. Por ggemplo, a jugar con
bloques o juguetes de construccion, pueden experimentar con la clasificacion, la agrupacion y

la comparacion, 1o que sienta las bases para e pensamiento |0gico-matemético.

Asi también lo refiere Bruner (1988), quien también reconocié la importancia de los
juegos fisicos en € desarrollo infantil, enfatizando que € juego no solo es una actividad
recreativa, sino también que esimportante en €l desarrollo cognitivo, emocional y socia delos
estudiantes. Para Bruner este tipo de juegos permite explorar y experimentar el entorno atraves
del movimiento, mediante sensaciones motoras gruesas y finas, megorando paulatinamente la
coordinacion, equilibrio, fuerzay destrezas. Es decir que para el autor € cuerpo erael principal
medio para aprender en especial en laprimerainfancia, dando oportunidad para el aprendizaje
cognitivo, emocional y socia através de la exploracion activay lainteraccion con e entorno

y los demas.

Trabagjar los tipos de juegos corporales en la educacion infantil no solo contribuye a
desarrollo fisico de los nifios, sino que también influye positivamente en su salud, desarrollo
cognitivo, habilidades sociales, bienestar emocional y creatividad, sentando asi |as bases para
un crecimiento integral y saludable, siendo la contribucion a nociones ldgicas € principal
aporte para el trabajo investigado.

b) Juegos con material no estructurado. La utilizacién de juegos con materia no
estructurado en el contexto de la psicomotricidad ha sido destacada por varios autores, ya que
estos juegos fomentan la creatividad, la exploracion y e desarrollo integral de las habilidades
psicomotoras. Ademés, estimulan €l pensamiento creativo, la resolucion de problemas y la
toma de decisiones. Los nifios aprenden a adaptarse a diferentes situaciones y a pensar de
manera flexible para encontrar soluciones a los desafios que encuentran durante € juego, es

decir, logran laresolucion de problemas.

Segun Lapierre y Abadie (1977), la importancia de los juegos con material no
estructurado se centra en la estimulacién de la creatividad y la libre expresiéon motora.
Considera que estos juegos permiten alos nifios explorar sus propias capacidadesy desarrollar
su imaginacion. Sobre todo, se refieren a actividades ludicas en las que los nifios tienen |la

libertad de explorar, crear y jugar sin ladireccion o restricciones de adultos o reglas estrictas.
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Su principa aporte es que € juego no estructurado, da la oportunidad de resolver problemas,
tomar decisiones y experimentar con diferentes ideas y conceptos, esto estimula su

pensamiento critico, creatividad y habilidades de resolucion de problemas.

Asi mismo €l autor Le Boulch (1997), destaca laimportancia de |os juegos con material
no estructurado en el desarrollo delamotricidad expresivay en larelacion entre e movimiento
y laconstruccion del conocimiento. Propone actividades que involucren la libre manipulacion
de objetos para favorecer € desarrollo psicomotor. Y también reconoce que los juegos no
estructurados ayudan a desarrollar habilidades cognitivas como la resolucién de problemas, la

toma de decisiones, la creatividad y laimaginacion.

Estos juegos suelen implicar movimiento fisico, o que contribuye a desarrollo de
habilidades motoras, coordinacion y equilibrio. Los nifios corren, saltan, trepan y exploran su
entorno de manera activa, |0 que es esencial para un desarrollo fisico saludable. Durante €l
trabaj o de investigaci én se encamind a gue | 0s juegos no estructurados desarrollen capacidades
fisicas, sociales, emocionalesy cognitivas de manera integral, contando con tiempo y espacio
paraparticipar en este tipo dejuegos, ya que son fundamental es para su bienestar y crecimiento
saludable.

¢) Juegos espaciales. Son herramientas de aprendizaje y exploracion, tienen el potencial
deinspirar alas futuras generaciones de cientificos, ingenierosy exploradores espaciales. Y en
la educacién infantil no solo son divertidos, sino que también son herramientas poderosas para
el aprendizaje y e desarrollo integral de los nifios, pues estimulan la curiosidad, fomentan
habilidades cognitivasy motoras, promueven la colaboracion y lacreatividad, y contextualizan

el aprendizaje en un marco emocionante y relevante para los nifios.

En tal sentido Le Boulch (1991), abordd la importancia de la conciencia espacial en €
desarrollo motor y cognitivo, destacando que los juegos espacial es implican movimientos en
diferentes direcciones, contribuyen ala construccion del esquema corporal y a entendimiento
del espacio que rodea a individuo. En la investigacion se toman sus ideas para motivar a
participar en juegos espaciaesy lograr la comprension y manipulacion del espacio fisico que
rodea a los nifios, y por ende, desarrollar la capacidad de percibir distancias, direcciones,
relaciones espaciales y coordinacion mano-ojo. Las actividades que nos propone deben

contener habilidades motoras gruesas y finas, como correr, satar, trepar, lanzar, atrapar, €tc,
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ofreciendo una forma de aprendizaje experiencial donde los nifios pueden experimentar
directamente conceptos abstractos como la direccidn, ladistanciay la ubicacién através de la

accion fisica

2.2.2.4 Proceso de gecucion delosjuegos

- Inicio. Es un momento clave que requiere una cuidadosa consideracion y planificacion
por parte de los disefiadores y facilitadores del juego, ali se establece claramente las reglas 'y
los objetivos, crear un ambiente propicio paralainmersién, capturar laatenciony lamotivacion
de los jugadores desde el principio, son aspectos importantes a tener en cuenta segun diversos

autores en e campo del disefio de juegosy lateoria del juego.

En laactualidad e disefio de juegos esta a la orden del diay segun los autores €l inicio
del juego debe tener caracteristicas y segun Suitsy Thomas (2005), un juego es una actividad
gue tiene reglas 'y que es realizada por eleccion y no por necesidad. En € contexto del inicio
de un juego, esto implica establecer claramente las reglasy |os objetivos del juego paraquelos
participantes comprendan o que se espera de ellos y puedan comprometerse voluntariamente
con laactividad. Si bien Fullerton (2014), que como disefiadora de juegos daprioridad a inicio
del juego, pues es importante establecer un "enganche" inmediato que atraiga a los jugadores
y los motive a explorar y comprometerse con la experiencia del juego. En cambio, para
Huizinga (1962), quien en €l inicio del juego establece la separacion entre el espacio de juego
y €l mundo exterior, creando un ambiente propicio paralainmersion y la participacion activa
de los jugadores. En donde enfatiza laimportancia de la"zona de juego”, un espacio mental y
fisico separado del mundo ordinario, donde las reglas del juego prevalecen

En cambio, en el &rea educativa de ensefianza aprendizaje tenemos a Piaget (1980), quien
sugiere que, en € inicio del juego, se fomente la curiosidad y la motivacion intrinseca
presentando un problema o una situacion desafiante que requiere exploracion y resolucion de
problemas por parte de los estudiantes. Concordando con Gardner (2011), quien propone gue,
en € inicio del juego, se pueden ofrecer multiples opciones o modalidades para participar,
permitiendo que los estudiantes elijan coOmo desean abordar €l juego segun sus intereses y
habilidadesindividuales. Al igual que Montessori (1912), en € inicio del juego, |os educadores
pueden establecer un ambiente preparado con materiales y recursos apropiados, y luego

permitir que los estudiantes elijan libremente como desean explorar y participar en €l juego.
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Esto significa en general, que € inicio de los procesos de gecucidon del juego en
educacion debe enfocarse en involucrar y motivar a los estudiantes, establecer expectativas
clarasy proporcionar € apoyo necesario para que puedan participar activamente y aprender de

manera efectiva atraveés del juego.

- Ejecucion. Proporcionar oportunidades para practicar € juego con supervision y
orientacion, especialmente s es la primera vez que los participantes lo juegan. Utiliza una
metodol ogia como herramienta pedagdgicaparafacilitar el aprendizaje en entornos educativos
y consiste en disefiar y llevar a cabo juegos especificamente disefiados para ensefiar conceptos,

habilidades o contenidos curriculares de manera més efectivay atractiva paralos estudiantes.

Autores como Gee (2004), Prensky (2007), y Papert (1993) han contribuido
significativamente al campo de los juegos en la educacion, cada uno con sus propias
perspectivas sobre como |os juegos pueden ser integrados de manera efectiva en |os procesos
de ensefianza y aprendizaje. Sus obras proporcionan una base solida para entender cdmo
deberia ser la g ecucion de juegos como parte del desarrollo del juego en educacion. Dejando
en claro que la g ecucion debe estar orientada alograr 10s objetivos de aprendizaje especificos
gue se desean, y los educadores enfocan su trabajo en como integrar €l juego en su ensefianza
y cOmo utilizarlo de manera efectiva para a canzar los niveles de logro de aprendizaje.

Entonces durante esta fase, se lleva a cabo la implementacion del disefio del juego, es
decir que es importante mantener un equilibrio entre & juego y los aspectos educativos del
juego, sin olvidar que €l juego debe ser lo suficientemente atractivo y entretenido como para
captar la atencion del jugador, pero también debe garantizar que 1os objetivos de aprendizaje

se cumplan de manera efectiva.

- Evaluacion. Es proporcionar retroalimentacion constructiva durante y después del
juego para ayudar a los participantes a mejorar su desempefio y comprension del juego.
Después de jugar, reflexionar sobre la experiencia, discutiendo lo que funcioné bien, lo que

podriamejorarse y 1o que se aprendi6 del juego.

Gee (2004), sugiere que la evaluacion de los juegos en educacion debe centrarse en las
habilidades y competencias que los estudiantes adquieren mientras juegan, en lugar de

simplemente medir el conocimiento memorizado. Por otro lado, Prensky (2007) aboga por un
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enfoque que valore tanto & proceso como e producto. Esto significa no solo evaluar los
resultados finales del juego, sino también observar como los estudiantes interactlian con €
juego y qué habilidades estan desarrollando en e proceso, es decir, que sugiere que la
evaluacion delos juegos en educacion debe ser formativay continua, en lugar de estar centrada
Unicamente en la evaluacion sumativa a fina de un periodo de tiempo, esto significa aplicar
la retroalimentacion constante a los estudiantes para mejorar el desarrollo de sus habilidades.
Mientras que Salen y Zimmerman (2003), sugieren evaluar los juegos en la medida de como
afecta e aprendizaje y como los estudiantes interactlian con las reglas y objetivos del juego
paralograr sus metas. En general, los autores reconocen gue |os juegos ofrecen la oportunidad
de proporcionar retroalimentacion inmediata a los estudiantes sobre su desempefio. La
evaluacion dentro del juego puede informar a los estudiantes sobre sus errores y aciertos de

manerarapiday efectiva, 1o que les permite corregir y mejorar su comprension en tiempo real.

Entonces la evaluacion de los juegos como proceso de desarrollo del juego en educacion
implica considerar cdomo los juegos pueden facilitar € aprendizaje de habilidades y
competenciasimportantes, asi como como el disefio del juegoy lainteraccion delos estudiantes
con é contribuyen a este proceso. La evaluacion ayuda aidentificar éreas de mejoratanto para
los estudiantes como para los docentes creadores de juegos. Al observar donde |os estudiantes
enfrentan dificultades o cometen errores, los educadores pueden identificar areas especificas
gue requieren atencién adicional, de modo que, € aprendizaje es mutuo y es apto para €
desarrollo de la investigacion, pues la investigacion accion da la oportunidad de corregir
algunas actividades que no logran un objetivo en la clase 0 que no resulta significativo en los

estudiantes.
2.3. Sistemade categoriasy subcategorias

2.3.1.Definicion conceptual

- Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion: Segun MINEDU
(2016a), en € Programa Curricular procura que € estudiante se ubique y describa la posicion
y movimiento de su entorno y de é mismo en e espacio, motivando la conciencia para
relacionar peculiaridades de |os objetos con partes formas geométricas en 2D y 3D, apuntando
a que € nifio use estrategias y procedimientos constructivos para disefiar cosas, trazos y
prototipos. Ademas, se describen caminosy rutas utilizando sistemas de referenciay lenguaje

geomeétrico.
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- Juegos psicomotores. Para Quiroz y Arraez (2005) € juego es una necesidad basica
de todo nifio y una herramienta para que aprenda sobre si mismo y el mundo a que pertenece.
La psicomotricidad sugiere un modelo diferente de aproximacién y respeto a las necesidades
del nifio. Actividad esponténea, libre y placentera que motiva a la iniciativa para describir
nuevos espacios del entorno con ello ayuda a los estudiantes a tomar conciencia de su cuerpo,
con ello dganotar su interior y las necesidades permitiendo desarrollas habilidades cognitivas

y destrezas motrices.

2.4.1 Definicion operacional

- Resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion: es la segunda
competencia del érea de matemética, y su importancia radica en e desarrollo cognitivo,
perceptual y motriz delos estudiantes, el logro destacado de la competencia se visualiza cuando
los nifios establecen relacién entre su cuerpo 'y € espacio o estiman ubicacion y distancias. Por
ello, esque en € disefio de las clases paralainvestigacion se aplicé sesiones donde promuevan
situaciones de la vida cotidiana y sean de interés del estudiante. Las sesiones tuvieron un
enfoque de evaluacion formativa para €l logro de la competencia, haciendo uso de lalista de

cotgo y laretroalimentacion formativa.

- Juegos psicomotores: son actividades que promueven e aprendizaje significativo
desde el movimiento corporal, este recurso se aplicd para lograr habilidades cognitivas y
destrezas motrices que permitan a nifio reconocerse como parte del entorno interiorizando €l
exterior con lo interior — |o abstracto con lo concreto. Las actividades se relacionaron con la
experiencia de aprendizaje o proyecto y se evaud a través de una lista de cotgo

simultaneamente.
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2.3.2.Sistema de categorias y subcategorias

- Busca estrategias para orientarse en €

espacio.

Categoria | Subcategoria Indicadores I nstrumento
Juegos - Se ubica en relacion aun objeto.
@ corporales | - ldentificatamafios en relacion a su cuerpo.
S - Construye ideas y juegos con materiales .
= Juegos con - Listade
c torial reciclados. cotejo
.8 materiaino - Expresa con materia y dibujos sus
) estructurado ) A o
Y vivencias diarias. Diario de
% - Expresa con su cuerpo su ubicacion. Campo
= Juegos - Propone estrategias para ubicarse en €l
espaciales espacio.
- ldentifica formas geométricas basicas
S - Reconoce los objetos solidos y relaciona
[ an su forma.
§ Forma > e
= - Clasificapor formasy color
§ - Relaciona las figuras geométricas y la
3 relaciona con |os objetos
§ - Reconoce la ubicacion de los objetos
E (arriba— abajo)
3 - Reconoce la ubicacion de los objetos
5_ Movimieno | (@erecha-izquierda) Listade
£ - Reconoce la ubicacion de los objetos (cerca cotejo
: de - I¢jos de Diario de
° - Reconoce la ubicacion de los objetos Campo
g (dentro — fuera)
= - Ubica los tamarios de grande, mediano y
g_ pequefio.
Qe - Relaciona la direccion en que apunta los
5 L ocalizacién elementos en un cuadro de doble entrada.
E
vd

- Resuelve

problemas de orientacion

espacial.
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Capitulo I11. Metodologia de la investigacion

3.1. Enfoquedelainvestigacion

La metodologia empleada en la presente investigacion es de enfoque mixto, también
conocido como disefio de investigacion mixta, porque combina los métodos de investigacion
cualitativosy cuantitativos en un solo estudio. Este enfoque busca aprovechar las fortalezas de
ambas metodol ogias para obtener una comprension mas completay profunda del fendmeno de
estudio asi lo afirma (Hernandez et al., 2014).

Asi mismo que para Evans (2010) nos dice que los estudios de investigacion mixta son
utiles cuando se busca obtener una comprension completa de un problema o fenémeno, ya que
permiten abordar tanto la calidad como la cantidad de datos. Este enfoque busca aprovechar
las fortalezas de ambos tipos de métodos para obtener una comprension mas completa y

holistica del fendmeno en estudio.

3.2. Tipodeinvestigacion

El presente trabajo es de tipo de investigacion aplicada, porque el principal objetivo es
generar conocimientos o soluciones préacticas para resolver problemas especificos en la vida
real. Ademas se concideracomo una cienciacritica, puesto que considera al investigador como
parte del problema, de forma que ayuda a analizar las situaciones reales educativas. La
investigacion aplicada exploratoria se enfoca en investigar fendmenos poco conocidos o poco
comprendidos, con el propdésito de generar ideas, conceptosy teoriasiniciales (Creswell, 2007).
Este estudio se cifie en una investigacion-accion que para Latorre (2003) combina laaccién y
la reflexion, con e objetivo de abordar y resolver problemas précticos en situaciones
especificas. Es decir que usa una propuesta real para mejorar la practica, y sobre todo afirma
gue no solo un ciclo es suficiente para definir cambios, sino que dependiendo |os cambios que
se desea obtener se puede repetir € ciclo.

Dichainvestigacion es un proceso en espiral con etapas definidas como la planificacion,
en donde consciente y criticamente se toma la informacion que se conoce para diagnosticar la
probleméticay plantearse objetivos con ciertaflexibilidad y adaptabilidad; la accion, donde se
gjecutalas acciones del plan con sentido voluntario y controlado; la observacion, se aplicacon
el fin de amacenar evidencias registrada para que ayuden a evauarla; la reflexion, usa a la

evidencias registradas para desarrollar una discusion entre |os agentes educativos, ayudando a



generar una nueva situacion que conlleva ala necesidad de planificar una nueva etapa para el
proceso de mejora continua (Evans, 2010).

3.3. Diseflo delainvestigacion

Es importante sefialar que lainvestigacion mixta es un campo dinamico y en constante
evolucion y Onwuegbuzie et al. (2007) hablan de tres tipos de disefios concurrentes. la
convergencia, la explicacion y la exploracion. En e disefio convergente, se recopilan y
analizan datos cualitativos y cuantitativos por separado y luego se comparan. En e disefio
explicativo, seiniciacon larecopilacion de datos cuantitativos, seguidos por larecopilacion 'y
andlisis de datos cualitativos para explicar y entender |os resultados cuantitativos. En el disefio
exploratorio, se inicia con datos cualitativos para informar la recopilacion y andlisis

subsiguiente de datos cuantitativos.

El trabajo de investigacion de hecho tiene como disefio ala triangulacion concurrente,
esto implica recopilar y analizar datos cualitativos y cuantitativos a mismo tiempo, pero por
separado, y los resultados se integran en la interpretacion final, por ello se busca utilizar
multiples fuentes de datos y métodos para mejorar lavalidez y la fiabilidad de |os resultados.
Latriangulacion implica comparar y contrastar hallazgos de diferentes fuentes y métodos para
Ilegar a conclusiones més concretas. (Hernandez et al., 2014, p.557). Se poya de un disefio
preexperimental con la aplicacion de unapruebade entraday unapruebade salida, esto setrata
detomar datos de |os estudiantes antes y después de que se sometan al programa, y determinar
en qué medidalos estudiantes mejoran.

