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RESUMEN

El presente informe de investigacion denominado: APLICACION DE JUEGOS
PSICOMOTRICES PARA LOGRAR LA COMPETENCIA DE ACTUA Y PIENSA
MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL AREA DE
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE 4 Y 5 ANOS DE LA I. E. | N° 630,
NARANJO MAYO, CHOROPAMPA, CHOTA, 2 016, tiene por finalidad resaltar la
mejora de la practica pedagogica después de haber detectado mis debilidades, fortalezas
y vacios pedagogicos en la aplicacion de juegos psicomotrices para dar solucion a las
necesidades educativas de ensefianza aprendizaje y lograr en los estudiantes la
competencia matematica.

Ha permitido identificar el nivel de conocimientos que tienen los docentes respecto a la
aplicacion de juegos psicomotrices durante la realizacion de la practica pedagdgica con
estudiantes del nivel de educacion inicial.

Después de haberse detectado el problema mediante la elaboracion de los diarios de
campo Yy haciendo el andlisis categorial de los mismos, se elaboré un plan de accion,
orientado a solucionar en gran parte dicha problemaética; esperando obtener buenos
resultados durante el desarrollo de las actividades programadas con la aplicacion de
diferentes juegos psicomotrices, pues esto ayudara a los estudiantes a desarrollar formas
de actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones que permitan a los
estudiantes interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el
planteamiento de supuestos, conjeturas e hipotesis, haciendo inferencias, deducciones,
argumentaciones y demostraciones; comunicarse y otras habilidades, asi como el
desarrollo de métodos y actitudes Utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y
fendmenos de la realidad e intervenir conscientemente sobre ella.

Esta investigacion se enmarcé dentro del enfoque cualitativo orientado a una
investigacion de campo de caracter descriptivo, la informacion fue aportada por los
nifios de la I. E. 1. N° 630. La técnica utilizada para la recoleccion de la informacion fue
los 10 diarios de campo donde se evidencian las dificultades que afronta el docente
durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje. Para finalizar la informacién
obtenida se realiz6 una matriz de consistencia registrando las fortalezas y debilidades,
vacios pedagdgicos obtenidos durante la realizacion de la practica pedagdgica.

Palabras clave: Competencia, capacidad, practica pedagdgica, estrategias

metodoldgicas, juegos psicomotrices y aprendizaje.



ABSTRACT

The purpose of the present research work, THE USE OF PSYCHOMOTIVE GAMES
TO ACHIEVE THE ACT AND THINK MATHEMATICALLY IN QUANTITY
SITUATIONS SKILL IN THE AREA OF MATHEMATICS WITH FOUR AND
FIVE-YEAR OLD STUDENTS OF THE 630 SCHOOL, NARANJO MAYO,
CHOROPAMPA, CHOTA, 2016, is to highlight the improvement of my pedagogical
practice after having identified my weaknesses, strengths and pedagogical gaps in the
use of psychomotive games to meet our teaching and learning educational needs and to
get the students to achieve mathematical skill. This has allowed to identify the teachers'
level of knowledge with respect to the use of psychomotive games in their pedagogical
practice with Elementary 4 and 5 students. After identifying the problem through the
development of field journals and analyzing its categories, an action plan was developed
in order to primarily solve such problems, expecting to obtain good results during the
programmed activities using various psychomotive games, since this will help the
students to develop ways of acting and thinking mathematically in various situations
that allow students to interpret or act upon real life situations based on intuition, setting
assumptions, educated guesses and hypothesis, making inferences, deductions,
arguments and demonstrations, communicating and other skills such as the development
of methods and useful attitudes to organize, quantify and measure facts and phenomena
in real life situations and to consciously act upon it.

This research work was developed with a qualitative approach, with a descriptive field
research orientation. The information was provided by the children of the 630 School.
The technique used to collect data consisted of ten field journals where the difficulties
the teacher dealt with in his learning sessions were recorded. Lastly, the data collected
on my strengths, weaknesses and pedagogical gaps during my pedagogical practice was
recorded in the consistency matrix designed for that purpose.

Key words: skill, ability, pedagogical practice, methodological strategies,

psychomotive games and learning.
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INTRODUCCION

Siendo la educacion un factor indispensable para el avance de los pueblos y
considerando que los juegos psicomotrices y el desarrollo légico matematico tienen
muchos rasgos en comun en lo que se refiere a su finalidad educativa. Los juegos
psicomotrices ensefian a los estudiantes a dar los primeros pasos en el desarrollo de
técnicas intelectuales, potencian el pensamiento l6gico matemaético, desarrollandolo a
través de los sentidos, razonamiento, ensefiandole a pensar con espiritu critico; los
juegos psicomotrices , por la actividad mental que generan, son un buen punto de
partida para la ensefianza de las matematicas, y crean la base para una posterior
formalizacion del pensamiento matematico, y se desarrolla a través de los sentidos.
Como dice (Bécquer, 2002) los nifios suelen recurrir de forma espontanea y natural a la
actividad fisica de manera instintiva para desarrollar sus capacidades motoras y
matematicas. Por eso es que los pediatras resaltan tanto la aplicacion de estos, y de una
constante observacion de las manipulaciones del nifio durante el periodo de aprendizaje,
asi como las respuestas motrices voluntarias y al razonamiento matematico. Hay que
poner especial atencion al aprendizaje motor inicial pues de este depende en gran
medida que se puedan aprender otros conocimientos.

Es evidente la necesidad de generar competencias de ensefianzas dinamicas que
incluyan juegos psicomotrices para incentivar el desarrollo del pensamiento matematico
enfatizando la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad, debido a que la fuerte relacién entre estos dos componentes se puede
vislumbrar cuando mediante el juego, el nifio logra hacer procesos de abstraccién en los
cuales la informacion es méas asimilada, ya que se procesa de forma instintiva para ser

utilizada con posterioridad.

El tema de estudio tiene especial importancia debido a que a través de juegos
psicomotores se pretende proporcionar aprendizajes, adquisicion de conocimientos y
desarrollo de habilidades de forma natural y agradable. Los principales beneficiarios de
la presente investigacion son los docentes, asi como los estudiantes de la I. E. 1. N° 630

y los padres de familia del caserio de Naranjo Mayo — Choropampa.

Por los antecedentes antes sefialados, fue necesario investigar con profundidad el

presente tema, para emitir criterios de valor sobre la funcion del juego psicomotor e



incrementar su bagaje cultural y poner en préactica en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje y de esta manera lograr la competencia matematica en los estudiantes, asi
realizar sugerencias que posibilitaron el correcto desarrollo de la competencia de actia y

piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Cabe sefialar que existio la suficiente motivacion y sobre todo a la aceptacion,
colaboracion de docentes del nivel primario, estudiantes, padres de familia, autoridades,
formadores de la Universidad Nacional de Cajamarca, acompafante pedagdgico y
poblacion en general, ademas se ha contado con los recursos necesarios para la

investigacién y una buena motivacion por parte del investigador.



FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

1.1.  Caracterizacion de la préactica pedagdgica

Como docente de Educacion Primaria y hoy en dia estar laborando en el nivel
inicial desde el afio 2015, afio en que se inicid los estudios de una Segunda
Especialidad realizados en la Universidad Nacional de Cajamarca gracias a un
convenio con el Ministerio de Educacion, me permito describir mis logros y
dificultades que tuve al trabajar con estudiantes de 4 y 5 afios de edad
especificamente en la aplicacion de juegos psicomotrices los que permitiran

mejorar la socializacion y desarrollar sus competencias en el area de matematica.

Durante mi que hacer pedagoégico y como docente de estudiantes de 4 y 5 afios de
edad de la I. E. I. N° 630 del caserio de Naranjo Mayo, comprension del distrito
de Choropampa, provincia de Chota, me permito narrar los hechos mas

importantes de mis actividades desarrolladas en clase.

Durante el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje he podido identificar las
siguientes categorias: rutinas, motivacion, estrategias, medios y materiales y
evaluacion. Todas estas categorias son parte del desarrollo de una sesion de
aprendizaje que de manera reflexiva se han determinado en el cuadro de matriz

de recurrencias de la practica pedagogica.

Las RUTINAS la podemos definir como un conjunto de habitos que se adquiere
al repetir una misma tarea o actividad muchas veces. La rutina implica una
practica que, con el tiempo, se desarrolla de manera casi automatica y que
conducen a desarrollar fortalezas y debilidades en los estudiantes. Durante mi
trabajo pedagdgico la MOTIVACION la puedo considerar como una actividad
rutinaria que siempre acostumbro realizar para mantener la atencion e interés de
los estudiantes. Dentro de las actividades de rutina aplicadas tenemos: saludo,
oracién, canciones e interrogantes. Durante mis sesiones de aprendizaje siempre
acostumbro a motivar a mis nifios mediante el dialogo, realizo preguntas abiertas
y genero un ambiente de confianza para que el estudiante exprese lo que siente,
desarrolle la capacidad comunicativa, sea productivo y argumentativo que dentro

de su formacién se convierte en una fortaleza importante para su vida; pero en



otros casos hay presencia de debilidades como la siguiente: pocas veces
reflexionamos de nuestros actos después de cada clase.

Los MEDIOS Y MATERIALES que son los elementos que empleamos los
docentes para facilitar y conducir el aprendizaje de los alumnos, en el cual se ha
detectado como una debilidad que no hay materiales educativos que ayuden o

faciliten al estudiante a desarrollar aprendizajes significativos.

La EVALUACION que es hoy en dia un problema en todos los educadores, se
interesan méas en el desarrollo abrumador de lograr que el estudiante escriba al
terminar los 5 afios de edad que se ha convertido en una debilidad para el
docente, dejando de lado el juego la libertad de expresion, comprension y
produccion, es decir dejando de lado el desarrollo de sus competencias basicas.
Sin embargo, la fortaleza que llevo es la evaluacion que realicé al final de cada
sesion de aprendizaje, es donde me conduce a reflexionar sobre mis debilidades

obtenidas.

Las ESTRATEGIAS que es el punto clave para lograr aprendizajes significativos
en los estudiantes y que se define como el conjunto de acciones muy meditadas,
encaminadas hacia un fin determinado. Cuando aplico mis sesiones de
aprendizaje me ha permitido desarrollar y detectar las siguientes fortalezas:
empleo algunos juegos, lo hago dindmica la clase, hago participar y participo
junto a ellos, al mismo tiempo he detectado la siguiente debilidad: que el
desconocimiento de estrategias y por no tener el conocimiento necesario de la
aplicacion de juegos psicomotrices considero que estoy frente a un problema que
repercute en el desarrollo de mi practica pedagdgica, asi como también considero
que no estan acorde de la realidad o a su nivel de mis estudiantes. Como producto
del analisis textual se presenta el siguiente problema: la falta de juegos
psicomotrices que impide lograr la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en el area de matematica.

Teniendo en cuenta que la Institucion Educativa donde fue aplicado este trabajo
de investigaciéon los estudiantes de 4 y 5 afios no identifican las nociones
espaciales, lo cual se les hace muy dificil ubicarse tanto en el tiempo y espacio es

por eso que a través de la aplicacion de los juegos psicomotrices sera de utilidad
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para trabajar y lograr desarrollar la capacidad de matematizacion y comunicacion
del &rea de matematica y lograr desarrollar todos aquellos aspectos cognitivos,
motores ubicandose en el tiempo y en el espacio, utilizdndolos de forma plastica

y creativa.

1.2.  Caracterizacion del entorno sociocultural

El caserio de Naranjo Mayo, comprension del distrito de Choropampa, provincia
de Chota, region Cajamarca, se encuentra ubicado al sur del distrito de
Choropampa. Limita con las comunidades de La Capilla, Congona y Buenos
Aires. En este caserio se encuentra ubicado la Institucion Educativa, a una
distancia de 80 km y un tiempo aproximado de 7 horas desde la capital de
provincia hasta el lugar.

La I. E. I. N° 630 del caserio de Naranjo Mayo, se cred el 15 de abril del afio
2014; mediante Resolucion Directoral N° 1220-2014-ED-CAJ.

Esta institucion, cuenta con un &rea de terreno para la construccion del local
institucional; pero por el momento, viene funcionando en los ambientes de la
Institucién Educativa del Nivel Primario, albergando a 12 estudiantes de las
edades de 4 y 5 afios. La Institucién Educativa del Nivel Inicial es unidosente y
cuenta con un docente contrato por la UGEL Chota.

El caserio de Naranjo Mayo tiene un clima templado, es una zona regularmente
productiva, esto permite que los pobladores usen las tierras para cultivar sus
sembrios, y obtener pastos para su ganado. A pesar de no tener otros ingresos los
padres de familia se muestran aptos para colaborar con lo necesario para la
educacion de sus hijos.

Se caracteriza por su produccion agricola de frutas y café. Su produccién en esta
comunidad es una suma exquisita porque produce plantas frutales como el café,
papaya, naranja, lima, limon, granadilla, palta, diversas variedades de platanos y
otros cultivos como: yuca, maiz, alverja, camote, trigo, cebada y una gran
variedad de verduras.

El caserio estd conformado por personas muy sociables y bondadosas, dedicadas
a la agricultura y a la ganaderia, lo cual es el sustento para sus familias.

Casi el 90% de los padres de familia no han culminado el Nivel Primario, lo que

les dificulta enormemente en la educacion de sus hijos.


https://es.wikipedia.org/wiki/Fruta
https://es.wikipedia.org/wiki/Caf%C3%A9

1.3.  Planteamiento del problemay formulacion de la pregunta guia.

En la actual sociedad los estudiantes necesitan una formacion estructurada que
garanticen conocimiento, deberes y obligaciones, esto se pude lograr a través de

la ensefianza - aprendizaje desde las instituciones del Nivel Inicial.

Se conoce perfectamente la importancia y la necesidad de que los estudiantes
aprendan matematica a través de toda su vida estudiantil, lastimosamente esta
ciencia no estd al alcance de toda la poblacion educativa, la mayoria de
estudiantes ni siquiera alcanzan el nivel elemental en esta area, requisito
indispensable para ascender en el &mbito académico.

Una de las razones para que se de este problema radica en los métodos de
ensefianza obsoletos que aun se utiliza en la mayoria de instituciones educativas a
nivel mundial, pues el estudiante no se prepara desde sus inicios o a corta edad,
es decir antes de los 6 afios.

En varios centros preescolares a nivel mundial los maestros no estan preparados
para guiar o asesorar a los infantes en el aprendizaje ladico, es decir no estan
capacitados para transmitir el conocimiento, solo pueden repetir la informacién
que se les ha transmitido por varias ocasiones, Jean Piaget Ilama a estas
operaciones mentales como pre operacionales de Ldgica Matematica, siendo
estas: seriaciones, nociones, conservacion de numeros por forma, tamafio, textura

y color.

A pesar de que las instituciones del Nivel Inicial y escuelas de Educacion Bésica
del pais son los lugares de educacién para los nifios, en estructura y a nivel
docente no se encuentran organizadas en lo concerniente a lo educativo, claro que
tratan de mejorar la educacion inicial pero no cuentan con los recursos humanos,
ni técnicas necesarias para llegar a ese objetivo.

En la mayoria las instituciones del Nivel Inicial se observa la limitada aplicacion
de juegos psicomotores por parte de los docentes, situacion que podria estar
afectando al desarrollo de la competencia matematica: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, con implicaciones en el desarrollo
de las estructuras mentales de los nifios y nifias, en la comprension de nociones,

como: espacio, tiempo, lateralidad, esquema corporal, ritmo, movimiento, control



postural, tonicidad, nociones de tamafio, volumen, peso, que son la base para el
futuro desarrollo en el aprendizaje del area de Matematica.

Durante la edad escolar, y mucho mas en los primeros afios, el infante requiere de
actividad psicomotriz, para fortalecer su sistema sensorial y musculo —
esquelético para moverse, pues este serd la base para adquirir y desarrollar las
demas areas en el crecimiento, “Actitudes ludicas favorecen a la convivencia,

competencia e interaccion con los demas” (Cabrera, 2009), (p. 23)

Es importante considerar que entre psicomotricidad y aprendizaje existe una
estrecha relacién que motivan la capacidad sensitiva a través de las sensaciones y
relaciones entre el cuerpo y el exterior, los nifios y nifias recrean situaciones de la
vida real que les permiten, entre otras cosas, conocerse asi mismo, establecer
distintas relaciones con las personas de su entorno, resolver problemas utilizando
la imaginacion en tanto, que desarrolla su lenguaje, enriquece su vocabulario, su
expresion oral, gestual, corporal y posteriormente el desarrollo social y
emocional.

La finalidad de esta investigacion fue conocer e identificar la relacion que tiene el
juego psicomotor con el desarrollo de la competencia matematica: Actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, de los estudiantes de 4 y 5 afios,
para lo cual se realizd un estudio de los juegos mas apropiados que se puedan

emplear en la aplicacion de las sesiones de aprendizaje.

Esta investigacion se realizd con los estudiantes de 4 y 5 afios de edad en la
Institucion Educativa Inicial N° 630 del caserio de Naranjo Mayo, distrito de

Choropampa, provincia de Chota, region Cajamarca.

Para el posterior estudio se ha formulado la siguiente pregunta guia:

¢Qué debo hacer para que los estudiantes de 4 y 5 afios de edad logren la
competencia de actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en el
area de Matematica empleando los juegos psicomotrices en la I. E. 1. N° 630 del
caserio de Naranjo Mayo, distrito de Choropampa, provincia de Chota -

Cajamarca?



JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El interés e inquietud que se tiene para la realizacion de este tema de
investigacion, se da por la observacion de las necesidades y requerimientos que
tenemos los docentes en relacion al desarrollo de diferentes juegos psicomotrices,
el papel que juega larecreacién en las edades tempranas, esta dirigido hacia el
logro de la formacion integral de los estudiantes.

Nuestro interés como docentes constituye en dar soluciones a necesidades
educativas en la ensefianza aprendizaje es por esta razon que se realiza la presente

investigacion.

Es importante que tanto docentes como estudiantes debemos estar a la vanguardia
de los conocimientos de la actualidad ya que esto permitira el avance de la

calidad de la educacion y que no debe mantenerse estatica.

En este sentido el presente trabajo de investigacién tiene por finalidad dar a
conocer que la educacién psicomotriz permite establecer modos de intervenir en
el desarrollo del nifio desde la educacién, enfocandose principalmente en diversos
aspectos que van desde las dificultades de aprendizaje hasta la potenciacion del
desarrollo normal. Desde esta perspectiva, se plantea a la educacion psicomotriz
como una alternativa en la accion educativa del maestro de educacion inicial,
planteada desde una pedagogia activa, flexible y critica que propone el
movimiento a fin de mejorar el desarrollo de las capacidades intelectuales,
afectivas y sociales a través del movimiento y mucho méas enfocadas en la

matematizacién y comunicacion.

Sin embargo, al no existir un trabajo previo a nivel local respecto a estos trabajos
de investigacion y no se da la debida importancia respecto a los juegos
psicomotrices como un medio para estimular el aprendizaje y superar las brechas
para mejorar nuestra practica pedagdgica en el aula. Este trabajo tiene como meta
aportar algo en ese sentido y promover un estudio mas profundo sobre el tema en
futuros trabajos. Aportar algin elemento sobre el tema puede servir de apoyo a
los docentes de Educacion Inicial para que puedan leer y empaparse de

conocimientos leyendo el presente exordio, pues ellos, al igual que los
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estudiantes que se encuentran en la situacion problemaética, tienen que lidiar con
las deficiencias en el uso de diferentes juegos psicomotrices para el logro de
aprendizajes significativos. Para lograr mejorar nuestra practica pedagdgica en el
nivel inicial es importante conocer los juegos psicomotrices que los estudiantes
emplean de manera Iudica y de esta manera lograr desarrollar las capacidades de
escucha y piensa matematicamente en el area de Matemaética, lo que en muchos
centros iniciales lo que interesa es que el nifio aprenda a leer y escribir muchas
veces por exigencia de los padres, mediante el juego el nifio logra hacer procesos
de abstraccion en los cuales la informacién es méas asimilada, ya que procesa de

manera instintiva para ser utilizada con posterioridad.

El tema de estudio tiene especial importancia debido a que a través de juegos
psicomotores se pretende proporcionar aprendizajes, adquisicion de conocimiento
y desarrollo de habilidades de forma natural y agradable y mejorar mi practica

pedagdgica.

Por tal motivo me he propuesto desarrollar el presente trabajo de investigacion
sobre la influencia de los juegos psicomotrices para emitir criterios sobre la
funcién del juego psicomotor en el logro de la competencia de actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad en el &rea de Matematica, en los
estudiantes de 4 y 5 afios de edad sabiendo que la psicomotricidad ocupa un lugar
importante en la educacion infantil, del mismo modo asi poder realizar
sugerencias que posibiliten el correcto desarrollo del area de Matematica, ya que
estd totalmente demostrado que sobre todo en la primera infancia hay una gran

interdependencia en los desarrollos motores, afectivos e intelectuales.

SUSTENTO TEORICO

3.1. Marco Teoérico

El presente proyecto de investigacion esta basado en los siguientes enfoques y
teorias:

3.1.1. TEORIASY ENFOQUES

A. Teoria del Juego Simbolico de Friedrich Froebel.

Segun (Yrigoyen, 2006) plante que:



Su pedagogia infantil se concentra fundamentalmente en sus medios de juegos y
ocupacion, los cuales permiten mantener y fortalecer la fuerza creadora del
hombre a partir de la primera infancia. A traves de la practica de construcciones,
cortados y pegados, facilitar y ejercitar las energias que dominan en cada nifio,
dandole vida y actividad desde muy temprana edad. La actividad del nifio debe
desarrollarse de manera espontanea, sin presiones y el docente debe ser
orientador y suscitador de las experiencias, brindandole atencion y apoyo y no

determinando sus acciones. (p. 27)

Sin lugar a dudas lo que nos quiere dar entender la autora es que el nifio o la nifia
su principal concentracion es el juego ya que a través de ello el nifio se mantiene
ocupado y es alli donde los padres de familia y esencialmente nosotros los
maestros de educacién inicial debemos actuar y aprovechar para ensefiarle
diversas actividades a través de juegos, porque asi el nifio adquirird un

aprendizaje significativo y sirva de base para aprendizajes futuros.

B. Maria Montessori y su Método (1953-1970)

(Ortega de Hocevar, 2005) sobre el método de Montessori otorga un papel

fundamental a la educacion de los sentidos, en el cual menciona que:

Para cada uno de los sentidos hay un material especifico y una actividad motriz:
Los colores, formas, las dimensiones, los sonidos con su altura y timbre son
experiencias que el nifio adquiere a traves de estos materiales que son los
transmisores de sensaciones al cerebro, este material se maneja con un sentido
ludico, ya que hace parte de juegos que son fundamento del sistema, pues con
ellos el nifio consigue poner en orden el potencial psiquico que trae al nacer y lo

hace con alegria y sin fatiga. (p. 27)

Todas las personas al nacer contamos con nuestros 5 sentidos (vista, olfato, gusto,
tacto, y audicion), los cuales se van desarrollando gradualmente, es por ello que
desde el momento que un nifio nace hay que ir estimulandolo utilizando material
adecuado a la edad del nifio ya que ellos son los transmisores de sensaciones que
van al cerebro y también el nifio al jugar con sus juguetes estara desarrollando su

motricidad en forma ludica.
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También nos dice que: “La destreza del movimiento va pareja con la observacion
y se busca adquirir tanto el dominio del cuerpo como el material. Asi la
motricidad se convierte en un elemento basico para la formacion de la
subjetividad” (p. 28)

Teniendo en consideracion el aporte de esta autora, utilizaremos el juego, los
materiales de una manera ltdica como una estrategia para desarrollar las diversas

actividades programadas para alcanzar nuestro objetivo trazado.

C. Teoria de los Estadios del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget (1896-
1980).

Para Piaget (MED, Guia de Aprestamiento de Educacién Inicial, 2009) la
evolucion del espacio en el nifio en los primeros meses de vida, se reduce al
campo visual y al de las posibilidades motrices, podriamos hablar incluso de
espacios no coordinados al referirnos a los diferentes campos sensoriales. Para
Piaget este espacio caracteristico del periodo sensorio motriz es un espacio de
accion denominado espacio topolégico, con predominio de las formas y las

dimensiones. También menciona que:

En el periodo pre operacional el nifio accede al espacio euclidiano en el que
predomina las nociones de orientacion, situacion, tamafio y direccion; finalmente
en el periodo de las operaciones concretas se alcanza el espacio racional que
supera la concepcién del espacio como esquema de accién o intuicion y lo
entiende como un esquema general del pensamiento y ocupa su lugar en el plano
de la representacion. Refiere también que el tiempo estd muy ligado al espacio y
es la duracion que separa dos percepciones espaciales sucesivas, de hecho,
comenzamos a notarlo gracias a la velocidad. En este sentido la nocion de prisa,

de espacio, precede a la de antes — después que es puramente temporal. (p. 99)

Las capacidades sensorio motrices, simbdlica o de razonamiento, como aspectos
esenciales de desarrollo del individuo, son los que condicionan el origen y
evolucion del juego. Asocia tres estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: El juego simbolico (abstracto- ficticio), el

juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo del grupo).
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Analizando este aporte nos basaremos en el periodo pre operacional ya que el
nifio de educacion inicial se encuentra en este periodo en el cual desarrollaremos
las diversas orientaciones espaciales utilizando los jugos psicomotrices como una

estrategia fundamenta.

Para Piaget (MED, Guia de Orientaciones Técnicas para la aplicacion de la
propusta Pedagogica, 2010) la funcion simbolica:

Nos permite representar imagenes mentales y expresarlas a través de diferentes
formas de comunicacion, esta capacidad es el punto de partida para el desarrollo
de la representacion del mundo interno desde acciones muy concretas y lddicas,
como el dibujo, la dramatizacion, el modelado, la construccion y otras formas de

expresion grafico plasticas, llegando a las méas abstractas como el lenguaje escrito.
(p. 16)

D. Teoria Sociocultural de Lev S. Vygotsky

Segun (De la Torre, 2006) Considera que:

El concepto basico aportado por Vigotsky es el de “zona de desarrollo proximo”.
Segun el autor cada alumno es capaz de aprender una serie de aspectos que tienen
que ver con su nivel de desarrollo, pero existen otros fuera de su alcance que
pueden ser asimilados con ayuda de un adulto o de personas de su misma edad,
este tramo entre lo que el alumno puede aprender por si mismo y lo que puede

aprender con ayuda, es lo que se denomina “zona de desarrollo proximo. (p. 53)

Vygotsky, asigna a la primera fase el predominio de juegos que reproducen en
forma sencilla cosas 0 acontecimientos reales. La segunda, inclindndose ya a la
edad preescolar, en la cual se destaca o sobresale el nivel imaginativo del juego, el
nifio juega con su amigo invisible. Le sigue la fase donde se realizan los juegos
reglados. Estos facilitan al nifio o a la nifia la transicion al aprendizaje que se

realiza en el aula. Esta actividad es considerada como trabajo del nifio.

En la etapa de preescolar, el nifio aprende a permanecer en el aula sin traumas, lo
duro del problema es que cuando ingresa a la educacién basica esa permanencia

se le hace dificil porque el juego alli desaparece por completo.
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El juego de reglas, segun Vygotsky, es considerado como “la actividad ludica del
ser socializado. Los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio

motoras... o intelectuales.

Como puede observarse, las reglas o son acuerdos entre los jugadores o estan
estipuladas por generaciones infantiles o jovenes anteriores, pero con los mismos

intereses, expectativas y gustos.

Finalmente, Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en la cual,
gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que
son complementarios al propio. También este autor se ocupa principalmente del
juego simbdlico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y lo convierte
en su imaginacién en otros que tienen para €l un distinto significado, por ejemplo,
cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo, y con este manejo de las

cosas se contribuye a la capacidad simbolica del nifio.

Lo fundamental de este concepto es que define una zona donde la accién del
profesor es de especial incidencia. En este sentido, la teoria de Vigotsky concede
al docente un papel esencial considerandolo como el facilitador del desarrollo de
estructuras mentales en el alumno para que el alumno sea capaz de construir

aprendizajes mas complejos.

E. Brunery el Aprendizaje por Descubrimiento (1915)

En el libro de (Cubas, 2012) cita a Bruner quien menciona que:

Se aprende de manera activa, a través del aprendizaje por descubrimiento, el
mismo que se da teniendo en cuenta su edad, es decir, se puede ensefiar a
descubrir nuevos conocimientos teniendo en cuenta que el alumno tiene una

manera caracteristica de considerar al mundo y de explicarselo a si mismo. (p. 39)

Esto nos quiere decir que al nifio ay que darle libertad para que descubra y
adquiera sus propios conocimientos proporcionandoles gran cantidad de
experiencias, situaciones problematicas y materiales siempre teniendo en cuenta la

edad de los nifios para no confundirlos.
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F. Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel

Segln (Palomino, 2008) tomo como referencia a Ausubel quien menciona que: “el
aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona
con la nueva informacién”, la estructura cognitiva es el conjunto de conceptos,
ideas que una persona adquirido en su vida diaria “saberes previos” y lo hace
parte de su campo del conocimiento asi como su organizacion. “En el proceso de
orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura cognitiva
del alumno; no solo se trata de saber la cantidad de informacion que posee, sino
cuales son los conceptos y proposiciones que maneja asi como de su grado de
estabilidad”, en este caso el docente cumple un papel fundamental ya que ¢l es el
encargado de orientar el aprendizaje y lo primero que debe hacer es conocer su
estructura cognitiva del alumno ya que todos no son iguales cada uno tiene sus
propias habilidades y caracteristicas ademas manejan sus propios conocimientos y

proposiciones. (p. 78)

Los principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen “el marco para el
disefio de herramientas meta cognitivas que permiten conocer la organizacion de
la estructura cognitiva del educando, lo cual permitira una mejor orientacion de la
labor educativa, ésta ya no se vera como una labor que deba desarrollarse con
"mentes en blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de “cero", sino
que, los educandos tienen una serie de experiencias y conocimientos que afectan

su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su beneficio.