Figural

Disefio de triangulacion concurrente:
CUAN CUAL

[ N
P i b cachi o . Ficha de diagnéstico

: . Analisis categorial !

Pruchade salida I : Tﬂ o z?a:égsa |
Analisis estadistico ! s :
i Categorizacion !

Comparacion |
Resultados — ! Resultados
Interpretacion |

Nota. Hernandez, Fernandez y Baptista (2014).
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3.4. Métodosdeandlisiseinterpretacion de datos

3.4.1. Analisis cuantitativo o hipotético deductivo.

El método para Kuhn (1962), se basa en la formulacion de hipdtesis especificas sobre
como funcionan ciertos fendmenos o sistemas, y luego en la recoleccion y analisis de datos
para probar o refutar estas hipétesis. Si 1os datos confirman las hip6tesis, se considera que se
ha proporcionado apoyo empirico a la teoria subyacente. Sin embargo, si los datos no son
consistentes con las predicciones de las hipotesis, se deben revisar o descartar las hipotesis
originales, y posiblemente formular nuevas hipétesis para continuar e proceso de
investigacion.

L a presente investigaciOn opta por este método, yaque, sigue un procedimiento apto para
una practica cientifica. El proceso comienza con laformulacién de una hipétesis para explicar
dicho fendmeno, que describen una relacién entre variables. Luego, se disefid y llevd a cabo
observacionesy estudios pararecol ectar datos que confirman | as hipétesis. Los datos obtenidos
se analizaron mediante técnicas estadisticas para determinar s son consistentes con las

predicciones derivadas de | as hipotesis.

3.4.2. Andlisis cualitativo o hermenéutico.

Este método segin Manen (2003), se centra en la comprension e interpretacion de
fendmenos sociales, culturales o textuales, con € objetivo de obtener un entendimiento
profundo y contextualizado. Centrado en la exploracion detallada de casos especificos,
buscando identificar patrones, significados y contextos particulares; su principa técnicaesla
observacion, entrevistas, andisis de contenido y hermenéutica. Este a su vez se basa en €
principio hermenéutico, que es el arte o la ciencia de la interpretacion, para comprender el

significado o contexto.

La investigacion se relaciona con este método porque se ubica en € paradigma
interpretativo, utilizando técnicas de exploracion detalladay profundadel fendmeno. Se utilizd

parainterpretar el aprendizaje de los estudiantes durante la aplicacion de la estrategia.

3.4.3.Observacional

Segun Anguera (1983), este método implicala observacion sistematicay estructurada de

fendmenos, comportamientos 0 eventos en su entorno natural, proporciona datos detallados y
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contextuales sobre el comportamiento humano y social, o que permite a los investigadores
comprender mejor 1os procesos y fendmenos que estan estudiando. Sin embargo, también tiene
limitaciones, como la posibilidad de sesgos del observador o la dificultad para generalizar los
resultados a partir de una muestra limitada de observaciones. Por lo tanto, suele
complementarse con otros métodos de investigacion, como encuestas, entrevistas o
experimentos.

La investigacion hace uso de este método porque trabaja directamente con el objetivo y
fenomenos. Este método se utilizo para observar como la segunda competencia matematica se

valogrando en los estudiantes, a partir de la aplicacion de la estrategia.

3.5. Técnicaseinstrumentos derecojo de informacion

3.5.1 Técnicas de recoleccion de datos

- Observacion. Es un método utilizado para recopilar datos sobre fendmenos,
comportamientos o situaciones por parte del investigador, para ver directamente el fendmeno
que se estudia, sin intervenir, ni modificarlo. Segun Spradley (1980), esta técnica proporciona
datos ricos y detalados sobre e comportamiento humano y los fendmenos naturales, pero
también tiene limitaciones, como la posibilidad de sesgos del observador y la dificultad para
interpretar e significado de ciertos comportamientos observados. Sin embargo, se sugiere
utilizar métodos complementarios y triangulacion de datos para garantizar la validez y
fiabilidad de sus hallazgos.

Esta técnica de recopilacion de datos se utilizé durante el proceso de aprendizaje de los

estudiantes para demostrar sus conocimientos, habilidades, habilidades, etc.

- Entrevista. Sirve para recopilar datos sobre el comportamiento y las interacciones de
|as personas en un entorno especifico. Donde el investigador observa diferentes aspectos, como
el lengugje corporal, las expresiones faciales, |0s gestos, € tono de voz y ladindmica de grupo.
Puede ser estructurada, donde €l investigador sigue un conjunto de pautas predefinidas, o no
estructurada, permitiendo una observacion mas librey flexible, (Naupas et. al., 2014).

Esta técnica se uso para determinar €l nivel de la competencia en que se encuentran los

estudiantes, antes y después de aplicado |a estrategia.
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- Encuesta. Para Creswell (2014) es un método utilizado para recopilar datos de una
muestra representativa de una poblacion con e fin de obtener informacidn sobre opiniones,
actitudes, comportamientos u otras variables de interés. Las encuestas pueden realizarse
mediante cuestionarios estructurados. La validez y la fiabilidad de una encuesta dependen en
gran medida del disefio de la misma, incluyendo la seleccién adecuada de la muestra, la

formulacion precisa de las preguntas y |a correcta interpretacion de | os resultados.

Estatécnicaaplicada alos padres de familia sirvi6 pararecoger informacién paralaficha
diagndstica de los estudiantes, en la que se identificd condiciones socioeconémicas, socialesy

patol 6gicas de |os estudiantes.

3.5.2 I nstrumentos de recoleccion de datos

- Ficha de observacion. Es un instrumento utilizado en investigacion que consiste en un
documento o formulario disefiado para registrar de manera sistemética y estructurada las
observaciones realizadas durante un estudio. Para Anguera (1983), las fichas de observacion
también son utilizadas por investigadores en e campo de la educacion para recopilar datos
empiricos sobre diversos aspectos del proceso educativo. Este instrumento es comunmente
utilizado en investigaciones cudlitativas, especialmente en aquellos casos donde se requiere
recolectar datos sobre comportamientos, interacciones sociales, contextos especificos, entre
otros aspectos observables. La ventgja es que € investigador puede organizar y analizar de
maneraméas efectivalos datos recopilados durante la observacion, 1o que les permite identificar
patrones, tendencias o temas relevantes para sus investigaciones. Ademas, este instrumento
ayuda a mantener un registro detallado y sistemético de las observaciones, |0 que contribuye a
lavalidez y fiabilidad de |os datos obtenidos (Bogdan y Biklen, 2006).

Este instrumento se utilizo para analizar € estado de animo de |os estudiantes, reaccion
e interaccion durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje, su estructura se basa en
items aplicados antes, durante y después de la actividad, valorado entre SI, NOy A VECES.
Con €llo la estrategia mejord cada dia las actividad y |os aprendizajes fueron significativos,

gracias a seguimiento organizado del instrumento.

- Diario de campo. Es un instrumento utilizado en investigacién cualitativa que consiste
en un registro sistematico y detalado de observaciones, reflexiones y experiencias del

investigador durante el proceso de investigacion. Su principal proposito es proporcionar un
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medio para capturar y analizar datos cualitativos en tiempo real, permitiendo al investigador
registrar impresiones, emociones, pensamientos y reflexiones que pueden ser relevantes para
el estudio (Atkinsony Hammersley, 2019). Mientras que paraElliot (1991), lo interpretacomo
un registro escrito que los investigadores mantienen durante el curso de su trabajo de campo y
sirve para documentar observaciones, reflexiones, impresiones, eventos significativos,
interacciones y cualquier otro aspecto relevante del entorno en € que se esta llevando a cabo

lainvestigacion.

Este instrumento sirvio para registrar hechos y momentos dignos de interpretar la
habilidad mental del estudiante, en este sentido, la herramienta me ayudé areflexionar en cada
clase, sobre las categorias y su progresivo avance, es decir, me facilito sistematizar las

experiencias paraluego analizar |os resultados.

- Guia de entrevista. Son una serie de preguntas abiertas, con € fin de obtener
informacion relevante sobre el tema de estudio, es flexible, ya que, € entrevistador explorar
areas especificas en profundidad segun las respuestas del entrevistado, 0 puede ser mas
estructurada, con preguntas especificas y un orden predefinido para abordar los temas
(Siedman, 2019).

Este instrumento se usd durante la aplicacién de la prueba de entraday salida, puesto que
se dio un didogo directo con € estudiante a fin de que pueda plasmar su respuesta en la guia
estructurada.

- Lista de cotegjo. Es una lista detallada de items especificos que se deben observar o
evaluar durante un proceso de investigacion o estudio. Segun Yin (2009), consiste en unalista
de elementos especificos que se espera que los estudiantes demuestren o logren durante una
actividad, proyecto o tarea determinada, estos elementos suelen estar organizados en forma de
lista con casillas 0 espacios para marcar si se cumplen o0 no se cumplen. Esto facilita la
recopilaciony el andlisis de datos durante lainvestigacion, proporcionando unaestructuraclara

y objetiva parala evaluacion de variables especificas (Patton, 2014).

Este instrumento se usd en cada una de las clases de aplicacion de |la estrategia, para
evauar de forma objetivay critica alos aprendizajes de |os estudiantes, con ella se reconocer

s los estudiantes lograron cada uno de los items o necesitaron refuerzo, es decir que, se utilizo
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para evaluar € nivel de logro del desempefio de cada estudiante. Su estructura se define en €
titulo de la actividad, lista de estudiantes en orden y sus respectivos critérios de evaluacion
previamente seleccionados, esperando una calificacion de Logro destacado (AD) es decir que
el estudiante aporto mucho mas de lo que se espera en su nivel, Logro esperado (A) aqui €
estudiante demuestra sati sfactoriamente |l as actividades propuestas en su nivel, En proceso (B)
el estudiante requiere acompanamiento paralograrlo y Eninicio (C) evidencia dificultades en

el desarrollo de las tareas y encesita constante apoyo.

- Tablasde Validez. Es d grado en que un instrumento de medicion realmente mide lo
gue pretende medir. En otras palabras, la validez se refiere a la precision y exactitud de las
conclusiones o inferencias que se hacen a partir de los datos recopilados (Babbie, 2000).

a) Prueba binomial. Es unaherramienta estadistica utilizadaen investigacion para
determinar la probabilidad de obtener un cierto nimero de éxitos en un nimero fijo de ensayos
0 experimentos, cuando solo hay dos resultados posibles en cada ensayo (éxito o fracaso), y la

probabilidad de éxito es constante en cada ensayo (Montgomery y Runger, 2011).

En el presente estudio se aplicd laprueba de entrada a 32 estudiantes del aula “Azucenas”
de 4 afos en € jardin N°301 — Chota. Se evaluaron seis subcategorias y se considerd cuatro
indicadores que sirvieron paraevauar de forma parcia alos estudiantes. Cada indicador tuvo
un valor de cinco puntos, en total por cada subcategoria da un puntaje de 20 puntos. Siendo
validada a través de la prueba binomial con juicio de tres expertos a inicio de lainvestigacion
y arroj6o un 0.01953125 de validez, lo cual, esmenor a 0.5, esto significaque la prueba presenta
claridad, pertinenciay relevancia, entonces podemos decir que € instrumento es aplicable para
medir lavariable de investigacion.

Tablal

Validez de |a prueba de entrada mediante prueba binomial

JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 BINOMIAL
5 8 o« 7 ® ® 7 8
B (&) o (&) (&) (&) (&)
iITEMS T ©§ 8 B ®© 8 © & &
8 £ © ®8 =5 © ®8 S &
C g 2O §F g O p ¢
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125
3 1 1 1 1 1 1 0o 1 1 0.01953125
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125
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5 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0.01953125

6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.01953125

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125

9 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0.01953125

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.01953125
Nota. Base de datos de prueba binomial
b) Confiabilidad. Se refiere a la consistencia y estabilidad de los resultados

obtenidosal finalizar un curso o estrategia, através de un instrumento de medicion se determina
los logros y la eficacia de la estrategia. En otras palabras, la confiabilidad se refiere a la
capacidad del instrumento para producir resultados consistentes, muestra si 1os estudiantes
adquirieron conocimientos del éreay en qué medida crecieron estos conocimientos (Cronbach,
1951).

El estudio tuvo por finalidad determinar lavalidez y confiabilidad del instrumento en 32
estudiantes de la muestra (equivalente a total de la poblacion) con las mismas caracteristicas
de la muestra de estudio, a quienes se les aplico la prueba de entrada y prueba de salida, para
determinar € nivel de logro pararesolver problemas de forma, movimiento y localizacién en
los nifios de 4 afios de una institucion educativa de Chota, 2022, 1os items fueron analizados

con la prueba de Alpha de Cronbach.

Laprueba de salida aplicada al grupo de estudio investigado, es parecida ala prueba de
entrada. Y para comprobar € grado de confiabilidad fue sometida al software de andlisis de
datos Statistical Package for the Social Science [SPSS], del que arrojo € resultado de 0.708
significando que la prueba es de confiabilidad, por ende, los items estan moderadamente
correlacionados entre si y proporcionan unamedici6n razonablemente confiable del constructo,
aunque podria haber margen paramejorar laconsistencia.. Esdecir queentre 0.7y 0.8 lositems
estan moderadamente correlacionados entre si y proporcionan una medicién razonablemente
confiable del constructo, aunque podria haber margen para mejorar la consistencia. Por otro
lado |os opuestos puede tener implicaciones importantes en la interpretacion de la consistencia
interna de un instrumento de medicion e 0.9 significaria que algunos items podrian ser
innecesarios 0 redundantes para medir € constructo, mientras que e 0.6 los items del

instrumento no estdn midiendo de manera consistente e mismo constructo o dimension y
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requiere revisar cuidadosamente los items del instrumento para identificar problemas
potenciales, como items ambiguos, ma redactados o que no reflgan adecuadamente €l

constructo gque se pretende medir.
Tabla 2

Prueba de confiabilidad del instrumento de la variable dependiente

Estadistica de fiabilidad
Alfade Cronbach N° de e ementos
0,708 12

Nota. Datos de la prueba de salida

3.6. Técnicasdeanalisiseinterpretaciéon de datos

3.6.1 Andlisis cualitativo o hermenéutico.

De acuerdo con Ponty (1993), es una técnica basada en lainterpretacion y comprension
profunda de los fendmenos estudiados, es fundamental en el andlisis cualitativo, ya que se
enfoca en comprender e significado profundo de | os textos, discursos o experiencias humanas.
Es decir que, se busca interpretar y develar €l verdadero sentido del mensgje a través de la
reflexion, evitando asi los malos entendidos en la informacion. En € trabajo de investigacion
se usO para andizar e interpretar, la resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion.

En lainvestigacion se empled para contrastar enfoques sobre |os datos recolectados, de
esta manera se contrastaron las coincidencias, desacuerdosy conclusiones de tres observadores
no intervinientes, llegando a una conclusion veraz.

- Triangulacion. Es una técnica de la investigacion cualitativay cuantitativa, que sirve
para megorar lavalidez y la fiabilidad de los datos, consiste en utilizar multiples fuentes de
datos para examinar un fendmeno desde diferentes perspectivas o angulos. Esta técnica busca
mitigar los sesgos y limitaciones inherentes a cualquier método o fuente de datos individual.
Esdecir que latriangulacién de datos puede fortal ecer 1os estudios de caso a utilizar multiples

fuentes de datos para corroborar los hallazgos (Yin, 2009).
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Esta técnica se utilizd para contrastar la observacion a partir de datos recolectados, de
esta manera poder comparar |los datos de diferentes observadores en este caso la observacion
de pares muestra en qué medida ambos tienen una postura de acuerdo, desacuerdo y
conclusiones en comun.

- Categorizacion. Es un proceso fundamental queimplicaorganizar y clasificar datosen
categorias significativas para comprender megjor un fendmeno o responder a preguntas de
investigacion especificas. La categorizacion en investigacion es un proceso mediante el cual se
organizan y clasifican datos, conceptos o fenémenos en categorias con € fin de entender mejor
un tema especifico o responder a preguntas de investigacion. Este proceso es fundamental en
diversas disciplinas académicas y se utiliza en diferentes métodos de investigacion, como

enfoques cualitativos, cuantitativos o mixtos (Gibbs, 2012).

Esta técnica se utilizo para clasificar los datos obtenidos en la investigacién, con € fin

de organizar datos en categorias y de esta manerafacilitar su andlisis estadistico.

3.6.2 Analisis cuantitativo o hipotético deductivo:

- Estadistica descriptiva. ES una rama de la estadistica que se centra en la descripcion,
resumen y presentacion de conjuntos de datos, con € objetivo principal es proporcionar una
comprensién basica de las caracteristicas fundamentales de los datos a través de técnicas de
resumen y visualizacion. Esto implica organizar, resumir y presentar los datos de manera

significativa parafacilitar su interpretacion (Triola, 2017).

T de Student, segun Fisher (1925), es una prueba estadistica utilizada para decretar si
hay unadiferenciasignificativa entre las medias de dos grupos independientes. Laprueba T de
Student se basa en distribuciones de probabilidad utilizadas para modelar datos cuando €

tamafnio de la muestra es peguefio y/o la desviacion estandar de la poblacion es desconocida.

Esta técnica fue empleada para determinar s la medida de una muestra es
estadisticamente diferente de una media poblacional conocida o hipotética. Ademés de que €
grupo muestra es pequefio |os datos se distribuyen con normalidad, es decir mayor a 0.05.
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3.7. Plan deaccién

3.7.1 Campos de accion

- Los juegos cor porales. También conocidos como juegos fisicos o actividades fisicas,
son fundamentales para el desarrollo integral de losindividuos, especialmente en el caso delos
nifios. Para Louv (2008) son de suma importancia los juegos corporaes a aire libre en la
infancia pues promueve conexion con la naturalezay e desarrollo fisico-mental, su principal
argumento es que s no se aplican los nifios pueden tener consecuencias neuronaes
irreversibles, por lo tanto, recomienda usar de forma ludica la aplicacion de actividades
escolares, con €l fin de despertar interésy motivacion paradesarrollar |a orientacion espacial,
vivencias y experiencias desde la problemética de resolucion de problemas.