Para Ausubel “el aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion
"se conecta” con un concepto relevante("subsunsor™) pre existente en la
estructura cognitiva”(p. 14), esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y
proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que otras
ideas, conceptos 0 proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y
disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un

punto de "anclaje" a las primeras

Ausubel nos da a entender que ningun nifio va a al jardin, escuela con la mente en
blanco, sino que ya trae consigo experiencias previas que las ha adquirido en su

actuar diario con las personas, objetos. Es esto lo que la escuela debe aprovechar
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para reforzar todos esos conocimientos que trae consigo el nifio y fortalecerlas

mas con nuevos alcanzas y asi tener un aprendizaje significativo.

El estudiante al ingresar al nivel inicial lleva experiencias y conocimientos
previos adquiridos en su actuar diario con sus amigos y quienes lo rodean, estos se
relacionan con la nueva informacion recibida en el aula. Segun el autor para lograr
un aprendizaje significativo el nifio tiene que estar motivado emocional y

actitudinalmente.

3.1.1.Enfoque de Resolucion de Problemas.

Segun (Polya, 1965) La resolucion de problemas como enfoque, orienta y da
sentido a la educacion matematica en el proposito que se persigue de desarrollar
ciudadanos que actlen y piensen matematicamente al resolver problemas en
diversos contextos, asi mismo orienta la metodologia en el proceso de la

ensefianza y aprendizaje de la matematica. (p. 215)

El enfoque centrado en la resolucion de problemas orienta la actividad
matematica en el aula. De tal manera que le permite a los nifios situarse en
diversos contextos para crear, recrear, analizar, investigar, plantear y resolver
problemas, probar diversos caminos de resolucion, analizar estrategias y formas
de representacion, sistematizar y comunicar nuevos conocimientos, entre otros
(MINEDU, 2015), (p. 16)

Los rasgos esenciales del enfoque son los siguientes:

- La resolucién de problemas debe plantearse en situaciones de contextos
diversos, pues ello moviliza el desarrollo del pensamiento matematico. Los
nifios desarrollan competencias y se interesan en el conocimiento
matematico, si le encuentran significado y lo valoran pueden establecer la

funcionalidad mateméatica con situaciones de diversos contextos.

- La resolucion de problemas sirve de escenario para desarrollar competencias

y capacidades matematicas.

- La matematica se ensefia y se aprende resolviendo problemas. La resolucién
de problemas sirve de contexto para que los nifios construyan nuevos

conceptos matematicos, descubran relaciones entre entidades matematicas y
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elaboren procedimientos matematicos, estableciendo relaciones entre

experiencias, conceptos, procedimientos y representaciones matematicas.

- Los problemas planteados deben responder a los intereses y necesidades de
los nifios. Es decir, deben presentarse retos y desafios interesantes que los

involucren realmente en la busqueda de soluciones.

- Laresolucion de problemas permite a los nifios hacer conexiones entre ideas,
estrategias y procedimientos matematicos que le den sentido e interpretacién

a su actuar en diversas situaciones.

El cambio fundamental, entonces, para ensefiar y aprender matematica radica en
proponer a los nifios, en cada sesion de clase, situaciones o problemas que los

obliguen todo el tiempo a actuar y pensar matematicamente (MINEDU, 2015),
(p. 16)

3.2. MARCO CONCEPTUAL

3.2.1. Los Juegos Psicomotrices

Segun (Tasset, 1980) menciona que:

La psicomotricidad es una relacion que existe entre el razonamiento (cerebro) y el
movimiento corporal. Este término ha sido abordado a través de diferentes décadas
por autores que le conceden mayor o menor implicacién en la vida de los
individuos y los que la han considerado, en ocasiones es una disciplina, a veces una
técnica y hasta una ciencia educativa en su concepcion mas amplia y puede ser
entendida como una funcién del ser humano que sintetiza psiquismo y motricidad
con el fin de permitir al individuo adaptarse de manera flexible y armoniosa al
medio que lo rodea. (p. 32)

Esto nos quiere decir que la psicomotricidad permite el desarrollo integral del nifio
a través de la interaccion del cuerpo con el medio externo; de esta manera el
movimiento y la persona se relacionan y actuan para llevar al nifio a un desarrollo

total y al equilibrio en sus dimensiones, tanto: motriz, afectiva, cognitiva y social.

En la revista Innovacion y Experiencias Educativas menciona (Zurita, 2009) que:
“El desarrollo psicomotor es un factor esencial en el desarrollo general del nivio,

en su autonomia, personalidad, en la adquisicion de conocimientos y en el
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equilibrio emocional” (p. 1) Es por ello que los maestros desde la escuela los
maestros debemos hacer todo lo posible para que los nifios consigan ese desarrollo

a través de la exploracion de su cuerpo y su integracion con el medio ambiente.

3.2.2. Etapas del Desarrollo Psicomotor: Segun (Lujan, 2006) las etapas del

desarrollo psicomotor son:
» El desarrollo psicomotor de 0 a 3 afios

El recién nacido parece un ser totalmente indefenso frente al medio. Sin embargo,
cuenta con un conjunto de respuestas o movimientos reflejos que le ayudaran a
sobrevivir y adaptarse. Un reflejo es “una respuesta innata y automatica a una
forma particular de estimulacién y que es comdn a todos los miembros de

una especie”. (p. 135)
» El desarrollo psicomotor de los 3 a 6 afios.

Los movimientos de las piernas ganan en finura y precision. El nifio puede correr
mejor, controlar la carrera, acelerar, parar o cambiar de direccion; subir y bajar
escaleras, sostenerse sobre un solo pie, saltar, etc. Los movimientos de los brazos
también contindan perfeccionandose y ganando soltura en actividades como
manipular objetos, golpear, comer solo, coger y lanzar una pelota, etc. También se
produce un avance de la psicomotricidad fina, desarrollando destrezas que permiten
al nifio trazar lineas, pintar con los dedos, dibujar figuras circulares, dibujar una

persona, recortar con tijeras y posteriormente empezar a escribir.

En general, la lateralizacién se consigue entre los 3 y 6 afios. Desde el punto de
vista educativo, es importante en esta etapa estimular el desarrollo de la
lateralidad, la coordinacion de brazos y piernas, la psicomotricidad fina y el grafo

motricidad.
» El desarrollo psicomotor en la etapa de los 6 a 12 afios

Durante los afios de Educacion Primaria, el desarrollo psicomotor sigue un proceso
mucho mas gradual, pausado y coordinado que en las etapas anteriores, con un

mejor control de los musculos y una superior finura de las habilidades motrices. Las
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destrezas en motricidad gruesa y en motricidad fina alcanzan un alto nivel

competencial.
3.2.3. El Movimiento

Segun él (MED, Guia de Aprestamiento de Educacion Inicial, 2009) nos dice

que:

El movimiento es fundamental durante los primeros afios de vida, especialmente
porque esta relacionado al desarrollo de sus afectos, a la confianza en sus propias
capacidades y a la eficacia de sus acciones. La libertad de movimiento es para el
nifio, la posibilidad, desde que nace, de interrelacionarse con su entorno para
descubrir y experimentar con todo su cuerpo sus propias posturas y acciones
motrices. A través del movimiento su cuerpo experimenta sensaciones con las que

aprende a regular sus impulsos (p. 64).
3.2.4. ElJuego

Los juegos son un conjunto de ejercicios fisicos que los realizamos de manera
ludica, los cuales desarrollan en los nifios sus diversas capacidades y habilidades,
van perfeccionando las acciones motrices; ademas el juego constituye un medio
esencial de socializacién y a través de ello el nifio (a) va ir conociendo las diversas

partes de su cuerpo lo cual es muy esencial.

Segun (MED, Guia de Aprestamiento de Educacién Inicial, 2009) El juego es por
excelencia la forma natural de aprender del nifio; con él se acerca a conocer el
mundo y aprende permanentemente. Los nifios rurales (andinos, amazoénicos) y
urbanos practican un abanico de actividades lidicas y poseen un gran repertorio de
juegos, de roles, verbales, intelectuales, para lo cual utilizan los recursos y medios
propios de su entorno que le permite desarrollar capacidades comunes en su
diversidad. (p. 60).

3.2.5. El Juego Libre

(MED, Guia de Aprestamiento de Educacion Inicial, 2009) Todo nifio, al jugar
aprende ya gque por naturaleza es activo, todo nifio necesita el juego para construir

su propia subjetividad e identidad. A tempana edad, “el juego es particularmente
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corporal y sensorio motor, lo que permite el desarrollo de la motricidad,
estructuracion de su esquema corporal, del espacio, asi como el conocimiento y la
comprension progresiva de la realidad”. A través del juego el nifo es vehiculo de

expresion, elaboracién y simbolizacion de deseos y temores.

Los nifios, al jugar, aprenden; es decir “cuando un niflo actda, explora, proyecta,
desarrolla su creatividad, se comunica y establece vinculos con los demas, se esta
desarrollando vy, en definitiva, transforma el mundo que lo rodea: en esto consiste

el aprendizaje” (p. 64).
3.2.6. Nocion Espacio

Tomando como referencia a (Rafael, 2009) la elaboracion de esta nocion recibe la
influencia de “el desarrollo psicomotor y la percepcion visual. En el desarrollo
psicomotor la construccion del espacio estda mediada, por el desarrollo de los
procesos posturales y motores del nifio y la percepcién visual serd fundamental en

la construccion del espacio” (p. 11)

Hay que tener en cuenta el ritmo evolutivo del nifio el cual depende del mecanismo
cerebral del nifio, de su motivacion y del medio cultural, ya que este aprendizaje

depende del contacto con la realidad.
3.2.7. Etapas de la adquisicién del espacio:

Segun (Fernandez, 2003) las primeras clasificaciones complejas acerca de las
nociones espaciales aparecen en Piaget (1948), el cual fundamenta y expone que la

adquisicion del espacio se da en tres etapas:
» Espacio topoldgico:

Transcurre desde el nacimiento hasta los tres afios y en principio se limita al
campo visual y las posibilidades motrices del nifio. Al conquistar la habilidad
motriz basica de la marcha el espacio se amplia, se desenvuelve en él y capta
distancias y direcciones en relacion con su propio cuerpo, a partir de sensaciones
cinéticas, visuales y tactiles, distinguiendose las siguientes posibilidades para el
espacio topologico: Vecindad: relacion de cercania entre los objetos, Separacion:

relacién entre un grupo de objetos que se hallan dispersos, Orden: relacion que
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guardan un grupo de objetos respecto a un sistema de referencia, Envolvimiento:
relacion en que un sujeto u objeto rodea a otro y Continuidad: relacion en la que

aparecen una sucesion constante de elementos.
» Espacio euclidiano:

Entre los tres y siete afios se va consolidando el esquema corporal favoreciendo las
relaciones espaciales y adquiriendo las nociones de: Tamarfo: grande, pequefio,
mediano. Direccion: a, hasta, desde, aqui. Situacion: dentro, fuera, encima,

debajo y Orientacion: derecha, izquierda, arriba, abajo, delante, detras.
» Espacio proyectivo o racional:

Transcurridos los siete primeros afios de vida el espacio se concibe como un
esquema general del pensamiento, fundamentandose en la representacion mental
de la derecha e izquierda. Se da en aquellos casos en los que existe una necesidad
de situar a los objetos en relacion a otros, por lo tanto, se adquiere el concepto de
perspectiva, en el que, permaneciendo los objetos o sujetos inamovibles, respecto

a un sistema de referencia, cambiara la relacion entre los objetos. (p. 94)
3.2.8. Estructuraciones espacio temporales:
Segun (Villarasa, 1988) menciona que:

El espacio y el tiempo son los ejes de las actividades cotidianas y de la
comprension del entorno, tiene una estrecha vinculacion con el esquema corporal
ya que el punto referencial basico le constituye el propio cuerpo para que el nifio o
nifia pueda orientarse en el espacio y en el tiempo circundante debe primero estar
orientado en su propio cuerpo. El desarrollo de las nociones espacio temporales es
un proceso lento y completo. Los conceptos no se desarrollan de forma subita, sino
que aparecen al principio, unas nociones vagas y oscuras que van ganando en

claridad, amplitud y profundidad con la maduracion y experiencia. (p. 85)

El aprendizaje de las nociones espaciales y temporales se realiza en contacto
con la realidad y maduracion del sistema nervioso. Primero lo aprenden en si
mismo, después en los objetos con referencia a si y, por dltimo, en los

objetos en relacion a otros objetos.
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3.2.9. Nocion de Tiempo

Segun el (MED, Guia de Orientaciones Técnicas para la aplicacion de la propusta
Pedagogica, 2010) la nocién de tiempo se desarrolla en los nifios a traves de la

secuencia de actividades por eso se sugiere:

» Respetar los tiempos de los nifios supone, que no todos realicen
simultaneamente la misma actividad.

» Distribuir el tiempo segun el ritmo individual de suefio y de vigilancia, a fin de
que cuando realicen una actividad la disfruten plenamente y puedan sentirse
cdémodos, calmos y en agrado con ella, nunca mas ala de las primeras sefiales de

fatiga.

Mantener una rutina diaria, lo cual permite a los nifios organizarse y tener

seguridad de lo que va a suceder. (p. 107)
3.2.10. Educacion:

(Picardo, 2004) Segun el autor Picardo Joao cita a W. Cunnigham, en su Filosofia
de la Educacion, da este significado: "La educacion es un proceso de crecimiento y
desarrollo por el cual el individuo asimila un caudal de conocimientos, hace suyo
un haz de ideales de vida, y desarrolla la habilidad de usar esos conocimientos en

la prosecucién de estos ideales". (p. 98)
3.2.11. Educacion Inicial:

(Picardo, 2004) Picardo define a la Educacion Inicial como: El mito que: la
escuela preescolar o kindergarten es el lugar en donde los y las nifios(as) van a
jugar y son cuidados mientras sus padres trabajan, es muy generalizado. No
obstante, la realidad es —o deberia ser- otra; en efecto, la educacion preescolar es
una oportunidad para que los nifios y nifias desarrollen la creatividad, la
socializacion y comiencen a ingresar a la transicién del sistema educativo
mediante un proceso gradual, sumativo y sistematico de aprendizajes guiados, en
donde el nifio explora, busca, hace y deshace. Un conjunto de acciones cercadas
por lo ladico permite ordenar procesos pedagOgicos, areas dramaticas, arte,
musica, alfabetizacion y matematicas, entre otras, comienzan a generar procesos

de cooperacion, amistad, imaginacion y exploracion en él nifio (a). (p. 104)
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3.2.12. Aprendizaje Cooperativo:

(Picardo, 2004) La enseflanza puede ser descrita como un proceso continuo
de negociacion  de significados, de establecimiento de contextos mentales
compartidos, fruto y plataforma a la vez de este proceso de negociacion” (Coll y
Solé, 1990). Sin dejar de reconocer la importancia que la ensefianza
individualizada tiene para permitir a cada estudiante trabajar con independencia y
a su propio ritmo, también es importante promover la colaboracion y el trabajo
grupal. Se ha comprobado que los estudiantes aprenden mas, les agrada mas la
escuela, establecen mejores relaciones con los demas, aumentan su autoestima y
aprenden habilidades sociales méas efectivas cuando trabajan en grupos

cooperativos, que al hacerlo de manera individual y competitiva. (p. 104)
3.2.13. Competencia.

(MED, Rutas del Aprendizaje, 2015) Segun Rutas del Aprendizaje 2015 define a
la competencia como un saber actuar en un contexto determinado, donde el
estudiante selecciona y moviliza de manera pertinente e integrada una diversidad
de saberes, conocimientos y habilidades propios y recursos externos, para
resolver una situacion problematica, o lograr un propdsito determinado,

satisfaciendo ciertos criterios de accién considerados esenciales. (p. 04)
3.2.14. Capacidad.

(MED, Rutas del Aprendizaje, 2015) Desde el enfoque de competencias,
hablamos de “capacidad” en el sentido amplio de “capacidades humanas”. Asi,
las capacidades que pueden integrar una competencia combinan saberes de un
campo mas delimitado, y su incremento genera nuestro desarrollo competente. Es
fundamental ser conscientes de que, si bien se pueden ensefiar y desplegar de
manera aislada, es su combinacién (segun lo que las circunstancias requieran) lo

que permite su desarrollo.

Desde esta perspectiva, importa el dominio especifico de estas capacidades, pero
es indispensable su combinacién y utilizacion pertinente en contextos variados.
(p. 05 - 06).
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3.2.15. Evaluacion.

Segln él (MED, Rutas del Aprendizaje, 2015) define a la evaluacién como el
proceso sistematico de obtencion de informacion respecto de las posibilidades y
necesidades de aprendizaje del alumno y del grupo en el que interactia para
aprender; asi como de reflexion sobre los factores que propician, sostienen o
limitan cada uno de estos aspectos al interior del aula y del espacio escolar, con el
propdsito de formular juicios de valor y tomar las decisiones méas pertinentes a

cada situacion. (p. 08)
3.2.16. Técnica.

Segln (Zabaleta Chang M. E., 2012) define a la técnica como las acciones
precisas para llevar a cabo un método. Se trata de una habilidad natural o
conseguida a partir de un arduo trabajo y que se utiliza en funcién de un método
(fatigar al adversario, jugar, desde el fondo o pegado a la red, etc). En pocas
palabras, en el método se organizan y se estructuran las técnicas concretas que

serviran para conseguir un objetivo determinado. (p. 56)
3.2.17. El aprendizaje.

Segln Zabaleta define al aprendizaje como un proceso en el que participa
activamente el estudiante, dirigido por el docente, apropiandose el primero de
conocimientos, habilidades y capacidades, en comunicacion con los otros, en un
proceso de socializacidn que favorece la formacion de valores, "es la actividad de
asimilacion de un proceso especialmente organizado", se puede decir que es un
proceso interno que se desarrolla cuando la persona esta en interaccion con su
medio sociocultural y natural. (Zabaleta Chang M. E., 2012), (p. 74)

3.2.18. Instrumentos de evaluacion.

Segun la autora Zabaleta Chang los instrumentos de evaluacion son aquellos que
requieren del disefio, elaboracion o desarrollo de algin material fisico obtiene
informacién o que recoja datos sobre el proceso de los aprendizajes del
estudiante. (Zabaleta Chang M. E., 2012) (p. 76)
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3.2.19. Lista de cotejo.

Se emplea cuando necesitamos informacién mas precisa sobre el nivel de logro
de los alumnos en determinadas capacidades. Se construye sobre la base de
conductas que se consideran manifestaciones de aspectos que se desean evaluar.
Se usa para determinar si la conducta existe 0 no también puede construirse con
indicadores de logro. Permite verificar el nivel de logro de algunas capacidades,
en relacién a las conductas. (MED, Evaluacion de los Aprendizajes, 2011), (p.
13)

3.2.20. Indicador.

Para Zabaleta Chang define al indicador como trazos, rastros, huellas, signos,
indicios, evidencias, sefiales que hacen visibles, audibles, tangibles, perceptibles,
y que explicitan, que exteriorizan pensamientos, sentimientos, conflictos, valores,
actitudes, logros acerca de una serie de variables de la personalidad o de los
procesos profundos que vive el estudiante. (Zabaleta Chang M. E., 2012) ,(p. 84)

3.2.21. Investigacion Accion.

Para (Chau Gonzales, 2010) la investigacion de la accion constituye, en su
esencia, un proceso en el cual se encuentran, necesariamente involucrados, tanto
el investigador, como el investigado, los cuales hacen suyos los mismos objetivos
ya en un plano de interaccion sujeto-objeto, llegandose asi a conocer, de la
manera mas amplia y profunda y, al mismo tiempo, de la problemética que
enfrentan existencialmente, del potencial que poseen para la apropiacion de su
conocimiento, es decir, sujeto-objeto participan en su propia transformacion de su

realidad concreta, en marcha hacia metas mayores y mas deseables de desarrollo.

En resumen la investigacion accion, como tendencia pedagogica contemporanea,
en su praxis, no deja de ser un método de gran valor en el abordaje de los
problemas que necesariamente surgen a punto de partida de la relacion entre la
escuela con la familia y, en sentido méas general, con la comunidad; sin embargo,
la singularidad de los resultados obtenidos mediante su aplicacion, las
dificultades que con gran frecuencia se confrontan en la generalizacion de los

mismos y en la verificacion de éstos, hechos todos que conspiran con la

24



V.

construccién de una teoria realmente cientifica, ha determinado que esta

tendencia pedagdgica haya disminuido su credibilidad y empleo en la actualidad.
(Chau Gonzales, 2010), (p. 66)

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1.

La

Tipo de Investigacion

presente investigacion corresponde al paradigma de la investigacion

cualitativa, tipo de Investigacion - Accion Educativa, relacionada con la practica

pedagdgica en el aula, donde a partir de un plan de accion se trata de solucionar

un problema detectado.

4.2.
4.2.
a)

>

b)

>

Objetivos
1. Objetivos del proceso de la Investigacién Accion.
General

Mejorar la préctica pedagdgica relacionada con la aplicacion de juegos
psicomotrices, para lograr la competencia de actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad en el area de Matematica, utilizando un plan de
accion, a través de los enfoques de autorreflexion y la interculturalidad, en
estudiantes de 4 y 5 afios de edad de la Institucion Educativa N° 630 del

caserio de Naranjo Mayo, distrito de Choropampa — Chota 2 016.

Especificos

Deconstruir la practica pedagdgica en lo referente al uso de juegos
psicomotrices mediante el andlisis y la autorreflexion de los procesos
didacticos desarrollados en las sesiones de aprendizaje mediante el uso de
diarios de campo.

Estructurar el marco tedrico que sustente el quehacer pedagdgico
relacionado con la aplicacion de juegos psicomotrices.

Reconstruir la practica pedagogica y sustentar los cambios a través de un
plan de accion como producto de la deconstruccion, el mismo que considera
acciones de interculturalidad.

Evaluar la validez y los resultados de la nueva practica pedagdgica a través
de los indicadores.

25



4.2.2. Objetivos de la propuesta pedagogica

a) General

>

Aplicar diversos juegos psicomotrices para desarrollar la competencia de
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en el area de
Matematica, en los estudiantes de la I.E.I. N° 630 Naranjo Mayo, distrito de

Choropampa.

b) Especificos

>

4.3.

Aplicar el juego psicomotriz caracoles a su casa permitird desarrollar la
competencia de actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad
en los estudiantes de la I. E. . N° 630 Naranjo Mayo, Choropampa — Chota.
El empleo del juego psicomotriz: “El tren de los animales” permitird
desarrollar la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

La aplicacién del juego psicomotor: “el pescador” ayudard a desarrollar la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

La aplicacién del juego psicomotriz: “me convierto en ...” permitira
desarrollar la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones

de cantidad.

Hipotesis de accion

La aplicacién de juegos psicomotrices como: caracoles a su casa, el tren de los

animales, el pescador, me convierto en ..., el que llega primero, durante el

desarrollo de las sesiones de aprendizaje innovadoras permitira lograr la

competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los

estudiantes de la 1. E. I. N° 630 del caserio de Naranjo Mayo, distrito de

Choropampa.

4.4,

Beneficiarios de la propuesta innovadora

Estan constituidos por 12 estudiantes de 4 y 5 afios de edad del nivel inicial del

caserio de Naranjo Mayo, distrito de Choropampa, provincia de Chota, en donde

se llevd a cabo la aplicacion de la propuesta pedagogica.
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4.5.

a)

b)

4.6.

46.1.

Poblacion y muestra.
Poblacion

Estd constituida por la practica pedagodgica, la misma que consta del
desarrollo de diez sesiones de aprendizaje para la elaboracion de los diarios
de campo durante el Il ciclo, tanto en la deconstruccion como en la
reconstruccion, también implica que se realiz6 10 sesiones de aprendizaje

innovadoras del plan de accion.

Muestra

Registro de la practica pedagdgica en un total de 10 sesiones en la
deconstruccion registrada en los diarios de campo y 10 sesiones para la

reconstruccion mediante el uso de diarios reflexivos.
Instrumentos de registro de datos

Instrumentos de ensefianza

» Sesiones de aprendizaje.

(Picardo, 2004) Las sesiones de aprendizaje son guias observables
destinadas a orientar la practica pedagdgica de los docentes, se programa
con la intencién de tener una secuencialidad de las acciones o procesos
que se va a desarrollar en una sesion de aprendizaje.

Las sesiones de aprendizaje se han programado teniendo en cuenta los
juegos psicomotrices que se van emplear y que respondan al logro de la
competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

» Diario de campo.

(Picardo, 2004) Es un instrumento util para la descripcion, el andlisis, la
valoracion de la realidad escolar, para el registro detallado de experiencias
en la practica docente, el cual favorece la reflexion de la practica diaria,
facilitando la toma de decisiones acerca del proceso de evaluacion,
analisis, categorizacion, interpretacion, valoracion dentro de un proceso
de investigacion o reflexiéon de la labor de la docente. En el diario de
reflexion se recuerdan los hechos observados por el investigador, o por

personas que, con su testimonio, permiten que con el investigador abarque
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4.6.2.

un universo mayor de informacion, y todo ello influya en el trabajo como
docente.

Se utilizo para anotar las experiencias vividas en el aula con los nifios y
nifias, tanto en el logro de aprendizajes y las dificultades que se iba
identificando de acuerdo a los objetivos que se quiso lograr.

» Diario reflexivo.

(Picardo, 2004) En el diario de reflexion se recuerdan los hechos
observados por el investigador, 0 por personas que, con su testimonio,
permiten que con el investigador abarque un universo mayor de
informacion, y todo ello influya en el trabajo como docente.

Se utilizo para anotar las experiencias vividas en el aula con los nifios y
nifias, tanto en el logro de aprendizajes y las dificultades que se iba
identificando de acuerdo a los objetivos que se quiso lograr. Asimismo,
explicar las situaciones ocurridas mediante una teoria, se propone
alternativas de mejora para las siguientes sesiones, finalmente se realiza
una reflexion acerca de los logros, dificultades y sentimientos que se tuvo
en el dia.

Instrumentos de aprendizaje

» Ficha de observacion.

(Picardo, 2004) Es un instrumento que consiste en observar atentamente a
los nifios y nifias, tomar informacién y registrarla para su posterior
andlisis. Ademas, es un elemento fundamental de todo proceso
investigativo; en ella se apoya el investigador para obtener el mayor
namero de datos. Existe dos clases de observacion: la observacion no
cientifica y la observacién cientifica, la diferencia basica entre una y otra
esta en la intencionalidad: observar cientificamente significa observar con
un objetivo claro, definido y preciso: el investigador sabe que es lo que
desea observar y para que quiere hacerlo, lo cual implica que debe
preparar cuidadosamente la observacion.

Este instrumento ha servido para evaluar a los nifios y nifias los
conocimientos adquiridos durante el desarrollo de la sesion de
aprendizaje; a través de indicadores para luego poder tomar decisiones y
cambiar estrategias 0 metodologias para lograr aprendizajes

significativos.
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» Lista de cotejo.

(Picardo, 2004) La lista de cotejo se puede emplear cuando necesitamos
informacion mas precisa sobre el nivel del logro de los alumnos en
determinadas capacidades. Se construye sobre la base de conductas que se
considera manifestaciones de aspectos que se desean evaluar. Se usa para
determinar si la conducta existe o no también puede construirse con

indicadores de logro (p. 34 - 35).

Este instrumento ha sido fundamental para el recojo de datos ya que el
tema de investigacion necesitaba una observacion permanente, fue
aplicado al término de la propuesta pedagdgica para registrar el avance y

el logro de los resultados obtenidos en mis estudiantes.

> Rubrica.

(MED, Guia de Orientaciones Técnicas para la Aplicacion de la Propuesta
Pedagogica, 2010) Son guias precisas que valoran los aprendizajes y
productos realizados. Son tablas que desglosan los niveles de desempefio
de los estudiantes en un aspecto determinado, con criterios especificos
sobre el rendimiento. Indican el logro de los objetivos curriculares y las
expectativas de los docentes, permiten que los estudiantes identifiquen
con claridad la relevancia de los contenidos y los objetivos de los trabajos
académicos establecidos.

Es el nuevo paradigma de la educacién, la rubrica o matriz de
valorizacion brindan otro horizonte con relacion a las calificaciones
tradicionales que valora el grado de aprendizaje del estudiante expresados

en nimeros o letras.