- Losjuegos con material no estructurado. Son actividades|udicasen lasquelosnifios
utilizan objetos o materiales sin un propdsito especifico o una guia predeterminada. Para Gray
(2016), los juegos fomentan la creatividad, la imaginacion y e juego espontaneo, ya que
permiten a los nifios explorar y experimentar con los materiales de diversas formas. La
caracteristica distintiva de estos materiales es que no estan disefiados para un propésito
especifico de juego, lo que permite a los nifios utilizar su imaginacion y creatividad para
inventar juegos y actividades segun sus intereses y necesidades. Gracias a que no estan
disefiados para un propésito especifico de juego, me permitio utilizar en los nifios su
imaginaciony creatividad parainventar juegosy actividades segun susinteresesy necesidades,
y sobre todo a la resolucion de problemas.

- Juegos espaciales. Son juegos que implican manipular y comprender relaciones
temporales y espaciales. Para (Juul, 2005) los juegos a menudo requieren habilidades como
percepcion espacial, planificacion estratégica, coordinacion mano-ojo y resolucién de
problemas. Pueden incluir actividades como rompecabezas, |aberintos, juegos de plataformas,
juegos de estrategia en tiempo real y otros que desafien la comprension y manipulacion de
variables temporalesy espaciales dentro de un contexto de juego. Es por ello que setrabajaen
lainvestigacion, |as peculiaridades de cada accion del nifio con su propio cuerpo al relacionarlo
con objetos y espacios, las actividades trabajadas se enfocan en potenciar la resoluciéon de

problemas en cuanto a nociones de espacio y tiempo.



3.7.2 Matriz de plan de accion

Hipotesis: Laaplicacion de los juegos psicomotores mejorala resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en los nifios de
4 afios de unaingtitucion educativa de Chota, 2022.

Acciones I ndicador es de Actividades Indicadores de proceso Evidencias Instrumen_tps Duracion
resultados de evaluacion
Reconocey “Reconociendo | Reconoce y nombraalgunas figuras.
comparafiguras figuras Comparay relacionalas figuras
de su entorno. geométricas” geomeétricas del entorno.
0 Comunicay “Organ.izamos a | Comunicael nombre de las figuras del
< . : lasfiguras entorno.
O relaciona figuras - . ~ .
= gEOMiricas. geometri cas Rel aciona tamarios en las figuras .
= perdidas geomeétricas Hojas de
'g Organizay “Dibujando con el Comunicalas figuras geométricas trabgo
8 estructura formas cuerpo figuras forma;las . — .
o geomeétricas. geométricas” Organizal apantldad de nifos por cada o Diario de Mayo
n lado de lasfiguras. Técnicas campo
<§‘: Identificay “El globito Identifica cuando es grande — pequefio grr%tficl:o -
[ compara tamanios furien” Comparatamarios de las figuras plasticas _ _ Junio
Q y formas g geométricas Lista de cotejo
®) Nombralas Relaciona su cuerpo con formas
2 caracteristicasde | “Soy uncuerpo | geométricas ~Juegos
< las figuras geométrico” Nombra |as caracteristicas de su cuerpo | PSicomotores
8 geométricas y laforma geométrica
2 |dentificay “El rayuelo | dentifica las formas geométricas
comunicaformas 2, : -
geomeétricas geométrico Comunica las formas geométricas

Busca estrategias

“Construimos un
robot™

Clasificatamarnos de las cgjas

Busca una estrategia para armarlo
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Acciones Indicadores de Actividades I ndicador es de proceso Evidencias Instrumen_t9s Duracion
resultados de evaluacion
Comprendey “El rey manda Comprende su posicion
expresa su ubicarme cerca— Expresa términos para ubicar en €
ubicacion lgjos” espacio
. .. Se ubicadentro — fueradel aro
Reconoce dentro | “Saltan los conejitos
,, Reconoce cuando un cuerpo esta
- fuera dentro y fuera
o fuerade — dentro de
E Reconoce “Con ritmo hacia Usa el ritmo para moverse
L adelante — atrés | adelante — haciaatrés” | Identifica su posicién Hojas de
s Busca estrategia para desplazarse trabajo
S Comunicasu “Circuito de conosy | arriba— abgjo Diario de
CEJ estrategia bastones” Comunica su ubicacion segun los Técnicas campo Julio
> conos : gréfico —
L Busca Busca estrategias paralograr los plésticas Listade Agosto
Q estrategias para “Lanzando pelotas | objetivos (encestar) cotgjo
o reconocer la dentro — fuera” |dentificala posicion en laque cayo Juegos
LIDJ PosICI on la pel ota pg comotores
&) Busca Identificala ubicacién arriba— abajo
s estrategias para

ubicarse arribay
abagjo

“Atrapando burbujas”

Busca la estrategia para atraparlas

Compara Compara tamafios y o comunica
tamanios para “Jugamos con globos

construir su grandes y pequefios” | Organizalos globos por tamafios
estrategia
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: Indicadoresde o : : . I nstrumentos .
Acciones i 4
resultados Actividades Indicador es de proceso Evidencias de evaluacion Duracion
Usa unaimagen para recortar seguin
Reconoce la “Creando un | formas geométricas
figuray la ” .
: rompecabezas” | Organizalos pedazos paraarmar la
organiza .
imagen.
Organizay Explicalo dibujado en términos de
explica “Mi dibujo ubicacion
@) coherentemente favorito™ Organiza el espacio con coherencia
S lo plasmado 9
< « Busca una estrategia de desplazamiento
) Usa palabras Nos en el espacio geométrico. Hojas de
w que delimiten | desplazamos en Organiza su desplazamiento en laruta trabaj Septiemb
- Su espacio los autos” 9 =P rabgo lembre
W (no chocar) Diario de
5 Explicala «Imitando el Imita como se desplaza los animales Técnicas CaMDOo Octubre
n ubicacion - terrestres, aéreos o acuaticos grafico - P
O donde se movimiento de Explicay se desplaza segun algunos plasticas : . | Noviembre
s los animales” . Listade cotgo
< encuentra animales
O Comunicala i Busca un procedimiento para pasar por €l Juegos
o . Circuito de o -
estrategia para ” circuito de cuerdas psicomotores
- cuerdas s .
0 desplazarse Justifica su estrategia para desplazarse
® .. |dentifica términos lejos-cerca o arriba-
=z Identifica “ i
o Concurso de | abgo
términos de . . . .
. aviones Comunica el motivo de mantener la
posicion . . ;
distancia en los aviones
- Buscay comunica laubicacion de las
Identificala

posicion delos
objetos

“:Donde estan
las pelotas?”

pelotas

Clasifica por colores para colocarlo
dentro o fueradelas cgas
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3.7.3 Estrategias

L as sesiones de aprendizaje se planifican de acuerdo a un propésito, con € fin de que
nifio evidencie su aprendizaje en todo momento y lugar, por lo tanto, se adapt6 a la situacion
significativa, misma que se trabajé durante la hora del taller. Los momentos pedagdgicos y

didacticos que se sigue para aplicar |a estrategia de juegos psicomotores es:

Inicio: aqui es donde a estudiante se da la bienvenida y convoca a reunion, ali se
recuerda las normas de convivencia y cuidado del material. A partir de una motivacion y

preguntas se da a conocer la actividad.

Desarrollo: en este momento |os estudiantes ya conocen el temaatrabgjar y seiniciacon
preguntas para descubrir sus saberes previos, ademas de plantear algunos gjemplos de los que
ellos puedan explicar segun e tema. Aqui mismo, se desarrollan los procesos didéacticos
iniciando en la Asamblea, donde se comparte laideay los materiales en formade sorpresay a
través de preguntas e estudiante ird descubriendo €l motivo de la actividad. En la Expresion
Motriz, los nifios libremente crean actividades con € material, o0 simplemente siguen la
dinamica del juego, pasado un tiempo ellos pueden reestructurar la actividad con €l fin de dar
oportunidad a su creatividad sin salirse del tema, durante este proceso el docente es guia. Para
laRelajacion, se convoca alos estudiantes a buscar un espacio personal, se colocaunamusica
suave o cuento, esto con €l fin de que la energia de los nifios se calme y se relge, es muy
importante este proceso yaque a pasar a aulalos nifios estaran mas calmados. Luego seinvita
a Verbalizar, para poder recolectar las expectativas de cada estudiante sobre la estrategia de
juego aplicada, ademas sirve para reconocer que tanto aprendié el estudiantey si e juego dio
resultado. Finalmente, la Representacion grafica, que no esindispensable pero que haayudado
aplasmar € conocimiento de la experienciadel nifio.

Cierre: La metacognicion ayuda a que los estudiantes reconozcan su aprendizaje y sean
conscientes que aprendieron 'y o que tuvieron que pasar paralograrlo. Si se aplicaunafichade
trabajo, se va haciendo compafiia personalizada o grupal alos estudiantes para retroalimentar.
Esto con € fin de que en cada clase sean significativos |os aprendizgjes para todos, y no dejar

brechas entre |os estudiantes, esto ayud6 a que mi investigacion sea exitosay veraz.
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Capitulo I V. Resultados de la investigacion
4.1. Descripcion delosresultados

4.1.1 Objetivo 1

Diagnosticar €l nivel de progreso de laresolucion de problemas de forma, movimiento y

localizacion en ninos de 4 anos de unainstitucion educativainicial de Chota, 2022.
4.1.1.1 Resultadosdela prueba de entrada.

De acuerdo con los resultados obtenidos en |a prueba de entrada aplicada a 32 estudiantes
de 4 afos de unainstitucién educativainicial de Chota, resultados que segiin latablaN°3y en
lafiguraN°2, e nivel de mejorade los aprendizajes segun las dimensiones forma, movimiento

y localizacion presenta los siguientes datos estadisticos, en cual se demuestra:

En ladimensién deforma, € 50.0% delos estudiantes estan en €l nivel deinicio, el 43.8%

de estudiantes se encuentraen €l nivel de proceso y solo € 2% esta en € nive de logro.

En la dimension de movimiento, € 59.4% de los estudiantes estan en e nivel deinicio,
el 40.6% de estudiantes se encuentra en € nivel de proceso y ninguno de los estudiantes se

encuentraen los niveles de logro y logro destacado.

En ladimension de localizacion, € 87.5% de |os estudiantes estan en el nivel deinicio,
el 12.5% de estudiantes se encuentra en € nivel de proceso y ninguno de los estudiantes se

encuentraen los niveles de logro y logro destacado.

Por lo tanto, el nivel de la variable resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion se observa que el 68.8% de los estudiantes estan en € nivel deinicioy € 31.3%

de estudiantes se encuentraen €l nivel de proceso.

Estos resultados obtenidos significan que la mayoria de los nifios de 4 afios de edad al
iniciar €l afo escolar 2022, su nivel de progreso en la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacidn se encuentra en incio, todo ello tiene por antecedente a las clases
virtuales, porque las clases fueron netamente abstractas y no vivenciales, es decir que no
socializaron en un entorno formativo, por ende, € déficit de la competencia resuelve

problemas.
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Tabla3

Nivel de resolucion de problemas en la prueba de entrada segun sub categorias

Subcategorias
Niveles Forma Movimiento Localizacion Resolucion de
Problemas
N.° % N.° % N.° % N.° %
Inicio 16 50.0 19 59.4 28 87.5 22 68.8
Proceso 14 43.8 13 40.6 4 125 10 313
Logro 2 6.3 0 0 0 0 0 0
L. destacado 0 0 0 0 0 0 0 0
TOTAL 32 100 32 100 32 100 32 100

Nota. Base de datos de |a prueba de entrada.

Figura 2

Nivel de resolucion de problemas en la prueba de entrada, segun dimensiones.

30
25
20
15

10

Forma Movimiento Localizacion Resolucién de
problemas

H Inicio ®Proceso M Logro Logro destacado

Nota. TablaN°3
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41.1.2 Resultadosdelaficha deobservacion

L os resultados encontrados en los nifios de 4 afios de edad de una institucion educativa

inicial de Chota, demuestralo siguiente segun dimensiones:

Delafichade observacion aplicada el 12 de mayo del 2022, alos nifios de 4 afios de una
institucion educativainicial de Chota, se obtuvo € siguiente resultado: en € nivel deinicio: 22
y en € nivel de proceso: 10, debido a que no habian socializado en € afio anterior por la
pandemia, los nifios mostraron un trabajo individual para evitar €l contacto con otros nifios y
no tener que resolver problemas cotidianos, por ende, las dificultades para resolver problemas

de forma, movimiento y localizacion.

Delafichade observacién aplicada el 3 de noviembre del 2022, alos nifios de 4 afios de
unainstitucion educativa de Chota, se obtuvo € siguiente resultado: en el nivel de proceso: 2;
en €l nivel delogro: 28; en el nivel de logro destacado: 2. Por |o tanto, la aplicacion de juegos
psicomotores ha contribuido satisfactoriamente en €l progreso de la resolucion de problemas

de forma, movimiento y localizacion en cada uno de los estudiantes.

4.1.1.3 Resultado diagnéstico

indicaciones de los juegos
en las actividades.

-El  comportamiento era
adecuado y cumplian.

- Ponian en préctica lo
aprendido a resolver un
problema.

- Los estudiantes
demostraban su aegria y
entusasmo a trabgar
juegos en € patio.

aula y tenian miedo a
participar en €l patio.

- El nimero de estudiantes
era grande para trabagjar
con nifos.

-Las actividades
planificadas del jardin no

coincidian con las
actividades ainvestigar.
-Los estudiantes eran

timidos a expresar sus
puntos de vista

Fortalezas Debilidades Alternativasde megjora
-Los estudiantes | - La inasistencia de los| - Reforzar e tematrabajado.
participaban activamente | estudiantesen los primeros | - Adaptar e juego a los
en los juegos. meses de clase. temas trabajados.
- Colaboraban en € orden | - Los estudiantes creian que | - Hacer preguntas a los
cumpliendo las| las clases solo eran en e | estudiantes para que se

expresen en otros
momentos pedagogicos.

- Trabgjo colaborativo con
los estudiantes, para
organizar los juegos.

- Trabgjar a aire libre para
motivar al aprendizge.

- Adaptar los juegos a las

actividades  planificadas
del jardin.

- Ser guiadelosjuegos, y no
intervenir en su
participacion.
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4.1.2 Objetivo 2

Disefiar y gjecutar sesiones de juegos psicomotores permite desarrollar |a resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 4 afos del aula
“Azucenas” en la Institucion Educativa N°301 Chota 2022.

4.1.2.1 Analisiscategorial del diario de campo. En este apartado se analizalo que se
ha realizado con los estudiantes, € uso de |os juegos psicomotores para mejorar la resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacion. A continuacion, se presenta el andlisis
categorial segun el Diario de Campo.

- Subcategoria N°01: Forma

Indicador N°01. |dentifica formas geométricas basicas: para € logro ddl indicador se
trabgj6 varias actividades que ayuden a reforzar € aprendizaje, una de las actividades es
“Rayuelo geométrico”, actividad donde la mayoria de los estudiantes participaron, con € fin
de rescatar los saberes previos de los estudiantes se plantea preguntas como, ¢reconocen
algunas formas que se encuentran en nuestro rayuel 0? ¢Cémo sellaman? ¢Cua es su favorita?,
a estas preguntas | os nifios respondieron timidamente “Si, hay un cuadrado” “También hay un

circulo” “aqui hay un cuadrado” luego parainiciar la actividad se indica a los estudiantes que
este juego consiste en lanzar € dado y la figura que caida la verd nombrar en voz dta, €
recorrido sobre las figuras geométricas sera nombradas mientras salta sobre ellas. El
aprendizaje es autdbnomo y divertido puesto que si un nifio no reconoce lafigura e resto puede
ayudarlo, logrando de esta manera € trabgjo en equipo y € aprendizaje colectivo. Para €
desarrollo de la actividad se prepara materiales como € dado, papelotes con las figuras
geométricas y siluetas del rayuelo, la actividad es colorida, llamativa e interesante para los
estudiantes, gracias a esto se logrd que los estudiantes participen, socialicen y aprendan de

manera colaborativa las figuras geomeétricas.

Indicador N°02. Reconoce los objetos solidos y relaciona segin su forma: para €
logro del indicador se trabaj6 varias actividades que ayuden areforzar el aprendizaje, una de
las actividades es “Construimos un robot”, esta actividad tiene la finaidad de que los
estudiantes usen material concreto pararelacionar y comparen lasfiguras geomeétricas con cajas
de diferentes tamafios y formas, antes de iniciar la actividad se pide a los estudiantes mirar

alrededor para buscar formas geométricas en nuestro entorno con la pregunta ¢Habra objetos
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en nuestra aula que tengan laforma de nuestras figuras geométricas? ¢puedes encontrar alguna
de ellas? En donde las respuestas de los estudiantes son “el reloj es cuadrado” “la puerta es

77 Gk L2 N1

rectangular” *“las ventanas son un cuadrado gigante” “la cerdmica es cuadrada” a estas
respuestas una nifia dice “profesora la mayoria de cosas son cuadradas” felicito por sus
participacionesy a partir de sus saberes previos se coment6 que ha llegado una caja enorme 'y
S quisieran saber que hay, en formade sorpresamuestro un papel ote con laimagen de un robot,
les pregunto ¢Qué ven? ¢de qué forma es su cabeza? ¢su cuerpo qué forma tiene? Los nifios
describen al robot les felicito y, seguidamente les muestro € contenido de la enorme caja, se
comento que hoy tendremos el reto de construir nuestro propio robot, en equipos se reparte una
cantidad de cagjas, y entre ellos construyen su robot. En esta actividad se logré que los
estudiantes busquen estrategias de solucion paralograr un objetivo en comun, motivados con
€l robot |os nifios analizaron |os tamarios de las cgjas, paradeterminar si esla cabeza (pequefia)
o0 las piernas una cgja larga. Entonces de esta forma es gque se logra que los estudiantes de
manera autonoma y divertida incluyan en su vocabulario términos mateméticos, asi mismo
puedan aplicar estrategias de solucion para resolver problemas. Finalmente, los estudiantes
plasman lo aprendido en una hoja del cuaderno de trabajo, ali pintan un robot siguiendo las

instrucciones de color segun laforma.

Indicador N°03. Clasifica por formas y color: para € logro dd indicador se trabg6
varias actividades que ayuden areforzar € aprendizaje, unade las actividades es “Organizamos
figuras geométricas”, esta actividad inicia con una cancion de las figuras, y se procede a
recordar € nombre de las figuras geométricas. En esta actividad previamente se escondio y
distribuyé varias figuras geométricas por e aula, para que cuando los estudiantes estén
presentes se planteé el problema de clasificacion de las figuras geométricas. Se comunicaalos
estudiantes €l problemay se recuerda las indicaciones antes de iniciar € juego, es decir, los
estudiantes solo deberan conseguir la figura mostrada en la pizarra, debajo de la imagen se
recopilaron las figuras geométricas. Al buscar y llegar ala mentalos nifios se encontraron con
un nuevo reto, que lafigura asignada es de dos colores asi 10 expreso “profesora, pero agui hay
triangulos rojos y verdes ¢Qué hacemos?” otro nifio responde “ya sé hay que ponerlo a un
costado para que no se mezclen”. Asi durante toda la clase los estudiantes fueron nombrando
y clasificando las figuras perdidas, ademés de hacer comentarios con términos matematicos
definidos. Con esta actividad se logré que los estudiantes de forma divertida y auténoma
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puedan practicar los nombres de | as figuras geométricas, asi como laconcentraciony € andlisis
para saber €l lugar correcto en donde debera colocar las figuras segun color y forma.