» Laobservacion:
(MED, Evaluacion de los Aprendizajes, 2011) Es un proceso de busqueda
y recojo de informacién orientada a encontrar significados que pueden

explicar algunos hechos que afectan al desarrollo 6ptimo del aprendizaje
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V.

de las competencias. No debe confundirse con la simple mirada del
fenémeno.

La observacion puede tomar varias formas que van desde los registros
etnografico) hasta las escalas de observacion. También permite recoger
informacion sobre comportamientos individuales y/o de grupo. Una
ventaja de la observacion es que admite conocer la realidad en el
escenario natural donde ocurre y recoger la informacién en el momento
que sucede. Por ser una técnica abierta y amplia plantea ciertos requisitos
y condiciones para su aplicaciéon. Estos son: Debe ser focalizada, exige
que haya indicadores, debe ser prolongada en el tiempo, ser discreta, clara
y precisa.

La observacion se ha empleado para registrar las conductas de los
estudiantes, logros, debilidades, aprendizajes logrados y evaluar en una
lista de cotejo tanto de entrada como de salida.

PLAN DE ACCION Y DE EVALUACION

En la labor pedagdgica con el desarrollo del nuevo plan de accién o de mejora y
después del uso y aplicacion de juegos psicomotrices en los estudiantes de 4 y 5
afios de la I. E. I. N° 630 del caserio de Naranjo Mayo, distrito de Choropampa,
provincia de Chota, region Cajamarca, ha favorecido de manera significativa, el

logro de la competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
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5.1.

Matriz del plan de accion

HIPGTESIS DE ACCION.

La aplicacian de juegos psicomotrices como: caracoles a su casa, el tren de los animales, el pescador, me convierto en ...,

el que llega primero, durante el desarrollo de las sesiones innovadoras (Accian - enseianza) permite lograr |a

competencia de actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en el drea de Matematica, de los estudiantes

de lal. E. 1. N® 630 Naranjo Mayo del distrito de Choropampa.

- CRONOGRAMA 2016
ACCION RESPONSABLE RECLRSOS MIdl 1] AL SO
La aplicacion de juegos psicomotrices | Docente Fuentes de informacidn.
como caracoles a su casa, el tren de los | participante(investigador) | Revistas
animales, el pescador, me convierto en | Acompafiante Libros
) L XXX X]X]|X
. el que llega primero. durante el | Responsable de Paginas Wew
desarrollo de  las  sesiones  de | Investigacidn - Accitn
aprendizaje.
ACTIVIDADES DE LA ACCION
|. Revision y ajuste del marco tedrico. | Facilitador, docente Fuentes de informacidn y
participante, fichas
acompaiiante.
2. Disefio de sesiones de aprendizaje. | Docente participante, Fuentes de informacidn,
acompariante. Programacion anual.  Guias
Metodoldgicas MINEDU. rutas,
cuadernos  de  trabajo,
Propuesta  Pedagdgica  de
Educacidn Inicial
Sesiones de aprendizaje.
3. Revisidn de |as sesiones de
aprendizaje. Acompariante Ficha técnica.
4. Aprobacisn de las sesiones de
aprendizaje. Acompafiante Ficha técnica.
a. Ejecucitn de las sesiones de X
aprendizaje. Docente participante. Los estudiantes.
Facilitador, docente Fuentes de informacidn.
B. Elaboracidn de instrumentos para participante, X
recojo de informacidn acomparante.
7. Revisitn, ajuste y aprobacian de los Faciltador. acompafiante X
instrumentos. Ficha de evaluacidn.
o , Docente participante. Ficha técnica.
8. Recojo de informacian sobre |a L . X
o . ista de cotejo
ejecucian de las sesiones.
Facilitador, docente Tablas estadisticas
9. Sistematizacian de la informacian participante. cualitativas. y
proveniente de los estudiantes y del
docente.
Facilitador, docente Equipo de computa.
participante. Impresiones.
I0. Redaccian del informe y entrega Anillados.
preliminar.
AND 2017 M IAIM[J]d]A
1. Revisian y reajuste del informe y FEEI|‘It?dEIr', docente X
entrega final. participante. Ficha de evaluacitn. X
- . Oficins.
12. Comunicacitn de resultados a la Docente participante, Inf X
" . . . nformes.
familia, las autoridades y la comunidad. | acompaiante.
13. Sustentacian y defensa del informe. | Docente, participante. Informe empastado. X [ X
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5.2.

Matriz de evaluacion

La aplicacion de juegos psicomotrices como: caracoles a su casa, el tren de los

animales, el pescador, me convierto en

.., el que llega primero, permite

desarrollar la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad en los estudiantes de 4 y 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°

630 del caserio de Naranjo Mayo del distrito de Choropampa, provincia de Chota

2016.

5.2.1. De las acciones

Accioén

Indicadores de proceso

Fuentes de verificacion

La aplicacion de juegos
psicomotrices como: caracoles a
su casa, el tren de los animales,
el pescador, me convierto en ...,
el que llega primero.

100% de las sesiones de
aprendizaje de la propuesta
pedagogica alternativa
revisadas, aprobadas y
ejecutadas.

Sesiones

Lista de cotejo de validacién
Fotos

Imagenes

Lista de cotejo de validacion.
Diarios reflexivos.

Acta de comunicacion de los
resultados a los padres de
familia.

e 50% de participacion de
los padres de familia y

autoridades de la

Acta
Fotos
Grabaciones.

comunidad.
5.2.2. De los resultados
Resultados Indicadores. Fuentes de
verificacion
e Busca el desarrollo de todo el cuerpo mediante el | e Informes de los
Lograra la Juego. resultados de las-

competencia de
actla y piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad en los
estudiantes del
nivel inicial de
las edades de 4 y
5 afios.

e Propicia la representacion vivencial con su propio
cuerpo y en relacién con los otros.

e Explora y manipula el material concreto, verbaliza
lo que esté experimentando.

e Realiza la representacion pictorica a través del
dibujo sencillo.

e Plantea situaciones retadoras que demanda una
busqueda de soluciones.

e Establece un clima de confianza con sus
compafieros y permite el disfrute en sus
actividades.

e Listas de cotejo de
entrada y de salida.

¢ Fotos

e Grabaciones de los

nifos.
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VI. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
6.1. Presentacién de resultados tratamiento de la informacion

TABLA N° 01
ESTRATEGIAS MAS UTILIZADAS EN CADA MOMENTO DE
LAS SESIONES DE APRENDIZAJE

CATEGORIAS INICID DESARROLLO CIERRE
SESIONES ASAMBLEA | CANCION | PREGUNTAS | JUEGDS | DIALOGO | DIBUJO | EXPOSICION | METACOGNICION
DE TRABAJOS

01 X X X X X
02 X X X X X
03 X X X X X X X
04 X X X X X X
05 X X X X X X
06 X X X X X X
07 X X X X X X
08 X X X X X X
09 X X X X X
10 X X X X X

TOTAL 05 05 09 10 5 8 5 10

FUENTE: MATRIZ N° 01. Andlisis de las sesiones de aprendizaje.

SESIONES

GRAFICO N° 1

ESTRATEGIAS MAS UTILIZADAS EN CADA MOMENTO DE LAS
SESIONES DESARROLLADAS
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FUENTE: MATRIZ N° 01. Andlisis de las sesiones de aprendizaje.
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INTERPRETACION

En el grafico N° 1 Se observa que, a lo largo del desarrollo de las sesiones del Plan de
Accidn, se observa en el primer momento pedagdgico (INICIO) que en 9 sesiones ha
predominado la formulacién de preguntas, seguido de la técnica de la cancion y de la
asamblea en 5 sesiones. En el segundo momento pedagdgico (DESARROLLO) se
observa que predominan los juegos psicomotrices en 10 sesiones, seguido de la técnica
del dibujo en 8 sesiones, el dialogo y la exposicion de sus trabajos en 5 sesiones. Y en el
tercer momento pedagogico (CIERRE) se observa que se ha aplicado en las 10 sesiones

la meta cognicién.

DISCUSION.

Teniendo en cuenta el desarrollo de las sesiones en el Plan de Accion lo més
predominante ha sido la aplicacion de los juegos psicomotrices porque ha sido el
problema detectado. Segtin (Maribel, 2005) expresa que “La psicomotricidad favorece al
nifio, permitiendo que sea el agente de su propia educacién y es un aspecto importante en
el desarrollo del nifio, a través del cual, el individuo manifiesta la actividad interna de su
pensamiento y afectividad mediante la participacion corporal”. Esto nos quiere dar a
entender que al trabajar la psicomotricidad en los nifios ayudara en su conocimiento
integral y asi fortalecera sus capacidades.

TABLA N° 02

NUMERO DE ITEMS DESARROLLADOS EN CADA SESION DE
APRENDIZAJE, SEGUN LA ESTRATEGIA APLICADA.

Sesiones Frecuencias Porcentajes
Sl NO Sl NO
1 10 0 100% 0%
2 10 0 100% 0%
3 10 0 100% 0%
4 09 01 90% 10%
5 10 0 100% 0%
6 10 0 100% 0%
7 10 0 100% 0%
8 10 0 100% 0%
9 10 0 100% 0%
10 10 0 100% 0%

FUENTE: MATRIZ N° 02. Aplicacion de la estrategia de investigacidn accion
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GRAFICO N° 02

NUMERO DE ITEMS DESARROLLADOS EN CADA SESION DE
APRENDIZAJE SEGUN LA ESTRATEGIA APLICADA

SI NOJ SI NO| SI NOJ| SI NOJ SI NO|SI NOJSI NO|SI NOJSI NOJSI NO

10

SESIONES
, N W A 1 N L

o

ITEM 1|ITEM2 | ITEM3 | ITEM4 | ITEMS5 | ITEM6 | ITEM 7 | ITEM 8 | ITEM 9 |ITEM 10
ITEMS

FUENTE: MATRIZ N° 02. Aplicacion de la estrategia de investigacion accion.

INTERPRETACION.
Enfatizo que no se encontraron dificultades en el desarrollo de 9 sesiones, solamente en
una de las sesiones no el dibujo pictérico como se puede observar en el grafico. La

mayoria de los items se ha cumplido respectivamente.

DISCUSION.

Haciendo una autoevaluacion a la aplicacion del plan de accion en mejora de mi practica
pedagdgica se logrd desarrollar con éxito las estrategias programadas no teniendo
dificultades porque se ha seguido una secuencialidad en los pasos establecidos en cada
uno de las sesiones, para la evaluacion de los aprendizajes utilicé la rdbrica como
instrumento de evaluacion las mismas que me permitieron registrar el avance y el logro
de los indicadores de cada sesidn, también utilice el material en forma pertinente, lo cual

se muestra el 90% de logro.
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TABLA N° 03

ANALISIS DE DIARIOS REFLEXIVOS

PREGUNTAS PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA | PREGUNTA

SESIONES 01 02 03 04

01 Sl NO NO Sl

02 Sl NO S Sl

03 Sl NO S Sl

04 Sl NO Sl Sl

05 Sl NO Sl Sl

06 NO Sl S Sl

07 Sl NO S Sl

08 Sl NO Sl Sl

09 Sl NO Sl Sl

10 Sl NO S Sl
SI=09 SI=01 SI=09 SI=10
TOTAL NO=01 NO= 09 NO=01 NO=0

SESIONES

FUENTE: MATRIZ N° 03. Diarios Reflexivos.

GRAFICO N° 03

NUMERO DE SESIONES EN LOS QUE SE CUMPLIERON LOS
DIARIOS REFLEXIVOS.
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¢El instrumento de
evaluacién aplicado es
coherente con los
indicadores de la sesion
de aprendizaje?

¢Utilicé los materiales
didacticos de manera
pertinente en el proceso
de ensefianzay
aprendizaje?
INTERROGANTES

¢Encontré dificultades en
el desarrollo de mi
estrategia?

¢Segui los pasos
establecidos en mi
estrategia durante el
desarrollo de la sesién de
aprendizaje?

FUENTE: MATRIZ N° 03. Analisis de los diarios reflexivos.
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INTERPRETACION

Haciendo una autoevaluacién al respecto de la aplicacion del plan de accion en
procura del mejoramiento de la Préctica Pedagogica, observé que: En la primera
pregunta 09 sesiones he logrado aplicar correctamente los items propuestos, porque
segui una secuencialidad de los pasos pre establecidos para cada sesion de
aprendizaje solamente en una de las sesiones no segui los pasos debido al mal estado
del tiempo. En la segunda interrogante, en 09 sesiones no encontré dificultad en el
desarrollo de la estrategia porque fue disefiada y planificada con los materiales
necesarios acorde con la edad de los estudiantes; lamentablemente en 01 sesion se
presentd dificultades debido al mal estado del tiempo. En cuanto a la utilizacion del
material didactico lo hice de manera pertinente en 09 sesiones, porque fueron
elaborados de acuerdo a la realidad de los estudiantes, solamente en 01 sesiones no
se utilizaron de manera pertinente por algunos inconvenientes presentados en los
estudiantes. El instrumento de evaluacién aplicado si fue coherente con los
indicadores de la sesion, en todas las sesiones, se utilizd la rubrica como instrumento
de evaluacion.

DISCUSION.

Haciendo una autoevaluacion al cumplimiento de los diarios reflexivos observamos
que en su mayoria de las sesiones de aprendizaje aplicadas en mi plan de accion se
logré desarrollar con toda normalidad las estrategias programadas no teniendo
dificultad siguiendo una secuencialidad en los pasos establecidos en cada uno de las
sesiones, para la evaluacion de los aprendizajes utilice la rabrica como instrumento
de evaluacion las mismas que me permitieron registrar el avance y el logro de los

indicadores de cada sesion, también utilice el material en forma pertinente.

TABLA N° 04

RESULTADOS DE APRENDIZAJES DE LA PRUEBA DE ENTRADA'Y DE
SALIDA SEGUN NUMERO DE ESTUDIANTES.

PRUEBAS FRECUENCIA PORCENTAUJES (%)

Sl NO Sl NO

ENTRADA 0 12 0 100
SALIDA 12 0 100 0

FUENTE: Matriz N° 4. Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida.
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GRAFICO N° 04

RESULTADOS DE APRENDIZAJES DE LA PRUEBA DE ENTRADA Y DE
SALIDA SEGUN NUMERO DE ESTUDIANTES.

120%

100% 100%

100%

80%

60% B ENTRADA NO

0% = SALIDA S|

20%

0%
NO S|

ENTRADA SALIDA

FUENTE: Matriz N° 4 procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida.

INTERPRETACION. Se observa que los 12 estudiantes no lograron los indicadores
propuestos, considerados en la lista de cotejo de entrada, en cambio en la lista de cotejo
de salida si lograron los indicadores previstos con el desarrollo de las sesiones de

aprendizaje teniendo en cuenta la aplicacion de juegos psicomotrices.

DISCUSION. Los 12 estudiantes si lograron desarrollar los aprendizajes de acuerdo a la
aplicacion de los juegos psicomotrices, se identificaron que mediante el juego se puede
expresar la creatividad, la socializacion con sus compafieros, ademas el juego es el que le
ofrece el placer en resolver significativamente problemas, poniendo en préactica distintos
procesos mentales y sociales; por lo tanto, asi desarrollar el pensamiento matemético

mediante la aplicacion de juegos psicomotrices.
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TABLA N° 05

EN FUNCION A CADA SESION
LOGROS DE APRENDIZAJES EN CADA SESION, SEGUN N° DE LOS

ESTUDIANTES

N° DE
SESION

FRECUENCIA

PORCENTAJE

Sl

NO

Sl

NO

12

100.00%

12

100.00%

12

100.00%

12

100.00%

12

100.00%

12

100.00%

12

100.00%

12

100.00%

©O©| O N O O | W N -

12

100.00%

[EEN
o

12

o O o o o o o o |o |o

100.00%

o O O] O Ol o ol o o o

FUENTE: Matriz N° 5: procesamiento del nivel del logro.

GRAFICO N° 05

PROCESAMIENTO DEL NIVEL DE LOGRO DEL APRENDIZAJE, POR
INDICADOR Y SESION

14

o N B )] 2] B
ESTUDIANTES

Expresa la

mediante las

expresiones muchus, | ludicas y con soporte| posicion de personas|  expresiones “més

pocas, ninguno.

|dentifica cantidades yExpresa en forma oral
comparacion de  |acciones de agregar y\nimeros ordinales en]  comparacitn de
cantidades de objetos| quitar hasta cinco | contextos de la vida | cantidades de objetos| (seriacidn) hasta &

objetos en situaciones  cotidiana sobre la

concreto.

considerando un
referente hasta el
quinto lugar.

Expresa el criterio
para ordenar

Expresala

FUENTE: Matriz N° 5. Procesamiento del nivel del logro.
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INTERPRETACION. En esta matriz podemos observar que los 12 estudiantes de 4

y 5 afios del nivel inicial han logrado los aprendizajes previstos (A) en el tiempo

programado y que ninguno de ellos se ubica en la escala de calificacion de B o C.

DISCUSION. Estos resultados se han logrado gracias al desarrollo de la

psicomotricidad que favorece al nifio, permitiendo que sea el agente de su propia

educacién y es un aspecto importante en el desarrollo del nifio, a través del cual, el

individuo manifiesta la actividad interna de su pensamiento y afectividad mediante

la participacion corporal. Esto nos quiere dar a entender que al trabajar la

psicomotricidad en los nifios ayudara en su conocimiento integral y asi fortalecera

sus capacidades.

6.2.  Triangulacion

Triangulacién sobre la aplicacion de la estrategia

DIARIO REFLEXIVO FICHA DE
PREGUNTA 1 | PREGUNTA AIE\I_/’IAEIIT:\JS%II\CI)QEDEA COMENTARIO

2 ESTRATEGIA

Teniendo En09delas10 | En 09 sesiones se ha|He aplicado Ila
presente el | sesiones cumplido con la totalidad de | estrategia sin
diario reflexivo | desarrolladas items previstos para el | dificultades
contenido en la | no tuve | mejoramiento del | siguiendo los
matriz N° 03, | dificultades vy | aprendizaje de lograr la | pasos
tenemos que en | en 01 de ellas | competencia de actia Yy | establecidos,
09 sesiones | si las tuve por | piensa matematicamente en | sobre todo
segui los pasos | situaciones del | situaciones de cantidad | cumpliendo los

establecido de

la  estrategia,

solamente 01
no por el mal
estado del
tiempo.

mal estado del

tiempo.

mediante la aplicacion de
diferentes juegos
psicomotrices  en los

estudiantes de 4 y 5 afios de

la I. E. I. N° 630 de la
comunidad de Naranjo
Mayo, distrito de

Choropampa - Chota 2016.

items que se han
considerado para
la evaluacion de

la misma.
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Triangulacion sobre los logros de aprendizaje de los nifios y nifias.

LISTADE RUBRICASDE | LISTADE COMENTARIO
COTEJO DE | EVALUACION COTEJO
ENTRADA DE LOS DE SALIDA
APRENDIZAJES
12 estudiantes | 12 estudiantes en | 12 Los estudiantes lograron

NO lograron | total lograron los | estudiantes los aprendizajes previstos,
los aprendizajes SI  lograron | de  manera significativa
aprendizajes previstos en cada | los haciendo uso de diferentes

previstos en la | una de las sesiones | aprendizajes | juegos psicomotrices.

lista de cotejo | desarrolladas. previstos en | Tenemos como resultado

de entrada. la lista de | positivo ya que en las 10
cotejo de | sesiones se logré un 100%.
salida.

6.3. Lecciones aprendidas

» Al poner en practica los juegos psicomotrices en el plan de accion, los alumnos
fueron adoptando actitudes positivas frente al desarrollo de los mismos. Es
indiscutible que el juego tiene un rol muy importante y significativo en la vida de
los nifios, asi como también en el adulto, ya que constituye una de las actividades
naturales mas propias del ser humano. Debemos tener en cuenta que la
exploracion, el juego y el movimiento, asi como el uso del material concreto les
permite “actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones” con agrado,
y resolver retos y desafios de acuerdo a sus posibilidades y limitaciones. Los
nifios juegan porque al jugar, el nifio exterioriza sus alegrias, miedos, angustias y
el juego es el que le ofrece placer en resolver significativamente problemas,
poniendo en préactica distintos procesos mentales y sociales; por lo tanto, los
docentes debemos promover tiempos de juego y de exploracion no dirigidos,
tiempos a que los nifios puedan elegir de manera libre a que jugar, con quién
hacerlo. A su vez debemos acompafiarlos observando y registrando las acciones
que emprenden los nifios sin interrumpirlos en su momento de juego, con qué
materiales y por cuanto tiempo hacerlo y, por otro lado, se pueden proponer
actividades ludicas que sean motivadoras y placenteras. Me permito dar a
conocer las siguientes lecciones aprendidas durante el plan de accién o de

mejora:
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La aplicacion de los juegos psicomotrices como estrategia han resultado
significativos, porque dinamizan los procesos del pensamiento, pues generan
interrogantes y motivan la busqueda de soluciones, posibilitan el desarrollo de
capacidades y uso de estrategias heuristicas favorables para el desarrollo del
pensamiento matematico.

Es necesario un proceso de investigacion de las teorias importantes que sustenten
la mejora de la practica pedagdgica en el aula y lograr mejores aprendizajes.

Al poner en préctica los juegos psicomotrices como: caracoles a su casa, me
convierto en..., el que llega primero, el tren de los animales, el pescador, nos ha
permitido dominar las diferentes partes del cuerpo, extremidades superiores e
inferiores, tronco, de hacerlo mover siguiendo una consigna determinada.

A los estudiantes del nivel inicial se debe plantear RETOS o DESAFIOS donde
piensen y reflexionen tratando de buscar sus propias soluciones y no mutilar sus
iniciativas que tienen segun sus conocimientos previos de su edad.

La investigacion accion permite analizar, reflexionar y mejorar los campos de
accion de la practica pedagogica, como son: planificacion curricular, procesos
pedagogicos, métodos didacticos, evaluacion educativa, uso de recursos vy
materiales entre otros.

Los juegos psicomotrices como estrategia, han permitido que los alumnos
posibiliten el desarrollo de habitos de trabajo, de orden, de autonomia, seguridad,
satisfaccién por las acciones que realiza, de respeto de socializacion y
cooperacion entre sus pares.

Hemos aprendido que el proceso de la Deconstruccién de los aprendizajes ha
servido para identificar nuestras debilidades, fortalezas y vacios en la aplicacion
de la practica pedagdgica y que debemos mejorar para lograr en los estudiantes
aprendizajes significativos.

Es importante aplicar la reconstruccién de los aprendizajes para implantar
acciones de mejora en mi practica pedagdgica mediante la propuesta innovadora
de aplicar diferentes juegos psicomotrices para que los estudiantes logren

aprendizajes significativos.
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VII. DIFUSION DE LOS RESULTADOS
Los resultados propagados del trabajo de investigacion concerniente a la
aplicacion de juegos psicomotrices con los estudiantes de la I. E. 1. N° 630 del
caserio de Naranjo Mayo, distrito de Choropampa; son un andlisis e
interpretacion del plan de accidn, de la reflexion docente sobre la propia practica
pedagogica y de la reflexion sobre la teoria, los mismos que seran presentados y
dados a conocer a los estudiantes, padres de familia, Institucion Educativa y
comunidad en general. Se da a conocer mediante la siguiente matriz de difusion.
7.1.  Matriz de difusion
Acu_on(es) Estudiantes Eamilia Instltuc_lon Comunidad en
realizadas Educativa general
e Reuniones e Los estudiantes | e Dialogos e La Institucién e En reunion
permanentes con | aprendieron permanentes Educativa general con los
los padres de aplicar diferentes | con el padre de | juntamente con el padres de
familia para juegos familia, para nivel primario ha familia se
darles a conocer | psicomotrices darles a conocer | venido informa lo que
los resultados de | como caracoles a | que el juego desarrollando se logro
los aprendizajes | su casa, el que cumple un rol actividades desarrollar con

de sus hijos
mediante la
presentacion de
videos y
trabajos
realizados en el
aula y fuera de
ella.

e Realizacion de
simulacros de
sismo y
celebracion del
dia del logro.

Ilega primero, el
tren de los
animales, el
pescador, entre
otros, los cuales
han permitido
desarrollar la
competencia
matematica.

e Escenificaciones.

e Concursos de
dibujo, pintura,
canto, bailes
tipicos.

e Aprendieron el
trabajo en equipo,
donde se
desarrollaron
algunos juegos
psicomotrices que
les ha permitido
participar con
mayor
dinamismo.

importante en el
aprendizaje de
sus hijos y que
permite
desarrollar
capacidades en
los estudiantes.

¢ Se ha pedido
Su apoyo para
elaborar un
pequefio
inventario
cultural sobre el
folklore, para
que puedan
compartir
canciones con
Sus comparieros
y familiares.

culturales en la
que los alumnos
han participado
con entusiasmo
poniendo en
practica sus
capacidades.

e Se han
realizado
concursos de
baile tipico para
motivar a los
estudiantes a
seguir poniendo
en practica sus
habilidades
motrices.

los estudiantes
de esta |.E.I.

e Disfrutan
entonando
canciones
acompafiados de
gestos y
movimientos
con entusiasmo
y alegria.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de diversos juegos psicomotrices ha permitido mejorar la préctica
pedagogica y lograr la competencia de actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad, en los estudiantes de 4 y 5 afios de edad de la I.LE. I. N°

630 del caserio de Naranjo Mayo, distrito de Choropampa — Chota 2016.

Con el desarrollo de las sesiones de aprendizaje y, con el andlisis y la
autorreflexion de los diarios de campo; me ha permitido deconstruir la practica

pedagdgica en lo referente al uso de los juegos psicomotrices.

El marco tedrico que sustenta esta investigacion Accion basadas en las teorias:
Teoria del Juego Simbdlico de Friedrich Froebel, Maria Montesori y su Método,
Teoria de los Estadios del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget, Teoria
Sociocultural de Lev S. Vygotsky,, Bruner y el Aprendizaje por Descubrimiento,
Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel y Enfoque de Resolucion
de Problemas; asi como también la utilizacidn de diferentes juegos psicomotrices
y los resultados obtenidos en las sesiones de aprendizaje me han permitido

validar el marco tedrico que sustenta el presente trabajo.

Mediante la aplicacion de las 10 sesiones de aprendizaje del nuevo Plan de
accion y con el andlisis de los diarios reflexivos me ha permitido Deconstruir la

practica pedagdgica relacionado a la aplicacion de los juegos psicomotrices.

Las estrategias propuestas y desarrolladas mediante el plan de accion, han
permitido en los alumnos tener diversas experiencias concretas y significativas
de actuar y pensar matematicamente, las cuales promueve en los estudiantes

formas de actuar y construir ideas matematicas a partir de diversos contextos.

La prueba de entrada demuestra que los resultados obtenidos de los estudiantes
en el logro de sus aprendizajes fueron de un rendimiento muy bajo, pero en la
prueba de salida los resultados obtenidos fueros satisfactorios, lo que implica que

los juegos psicomotrices dieron buenos resultados.

La validez y confiabilidad de los resultados han permitido tener credibilidad en

el sustento teorico del presente trabajo.
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SUGERENCIAS.

A los maestros y maestras del nivel de Educacion Inicial aplicar juegos
psicomotrices ya que es uno de los mejores medios que debe utilizar el docente
como parte de su practica pedagdgica, ya que es una importante via para lograr
aprendizajes significativos, ayuda a desarrollar el pensamiento matematico, el
juego constituye la accion pedagdgica en nuestro nivel porque permite partir de
lo vivencial a lo concreto, debido a que el cuerpo y movimiento son las bases
para iniciar a los nifios en la construccion de nociones y procedimientos

matematicos basicos.

A los maestros y maestras le sugiero realizar la investigacion acciéon porque
permite identificar su realidad educativa dentro del aula para descubrir sus
fortalezas, debilidades, teorias implicitas, vacios pedagogicos e improvisaciones
de su practica pedagogica y realizar la mejora del proceso ensefianza -

aprendizajes de los estudiantes.

Elaborar diarios de campo después de cada sesion de aprendizaje con la finalidad
de identificar cada docente sus fortalezas, debilidades y vacios pedagdgicos y

mejorar la practica pedagogica utilizando diversas estrategias.

Concientizar al padre de familia que la educacién en el nivel inicial no es saber
leer y escribir; sino que, es la base para el estudiante se inicie en la socializacion,
cooperacion entre sus pares, desarrollar diversas habilidades psicomotoras y

estar preparado para enfrentar el nivel primario.