Indicador N°04. Reconoce figuras geométricas en las formas de los objetos de su
entorno: para € logro del indicador se trabajo varias actividades que ayuden a reforzar e
aprendizaje, unade las actividades es “Soy un cuerpo geométrico” esta actividad seinicia con
una cancion de motivacion, para luego preguntar ¢(Cudles con las formas geométricas que
menciona la cancion? ¢A qué se parece € circulo, cuadrado, triangulo? Se felicita la
participacion de los nifios y se procede a plantear el problema, que hay un cuerpo geomeétrico
gue no tiene un lugar donde apoyarsey le gustaria mostrar sus colores, en el mensaje del robot
alos nifios le pide que relacionen su cuerpo con laforma de su cuerpo geométrico. Los nifios
entusiasmados trabajan en equipo como estrategia grupal y para hacerlo mas divertido y
motivador se pide a los equipos la rapidez en completar e cuerpo geomeétrico para luego
modelar, y en cada mesas los nifios comunican “el circulo es su cabeza ponte en la cabeza” “el
cuadrado es su barriga” “no su cabeza es cuadrada y su barriga es redonda porque esta gordo”
“las piernas son largas, usemos los rectangulos”, estas son algunas expresiones escuchadas
durante la elaboracion de los cuerpos geométricos finalmente se hace un desfile de cuerpos
geométricos en donde la docente comunica las caracteristicas y los nifios aplauden. Los logros
obtenidos de esta actividad es € reconocimiento de las formas geométricas en relacion al

entorno, buscando unaestrategia paraubicar y relacionar las formas geométricas con su cuerpo.
- Subcategoria N°02: Movimiento

Indicador N°01. Reconoce la ubicacion de los objetos (arriba — abajo): para el logro
del indicador se trabgj6 varias actividades que ayuden a reforzar € aprendizaje, una de las
actividades es “Atrapando burbujas”’, esta actividad libre es propuesta por la necesidad de los
nifios, ya que dias anteriores estuvieron viendo a los nifios de 3 afios jugar con burbujas, esta
actividad tiene un fin recreativo y se presenta en forma de sorpresa, |os nifios felices quieren
salir ajugar, pero antes les propongo un reto que es atrapar las burbujas que estén o mas bagjo
posible se pregunta ¢Qué debemos hacer para atrapar |as burbujas que este bajando? Una nifia
responde “ser pacientes para esperarlas que bajen” felicito su participacion, y ¢Con las que
estén ato? Una nifia responde ¢muy arriba de nosotros? Al afirmar su pregunta un nifio dice
“saltaremos para atraparlas”. Con una peguefia demostracion en el aula salimos a patio de
juegos, en donde dgjamos unos minutos de juego y descubrimiento de sus posibilidades para
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luego iniciar con laactividad. Durante la actividad los nifios hacen comentarios entre ellos “yo
atrape 5 burbujas saltando muy alto” “oh, mira una burbuja est& sobre tu cabeza atrapala”
“profesora aqui no bajan las burbujas” “mira el aire las lleva muy alto a las burbujas” “mira
unaesta arriba del techo de nuestra aula”. De esta manera se desarroll6 la actividad y se pudo
apreciar con claridad lainteriorizacion del concepto arriba-abajo ademas de otras nociones de
ubicacion. Esto demuestra que se logré € indicador de manera creativay didactica, 10s nifios
aprendieron jugando. Finalmente se plasmasu aprendizaje en una fichade trabajo en donde las
burbujas que estén sobre e pez deberan ser coloreadas de azul, mientras que las que estén bagjo

€l pez se pintardn de color celeste.

Indicador N°02. Reconoce la ubicacién de los objetos (derecha — izquierda): para €
logro del indicador se trabajo varias actividades que ayuden areforzar € aprendizaje, una de
las actividades es “El rey manda ubicarse”, esta actividad tiene por finalidad interiorizar los
términos de un lado-al otro lado, con €l recurso de la caja de sorpresas es que se motiva a los
estudiantes de donde se muestra una capa de rey con unacorona, y luego unamini capacon su
corona. Los nifios preguntan para que serg, se comunica que hoy alguien sera el rey y debera
ordenar a la clase ubicarse a lado de un objeto que tenga la forma geométrica de (circulo,
cuadrado, tridngulo). Los nifios inmediatamente observan las figuras que estén pegadas en la
pizarra para luego buscar en su entorno las que se parecen. Algunos nifios tenian la dificultad
de encontrar |os objetos de su entorno, pero la clase le aconsg aba, por ejemplo: “el rey manda
gue Madiet se ubique en un objeto parecido a rectangulo” la nifia inmediatamente observa su
alrededor y corre aubicarse. Luego lanifia ordeno a 3 de sus comparieros a que busque objetos
gue tengan laforma cuadrada. Asi hasta que todos participen como reyes. Esta actividad ayudd
aque los nifios desde € juego introduzcan en su vocabulario términos de un lado-al otro lado,
ademés de usar su cuerpo como referencia de ubicacion. Parafinalizar se desarrolla unaficha
de trabajo en donde los nifios pintan los &rboles que estédn a lado del nifio, aqui se contrasta si

el aprendizaje se concretiza o requiere retroalimentacion.

I ndicador N°03. Reconocela ubicacion delosobjetos (cerca de— lgjosde): parael logro
del indicador se trabaj0 varias actividades que ayuden a reforzar € aprendizaje, una de las
actividades es “Jugamos con carros”, esta actividad tiene por finalidad reforzar las figuras
geométricas y trabajar las distancias en relacion a su cuerpo. Al iniciar la actividad se muestra
varias cgjas forradas de color blanco y se pregunta ¢Qué es? ¢;Qué pasa s me meto dentro de
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lacgja? ¢paraquée me servira? Ellos desde su creatividad dicen “para hacer casitas” “para hacer
una pifiata” felicito sus participaciones, luego les comento que por & dia de hoy vamos a crear
un carro, pero como no se parece nada lo vamos a pintar. Cada uno disefia su carro, unos son
policias, bomberos, otros su taxi, su auto. Y desde su iniciativa piden jugar a que se chocan y
[laman a la policia, durante € juego los nifios comunican situaciones como “sefior policia el
me choco, porque estaba muy cerca de mi” “amigo no te acerques mucho mevas acaer” “mira

277 &k

profesorad sefuelgisimos megand”, “yo doy vuelta rapido y no me chocan

si ti me chocas
Ilamaré a la policia y vendra rapido”. Es por ello que con esta actividad se logro resolver
problemas cumpliéndose asi € indicador, pues los nifios a manera de juego libre usaron

términos para comunicar su ubicacion y la de sus compafieros.

Indicador N°04. Reconoce la ubicacion de los objetos (dentro — fuera): para e logro
del indicador se trabaj0 varias actividades que ayuden a reforzar €l aprendizaje, una de las
actividades es “Saltan los conejitos”, esta actividad didéctica se usO para interiorizar el
concepto de dentro fuera, asi como su agilidad de |os estudiantes. Seinicia cantando la cancion
“saltan los conejitos”, luego parapresentar la actividad se cuenta una historia de unos conejitos,
haciendo referencia a que |os conejos hacen sus casas dentro de latierray salen acomer. Luego
se brinda material ficha desglosable para hacer unas oregjas de congjos, y con apoyo de los ula
ula en e patio ssimularemos nuestra madriguera. Dadas las indicaciones en € patio se
distribuyen los aros y cantamos la cancion deinicio, luego se indica que alguien quiere cazar a
los congjitosy deberan esconderse, durante estejuego los nifios hacen comentarios como “corre

entra en casa, agui no nos atrapan” “profesora, ami no me va a llevar porgque estoy dentro de
mi casa” “profesora, mira é entré a mi casa” “jgja te atraparon porque estuviste fuera de tu
casa’. Con estaactividad selogro € indicador ya que |os nifios de manera auténomajugaron 'y

expresaron |os términos dentro-fuera.
Subcategoria N°03: L ocalizacién

Indicador N°01. Ubica los tamafios de grande, mediano y pequefio: para el logro del
indicador se trabgjé varias actividades que ayuden a reforzar € aprendizaje, una de las
actividades es “Jugando con globos”, esta actividad se desarrolla aprovechando la decoracion
del aula por su aniversario del jardin, en donde se motiva los estudiantes a elegir los colores y
los globos de diferentes tamarfios para decorar su aula, para esto previamente se inflo globos de
diferentes tamafios y formas, y en grupos de trabajo se proporciona € material, e mismo que
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deben organizar, durante esta actividad se escuchaalgunas expresiones “Mira pasame ese globo
grande de color celeste” “los globos pequefios hay que ponerlos en una sola fila” “agui que
vayan |os globos de corazén” “los mas grandes primero” “mi globo es méas grande que el tuyo”,
estos comentarios dan muestra de que los estudiantes si reconocen |os tamafios, ademés de
compararlos entre si. El desarrollo de la actividad es significativo e involucra la participacion
de todos los estudiantes, durante el proceso se puede notar que los nifios si han logrado
identificar tamafos, ademés de resolver problemas a intercambiar ideas con € resto de sus
comparieros. Al finalizar, se obsequia un globo a cada estudiante segiin su preferencia (grande

0 pequerio).

Indicador N°02.Relaciona la direccién en que apunta los elementos en un cuadro de
doble entrada para €l logro del indicador se trabaj 6 varias actividades que ayuden areforzar el
aprendizaje, una de las actividades es “Con ritmo para adelante y para atras” esta actividad
nace de lanecesidad de presentar un nimero artistico por fiestas patrias, se pide laparticipacion
eideas detodos|os estudiantes participen, desde sus propuestas | os nifios piden presentar bailes
de diferentes géneros, entonces desde su iniciativa se buscas las canciones en internet y con
todos los estudiantes se presenta un paso base (adelante-atras), |a préactica continua del paso
base, se logro interiorizar en los estudiantes la posicion de su cuerpo. Asi que después se
procede aeegir € género por grupos. Lamarinera, € huaynoy € festejo ayudaron en €l ritmo
delos pasos, durante la practicadelos pasosy € ritmo, los nifios hacen comentarios como “los
pasos adelante son con un salto y €l de atraseslo sigue” “inicia con el paso de adelante y atras”

“cuando yo voy adelante, tu te pones en mi tras” “no te olvides primero un paso adelante y
luego una vuelta” “el festejo esfacil solo son pasos adelantey atras”. Se finaliza con unaficha
de trabajo en donde relacionaran las piezas de la vestimenta de cada género. Al finalizar la
actividad se puede notar € logro del indicador, ya que los estudiantes reconocieron

vivencialmente los movimientos y vestimentas de |os géneros musicales.

Indicador N°03. Busca estrategias para orientarse en e espacio: para € logro del
indicador se trabgjé varias actividades que ayuden a reforzar € aprendizaje, una de las
actividades es “Creando un rompecabezas”, esta actividad busca que | os estudiantes visualicen
unaimagen total, para luego en pedazos puedan reconstruirla mas adelante, del cual obtendra
unavision fraccionaday completa. Antes de empezar se presenta un video de la elaboracion
de un rompecabezas. Las imégenes proporcionadas a cada estudiante son de animales, y se les
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motiva a crear su propia rompecabeza, las tijeras |es ayudan arecortar laimagen, durante este
proceso |os nifios hacen comentarios como “profesora yo he sacado 4 pedazos” “profesora los

cuatro pedazos es muy facil de armar” “profesora mira yo me guio por los bordes blancos”

“profesora mira estas dos fichas son las orejas del conejo” “aqui tengo las patas del caballo”
“profesora faltan las patas de mi perro, alguien lo tiene” “la cabeza va en la esquina de arriba
y la cola aqui abajo” estas son alguna de las frases que los nifios expresaron durante la
elaboracion, y aunque no se ha trabgjado una ficha en especifico, la actividad ha sido
significativay motivadora. De manera concretay vivencia se evidencia €l logro del criterio,
pues | os estudiantes buscaron su estrategia para armar su rompecabezas y otrosincrementan su

dificultad.

Indicador N°04. Resuelve problemas de orientacion espacial: para € logro del
indicador se trabgjé varias actividades que ayuden a reforzar € aprendizaje, una de las
actividades es “Dibujando con € cuerpo figuras geométricas”, esta actividad se inicia con la
cancién de las figuras, para iniciar la actividad se observa un video en donde con ayuda del
cuerpo se construye imagenes y otro donde se construye formas geomeétricas. Los nifios
guedaron sorprendidos con lasimagenesy de acuerdo con eso se presentd en lapizarrael tema
de los lados de cada figura geométrica. Los nifios participan “el circulo no tiene lado” “para el
triangulo se necesita 3 palitos” felicito su participacion, los nifios van reconociendo lo que
necesitan, asi que cuando salimos a patio les presento € problema, s agui en € patio no
tenemos palito ¢Como podemos dibujar una figura geomeétrica?, después de muchas pistas se
les recuerda gque también se puede dibujar con € cuerpo. Para ello empezamos a analizar
cuantas personas necesitaremos para construir un cuadrado o un triangulo, ahora es donde
pondran su capacidad de orientacion espacial, pues a pesar que saben cuantas personas deben

usar para €l triangulo no sé logran ubicar algunas frases del inicio son “profesora pero donde

me pongo” “mira donde estas” “las puntas de las figuras estan separadas” luego de algunas
instrucciones y sugerencias empiezan las frases “tu cabeza debe chocar con mi pie” “igual yo,
tengo que apoyarme con tus pies”. Cuando veo que e equipo lo halogrado con ayuda de una

tiza se traza la posicion de cada alumno, para que luego puedan visualizarlo desde arriba.

78



4.1.3 Objetivo 3

Evaluar y evidenciar € desarrollo de laresolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion en | os estudiantes de 4 afos del aula “Azucenas” en laInstitucion Educativa 301
Chota 2022.

4.1.3.1 Resultadosdela observacién de pares

El dia 19 de octubre mis comparieras Eliseth y Roxana observaron € desarrollo de la
actividad titulada “Jugamos con los aviones arriba— abajo” en € jardin N°301, esta actividad
fue desarrollada en la hora del taler, para iniciar motive a mis estudiantes con la cancion
“Arriba, abajo”, en esta dindmicalos nifios movieron su cuerpo de arriba abgjo, lento y rapido.
Después motivé a los estudiantes con un avién de papdl, dlos felices quisieron jugar con €,
entonces les propuse hacer su propio avion para luego salir a patio. Antes de iniciar la
elaboracion pegue en la pizarra cada paso a seguir para la elaboracion (dobleces), debido ala
cantidad de estudiantes mis compafieras me apoyaron con algunos nifios que tenian
dificultades, en laactividad cada nifio demostr6 autonomia. Al ver que todoslos nifiosyatenian
sus aviones, pregunté ¢por donde vuelan los aviones? Respondid la mayoria “por el cielo”, les
vuelvo a preguntar y ;eso estd muy alto? Respondieron “si, el cielo esta arriba, y los aviones
van por ahi”, vuelvo a preguntar ¢y lapistade aterrizaje del avion estdarribaen el cielo o abgjo
en latierra?, ellos responden “aqui abajo en latierra profesora’. Antes de salir a patio reviso
gue todos tengan sus aviones y les felicito, hacemos € repaso de los pasos seguidos para
elaborar el avidn haciendo énfasis en las figuras geométricas, “primero tuvimos un papel de

forma ... rectangular” “luego buscando la punta de un triangulo doblamos” “el siguiente paso
es tomar una punta y llevarla hacia adelante” “luego doblamos de un lado, al otro lado” felicitd

gue los nifios que lo lograron apoyen a sus comparieritos.

Parasalir a patio, lesrecuerdo las normasyy las indicaciones delo que haremos, amanera
de juego les digo que seremos los pilotos y veremos cual de nuestros aviones llegamas lgos o
guien tuvo una ruta corta. Simulamos ser pilotos en despegue desde abajo hacia arriba, luego
el aterrizaje de arriba hacia abajo. Se dga un momento de tiempo libre para que exploren
libremente sus posibilidadesy su imaginacion, luego hago un llamado atodos|os pilotos|leven
Su avion a tierra para juntos despegar a la cuenta de 3. Los nifios se divierten y hacen

comentarios de “mi avion es mas rapido”, “el mio vuela mas alto”, etc.
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Para el desarrollo de la actividad se forma en linearectaalo largo del patio, y se pidea
los pilotos sus aviones estén abgjo en tierra firme, listos para € despegue arriba aviones,
practicamos dos veces y paralatercera se indica que los aviones tendran que volar solos para
ello los pilotos con mucha fuerza tendran que impulsar su avion. A la cuenta de 3 todos los
pilotos lanzan su avidn, les pido un stop paraver de quién de los pilotos su avién tuvo unaruta
largay quién estAmas cerca. Laparticipacion delosnifiosy su alegriay entusiasmo demuestran

gue laclase fue atractiva.

El aprendizaje rescatado es el dominio delaestrategia, €l uso de recursos musicales para
el dominio del grupo y la comunicacién del tema, € tono de voz para mangar un grupo
numeroso y sobre todo € logro de la autonomia en cada nifio.

Algunas dificultades observadas por mis compafieras, es que debido al nimero de
estudiantes la atencion no fue personalizada, y algunos de los estudiantes se vieron frustrados
al no poder elaborar y volar su avién, sin emabrgo su presencia me ayudo aque elloslogren €l
proposito dela actividad. Ademas, no logré que | os nifios participen en lafichade trabgjo, pues
algunos eran lentos y los demés estaban més avanzados, esto disgnifico que si se deseatrabajar
una actividad vivencia se necesita de apoyo extra de una auxiliar, por otro lado € no poder
escucharlos cuando participaban en laidentificacion de arribay abgjo, por el motivo que todos

lanzaban sus aviones y todos querian recogerlo y gritaban.

Ellas sugieren que para el desarrollo de la estrategia participen todos los estudiantes a
mismo tiempo en lafichay en la estrategia. Asi mismo, no debo olvidar dar una explicacion
de los términos arriba 'y abajo, y podria ser con mas gjemplos, pues notaron que los nifios

simplemente tenian una nocion superficial de los términos.

4.1.3.2 Triangulacién. Para Lincoln y Tierney (1985), el uso de la triangulacién en
investigacion tiene la finalidad de comprender una problematica desde diferentes puntos de
vista, es decir método ampliamente utilizado en lainvestigacion cualitativay cuantitativa para
aumentar la validez y fiabilidad de los halazgos a recopilar y analizar datos de multiples
fuentes o utilizando multiples métodos. En este trabajo investigativo se hatriangulado ficha de
evauacion de la docente de aula, la observacion de pares y mi autorreflexion, en donde se

describe | as coincidencias, desacuerdos y conclusiones, como se muestraen el cuadro:

80



Coincidencias

Desacuerdos

Conclusiones

El desarrollo de los juegos
psicomotores ha ayudado
a desarollo de la
competencia matemética.
La participacion activa y
creativa ha permitido a los
estudiantes concretar
términos abstractos de la
matemaética.

El trabajo en equipo de los
juegos psicomotores ha

- La forma de aplicar las
actividades, abordada
desde una vision
contextualizada. Es decir
gue, mientras en nuestra
estructuracion de plan de
accion se pensaba aplicar
una actividad determinada,
durante e desarrollo del
mes se modificd a que
tenga sentido

Las actividades se
desarrollaron cada semana
lo que permiti6 una
continuidad en e

aprendizaje de los nifios.

Las directoras y docentes
siempre estuvieron prestas
a apoyar en la
investigacion, con  sus
sugerencias se meord la
practica y aplicacion de

logrado que los estudiantes | contextualizado con las| sesiones cadadia
desarrollen habilidades | actividades del jardin. - Mientras gque la docente y
pararesolver problemas. asesor motivaron a pulir
Los recursos materiales cada una de las sesiones y
usados para los juegos forma de aplicar, a fin de
psicomotores han fortalecer la investigacion
permitido que los y tener resultados
estudiantes logren un positivos.
aprendizaje concreto 'y
significativo.
El diario de campo ha sido
de gran ayuda para evaluar
la ensefianza y la
significatividad de las
sesiones de aprendizagje.
Nota. Ficha de observacion
4.1.3.3 Categorizacion delogros
Subcategorias Logro
- Lograron relacionar formas geométricas de su entorno.
- Llaman por su hombre alas figuras geomeétricas.
- Clasifican los objetos seguin su forma geomeétricay tamario.
Forma - Su nivel de logro de la competencia en su mayoria lo acanzaron
exitosamente.
- Desde € juego libre resolvieron problemas cotidianos a buscar
estrategias.
Movimiento |- Lostérminos usados para desplazarse mejoraron gradua mente.
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- Aprendieron a reconocer la ubicacion de los objetos en relacion a su
cuerpo.

- Usatérminos como arriba-abajo, dentro-fuera, a un lado-a otro.

- Trabajo colaborativo desde laresolucion de problemas en actividades
cotidianas.

- Buscan estrategias para comunicar su ubicacion.

- ldentifica distancias y direcciones mientras esta en la hora del juego
libre.

- Busca opciones de salida analizando |a que esta a su alcance.

- Plasmay explicala ubicacion de los objetos de sus dibujos.

- Ubicalos espacios dd jardin y los dibuja de manera coherente.

Localizacion

Nota. Fichas de evaluacion
4.1.3.4 Resultadosdelapruebadesalida

Seguin los resultados obtenidos de la prueba de salida aplicada a los 32 nifios de 4 afios
de unainstitucion de educacioninicial de Chota, resultados que segun laTablaN°4 y laFigura

N°3, € nivel de aprendizaje segun las dimensiones presenta |l os siguientes datos estadisticos:

En ladimension de forma, € 12.5% de estudiantes se encuentra en €l nivel de proceso,
e 71.9% estden el nivel delogroy solo 15.6% delos estudiantes alcanzaron el logro destacado.
En ladimension de movimiento, € 12.5 % de estudiantes se encuentra en €l nivel de proceso,
el 75% esta en € nivel de logro y solo € 12.5% se encuentran en €l nivel destacado. En la
dimensién de localizacion, € 15.6% de estudiantes se encuentra en € nivel de proceso, €
78.1% estden € nivel delogroy solo e 6.3% de |os estudiantes al canzaron el logro destacado.
Por lo tanto, € nivel de lavariable resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se
observa gque € 6.3% de | os estudiantes estan en e nivel de proceso, €l 87.5% de estudiantes se

encuentraen € nivel delogroy solo € 6.3% estaen €l nivel delogro destacado.

Estos resultados obtenidos significan que € uso de juegos psicomotores como estrategia
aplicada en sesiones de aprendizaje, se demuestra que, si contribuyé significativamente en €l
desarrollo de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, puesto que la
mayoriade los estudiantes de 4 afios de edad al finalizar el afio escolar 2022, se encuentran en
un logro destacado y que solo una minoria se encuentra en proceso, de esta manera se cumple
el objetivo de no dgar alos estudiantes en el nivel deinicio.
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Tabla4

Nivel de resolucién de problemas en la prueba de salida, segun dimensiones

Subcategorias
Niveles Forma Movimiento Localizacion Resolucion de
Problemas

N.° % N.° % N.° % N.° %

Inicio 0 0 0 0 0 0 0 0
Proceso 4 125 4 125 5 15.6 2 6.3
Logro 23 719 24 75 25 78.1 28 87.5
L. destacado 5 15.6 4 125 02 6.3 2 6.3
TOTAL 32 100 32 100 32 100 32 100

Nota. Base de datos de la prueba de salida

Figura 3

Nivel de resolucion de problemas en la prueba de salida, segin dimensiones. Nota.
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4.1.3.5 Tablasde estadisticos descriptivos

L osestadisticos delapruebade entraday prueba de salida por cadadimension evidencian

en la Tabla N°5 y Figura N°4, indican que en la dimension de forma tiene una desviacion
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estandar de 0,045, en la dimension de movimiento tiene una desviacion estdndar de 0,555y en
la dimension de localizacion tiene una desviacion estandar de 0,603. La diferencia de las
medidas establecidas confirmala efectividad de la utilizacion de los juegos psicomotores para
mejorar laresolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes del
grupo experimental, por lo tanto, le concede la validez que le corresponde al desarrollo de la
investigacion y aceptacion de hipotesis planteadas.

Tablab

Comparacion del nivel de resolucion de problemas en la prueba de entrada y prueba
de salida, segun dimensiones.

N.° Subcategorias Prueba de entrada Prueba de salida
X s X S

1 Forma 10,61 1,661 15,03 1,616

2 Movimiento 9,13 1,070 15,06 1,625

3 Localizacion 9,13 1,070 15.09 1,673

Nota. Datos obtenidos de la prueba de entrada 'y salida
Figura4

Comparacion del nivel de resolucion de problemas en la prueba de entrada y prueba
de salida, segun dimensiones.
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Tabla6

Estadisticos descriptivos de la prueba de entrada y prueba de salida sobre la resolucion de

problemas.

N.° Subcategorias N.° Rango Minimo  M&ximo Media D“?/égc Varianza

1 Forma PS 32 5 13 18 15,03 1,616 2,612

PE 32 6 8 14 10,63 1,661 2,758

5 Movimiento PS 32 6 12 18 15,06 1,625 2,641

PE 32 5 8 13 10,47 1,436 2,064

3 L ocalizacion PS 32 6 12 18 15,09 1,673 2,797

PE 32 4 7 11 9,13 1,070 1,145

4 R Problemas PS 32 5 13 18 15,06 1,162 1,351

PE 32 4 9 13 10,06 1,134 1,286

Nota. Base de datos de |a prueba de entraday salida

4.1.3.6 Contratacion de hipotesis

- H1: Aplicando los juegos psicomotores se mejora laresolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacién en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial de Chota,
2022.

- Ho: Aplicando los juegos psicomotores no se mejora la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios de unainstitucion de educacion inicial de
Chota, 2022.

Para determinar si la utilizacion de los juegos psicomotores mejora o no la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacién del grupo experimental, es que se comprueba
las hipotesis planteadas, através de la prueba de entraday prueba de salida de las dimensiones,
sometiendose aanalisis de comparacion de medidas delaprueba T através del Software SPSS,

asi se muestran |os datos estadisticos:
Analisis einterpretacion

Losresultados de la prueba T para muestras relacionadas como en la TablaN° 7, indica
guelosresultados de la prueba de entraday prueba de salida segun las dimensionesy variables,
el margen de error es de 0,225 y de confianza de la diferencia al 95%, se tiene una diferencia
promedio de 4,406 en forma; 4,594 en movimiento y 5,969 en localizacion puntos en cada
dimensién. En la variable de resolucién de problemas la diferencia de promedios es de 5,000,

asi mismo, muestra 31 grados de libertad (gl), la T tabular (t) en la dimensién de forma es de
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13,371, en la dimensién de movimiento es de 13,568 y en la dimension de localizacion es de
15,834. Esdecir que en lavariabl e de resol ucién de problemas es de 5,000 con unasignificancia
bilateral de 0,001, en cada una de las dimensiones incluida la variable. Los datos estadisticos
demuestran que la significancia bilateral de 0,001 < 0,5 (%), entonces los resultados
demuestran que aceptaalaH1y serechazaalaHo

Tabla7

Prueba T para muestras relacionadas entre la prueba de entrada y prueba de salida

Nota. Datos de la prueba de entrada y prueba de salida
Prueba de muestrasrelacionadas

Diferencias rel acionadas

95% de intervalo de

Media Desv. Desv. fi del
= Estandar Error cor(;_:canza ela Sig.
RESOLUCION DE promexio iferencia (bilat
PROBLEMAS Inferior  Superior T gl a)
Par1 FormaPS 4,406 1,864 ,330 3,734 5,078 13,371 31 ,001
Forma PE
Par 2 Movimiento PS 4,594 1,915 ,339 3,903 5,284 13,568 31 ,001
Movimiento PE
Par 3 Locdizaciéon PS 5,969 2,132 377 5,200 6,738 15834 31 ,001
Localizacion PE
Par 4 R. de ProblemasPS 5,000 1,270 ,225 4,542 5,458 22,271 31 ,001

R. de Problemas PE

4.1.3.7 Discusion deresultados

En la planificacion de las actividades de aprendizaje se empled |0s juegos psicomotores
como estrategia paramejorar laresolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion

en los nifios de 4 afios de unainstitucion educativainicial de Chota, 2022.

Al inicio de la investigacion se aplicé una prueba diagnostica de entrada, la cual me
ayudo aidentificar las dificultades que tenian | os estudiantes, en donde encontré que lamayoria
de ellos se encontraba en bajo nivel de logro de la segunda competencia matematica, después
de conocer sus caracteristicas y necesidades es que se disefio y planificd las sesiones de
aprendizaje, teniendo en cuenta la aplicacion de 1os juegos psicomotores para mejorar la

resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.

L os estudiantes motivados con | as actividades parti ciparon de formaactivay colaborativa

en € desarrollo de las actividades de aprendizaje planificadas durante la investigacion; las
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actividades propias de su edad e interés permitieron que los estudiantes formulen y respondan
preguntas, incluyan en su vocabulario nuevos términos matematicosy losinterioricen. El logro
de la capacidad se evidencié no solo durante la hora de clase, sino que, en otros momentos
pedagogicosy areas de lainstitucion, por lo que, se cataloga a su aprendizaje como gradual. A

partir de ello, los estudiantes comunicaron alternativas de solucion a problemas cotidianos.

Asi mismo, Montessori (1912), sostiene su enfoque en € aprendizaje autodirigido y la
manipulacion de materiales concretos. Los materiales estan disefiados para ayudar a nifio a
comprender formas y geometria a través de la manipulacién de objetos concretos y Prudencio
(2018) aplico la estrategia obteniendo fructiferas respuestas de los estudiantes pues € lo
considera un estilo de vida que desarrolla habilidades motoras y cognitivas.

En un principio se aplico juegos propuestos como actividad de aprendizaje, algunos de
ellos se relacionaron con el tema trabajado, 1o cual motivo a los estudiantes a entender la
dinamica de la clase, con €ello los estudiantes se sentian motivados y sin darse cuenta estaban
aprendiendo conceptos abstractos de la matematica. El uso de juegos psicomotores es una
estrategia didactica en la que e estudiante aprende términos abstractos de la matemética de

forma divertida, fomentando €l trabajo colaborativo en equipo y la concentracion individual.

Dennison P. y Dennison G. (1989) explica como el movimiento y la actividad fisica
pueden mejorar lafuncién cerebra y facilitar € aprendizaje, es por ello que buscaintegrar las
clases desde e movimiento del cuerpo para mejorar € rendimiento académico. Y a nivel
nacional Aguilar y Amaro (2018), aplica este tipo de actividades con €l fin de divertir y
descubrir e conocimiento de manera autonoma, ambos enfatizan que hay consecuencias

negativas en e rendimiento cognitivo Si se permanece sentado.

El uso de la estrategia de juegos psicomotores parte de lo fundamental que es €
movimiento para el aprendizaje practico y experiencial. ES por eso que, al realizar actividades
fisicasrelacionadas con el contenido de estudio como dentro-fuera, aun lado-al otro lado, cerca
de - lgos de, |os estudiantes pueden comprender conceptos abstractos de manera mas concreta
y aplicar o que han aprendido en contextos reales de su entorno de formainmediata.

Vigotsky (1978), sostiene la importancia de la socializacion para interiorizar términos

abstractos, pues € juego imaginativo fomenta la resolucion de problemas y €l desarrollo de
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habilidades cognitivas, incluyendo la comprensién de conceptos abstractos de localizacion, y
el juego cumple un rol fundamental para socializar y a partir de la imitacién se logre €
aprendizaje. Misma estrategia internacional aprobada por Chacha (2022), quien concluye la
importancia de las interacciones social es para promover habilidades sociales clave de empatia,

cooperacion y resolucién de conflictos.

Finalmente, a partir de los resultados de la prueba de salida queda comprobada que
aplicando | os juegos psicomotores se mejora laresolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion en nifios de 4 afos de unainstitucion educativainicial de Chota, 2022. Tal como
se comprueba en la Prueba T de Student, en donde el 95% del intervalo de confianza, donde
los resultados de la diferencia son favorables pues € sig. (bilateral) es de 0,001, demostrando
gue los resultados son Optimosy se halogrado desarrollar laresolucion de problemas de forma,

movimiento y localizacion.

88



Capitulo V. Conclusionesy sugerencias
5.1. Conclusionesreflexivas.
Como se ha podido observar los juegos psicomotores en las sesiones de aprendizaje
mejoraron la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios,
siendo un éxito en la practica pedagdgica, por lo cual las investigaciones futuras deberan

continuar con e perfeccinamiento de la estrategia aplicada.

A partir del andlisis precedente del diagnéstico en el nivel de progreso de la resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios antes de la aplicacion de
los juegos psicomotores, ha sido posible vislumbrar las necesidades de los estudiantes, y el

docente pueda encontrar la correcta intervencion en su préctica pedagdgica.

Por consiguiente e disefio y la aplicacion de los juegos psicomotores fueron
fundamentales en la investigacion para mejorar la resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacién pues a medida que se aplicaba un juego se podia redisefiar otro
juego y adapatar alas necesidades de |os estudiantes.

A partir de laevaluacion y evidencias recol ectadas, aseveramos la mejoria de los nifios
de 4 afios en la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion después de la
aplicacion de los juegos psicomotores, antes expuestas en las tablas estadisticas dd trabajo
investigativo.

5.2. Sugerencias
Para aplicar los juegos psicomotores en las sesiones de aprendizaje y mejoraron la
resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacidn en nifios de 4 afios, se debe

contextualizar las actividades de forma creativa.

El diagnosticar del nivel de progreso delaresolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion en nifios de 4 afios, ayudara aintervenir de forma objetivalas necesidades de los
estudiantes.

Contextualiza € disefio y la aplicacion de los juegos psicomotores para mejorar la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios, pues las
realizades educativas y personales de los estudiantes necesitan ser atendidas de forma
individual.
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Utiliza un estilo de registro para evaluar y evidenciar € progreso de la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios después de la aplicacion de
los juegos psicomotores, ali se denotaréd el avance del estudiante o que permitira continuar

con lainvestigacion o mejorar la estrategia.

5.3. Leccionesaprendidas

Dominar € concepto y la practica de instrumentos de evaluacion y recol eccion de datos

ayudo que de forma oportuna pueda usarlos y no perder ningun detalle de la investigacion.

Laestrategia contextualizadas de juego psicomotor alos nifios de 4 afios, permitio lafacil

comprencion de parte de los estudiantes, asi mismo como € interes despertado en ellos.

Observar las necesidades de los estudiantes define la eficiencia del desarrollo y

aplicacion de la estrategia

5.4. Accionesdemegjora

1. Me comprometo a investigar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje, a fin de
mejorar los resultados obtenidos en la resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacidn, y como futura licenciada en educacion siempre estar dispuesta a abordar las

dificultades y necesidades de | os estudiantes de forma creativay didactica.

2. Laproduccién del material tiene que ser disefiado y elaborado con material resistente

para que los nifios |o puedan usar mas de una vez.
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Anexos

ANEXO N° 01: ARBOL DE PROBLEMAS

ARBOL DE PROBLEMA

L os estudiantes muestran desinterés por aprender a resolver

problemas de for ma, movimiento y localizacion.

Escasas habilidades para
resolver problemas de
forma, movimiento y
localizacion.

AR

Desinterés por aprender
la resolucion de
problemas.

I

Bajo nivel delogrodela
resolucién de problemas
de forma, movimiento y
localizacion.

BAJO NIVEL EN EL DESARROLLO DE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION”

{ “LOS ESTUDIANTES DEL AULA DE 4 ANOS “AZUCENAS” PRESENTAN

forma, movimiento y

Los estudiantes no
tienen los recursos para
resolver problemas de
localizacion.

Los estudiantes no
tienen interés para
resolver problemas de
forma, movimiento y
localizacion.

Los estudiantes no
resuelven problemas de
forma, movimiento y
localizacion.

)

Los estudiantes no\
tienen motivacion

didéctica para resolver
problemas de forma,
movimiento y

|
/A los estudiantes Ieﬁ\
aburre la resolucion
problemas de forma,
movimiento y

localizacion. por eso no

localizacion. /

97

participan en clase. j

N |
/Los estudiantes no se\

sienten involucrados en
las actividades de

resolucion de
problemas de forma,
movimiento y

\Iocal izacion. 4/




ANEXO N° 02: ARBOL DE OBJETIVOS

ARBOL DE OBJETIVOS

L os estudiantes muestran inter ésy motivacion para desarrollar la

resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.

Los estudiantes Los estudiantes sienten Bajo nivel delogro dela
adquieren  habilidades entusiasmo para aprender la resolucién de problemas
para resolver problemas resolucion de problemas de de forma, movimiento y
de forma, movimiento y forma, movimiento y localizacion.

localizacion. localizacion.