Al Ministerio de Educacién que siga dando oportunidades a los docentes de
todos los niveles con este tipo de programas y de esta manera incrementar su

formacion profesional.
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ANEXOS



MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION ACCION

- SUSTENTO EVALUACION
PROBLEMA | OBJETIVOS HIPOTESIS | TEGRICO [INDICADORES | INSTRUMENTOS
Desconocimiento | OBJETIVO GENERAL | La aplicacion | Juegos - Expresa la ¢ Lista de cotejo
de juegos e Aplicar diversos juegos | de juegos psicomotrices. comparacion de
psicomotrices psicomotrices para psicomotrices | - Caracoles a cantidades de % Diarios
para desarrollar desarrollar la de caracoles Su casa. objetos mediante reflexivos
la competencia competencia de actia y | a su casa, - Me las expresiones
de actla y piensa piensa en los conejos a su convierto muchos, pocos, % Rubricas
en los estudiantes de la I. E. I. | conejera, me en ... ninguno.
estudiantes de la N° 630 de Naranjo conviertoen |- Eltrende |- Identifica
I. E. 1. N° 630 de Mayo, distrito de ..., el tren de los cantidades y
Naranjo Mayo, Choropampa, los animales, animales. acciones de
distrito de el que llega - El que llega agregar y quitar
Choropampa OBJETIVO primero, el primero. hasta cinco
ESPECIFICO pescador, - Conejos a objetos en
e Aplicar el juego durante el su conejera. situaciones

psicomotriz caracoles a | desarrollode |- El ludicas y con

su casa permitira las sesiones pescador. soporte

desarrollar la innovadoras concreto.

competencia de actta 'y | permitira - Expresa en forma

piensa en los
estudiantesde la I. E. I.

N° 630 de Naranjo
Mayo, distrito de
Choropampa,

El empleo del juego
me convierto en...,
permitira desarrollar la
competencia actua y
piensa matematica en

desarrollar la
competencia
de actia 'y
piensa en los
estudiantes
delal. E. I
N° 630 de
Naranjo
Mayo,
distrito de 49
Choropampa,

oral nUmeros
ordinales en
contextos de la
vida cotidiana
sobre la posicion
de

personas
considerando un
referente

hasta el quinto
lugar.




situaciones de
cantidad.

La aplicacion del juego
el tren de los animales
ayudara a desarrollar la
competencia actua y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad.

La aplicacién del juego
el que llega primero
permitira desarrollar la
competencia de actla y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad.

La aplicacion del juego
el pescador permitira
desarrollar la
competencia de actua y
piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Expresa la
comparacion de
cantidades de
objetos mediante
las expresiones
“mas que” o
“menos que”
Expresa el criterio
para ordenar
(seriacion) hasta 5
objetos de grande
a pequeno.
Expresa el criterio
para ordenar
(seriacidn) hasta 5
objetos de largo a
corto.

Agrupa objetos de
un solo criterio y
expresa la
situacion
realizada.
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DIARIO DE CAMPO N° 01

I. Datos generales

1.1.  Nivel Inicial 1.2. Ciclo I
13. Areapriorizada | Matematica | 1.4.  Actividad | “Identificamos Figuras
Geométricas”

1.5. Fecha 10 | 04 [15]16. Hora 9:00a.m

1.7.  Seccion Unica 1.8. Edad 3,4,5 afios

1.9.  Docente ROJAS DELGADO, Eyser Yony
responsable

1.10. Intencionalidad | Reconocer y diferenciar las figuras geométricas.
pedagogica

Il. Descripcion de la Actividad.
Después de realizar las actividades de rutina diaria inicié mi clase preguntando a los nifios

y nifnas que observan en el aula, ellos mencionaban todo [o que veian a su entomno.

Debido a la exagerada participacion de los nifios (as) realicé el juego denominado “VEO

VEQ” para centrar su atencién de los nifios y llegar al tema programado. Este juego

consistia en mencionar las caracteristicas de un objeto, por ejemplo: veo, veo, un objeto
redondo que sirve para patear, veo, veo, un objeto con cuatro patas, la superficie es
rectangular y sirve para escribir. Asi sucesivamente logramos identificar y diferencias
diferentes figuras geometricas.

Luego pedi la participacion a los nifios para que de manera voluntaria dirijan el juego, por

' mas que motivé e insisti para que dirijan el juego ninguno de ellos se sinti6 con la
seguridad de participar en la dinamica. Para continuar con la identificaciéon de las figuras
geométricas utilicé material concreto como son bloques ibgicos repartiéndoles a cada

mesa para que trabajen en forma libre. A continuacién planteo preguntas pedagégicas

como: ¢de qué manera podemos agrupar este material? ¢ Cuéantos grupos formaremos?
¢ Qué nombre ponemos a cada grupo? (En qué se diferencia los cuadrados de los
rectangulos?, entre otros.

A cada nifo (a) se hizo entrega de una ficha de trabajo que contiene las figuras

geométricas para que lo pinten segun el color indicado y decoren el borde de cada figura

pegando semillas de lenteja.

Finalmente cada nifo presentd sus fichas ante sus comparieros y apoyados por mi

persona realizamos la valoracién de sus trabajos, y los exhibimos en el sector del area de

matematica.

lll. Interventiva. Me falta manejar diferentes estrategias para mantener la atencion y
participacion de los nifios.
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DIARIO DE CAMPO N° 02

Datos generales

Nivel Inicial 1.2.  Ciclo Il
13.  Area priorizada Matematica 1.4.  Actividad | “Identifican posiciones de los
objetos”
1.5.  Fecha 131 04 | 1[16. Hora 09:00a. m
5
1.7. Seccion Unica 1.8. Edad 3,4,5 anos
1.9.  Docente ROJAS DELGADO, Eyser Yony
responsable
1.10. Intencionalidad Que los nifios diferencien las nociones de arriba y abajo v lo empleen
pedagdgica en su vocabulario diario.

Il. Descripcion de la Actividad.
Como de acostumbrado inicié mi clase realizando la oracién del PADRE NUESTRO, pedi

la participacion de un nifio voluntario para que dirija la oracién, ninguno de los estudiantes

se animé en participar debido a la timidez. Para seguir con el desarrollo de mi sesion de

aprendizaje, la oracién fue dirigida por mi persona.
Luego para inducirles en el tema a tratar realizamos la dinamica “EL_REY MANDA”.

Primero yo realicé la dinamica ordenandoles que el Rey manda_tocarse la cabeza, el Rey

manda gatear por debajo de las mesas, el Rey manda dar dos palmadas sobre la cabeza
y asi sucesivamente continué haciendo preguntas hasta hacerles comprender el tema:
“identificamos posiciones arriba y abajo”, luego los nifos dirigieron la dinamica.

Algunos de los ninos no diferenciaban las nociones de arriba y abajo, para ello incidi en

hacer méas preguntas a través de la dinamica y tener claro lo que estabamos haciendo, a
pesar de ello siempre hubo tres nifios que no lograron diferenciar. Para reforzar el

aprendizaje entregué una hoja de papel bond marcada con una linea de forma horizontal

para que dibujen sobre ella un triangulo y debajo de la linea un circulo.
En seguida procedimos a identificar en el aula los objetos que estan arriba y los que estan
abajo, los nifios iniciaron a identificar los carteles haciendo desorden, en donde les hice

recordar las normas de convivencia dentro y fuera del aula y que debemos hacer cuando

queremos participar. Después se les repartié material para que los nifios los ubiquen en el

lugar correspondiente dentro del aula.

Finalmente formando un circulo cerrado hacia dentro entonamos la cancion cielo arriba —

suelo abajo.

IR Interventiva.
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MATRIZ N° 01

MATRIZ DE ANALISIS CATEGORIAL

CATEGORIAS | SOUB CATEGORIAS FORTALEZAS DEBILIDADES TEORITAS IMPLICITAS POSIBLES
PROBLEMAS
Preguntas En todas las sesiones de aprendizaje | Foca reflexion antes de nuestros actos.
realizo preguntas para establecer Teoria  Sociocultural de  Lew
mejor el tema. Vygotsky.
Saludo Todos los dias nos  saludamos
RUTINAS amablemente Elaboracian de
Uracidn AT iniciar nuestra actividad de la | No todos los estudiantes profesan a misma material
mafiana siempre rezamos el Padre | religion. ﬂréfiﬂﬂ para
Nuestro como la oracién que Cristo esarrollar las
nos ENSERd. capacidades
Dialogo Siempre conversamos con los mifos | No utilizo estrategias adecuadas para | leoria Sociocultural de  Lew | bésicas en los
i para establecer confianza. entablar una conversacion y  poder | Vygaotsky. estudiantes.
MOTIVACION entender a |os estudiantes. Teoria conductista.
Canciones Cantamos y escuchamos canciones al | No tengo habilidades para cantar.
ritmo y estilos que ellos dispongan.
MEDIOS Y Material impreso Escasa comprension de textos por parte de | Maria Montessori y su método.
MATERIALES Distintas actividades para el los estudiantes lo que implica una | Teoria del aprendizaje
DIDACTICOS estudiante. inadecuada estrategia de aprendizaje. significativo de Ausubel.
Material grafico | Orientan el desarrollo de una sesian de | [Aminas inadecuadas no aptas a su
(laminas) aprendizaje. contexto de los estudiantes.

Trabajo individual | En cada actividad siempre estoy | Muchos estudiantes para poder observar y | Teoria de Ios juegos simbalicos | Aplicacian de
pendiente de las necesidades de los | atender de manera personal. de Friedrich Froebel. juegos
estudiantes -Bruner y el Aprendizaje por | psicomotrices

Descubrimiento pa

Trabajo en equipp | Establezco estrategias para integrar al | No cuento con jueqos psicomotrices que | -leoria de los Estadios del | desarrollar |

grupo a todos |os estudiantes. me ayuden a desarrollar aprendizajes | Desarrollo Euanitivn de Jean | capacidad de

ESTRATEEIAS significativos. Piaget (1896-19a0) escucha y
-Teorfa Sociocultural de Lev S. | piensa

Vygotsky. matematicame

Trabajo en pares | Brindo confianza a los nifios para que | Los cuadernos de trabajo del MED no nos | Teorfa del Rprendizaje | nte  en los

Bxpresen sus ideas. entregan a tiempo es por eso que los nifios | Significativo de David Ausubel. nifios ..
r nifias no trabajan adecuadamente desde
as primeras unidades del cuaderno de
trabajo.
FUENTE: Matriz de recurrencias de los diez diarios de campo.
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MAPA CONCEPTUAL DE LA DECONSTRUCCION

Estrategias
Metodologicas

l

|

A\ 4

Y

A 4

Trabajo grupal

Trabajo individual

Trabajo en pares

Preguntas

Fortalezas

Uso de material concreto.

Apoyo del padre de familia.

Debilidades

Vacios Pedagdgicos

A

Escaso conocimiento de juegos
psicomatrices para trabajar en
equipo de manera eficiente.

Remitir constantemente una
estrategia metodolagica en el
desarrollo de la competencia.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. : Naranjo Mayo

1.2. EDAD 14y 5 afios
1.3. DOCENTE : ROJAS DELGADO, Eyser Yony
1.4. FECHA : 14-03-2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION. ‘Aplicacion de juegos psicomotrices
para desarrollar la competencia de actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad el &rea de Matematica, en los estudiantes de 4 y 5
afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 630 de la comunidad de

Naranjo Mayo, distrito de Choropampa, provincia de Chota — Cajamarca”.

2.2. SESION :N° 01
2.3. NOMBRE DE LA SESION : “Cavracoles o sw cas’
2.4. DURACION : 45 minutos
. PRODUCTO : Comparan Cantidades.
V. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO TEMATICO INDICADOR DE DESEMPENO - EDAD
Matematica | Actua y piensa | Comunicay Comparacion. Expresa la comparacion de cantidades de
matematicamente en | representa ideas objetos mediante las expresiones muchos,
situaciones de cantidad. matematicas poCos, Ninguno.
V. SECUENCIA DIDACTICA:
Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ Ti
Momento recursos lempo
¢ Se entona la cancion “Como estan amigos como estan” s+ Chompas
¢ Se dialoga sobre la cancién y se plantea las siguientes interrogantes: ¢Cuantos
estudiantes varones han venido hoy?, ;Cuantos estudiantes mujeres hay?, ;Hay f¢ Estudiante | 10
Inicio pocas mujeres? ¢Hay muchos varones? Y ningun bebe. S
« Se plantea las siguientes interrogantes: ;Cuantos estudiantes tienen puestos
chompa?, ;Cuantos no tienen chompa? ;Cuantos no tienen ropa?
¢ Los estudiantes dan respuesta a las interrogantes que se les plantea.
v Se informa sobre el juego “Caracoles a su Casa”, comparando la cantidad de
caracoles que quedan en las casas.
++ Se socializa las recomendaciones y acuerdos para realizar el juego, se presenta los [ Ramas
materiales y reglas del juego a realizar.
. . y TEq JUEg ) . e Papelotes
+¢ Los estudiantes van hacer de caracoles que estan sobre una alfombra, y que al silbido del
Desarrollo |  profesor van a entrar arrastrandose en las casas hechas de ramas de yerbas silvestres, [<  Plasticos
por tres veces el juego.
++ [ada vez que se realiza el juego se compara cuantos caracoles estan en la primera casa, g
q Jueg p P % Plumones 25
cuantos en la sequnda casa y cuantos en la tercera. de colores
% Los estudiantes identifican la cantidad de caracoles y comparan donde hay pocos, donde |, Cinta
muchos y donde no llego ningtn caracol. masketing
++ Se comenta sobre el juego realizado con los caracoles a su casa.
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+¢ Sequidamente se les invita a dibujar |o realizado, dibujando en un papelote ilustrado con la
representacian de las tres casas de ramas.

+ los estudiantes exponen y argumentan sus dibujos utilizando las expresiones de
cantidades sobre |a cantidad de caracoles dibujados en cada casa representativa.

Cierre

< Se realiza un recuento de |o realizado durante |a sesian, &0ué hicimos? é0amo jugamos?
¢0ué aprendimos? 4Como |o aprendimos? é0amo me senti?.

10

VI. INSTRUMENTOS:

Lista de cotejo
Rubrica
Diario reflexivo

AN

BIBLIOGRAFIA.

> Rutas de aprendizaje
» Fasciculo de investigacion
> Propuesta pedagdgica de Educacion Inicial
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Estrategia: “JUEGO PSICOMOTRIZ: “CARACOLES A SU CASA”
Nombre de juego: Caracoles a su casa

Tipo de juego: Psicomotriz.

Numero de participantes: De 5 a mas.

Edad/Area: 4 y 5 afios/ Matematica

Duracion: 10 minutos.

Espacio: Exterior amplio.

Objetivos: Identificar en cada casa la cantidad de caracoles si hay “muchos

99 ¢

pocos” o
“ninguno”

Desarrollo: Los nifios ubicados dispersamente en campo deportivo de posicion de clbito
ventral se desplazaran sin cogerse con las manos imitando a los caracoles, al sonido de
un instrumento u objeto los nifios que hacen de caracoles se desplazaran de manera
inmediata (arrastrandose) a la casita que ellos dispongan o creen por conveniente, luego
se hace comparaciones donde hay muchos, pocos o ningun caracol dentro de su casita.
Finalmente siguen jugando hasta identificar las cantidades de muchos, pocos o ninguno.
Normas: Se desplazaran a sus casitas sin cogerse en el piso con las manos.