)

DIFICULTADESEN EL DESARROLL O DE LA RESOLUCION DE

“LOS ESTUDIANTES DEL AULA DE 4 ANOS “AZUCENAS” NO PRESENTAN
PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION”

Los estudiantes hacen Los estudiantes /A los estudiantes tienen\
uso de materia para aprenden jugando a participacion activapara
resolver problemas de resolver problemas de el desarrollar la
forma, movimiento y forma, movimiento y resolucién problemas de
localizacion. localizacion. forma, movimiento y
\Jocalizacién. /

/Los estudiantes tienen\

L os estudiantes trabajan

/Los eﬂudianteﬁ\

)

estrategias para motivacion  docente
resuelven problemas de para  trabajar la desarrollan la
forma, movimiento y resolucion de resolucién de
localizacion. problemas de forma, problemas de forma,
movimiento y movimiento y
\Jocal izacion. ] localizacion atravésdel

\iuego. J/
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ANEXO N° 03: MATRIZ DE CATEGORIAS

habilidades cognitivas y

destrezas motrices.

a través de una lista
de cotgo

simultaneamente.

8
8 8 :
o} L Definicion o 5 :
Definicion Conceptual . Indicadores S
§’ P Operacional A §’ 3
© © 7
O O c
Par _ A Son actividades que 0 - Se ubica en
a Qum.)z y Arraez oromueven o s relacién a.un
(2005) € juego es una o S objeto.
o] b gprendizgje 5 |- Identifica
necesidad bésicadetodo | = o
. _ significativo desde el Q tamafios en
nifio y una herramienta o D -,
| movimiento S relacion a su
para que aprenda sobre si — cuerpo
_ corporal, este recurso
mismoy el mundo al que o I - Construye
se aplicod para lograr i
pertenece. La o 2 !deas y
. i cidad . habilidades ® _ | uegos con
psicomotrici sugiere » g :
_ cognitivas y % g | maendes
n un modelo diferente de _ 5 reciclados.
L] L destrezas  motrices| = B | Expresa con
X | aproximaciony respeto a . . S 2 P
) . | Que permitan & nifio | ¢ B materiales y | [istade
5 | las necesidades del nifio. o dibu _
= o ) reconocerse  como §’ IDUOS  SUS | cotgjo
o |Actividad  espontanea, ) vivencias
O ) parte de entorno diari o
7 | libre y placentera que| larnas Diario
al _ . interiorizando el de
»ny | motiva a la iniciativa _
O o exterior con lo Campo
O | para describir nuevos|
) _ interior — lo abstracto
=~ | espacios del entorno con
dl q | con lo concreto. Las - Expresa con
o auda a los o
_ actividades se % SU Cuerpo su
estudiantes a tomar ) 5 ubicacion.
o relacionaron con la @ Pr
conciencia de su cuerpo, o & opone
_ experiencia de " estrategias
con €lo dega notar su o o
o _ aprendizaje ol & para
interior y las necesidades ) = ubicarse en
- proyecto y se evaluo .
permitiendo  desarrollar el espacio.
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RESOL UCION DE PROBLEMASDE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Segin MINEDU
(2016a), procura
gue € estudiante
se ubique vy
describa la
posicion y
movimiento de
su entorno y de
é mismo en €
espacio,
motivando  la
conciencia para
relacionar
caracteristicas
de los objetos
con formas
geomeétricas en
2D vy 3D,
apuntando a que
e nifio use
estrategias y
procedimientos
constructivos
para disefar
objetos, planosy
maquetas.
Ademas, se
describen
trayectorias 'y
rutas utilizando

Sistemas de
referencia y
lenguaje
geomeétrico.

Es la segunda
competencia del area
de matemética, y su
importancia radica
en e desarollo
cognitivo, perceptual
y motriz de los
estudiantes, € logro
destacado de Ia
competencia se
visualiza cuando los
nifos establecen
relacion entre su
cuerpo y e espacio o
estiman ubicacién y
distancias. Por €llo,
esqueen € disefio de
las clases para la

investigacion se
aplico sesiones
donde promueva

Situaciones delavida
cotidiana y sean de

interés del
estudiante. Las
Sesiones tuvieron un
enfoque de

evaluacion formativa
para € logro de la
competencia,
haciendo uso de la
lista de cotgo y la
retroalimentacion
formativa.

- ldentifica  formas
geométricas bésicas
- Reconoce los
objetos solidos 'y
relaciona segun su

E forma.

5 |- Clasificapor formas
y color

- Relaciona las
figuras geométricas
y la relaciona con
los objetos

- Reconoce la
ubicaciéon de los
objetos (arriba -
abajo)

- Reconoce la

o | Uubicacion de los

‘g objetos (derecha —

= izquierda)

'S |- Reconoce la

< | ubicacion de los
objetos (cerca de -
lgjos de)

- Reconoce la
ubicacion de los
objetos (dentro -
fuera)

- Ubica los tamarios
de grande, mediano
y pequefio.

- Relaciona la
direccion en que

S | apunta los

S | elementos en un

N | cuadro de doble

§ entrada.

— |- Busca edtrategias
para orientarse en €
espacio.

- Resuelve problemas
de orientacion
espacial.

Listade
cotgo

Diario de
Campo
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ANEXO N° 04: INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION

Estudiante:

Edad: Fecha;

ITEMS Sl NO A VECES

Es curioso

Alegre

Alborotado

Amable

No quiere entrar

I ntenta escaparse

Llora

Patalea

No quiere separarse de las personas que lo llevan a
jardin

ANTESDE LA ACTIVIDAD

Un familiar debe permanecer en el aula

ITEMS Sl NO A VECES

Llora

Se pasad diaal lado delapuerta

Patalea

Permanece en un lugar determinado sin moverse

Cambia continuamente de lugar

Juega con |os comparieros/as espontaneamente

Manifiesta curiosidad por conocer 1os objetos de la
clasey los utiliza

Manifiesta alguna conducta negativa en el juego:
Agresion, dominacion, control

DURANTE LA ACTIVIDAD

Intercambia juguetes con los comparieros/as

Juega solo/a

ITEMS Sl NO A VECES

Indiferente

Alegre

Alborotando

Llorando

Se quiere llevar los objetos de la clase

Explicaasu familialo que hahecho en laclase

DESPUESDE LA
ACTIVIDAD

Sale agarrado a sus compafierog/as

OBSERVACIONES:
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RESULTADOSDE LA PRUEBA DE ENTRADA
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RESULTADOSDE LA PRUEBA DE SALIDA
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PRUEBA DE ENTRADA Y DE

SALIDA
NOMBRE DEL NINO  (A):
EDAD:

FECHA:

1) Colorea de color verde € triangulo,
de color rojo los rectangulos, de
color azul los circulos y de color

amarillo los cuadrados.

J 0O
SEORS

)
AN OO

2) Unecon unalinealos objetos solidos
con las figuras geométricas segun su

forma.

. b

104

3) Pega las figuras geométricas

clasificando segiin su formay color.

N R

(ETINY

=
A

4) Marcacon un aspa(x) losmonosque
estan arribay de azul los monos que
estan abajo

5) Marcacon unaspa( X )losnifiosque

sedirigen hacialaderechay encierra
con un circulo (O) losque sedirigen

alaizquierda.
il-
oy

-

X

5

ni ol
-

t-

RN D 99
4 reRy %)



6) Encierracon un circulolospajaritos
que estan FUERA de la jaula y
marca con un aspa (x) los que estan
DENTRO delajaula.

7) Dibuja una pelota cerca dé nifio y

otralgosdelanifia.

8) Ordena a las personas grande a
pequefioy los animales de pequefio a
grande.

105

llegar ala casa.

9) Encuentrael camino mascercapara

GBI

e .mﬂ'ér-"'

10)Marca con una equis ( X ) en €

recuadro la

flecha segin la

orientacion a donde se dirige cada

animal.

YH
ANIBIAL t




ANEXO N° 05: VALIDEZ 'Y CONFIABILIDAD

DIRECCION REGIONAL DE EQUCACION CAJAMARCA
ﬁ_ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“NUESTRA SENORA DE CHOTA"

Crasda pof RS NE 311 del 19051981 = Conweo pod R DR NS 5108-101%E8-Cay = Licenaiada por R M. l,m-iﬂﬁ'l-mﬂu

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

. DATOS GENERALES
1.LApellides v nombres del informante
< L TS S VSV YT T s .
I,E.Uargﬂeinslitutiﬁn donde labora «
.E:"'"'\-;_]'.LI.C_- e LL V_]"L'EL..T..3::.'4.1‘.‘.\-...-::...'!1":#.*‘;1:2....:...':.'.'I.';‘.ﬂnu.......................
]_3 'Nmnbre del instrumento a evaluar

T CToNNTS T - L& NSNS e .
14, Apeltldns y nombres de la l;‘-'sll.lﬂ.lm m\-esugndma
. "f’rm,n..., Wt A0 gle... Fioeela....

Il. INSTRUCCIONES
En cada cuadro para cada item del contenido del instrumento que revisa, marque usted con un aspa (x)
la opeidn SI o NO que elija segtn el critereio de CLARIDAD, PERTINENCIA o RELEVNACIA:

CLARIDAD PERTINENCIA RELEVANCIA Observacidn
ITEMS ™5 1 wo S| NO SL | O
Subeategoria 1: Forma
tem 1 4 X X ===
ltem 2 X ¥ A
Ttem 3 X X X
ltem 4 X X X
Subcategoria 2: Movimiento
Item 5 X % X
ftem 6 X X X
Item 7 o Iy ¥
fiem 8 X X X
Subcategoria 3: Localizacia
frem 9 X [ % x
ftem 10 X X X
fiem 11 1% X X B
ftem 12 X X X
Fecha: ..4..ck... ki) 4022
""\\
Condiciones de aplicabilidad:
Aplicable ( X ) Aplicable después de comegir () Mo aplicable { )
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NRECCHON REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA
Q“ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“NUESTRA SENORA DE CHOTA"
Craada por R 5. M2 311 del 19861861 - Conveno por LD R N* 3108-2015/Ed-Caj. - Licenciada por R M. N 255-2020. MINEDU

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES
1. 1. Apellidos ¥y nombres del informante

o BINRRR L Ladning ﬂufikﬁjj i S e e
1.2.Cargo ¢ institucién donde labora . o

BT 1P PR O S < T-C TP T 1 1 (R V5, S

1.3.Mombre del insorumento a evaluar
L4, Apellidos v nombres de la estudiante investigadora:
R L R T e

INSTRUCCIONES
En cada cuadro para cada item del contenido del instrumento que revisa, marque usted con un aspa (x)
la opcidn S1 0 NO que elija segiin el eritereio de CLARIDAD, PERTINENCIA o RELEVNACIA:

Foisis CLARIDAD PERTINENCIA RELEVANCIA Observacion
| s | NO si | No st | NO
Subcategoria 1: Forma
Item 1 -4 P =
ftem 2 P s =
ltem 3 i X X% > |
ftemd | X x x
Subcatezoria 2: Movimiento
[temS | x X X
tem 6 > X x
ftem 7 X 5 X
ltem 8 X x >
Subcategoria 3: izacién
ST ._}.{___ ...... = =
Item 10 x > X
ey | o | A <
| ltem 12 ){ X x

Firma: ......

Condiciones de aplicabilidad:

Aplicable { %) Aplicable después de coregir{ ) No aplicable ()
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MRECCION REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA

v, m ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“NUESTRA SENORA DE CHOTA" =
Croads par K & W 111 dai 18081881 - Convenio por L0 R N* $108.3015Ed-Caj - Lisencisda par AW K® 2953020 MINEDU

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1.  DATOS GENERALES

1.1.Apellidos y nombres del informante ~

I = EA TN .f’immtn B . T
I.I.?Lﬁrgur:mslmxlun donde labora

Saectane. s DB NL AR S BHOTA.

13‘% htedelmslrtunmmacvaluar

41X VTSN T A1 ¥ 1T s
L. 4.ﬁp. llidos y nnmhﬁ:s de la estudiante mvesngadnrn

k‘i-:q; "i't &« el hL 111111 J&“ikhl"ﬂilldﬂirr rnn-r?r-rl;'n PpEaapaae

e

II. INSTRUCCIONES

En cada cuadro para cada item del contenido del instrumento que revisa, margue usted con un aspa (x)
la opeidn Si o NO que elija segin el critereio de CLARIDAD, PERTINENCIA o RELEVNACIA:

CLARIDAD PERTINENCIA RELEVANCIA Observaciin
ITEMS 5T o S| NO st | NO
Subcategoria 1: Forma )
{tem 1 X X *
Ttem 2 5 o =
[tem 3 ® M X |
ftem 4 X * X ]
Subecategoria 2: Movimiento
frem 5 l * " -
ltem 6 x x X,
ltem 7 < » <
[tem 8 ~ < X
Subeategoria 3: Localizacion
tem 9 X » i I}
liem 10 . x of
Item 11 X > X
fem12 | X A A

i . .i".l.‘;’ﬁil.!'.n.al e 222

Condiciones de aplicabilidad;

!
Aplicable ( > Aplicable después de corregir { ) No aplicable { )
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MRECCION REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA 1 - -
ﬁ“ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA x

“NUESTRA SENORA DE CHOTA"
Creada por RS N® 317 died 19-05-1981 - Convenio por RO R W° $108-3015Ed-Caj - Licenciada por R W N7 2553020 MINEDU

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES
I.LApellidos y nombres del informante

W (T T T LTS T, OO S

1.2.Cargo e institucién donde labora

Dsechens s B 6 N3RS Boces. Boges . n,

1.3 Nombre del mslmmerun a eml.uar
J}l.u:hu_. oe. Selida...

A e

| 4ﬂpc1hdw y numhres de la estudiante mv:qugadara
Rlgado. SlNa. . Amghls.. . FOREB R s

INSTRUCCIONES

En el siguiente cuadro para cada ilem del contenido del instrumento que revisa puntie con una
valoracién Muy Bueno (5), Bueno (4), Regular (3), Bajo (2), Muy Bajo (1):

_\_‘_‘_\_‘_\_-_‘_-_-h

T oTmmmmn iTEMS | 1
CRITERIOS s

wl
il
£

. Identifica formas geométricas basicas.

. Reconoce los objetos slidos y relaciona segiin su forma.

R

e | |=

1

2

3. Clasifica por forma v color.

4. Reconoce figuras geométricas en las formas de los objetos de su
enforno

Reconoce la ubicacion de los objetos (arriba, abajo, )

Reconoce la ubicacion de los objetos {den_:ﬂa, izquierda)

Reconoce la ubicacidén de los objetos (cerca de, lejos de)

Reeonoce la ubicacion de los objetos (dentro, fuera)

w| ool x| o

Ubica los tamafios de grande, median®y pequefio.

10. Relaciona la direccion de flechas v animales en cuadro de doble entrada.

11. Busca estrategias para orientarse en el espacio,

12. Resuelve problemas de orientacion espacial.

M Le il o el | o e | o
U L M [ [ n |on S| 0 fn (Y i
Lﬁ,-_ﬂ";i.!‘ﬂn.ﬂu‘_cm W o = 0

1.h'._q'~._l1‘£_:-'l.11f_'l-‘|__fk.h

Firma: ...5=

Condicioncs de aplicabilidad:

Aplicable (X ) Aplicable después de comregir ( )
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DIRECCION REGIDNAL DE EDUCACION CAJAMARCA -
g_ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA -y
“NUESTRA SENORA DE CHOTA" :

Creada por A S, N 217 del 19081961 - Convenio por RLD.R. N* 3106-2013Ed-Ca| - Licenciada por M. M N7 $95.2020- MINEDU
— e

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES
1. l..ﬂtpellldursv nombres del informante
s | hgo.... Ledsinao........Max. liuj

I.E,Cargﬂl:institucién donde lalmm : 9.0 .1 o

.....'EE’::.‘.»,JL‘-.'?F:‘.......‘,.....-'..“I:'.‘...ﬂu'.'...':i.f.;........Jtt-.‘f!..-:......j'&z..’f.f.'..t..‘én...f.lfﬂs.:.ﬂ.............
1.3, Nmnbrc del inshwnmtnaﬂalua: '

R 3o - S 1 - 1 R UK 1 O ;

14. Apekldns y nombres de |Ii estudiante mvcsugadﬂm

P .{:)415'-:‘.‘; i w'illqu“. u.u.ﬁ"l. 55_} fn:h.. cerkd M'E].!!.r:'......

II. INSTRUCCIONES
En ¢l siguiente cuadro para cada ftem del contenido del instrumento que revisa puniile con una
valoracion Muy Bueno (5), Bueno (4), Regular (3), Bajo (2), Muy Bajo (1):

"““hh—a—___________ iTEMsS| 1 | 2 | 3 |4
CRITERIOS ——
1. Tdentifica formas geométricas bdsicas. 51415 | Y
2. Reconoce los objelos solidos v relaciona sepin su forma, 51515 1!|5
3. Clasifica por forma y color. Y1413 |4
4. Reconoce guras geoméiricas en las formas de los objetos de su N .
entorno |5 16
5. Reconoce la ubicacién de los objetos (arriba, abajo, ) Y| s 5|5
6. Reconoce la ubicacion de los objetos {derecha, izquicrda) cs|lsls |s
7. Reconoce la ubicacitn de los objetos (cerca de, lejos de) sly le |5
8. Reconoce la ublcacion de los objetos (dentro, fuera) | 5| 5] 5
9, Ubica los amafios de grande, mediano y"Bequedo. Flyl &%
10. Relaciona la direccidn de flechas y animales en cuadro de doble entrada. e 3 P 27 g [
11. Busca estrategias para orientarse en ¢l espacio. v sy ls
12, Resuelve problemas de orientacidn espacial. o g1 51 5 | &
e
Fima: ......... c
Condiciones de aplicabilidad:
Aplicable (w) Aplicable después de corregir () No aplicable { )
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DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA
v “ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“NUESTRA SENORA DE CHOTA"

Croada por B S, N2 319 del 13-08-1961 - Convenio por A0 R N 5906-2013Ed-Ca) - Licenciads por B ML N 2952000 MINEQY
e

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES
1.1.Apellidos ¥ nombres del informante , _
Aol e . B (L

1.2 Cargu ¢ institucion donde labora

IO TCE 2,5 o~ O SOU W0 R Ve (o NN o U1 o1, o - AR URT
I 3Nmnt:—reda] instrumento a wa]uﬂr

LS e SN v OO+ | a1+ WSO OSSPSR
1 4Aw4|dusy nombrcs de la Chtlldlﬂmt mvtshgadm‘a

Mele “r'-r. Sl ..1.‘:. et Ranre e,

M. INSTRUCCIONES
En el siguiente cuadro para cada flem del contenido del instrumento que revisa puntle con una
valoracion Muy Bueno (3), Bueno (4), Regular (3), Bajo (2), Muy Bajo (1):

_\_\_\_\_-‘_--‘_-_\__‘_‘—\—\_
“‘—‘—=—____________ iTEMS | 1 | 2 | 3 |4
CRITERIOS e
1. [Identifica formas geométricas bisicas. AERD &
2. Reconoce los objetos sélidos y relaciona seglin su forma. 51 5 = 5
3. Clasifica por forma y color. 5. | B Y
4. Reconoce figuras geométricas en las formas de los objetos de su i 513
entorno f /
5. Reconoce la ubicacion de los objetos (arriba, abajo, | =l Mo O I, y
6. Reconoce la ubicacion de los ohjetos 1dcﬁ:cha, izquicrda) | | u g
7. Reconoce la ubicacion de los objetos (cerca de, lejos de) cle |l 515
&, Reconoce la ubicacion de los objetos (dentro, fuera) y | ¢ 515
9. Ubica los tamafios de grande, mediano y Bequefio, ¥ w5 |5
10. Relaciona la dircccion de flechas y animales en cuadro de doble entrada, [ 31 5 | 5
11. Busca estrategias para orientarse ¢n ¢l espacio. Y 5 Y 4
12, Resuelve problemas de orientacion espacial, =0 -4l - 5
Condiciones de aplicabilidad:
Aplicable (< ) Aplicable después de corregir { ) No aplicable ( )
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ANEXO N° 06: ACTIVIDADES Y DIARIOS DE CAMPO

7 (b

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“NUESTRA SENORA DE CHOTA”

Creada por R.5. M2 511 del 123-05-1361 - Convenlo por R.D.R. N7 3106-2013Ed-Ca). — Licenclada por R ML K 233-2029- MINEDU

SESION DE APRENDIZAJE N°01

l. DATOSINFORMATIVOS

1) Institucién Educativa : N°301 - Chota
2) Directora : Mariadel Socorro ZorrillaMarrufo
3) Docentedeaula : Deisy Idrogo Vasquez -,
4) Aula : “Azucenas” T‘
. ., - o
5) Edad : 4 afios —— =
6) Practicantes : Anghela Fiorella Delgado Silva - = |
7) Fecha : 02 dejunio 2022 A
&, b
. EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Mi cuerpo en movimiento”
. NOMBRE DE LA SESION: “Saltan los congjitos”
V. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Area Competencia Estandar Capacidad Desempefio Criterios | Produccion
Se desenvuelve de manera autbnoma a Realiza acciones
través de su motricidad cuando explora movimientos d)e/:
y descubre su lado dominante y sus e
posibilidades de movimiento por coordinacion (?CL"O
a ] S N ° manua y O6culo-
< propia iniciativa en situaciones 8 podd, acorde con
[a) “Se cotidianas. Realiza acciones motrices 5] ' :
= - ) 3 sus necesidades e
O desenvuelve basicas en las que coordina : ,
@ de manera movimientos para desplazarse con 3 Intereses, y segun
= h - o . @ las caracteristicasde
o auténomaa seguridad y utiliza objetos con g los  opietos o
% travésdesu precision, orienténdose y regulando 5 o0
L . - materiales que
O motricidad Sus acciones en relacion a estos, a las g
- - emplea en
¢ personas, €l espacio y € tiempo. O diferertes
Expresa corporalmente sus L Busca
. . - situaciones . .
sensaciones, emocionesy sentimientos cotidianas de | estrategias Participa
atravésdel tono, gesto, posturas, ritmo exoloracion v iuedo para del juego
y movimiento en situaciones de juego. P y Juego. ubicarse psicomotriz
Resuelve problemas a relacionar los © dentro y trabgjala
objetos del entorno con formas & Prueba diferentes | fueraenel ficha
bidimensionales y tridimensionales. o formas de resolver circuito
Expresa la ubicacién de personas en % o una  determinada
< relacion a objetos en el espacio “cerca g situacion
O “Resuelve de” “lejos de” “al lado de”, y de 32 relacionadacon la
';: problemasde | desplazamientos “hacia adelante, hacia S ubicacion,
S forma, atras”, “hacia un lado, hacia el otro”. 525 desplazamiento en
",'_J movimientoy | Asi también expresalacomparacién de >4 e eypacio y la
<§( localizacion” | la longitud de dos objetos: “es mas 8 s construccion de
largo que”, “es mas corto que”. Emplea g § objetos con material
estrategias para resolver problemas, a ﬁ o concreto, y eligeuna
construir objetos con materia concreto 5 para lograr su
o redizar desplazamientos en € 35 propésito.
espacio.
Enfoque | Busquedadel bien cominy laexcelencia
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V. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Pl\gdoe;gggitgss Procesos Pedagogicos y Didacticos/ Estrategias/ Actividades especificas ?ﬁgfgﬁg
& Actividades per manentes: Parlante
g Lapracticante y nifios realizan las actividades permanentes. Bienvenida con la cancion usB
- “Hola, hola”, Calendario con la cancién los dias de la semana y oracion

Motivacion: Se entona la cancion “Saltan los conejitos”

Propdsito de aprendizaje: Quelos nifiosy nifias aprendan el concepto dentro-fuera Mdusica
Saberesprevios. Realizamos |as siguientes preguntas: ¢Ddnde viven los congjos?, ¢Cémo

hacen sus casas? ¢Qué pasa si alguien los trata de atrapar? ¢Donde buscan su alimento?
PROCESOS:

v" Asamblea: Se predispone alos nifios atrabajar laactividad, dejando en claro las normas
de convivenciay €l limite de espacio en € patio.

v/ Expresién motriz: se dejalibremente 10 minutos de exploracion del material. Luego se
indicaalos nifiosy nifias que nos vamos a ubicar dentro-fuera, paraello vamosadutilizar | Aros
los siguientes materiaes: arosy binchas de conegjos. Se dispersalos aros por €l patio. Se
indica que son congjosy que estan juagando en el campo y cunado se diga conejos a sus

o congjeras en grupos de 2 o 3 tendran que buscar un aro para esconderse a que lo | Binchasde
S encuentre fuerame lo llevaré. Jugamos por 10 minutos en los aros, y luego indicaalos | orgasde
g nifios que saltarén dentro y fuera de los aros y cuando terminen ubicardn la pelota de | conegjo
a color rojo dentro de lacagjay el pafiuelo de color azul fuera de la caja, seguiran saltado
dentro y fuera del aro; una vez que termine regresard por € mismo lugar sacando la | Pelotas
pelotay el pafiuelo paraentregarselo a siguiente compariero. La participacion se haraen
dos grupos. Caja

v Relajacion: Selesinvitaalos nifiosy nifias a sentarsey se les pide que cierren sus 0jos
e imaginen que estan en un verde campo observando a los congjitos saltar y vamos a | Pafiuelo
contar cuantos vemos.

v’ Verbalizacion: ¢te gusto la actividad? ¢Coémo lo hiciste? ¢Doénde ubicamos los | Ficha
materiaes? ¢(Qué usaste?

v Representacion gréafica: observaran y marcaran el animalito que vive dentro de la | Colores
peceray luego lo dibujaran dentro de la pecera.

o M etacognicion: Seredlizalas siguientes preguntas: ¢COmo se sintieron al momento de
o realizar esta actividad?, ;Qué fuelo que no les gust6 de la actividad?
O Retroalimentacion

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

MINEDU. (2016).
educacion-inicial.pdf
Encanta Musica. (1 de setiembre de 2020). CANCIONES DE BIENVENIDA PARA INICIAR LA CLASE:

https://www.youtube.com/watch?v=hHuQGD|y6EQ

Programa Curricular. http://www.minedu.gob.pe/curricul o/pdf/programa-curricular-

Sanchez Casado, J. Inmaculada; Benitez Merino, José Miguel. (30 de marzo de 2014). Nociones espacio-
temporales y bimodal: analisis de una Implementacion educativa para alumnado de 3 afios:
https://www.redalyc.org/pdf/3498/349851785017.pdf

Ferndndez D. Jos2 M. (junio 2015). El concepto espacio en educacion
https://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/15905V/TFG_2014 Fern%C3%A 1ndezD
0m%C3%A DnguezJ.pdf ?sequence=1
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ESCALA DE VALORACION

Nombre de la actividad

“Saltan los conejitos”

Competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”
Fecha | 02/06/2022 Aula: “Azucenas”
Criterios de evaluacion
Busca estrategias para ubicarse
N° NOMBRE DEL ESTUDIANTE dentro fueraen € circuito desde su
coordinacion 6culo podal.
AD A B C
01 | ACUNA SUAREZ, Maxwell Marlon
02 | ARBAIZA PERALTA, Milagros Guadalupe
03 | BAUTISTA GONZALES, GagdlaMarid
04 | BERASTIGUE VASQUEZ, Maia Anthonella
05 | BUSTAMANTE CABRERA, Farid Leonardo
06 | CAMPOSBERNAL, KamilaCrystel
07 | CASTILLO MOSQUEIRA, Adrian Matheo
08 | CHAMAYA CAMPOS, Rouss Méany
09 | CHENTA MEDINA lker André
10 | DAVILA GONZALES, Enrique Alessandro
11 DIAZ BURGA, Manuel Eduardo
12 | FUSTAMANTE OCHOA, Luciana Y ardli
13 | GONZALESBARBOZA, Ghad Alessandro
14 | GUEVARA SANCHEZ, Emilio
15 IDROGO IDROGO Andrea Valentina
16 MARRUFO ORTIZ, Camila Fernanda
17 | MEJA ARRASCUE, Heiner Gustavo
18 | NUNEZ ALARCON, KillaDanigla
19 | NUNEZ TARRILLO, Vaery Brianna
20 | PEREZ DIAZ, Juan José
21 | ROJAS GUEVARA José Carlos
22 | RUFASTO RAFAEL, KiaraMaite
23 | SAAVEDRA VALDIVIA, Diego Martin
24 | SANCHEZ VARGAS, Derek Manuel
25 | SAUCEDO FUSTAMANTE, Luana Xiomara
26 | TANTAJULCA MEDINA lvan Lee
27 | TARRILLO IDROGO Gian Zaid
28 VASQUEZ LEIVA, BriannaMadieth
29 | VASQUEZ ZANARTU, KeylaTalita
30 | ZAMBRANO RAFAEL, Daeysa Antonella
31 ZAMORA VASQUEZ, Luana Denice
32 | ZULUETA MEDINA, Eithan Gianni
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DIARIO DE CAMPO N°01

DATOSINFORMATIVOS:
a) Institucion Educativa  : N°301 - Chota

b) Directora : Mariadel Socorro ZorrillaMarrufo
¢) Docentedeaula : Deisy Idrogo Véasquez

d) Aula . “Azucenas”

e) Edad : 4 anos

f) Practicantes : Anghela Fiorella Delgado Silva

g) Fecha : 02 dejunio 2022

II.  EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Micuerpo en movimiento
[11.  NOMBRE DE LA SESION: “Saltan los congjitos”
V. DESCRIPCION:

ACTIVIDAD

CATEGORIAS

En la aplicacion de mi plan de accién espero reforzar todos los dias los
términos aplicados puesto que la dificultada que estoy pasando es la
inasistencia de los estudiantes por problemas virales, espero que, con €
trascurso de las clases, los nifios puedan nivelarse, aun en la semana del 6
a 10 dejunio asistiremos, y continuare con la aplicacién del proyecto.

En cuanto a las actitudes de |os estudiantes durante el desarrollo de tema,
les entusiasma salir al patio a hacer clase, Derek: “te amo profesora
gracias”, Eithan: “eres la mejor”. Valery: “que haremos profesora” al ver el
material psicomotriz, les Ilama la atencion. Primero se les recuerda las
normas para salir a patio, salimos en orden, se explica la secuencia y

durante la actividad, EICORNNGOSIDICSROGHIORNUCIANCENOSIS0S
simulando que somos congjos y que el aro es nuestra madriguera, cuanco

les dejo explorar el material hacen comentarios como “metete en el aro”
“sal de mi aro” Para el juego se les va indicando que los conejos viven solos
0 en paresy trios, segun laindicacién ellostendrén que ubicarse, durante la
clase hay comentarios como “profesora yo entre primero que salga él”,
Kiara y Denice, no escuchan ordenes generales esperan que les hable
personalmente las indicaciones, Iker tampoco presta atencion, el resto de
nifios s logra seguir indicaciones, Emilio salta con un pie en vez de dos
como los conejos. En las conversaciones de la hora del juego libre se

escucha a Crystel decir: “las chapas van dentro de los botes” a Killa: “el
a hacer comparaciones| Durante la ficha de trabajo, trabajamos colores,

dibujo y la ubicacién dentro y fuera. Los nifios comentan que los animales
gato y pgjaro viven fueradel agua. Y que solo €l pez vive dentro del agua.

Comunicasu
comprension

V. INTERPRETACION:

El origen del pensamiento 16gico matemético del nifio trabajado con material motiva al

aprendizaje sobre 10s objetos y en las relaciones que a través de su actividad establece entre
ellos. A través de sus manipulaciones €l nifio descubre lo que es duro y blando, lo que rueda.
Pero aprende también sobre | as rel aciones entre ellos (descubre que | a pel ota rueda mas deprisa
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VI.

VII.

VIII.

gue € camiodn, que el mufieco es més grande que lapelota, que € camiodn es mas pesado). Estas
relaciones permiten organizar, agrupar, comparar, €tc., no estan en los objetos como tales sino
gue son una construccion del nifio sobre la base de las relaciones que encuentran y detecta. La
expresion de esas relaciones se hard primero através de la accion, luego através del lenguaje
oral y luego a través del lengugie matematico que pueda empezar sSirviéndose de
representaciones iconicas y acabara recurriendo alos nimeros.

REFLEXION:

Hacer las clases en €l patio, es una forma de liberar su imaginacién y motivar a
aprendizaje continuare con el resto de clases a menos por un momento sacarle a patio y jugar
mientras aprenden. Buscar nuevas canciones gque les ayude a recordar la clase anterior

ACCIONESDE MEJORA:

Cuando salgamos a pato buscare en horarios que no se cruce con otra aula, para que
los nifios no se distraigan, llevar un silbato para dar |as ordenes ya que las voces en un espacio
abierto se desvanecen.

ANEXOS
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DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA
ESCUELA DE EDUCACION SUFERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“NUESTRA SENORA DE CHOTA™

Creada por R.5. M2 811 08l 15-08-1381 - Convenlo por R.D.R. N 3106-2013Ed-Ca). - Licenclada por R, ML K 233-2020- MINEDU

SESION DE APRENDIZAJE N°02

Hoi
FruLa s

Talle

Raiz principal

4 Raices
sccundarios

DATOSINFORMATIVOS

1) Institucién Educativa : N°301 - Chota

2) Directora : Mariadel Socorro ZorrillaMarrufo
3) Docentedeaula : Deisy Idrogo Véasguez

4) Aula : “Azucenas”

5) Edad : 4 ahos

6) Practicantes : Anghela Fiorella Delgado Silva

7) Fecha : 14 de septiembre de 2022

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Las plantas de mi jardin”
NOMBRE DE LA SESION: “Las partes de la planta”

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Ar Competencia Capacidad Desempefio Criterio Producto
.- “Se  comunica | Utiliza recursos | Utiliza palabras de uso | Explica con | Mural sobre
3 oralmente en su | no verbales vy | frecuente, sonrisas, | sus paabras | laspartesdela
g lengua materna” | para-verbales de | miradas, sefias, gestos, | las partesdela | planta
g forma movimientos corporales, | planta y su
8 estratégica y diversos volimenes de | funciones

voz segUn € interlocutor.

Enfoque

Busgueda del bien cominy laexcelencia
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V. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Pl\gdoz;gggitgss Procesos Pedagdgicosy Didacticos/ Estrategias/ Actividades especificas Ir?n?[g?glsay
Actividades per manentes: Parlante
.8 La practicante y nifios realizan las actividades permanentes: Bienvenidaconla | USB
= cancion “Buenos dias su sefioria”’, Calendario con la cancién “losdiasdela
semana” y oracion
Motivacion: Se entona la cancion “Semillita dormilona”
Propdsito de aprendizaje: Que los nifios y nifias reconozcan las partes de la | MUsica
plantay su funcién.
Saber es previos. Realizamos las siguientes preguntas. ¢conocen las partes de | Paletas con
unaplanta?, ¢Jesgustaria conocer las partes de al planta? /cauntas partestendra? | imagenes
¢serd como nuetras partes del cuerpo?
o PROCESOS:
S v' Antes. Mediante una imégen anotamos las partes de la planta segin el | Imégenes
= conocimiento del nifio, luego verificamos las respuestas mediante el video, las | Papelotes
§ partes de la planta. Hoja
v’ Durante: Mediante las partes méviles de la planta los nifios participan | Lépiz
colocando en donde corresponde. Ademéas de que expresa la funcion que | Antena
cumple en el ser vivo.
v Después: Socializamos lo observado, en la redizad, salimos a patio y
visualizamos e identificamos las partes de la planta, en donde con laayuda de
unaantenad nifio sefialanombray explicalafuncion delaspartesdelaplanta. | Ficha
Cierre: Trabajamos laficha para colorear y nombrar |as partes de la planta.
M etacognicion: Serealizalas siguientes preguntas. ¢Cudesson las partesdela | Video
o planta? ¢Qué funciones cumple? ;Como se sintieron al momento derealizar esta
-8 actividad?, ¢Qué fue lo que no les gust6 de la actividad?
Retroalimentacion
| e i - L
e = = s

Aseo — Refrigerio - Recreo
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Taller: “Dibujamaos con el cuerpo”

Area Competencia Capacidad Desepefio Criterio
N “Se desenvuelve de | Se expresa | Redliza acciones y juegos de | Coordina  sus
B manera auténoma a | corporamente manera autdnoma, como correr, | movimientos de
g través de su sdtar, trepar, rodar, y lanzar | 0jo mano
.é’ motricidad” pelotas, etc.
© “Resuelve problemas | Usa estrategias y | Expresa con dibujos sus | Modela figuras
k=1 deformamovimiento | procedimientospara | vivencias, en los que muestra | geométricas.
% y localizacion” ubicarse en € | relaciones espacidles entre
g espacio personas

Hora Descripcion de secuencia Recur sos

Asamblea. Se les invita a los nifios y nifias a sentarse en asamblea
recordamos|os acuerdos para el desarrollo delaactividad. Lapracticante v
da a conocer el nombre de la actividad “Dibujando con el cuerpo figuras | \;ugica
geometricas”. Observamos dibujos con el cuerpo de Mts Maker y de las
figuras geométricas.
Expresién motriz. Se comunica a los nifios que las figuras tienen lados

= segun el numero de lados recciben su nombre, parala actividad tendran

- que usar sus cuerpos como lado de las figuras para formadas, se da

;} gjemplos. Se procede ala actividad, en grupos de 3y 4 nifios. Se hacelas | Tizas

| preguntas ¢cuantos nifios necesitamos para e tridngulo o cuadrado?.

§ Después que se han formado la figurala practicante traza el contorno de

3 los nifios para que luego vizualicen su posicion. Repetimos la accion en

= | otras partes del patio. Parlante
Relajacion. Finalmente cerramos los 0jos y escuchamos la cancion de
“las Figuras” de Mts. Maker e imaginamos a las figuras que se hombran.
Verbalizacion. Conversamos sobre la actividad referente a preguntas | Hojabond
¢Comolo hicieron? ¢Quéfiguras dibujaron? ¢ Cuantos nifios necesitaron? .

., e L - Plastilina

Representacion grafica. Modela con plastilinas las formas geométricas
y las coelcciona en su hoja.

V1.

MINEDU.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

(2016). Programa Curricular.

http://www.minedu.gob.pe/curricul o/ pdf/programa-curricul ar-

educacion-inicial.pdf

Belen A. Maria. Partes de una planta y sus funciones. https.//www.ecologiaverde.com/partes-de-una-planta-y-
sus-funciones-2651.html

El ABC infantil. (octubre de 2021). Las figuras geométricas: https.//arbolabc.com/figuras-geometricas

Dominguez

G. Maria  Didactica de la geometria en la

https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/3992/ T FG-364.pdf ?sequence=1& isAllo
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ESCALA DE VALORACION

Nombre de la actividad

“Cudles son |as partes de la planta”

Nombre del taller

“Dibujamos con el cuerpo figuras geométricas”

Fecha | 14/09/2022 Aula: “Azucenas”
Criterios de evaluacion
Explica
I Coordina | consus
Dibujala Us palabras
N° NOMBRE DEL ESTUDIANTE vivenciay .
describe jas | Movimie las partes
ubicaciones F‘tos de dela
ojomano | plantay
su funcién
01 ACUNA SUAREZ, Maxwell Marlon
02 ARBAIZA PERALTA, Milagros Guadalupe
03 BAUTISTA GONZALES, GaglaMari€l
04 BERASTIGUE VASQUEZ, Maia Anthondlla
05 BUSTAMANTE CABRERA, Farid Leonardo
06 CAMPOS BERNAL, Kamila Crystel
07 CASTILLO MOSQUEIRA, Adrian Matheo
08 CHAMAYA CAMPQOS, Rouss Méany
09 CHENTA MEDINA lker André
10 DAVILA GONZALES, Enrigue Alessandro
11 DIAZ BURGA, Manuel Eduardo
12 FUSTAMANTE OCHOA, Luciana Y ardli
13 GONZALESBARBOZA, Ghael Alessandro
14 GUEVARA SANCHEZ, Emilio
15 IDROGO IDROGO Andrea Valentina
16 MARRUFO ORTIZ, Camila Fernanda
17 MEJA ARRASCUE, Heiner Gustavo
18 | NUNEZ ALARCON, KillaDanida
19 NUNEZ TARRILLO, Valery Brianna
20 PEREZ DIAZ, Juan José
21 ROJAS GUEVARA José Carlos
22 RUFASTO RAFAEL, KiaraMaite
23 SAAVEDRA VALDIVIA, Diego Martin
24 SANCHEZ VARGAS, Derek Manuel
25 SAUCEDO FUSTAMANTE, Luana Xiomara
26 TANTAJULCA MEDINA lvan Lee
27 TARRILLO IDROGO Gian Zaid
28 VASQUEZ LEIVA, Brianna Madieth
29 VASQUEZ ZANARTU, Keyla Talita
30 ZAMBRANO RAFAEL, Daeysa Antondla
31 ZAMORA VASQUEZ, Luana Denice
32 ZULUETA MEDINA, Eithan Gianni
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DIARIO DE CAMPO N°02

DATOSINFORMATIVOS:
a) Institucion Educativa  : N°301 - Chota

b) Directora : Mariadd Socorro ZorrillaMarrufo
¢) Docentedeaula : Deisy Idrogo Vasguez

d) Aula : “Azucenas”

e) Edad . 4 anos

f) Practicantes : Anghela Fiorella Delgado Silva

g) Fecha : 14 de setiembre de 2022

[I.  EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Las plantas de mi jardin”

1. NOMBRE DE LA SESION: “Dibujando con el cuerpo figuras geométricas”

V. DESCRIPCION:

ACTIVIDAD

CATEGORIA

Para la siguiente actividad se motiva a los estudiantes con un video de Mr
Maker cuando construye figuras con € cuerpo de los nifios. Ellos
entusiasmados salen a patio explicamos en € circulo y se pregunta ¢cuantos
nifios se necesita para formar un cuadrado o un tridngul 0? Gustavo responde:
“3 nifios para el triangulo” Kiara dice “y 4 para el cuadrado”.

Se pide alos nifios que busquen sus grupos primero de 3 y luego de 4.

Esta actividad la entendieron super rapido y las figuras|o lograron, todos los
nifos.

Me doy cuenta de sus aprendizajes cuando se agrupan por afinidad y forman
su figura sin ayuda.

El trio de Daleysa, Keila y Valery “Terminamos profesora, Valery no te
muevas el tridangulo se deforma”

El grupo de cuatro Emilio, Eithan, Iker y Carlos : “Profesora mira nuestro
cuadrado, tenemos que estar derechitos para lograrlo” Emilio: fSi primero los
miro yo desde arriba para que no estén torcidos y me dejan espacio para mi”
Al pasar a aula, les he dado plastilina.

Killadice: “Tengo que hacer 3 palitos para mi triangulo”

Gahel dice: “Tengo que hacer 4 palitos para mi cuadrado”

Gian: “El tridngulo se parece a una Ay necesitamos tres amigos”

Comunica su
comprension

Usa edtrategias

y
procedimientos

Modela objetos
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V.

VI.

VII.

VIII.

INTERPRETACION:

Seguin Ausubel, € aprendizaje llegaaser significativo cuando através delamotivacion
juego con €l cuerpo y organizacion delamaestra, el proceso de aprendizaje es dinamico, activo
e interno que a su vez se relaciona con contenidos similares admacenados en la memoria, la
visualizacion periférica del resultado, motiva a los estudiantes a que de manera auténoma
logren sus propios resultados.

REFLEXION:

Construir €l aprendizaje con su cuerpo es significativo, en la actividad los nifios
mostraron alegria al ver e resultado, habilmente se ubicaron desarrollando destrezas como la
organizacion.

ACCIONESDE MEJORA:

Tratar de realizar este tipo de actividades |os miércoles porque se ensucian mucho.

ANEXOS
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DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION CAJAMARCA
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“NUESTRA SENORA DE CHOTA”

Creada por R.5. M2 811 del 12-08-1381 - Convenlo por R.D.R. N7 3106-201WEd-Ca). — Licenclada por R. ML K 233-2029- MINEDU
e ——————————————

SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOSINFORMATIVOS:

1) Institucion Educativa  : N°301 - Chota

2) Directora : Mariadel Socorro ZorrillaMarrufo
3) Docentedeaula : Deisy Idrogo Vasquez

4) Aula : “Azucenas”

5) Edad . 4 anos

6) Practicantes : AnghelaFiorella Delgado Silva

7) Fecha : 18 de octubre de 2022

[I.  EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Los medios de transporte”
[1l.  NOMBRE DE LA SESION: Los medios de transporte terrestre

IV. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Area | Competencia| Capacidad Desempefio Criterio Producto
Se comunica | Infiere e | Participa en | Formula Elaboramos
5 oralmente en | interpreta conversaciones 0 | preguntas medios de
g su lengua | informacion | escucha cuentos, | sobre lo que | trasporte
© | materna del texto | leyendas y otros | le interesa | terrestre
5 oral. relatos de la| saber 0
% tradicion oral. responde a
O lo que le
preguntan.
Enfoque Busqueda del bien comin y la excelencia
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V. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

M omentos
Pedagdgicos

Procesos Pedagdgicosy Didacticos/ Estrategias/ Actividades
especificas

Recursosy
materiales

INICIO

Actividades per manentes:

La practicante y nifios redlizan las actividades permanentes:
Bienvenida con la cancion “Hola, Hola, ¢Como estas?’, Calendario con
la.cancion “los dias de lasemana” y oracion

Parlante
uUsB

DESARROLLO

Motivacion: Se presenta imagenes de los “medios de transporte &reo”
Propésito de aprendizaje: Quelosnifiosy nifias conozcan |os medios
de transporte terrestre
Saberes previos. Realizamos las siguientes preguntas: ¢Por qué se
llamaran asi? ¢Conocen algin medio de transporte terrestre?, ¢Han
subido aaguno? ¢en dondelos encontramos? ¢En dondelo vieron? ¢de
gue tamafio era?
Conflicto cognitivo: ¢De qué manera se habrén trasportado
antiguamente?
PROCESOS:
v  Antes: se presenta e contenido de la clase por iméagenes y luego
se van pegando iméagenes mientras se explica.
v Durante: Los nifios participan, describiendo sus vehiculosy las
caracteristicas que estos tienen.
v Después. Recortan y pegan en la pista los vehiculos donde
corresponden.
Ficha: escriben los nombres de los medios de trasporte terrestre.

Musica

Imégenes

Dibujos

Papelotes

Plumones

CIERRE

Metacognicion: Se redliza las siguientes preguntas. ¢Cua son los
vehiculos terrestres? ¢A cud trasporte terrestre te has subido?, ¢Cémo
lo hiciste?, ¢Qué material utilizaste?, ¢Qué fue lo que no les gusté de
laactividad? Y retroaimentacion

Video

10:15am-10: 35am e 10:35 - 10:50 am

-

'v&@_’ Aseo — Refrigerio - Recreo nﬁ;ﬂ'

e LT
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Taller:

“Nos desplazamos adelante atras en los autos”

Area

Competencia

Capacidad

Desepeio

Criterio

Psicomotriz

“Se
desenvuelve
de manera
autbnoma a
través de su
motricidad”

Comprende su
cuerpo

Redliza acciones y
movimientos de coordinacion
oculo-manual 'y 6culo-podal,
acorde con sus necesidades e
intereses, 'y segun las
caracteristicas de los objetos o
materidles que emplea en
diferentes situaciones
cotidianas de exploracion y

juego

Coordina sus
movimientos
oculo manual
y oculo podal
para elaborar
y jugar con su
creacion

Matemética

“Resuelve
problemas de
forma
movimiento y
localizacion”

Comunica su
comprension
sobre las
formas

y  relaciones
geomeétricas.

Establece relaciones de medida
en situaciones  cotidianas.
Expresa con su cuerpo O
mediante agunas palabras
cuando ago es grande o
pequefio..

Usa
expresiones
matematicas
grande
pequefio-
largo corto

Hora

Descripcion de secuencia

Recur sos

10:50 am — 11:20 am

Asamblea. Selesinvitaalosnifiosy nifias asentarse en asamblea
recordamos los acuerdos para € desarrollo de la actividad. La
practicante da a conocer el nombre de la actividad.

Expresion motriz.  Exploran materia libremente, luego la
docente pide usar las cgjas de cartdén, como un medio de trasporte
creativo, seguidamente se pintar y disefiar susvehiculos. Sedalas
indicaciones de estampado y los nifios proceden a redizar la
técnica. Libremente detallan sus medios de trasporte.

Relajacion. Cerramos los 0jos e imaginamos gue estamos
conduciendo un carro, vamos pasando por un campo.
Verbalizacion. Conversamos sobre la actividad referente a
preguntas ¢Como lo hicieron? Se conversa sobre el desarrollo,
guiando al reconocimiento de la posicion de los carros.

Papel
Caas
Papelote
Plumones

Ficha

VI.

REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS

MINEDU. (2016). Programa Curricular. http://www.minedu.gob.pe/curricul o/pdf/programa-
curricular-educacion-inicial.pdf

Puelles D. Anita. Los medios de transporte utilidad: https.//concepto.de/transporte-terrestre/

Vasgue

I. Carlos. Evolucion de los medios de

https://concepto.de/transporte-terrestre/
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ESCALA DE VALORACION

Nombredela actividad

“Los medios de transporte terrestre”

Nombreded taller

“Nos desplazamos adel ante atras en |os autos”

Fecha | 19/10/2022 Aula: “Azucenas”
Criteriosde evaluacion

Formula Usa Coordina
preguntas expresion Sus
sobrelo que es movimient
leinteresa matematic | os6eulo

N° NOMBRE DEL ESTUDIANTE saber o asgrande | manua y
responde a pequefio- | 6culo podal
loquele largo para
preguntan. corto elaborar y

jugar con
Su creacion

01 ACUNA SUAREZ, Maxwell Marlon

02 | ARBAIZA PERALTA, Milagros Guadalupe

03 BAUTISTA GONZALES, GaglaMarie

04 BERASTIGUE VASQUEZ, Maia Anthonella

05 BUSTAMANTE CABRERA, Farid Leonardo

06 CAMPOS BERNAL, Kamila Crystel

07 CASTILLO MOSQUEIRA, Adrian Matheo

08 CHAMAYA CAMPOS, Rouss Méany

09 CHENTA MEDINA lker André

10 | DAVILA GONZALES, Enrique Alessandro

11 DIAZ BURGA, Manuel Eduardo

12 FUSTAMANTE OCHOA, Luciana Y areli

13 GONZALESBARBOZA, Ghael Alessandro

14 GUEVARA SANCHEZ, Emilio

15 IDROGO IDROGO Andrea Vaentina

16 | MARRUFO ORTIZ, Camila Fernanda

17 MEJA ARRASCUE, Heiner Gustavo

18 | NUNEZ ALARCON, KillaDaniela

19 NUNEZ TARRILLO, Vaery Brianna

20 PEREZ DIAZ, Juan José

21 | ROJAS GUEVARA José Carlos

22 RUFASTO RAFAEL, KiaraMaite

23 SAAVEDRA VALDIVIA, Diego Martin

24 SANCHEZ VARGAS, Derek Manuel

25 | SAUCEDO FUSTAMANTE, Luana Xiomara

26 TANTAJULCA MEDINA lvan Lee

27 TARRILLO IDROGO Gian Zaid

28 VASQUEZ LEIVA, Brianna Madieth

29 VASQUEZ ZANARTU, KeylaTalita

30 | ZAMBRANO RAFAEL, Daleysa Antonella

31 ZAMORA VASQUEZ, LuanaDenice

32 ZULUETA MEDINA, Eithan Gianni
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DIARIO DE CAMPO N°03

|. DATOSINFORMATIVOS:
a) Institucion Educativa : N°301 - Chota

b) Directora : Mariadel Socorro ZorrillaMarrufo
c¢) Docentedeaula : Deisy Idrogo Vasquez

d) Aula : “Azucenas”

e) Edad : 4 anos

f) Practicantes : Anghela Fiorella Delgado Silva

g) Fecha : 18 de octubre de 2022

[I.  EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Los medios de transporte terrestre
I11.  NOMBRE DE LA SESION: “Nos desplazamos adel ante atras en |os autos”
V. DESCRIPCION:

ACTIVIDAD CATEGORIA

Paralaactividad creamos nuestros automoviles, es unaforma creativa
y libre para guiar el aprendizaje de los nifios. Killa dice: “Mira
profesora mi carro tiene 4 llantas” pregunto: “;y qué forma tienen las
[lantas?” son circulares responde: “Son circulares” escucha Andreay | Modelaobjetos
dice: “Yo las ventanas lo dibuje cuadradas” y Carlos dice: “Mi carro
tiene 3 ventanas circulares, es un nuevo disefio”
Al iniciar la actividad se da indicaciones que haremos un concurso de
carrera de carros.  Los nifios entusiasmados empiezan a conversan,
Gustavo le dice a Eithan: “Nos vamos a meter dentro de la caja” estan
felices. Se da indicaciones y ubicarse detras de la linea de partida, Comunica su
todos pasan, pero Gian estadelantey Milagros sobrelalinea, entonces | comprension
Eithan le dice: “hey Gian estas delante de |alinea ubicate binen” Gian
seubicay luego miraasu costado y ve aMilagrosy ledice: “Milagros
estas sobre la linea, ponte detras mira asi” y Milagros se pone detrés
delalinea.

Luego cuando estan en la lista de partida Marlon dice: “Necesito que
alguien me empuje de atras” Dereck dice: “Yo te ayudo amigo, te

empujo de abajo porque de arriba se dobla”

127



Luego Enrique le dice a Denice: ¥Somos fapidos llegamos primerosa | Usaesirategics |

la'meta® Gustavo y Eithan trabajan juntos: “Para para para que se y
voltea el carro” Emilio grita: “Soy la ambulancia, alli voy” otros nifios

deciden ser policias. procedimientos

V. INTERPRETACION:

Otonesy L 6pez Pastor (2014) comprueban la eficacia de este tipo de juegos mediante
larealizacion de un programa de motricidad en e segundo ciclo de Educacion Infantil basado
en laaplicacion de 7 cuentos motores en |os que | os resultados obtenidos parecen indicar que
el desarrollo de este programa contribuye positivamente en e proceso de ensefianza-
aprendizaje; fomenta la motivacion, la atencion del alumnado, la participacion activa 'y €
trabgjo en valores. Ademas, permite trabgjar diferentes contenidos motrices, adaptar las
sesiones a los diferentes ritmos de aprendizaje y |a aproximacion del adulto a mundo de los

niAos.

VI. REFLEXION:

Laactividad es significativa, los nifios disfrutaron y aprendieron desde el juego.

VIl. ACCIONESDE MEJORA:

Para la clase se puede repetir, pero en un lugar mas espacioso

VIII.  ANEXOS
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ANEXO N° 07: EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

LY, 3
Nifia desarrollando la prueba de Nifio desarrollando la prueba de salida de manera
entrada de formaindividual. individual.

- - ks s -
% 4 - — = —

Las clases siempre se incian en una asamblea, donde se da Nifio participando de las actividades de figuras
las recomendaciones del espacio y material. geométricas.

Usando aros para jugar con los términos dentro y fuera de
la madriguera. Actividad de aprendizaje en € patio, usando

material no estructurado, en donde se busca
determinar la nocién de abrriba-abajo.
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: . Nifio buscando la estrategia para mantener el
Nifia organiza los bloques pequefios adelante y equilibro de los blogues que estan sobre la base.
grandes atras, en la hora del juego libre.

Nifios aplicando la orientacion espacial en un
ropecabezas durante la hora del juego libre.

Nifio organiza una fila de figuras
geométricas, primero ubica los circulos
luego, rectangulosy triangulos
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