Dibujo:

EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

En esta foto se evidencia que los estudiantes Desarrollo de la actividad, evidencia que hay
de manera ordenada realizan la ASAMBLEA. MUCHOS caracoles en su casa.

Segiin |a estrategia de juego imagen En esta imagen observamos que no
evidencia que hay POCOS caracoles en su hay NINGLND de los caracoles en su




En estas imégenes observamos la REPRESENTACIGN CON MATERIAL CONCRETD, donde los estudiantes
expresan donde hay MUCHOS, POCOS Y NINGUND, seqiin la cantidad de hojas de arboles.

En esta imagen los estudiantes evidencian la REPRESENTACION GRAFICA DE SUS TRABAJOS.




DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON LA PRACTICA PEDAGOGICA

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Lugar y fecha : Naranjo Mayo 14 de marzo de 2016
1.2. Institucion Educativa N° 630

II. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “APLICACION DE
JUEGOS PSICOMOTRICES PARA LOGRAR LA COMPETENCIA DE ACTUA
Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL
AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE 4y 5 ANOS DE LA I. E. | N°
630, NARANJO MAYO, CHOROPAMPA, CHOTA, 2 016”.

2.\. Estrategia de aprendizaje aplicada : Juego psicomotriz: “caracoles a su casa”.
2.2. Sesion de aprendizaje N° :01/ 10
2.3. Docente participante : Eyser Yony Rojas Delgado.

I11. PREGUNTAS PARA REFLEXION
3.1. ¢Seqgui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la
sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, porque segui la secuencia del disefio de mi sesién de aprendizaje de mi
propuesta pedagdgica innovadora.

3.2. ¢(Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No.
¢ Cuales?

NO, porque el material recolectado para la construccion de sus casitas ha sido
de la zona y el desarrollo se ha realizado con normalidad, porque es un juego de
facil realizacion donde todos los nifios hasta el mas pequefio han participado.

3.3. ¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?

NO, porque los materiales didacticos estaban en desorden debido al traslado de
local por motivo que en el ambiente anterior estaria funcionando el aula de
primer grado del nivel secundario IEGECOM.

3.4. ¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores
de la sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?

Si, el registro de la evaluacién se aplico luego de aplicar la sesion de propuesta
y apuntan al verificar sus acciones de los estudiantes.

3.5. ¢Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la
aplicacion de la estrategia seleccionada?

Siempre debemos mantener la atencion e interés del estudiante para que no
pierdan el interés y desvien la atencion en el juego.
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RUBRICA N° 01
. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa 1630

1.2. Lugar y fecha : Naranjo Mayo, 24 de febrero de 2 016.
1.3. Aula :06

1.4. Docente participante : Rojas Delgado Eyser Yony

. DATOS CURRICULARES:
2.1. Sesion de aprendizaje N°  :01

2.2. Nombre de la Sesion : “Caracoles a su casa”

2.3. Estrategia de aprendizaje aplicada: Juego psicomotriz: “caracoles a su casa”

2.4.Competencia : Actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

2.5.Indicador : Expresa la comparacion de cantidades de objetos

mediante las expresiones: muchos, pocos y ninguno.

REALIZAEN FORMA | L0 REALIZA | NO LO REALIZA
CRITERIOS AUTANOMA (A) CON APOYO (B) | NI CON APOYO(
C)

1. Compara cantidades utilizando las expresiones A B C
muchas, pocas durante el desarrollo del juego
caracoles a su casa.

2. Participa en el juego y utiliza las expresiones de A B C
pocos, muchos, uno, ninguno, para comparar las
cantidades.

3. Expresa graficamente lo que mas le ha gustado A B C
del juego.

. CRITERIOS Y ESCALA DE CALIFICACION

01 CARUAJULCA ALVA, Mercelit

02 GUERRERO DiAZ, Erik Jhandel

03 HUAMAN SALDANA, Rosber Antony

04 SALDANA VASQUEZ, Lucy Yohani

05 SILVA CABRERA, Gandhy

06 SILVA CABRERA, Ley Didi

07 SILVA SALDANA, Betsi Mardelith

08 ZORRILLA RODRIGUEZ, Lisbeth

09 BERNAL SALDANA, Edson Witmar

10 CIEZA SALDANA, Karla Gimena

11 SALDANA HUAMAN, Dany Yenelit

> > > > > > > > > > >0
> > > > > > > > > > >
> > > > > > > > >
> > > > > > > > > > >

12 | SALDANA VASQUEZ, Justo

Iv. EVALUACION
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Direccién i
de Educacion Suoerior £ Facn!mi de
Pedagogica Educacion

PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD EN EDUCACION INICIAL DIRISIDO 4 DOCENTES PRIGARIA QUE
PRACTICA EN EL Il CICLO NIVEL INICIAL, EN AMBITO RURAL REGION CAJAMARCA

FICHA DE VALIDACION DE SESION DE APRENDIZAJE

1. Apellidos y Nombre del Participante : ROJAS DELGADOQ EYSER YONY
2. Institucion Educativa :LE.I.N° 630
3. Lugar : NARANJO MAYO
4. Fecha : LUNES 14 DE MARZO DE 2016
5. Sesién de Aprendizaje :01/10
6. Estrategia : JUEGOS PSICOMOTRICES
| Categorias Indicadores ftems Acuerdo | Observaciones |
) ) Si | No | ysugerencias
Inicio | Considera La sesidn cuenta con actividades para la s
actividades para la motivacion
motivacion La motivacion es coherente con el tema que A |
| se va a desarrollar 4 l
Recoge los saberes La sesion cuenta con preguntas que o i
previos permiten recoger los saberes previos !

Las preguntas planteadas son coherentes con 7
el tema que se va a desarrollar
Plantea el conflicto | Las sesién cuenta con la pregunta del

coghnitivo conflicto cognitivo
La pregunta permite conectar el saber previo 7
con el nuevo aprendizaje g
Desarrollo Utiliza estrategias En la sesion se observan las estrategias para
para el la construccion de los conocimientos

| procesamiento de la |
informacion

Considera Considera actividades que permiten aplicar el V.
actividades de nuevo conocimiento v
aplicacion del i
aprendizaje La actividades previstas son adecuadas para i

el tema desarrollado v

Termino Considera Toma en cuenta la trasferencia del / {

actividades para la conocimiento
trasferencia del La trasferencia es adecuada para el tema /1
aprendizaje desarrollado Y
Planifica la En la sesion se observan actividades para la v
metacognicion | metacognicién

Las actividades de metacognicion favorecen /

la reflexion sobre los aprendizajes "
Planifica la Elabora instrumentos de evaluacién iy d
evaluacién

Los instrumentos son coherentes con los
{ indicadores de evaluacion |
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03
I.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. : 603 Naranjo Mayo

1.2. EDAD :4y5afos

1.3. DOCENTE : Eyser yony Rojas Delgado
1.4. FECHA :12-04 - 2016

1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Aplicaciéon de
juegos psicomotrices para desarrollar la competencia de actla y piensa matematicamente
en situaciones de cantidad, area de matematica, en los estudiantes de 3,4 y 5 afios de
edad de la Institucion Educativa Inicial N° 630 del caserio de Naranjo Mayo, distrito de
Choropampa, provincia de Chota — Cajamarca”.

2.2. SESION : N° 03
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Lonocemos los nameros ordinales hasta el 3.
2.4. ESTRATEGIA : El que llega primero.
2.5. DURACION : 45 minutos

1. PRODUCTO : Dice los nimeros ordinales hasta el tercer
lugar.

V. APRENDIZAJES ESPERADOS:

Actia y piensa | Comunicay Expresa en forma oral nimeros
Matematica | matematicamente | representa ideas Comparacién | ordinales en contextos de la vida
en situaciones de | matematicas. cotidiana sobre la posicién de
cantidad personas  considerando  un

referente hasta el quinto lugar.

V. SECUENCIA DIDACTICA:

R

++ Bailando al ritmo de la musica se realiza la dindmica “el baile |+ Sillas

de la silla”

+ Para desarrollar esta dinamica el docente da las instrucciones | % Estudian 10
gue se van a seguir para realizar la dindmica. El nifio ganador tes
sera el que se queda altimo con su silla.

«» Comentan sobre sus emociones y sentimientos durante el | < Grabado
desarrollo de la dindmica guiados por interrogantes: ¢Les gusto ra
la dinamica? ;Como se sintieron cuando estaban bailando
alrededor de las sillas? ;como se sintieron cuando se quedaron | < CD
sin silla? ¢Quién se quedo sin silla primero? ¢Quién se quedd sin
silla segundo? ;y quién fue el tercero? ...

¢ ¢ Qué debieron hacer para ganar una silla y seguir jugando?
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Desarrollo

¢+ Se da a conocer el juego denominado “El que llega primero”
Se formula interrogantes como: ¢conocen el juego mencionado?
¢como es? ¢qué materiales podemos emplear? ;coémo se juega?

s Se explica el juego que consiste en formar grupos de 3
integrantes cada uno.

¢ Prestan atencion a las explicaciones formuladas por el docente
que consiste en los pasos a seguir durante la realizacion del
juego.

s Al sonido del silbato los primeros nifios ubicados en cada
columna salen velozmente a recoger la primera pelota regresa a
su lugar y de manera inmediata sale el segundo nifio (a) se dirige
a recoger el segundo balon y regresa a su lugar, finalmente sale
el tercer nifio recoge el baldn y regresa a su origen. Gana el
grupo que menos tiempo ha empleado.

+¢ Luego se les invita a jugar libremente formados en columnas.

¢+ Formulan preguntas referentes al juego realizado ¢qué grupo fue
el primero que gan6 la competencia? ¢Qué grupo fue el
segundo? ¢ Qué grupo fue el tercero?

+¢+ Los nifios comentan como les fue en el juego.

+¢ Los estudiantes ayudados de una ficha de sistematizacion pintan
de acuerdo a las indicaciones.

¢ Exponen y argumentan lo que hicieron.

1,
X4

Balones

e Silbato

Ficha

Plumones

Colores

25

Cierre

% Se plantea las siguientes interrogantes: ¢Qué hicimos hoy?
¢Como lo hicimos? ;Qué aprendimos? ;Como lo aprendimos?
¢ COmo nos sentimos hoy?

10

VI.

INSTRUMENTOS:
» Lista de cotejo
» Rubrica

» Diario reflexivo.

BIBLIOGRAFIA.

» Rutas de aprendizaje
» Fasciculo de investigacion
» Propuesta pedagdgica de Educacion Inicial
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ANEXO:

Juego : “QUIEN LLEGA PRIMERO”

Nombre de juego : Quién llega primero.

Tipo de juego : Psicomotriz.

NuUmero de participantes : De 2 a mas.

Edad/Area : 4 y 5 afios/ Matematica

Duracion : 10 minutos.

Espacio : Exterior amplio.

Objetivos : Que el estudiante exprese la ubicacion de los

competidores que llegan a la meta.

Desarrollo: Los nifios ubicados en columnas de dos a mas participantes, al sonido del
silbato los primeros nifios ubicados en cada columna salen velozmente a recoger la
primera pelota regresa a su lugar y de manera inmediata sale el segundo nifio (a) se
dirige a recoger el segundo balén y regresa a su lugar, finalmente sale el tercer nifio
recoge el balon y regresa a su origen. Gana el grupo que menos tiempo ha empleado.
Normas: Salir de la columna después del sonido del silbato.

VARIANTES: Pueden desplazar el balon cogidos, rodando, dando bote, etc.

Dibujo:
EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

DOCENTE Y ACOMPANANTE EN ASAMBLEA Y DINAMICA DE MOTIVACION.
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DESARROLLO DE LA COMPETENCIA. QUIEN LLEGA PRIMERD COGE EL BALON Y LO CONDUCE RODANDD POR EL
PISO HASTA SU ORIGEN O LUGAR DE PARTIDA.

COMPETENCIA EVIDENCIA QUIEN LLEGA PRIMERD, SISTEMATIZACION DE LA ACTIVIDAD EN EL
SEGUNDD Y TERCERD. AULA.

SISTEMATIZACION. PRESENTACION Y SUSTENTACIAN DE SUS TRABAJS.
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DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON MI PRACTICA PEDAGOGICA

DATOS INFORMATIVOS
1.1. Lugar y fecha : Naranjo Mayo 12 de abril de 2016
1.2. Institucion Educativa N° : 630

Titulo del proyecto de investigacion: <“APLICACION DE JUEGOS
PSICOMOTRICES PARA LOGRAR LA COMPETENCIA DE ACTUA Y
PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL
AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE 4y 5 ANOS DE LA I E. |
N° 630, NARANJO MAYO, CHOROPAMPA, CHOTA, 2 016”.

2.1. Estrategia de aprendizaje aplicada : Conocemos los nameros ordinales hasta el 3.
2.2. Sesion de aprendizaje N° :03/10
2.3. Docente participante : Eyser Yony Rojas Delgado.

PREGUNTAS PARA REFLEXION

3.1. ¢Sequi los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la
sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
SI. Porque fue una sesion planificada con la finalidad de mejorar mi Plan de
accion en relacion a mi proyecto de investigacion.

3.2. ¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si o No.
¢ Cuales?
NO. Porque es una estrategia facil de aplicarlo con los nifios.

3.3. ¢Utilicé los materiales didacticos de manera pertinente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje?
NO. Porque hay nifios pequefios que es dificil de poder hacer que el material
lo utilicen de la mejor manera.

3.4. ¢ El instrumento de evaluacién aplicado es coherente con los indicadores
de la sesion de aprendizaje? Si o No. ¢Por qué?
SI. Porque estan validados por nuestras acompafiantes.

3.5. ¢ Cudles son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la
aplicacién de la estrategia seleccionada?

Mejorar con la atencion de los nifios por tratarse de estudiantes menores de 6
afnos.
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RUBRICA N° 03

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa : 630

1.2. Lugary fecha : Naranjo Mayo, 11 de abril de 2 016.
1.3. Aula : 06

1.4. Docente participante : Rojas Delgado Eyser Yony

Il. DATOS CURRICULARES:
2.1. Sesion de aprendizaje N°  : 03

2.2. Nombre de la Sesion : “Conocemos los nimeros ordinales hasta el tres”

2.3. Estrategia de aprendizaje aplicada : Juego psicomotriz: “El que llega primero”

2.4. Competencia . Actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

2.5.Indicador : Dice los numeros ordinales para expresar la

posicion de objetos o personal, considerando un referente hasta el tercer lugar.

CRITERIOS REALIZAEN FORMA | LD REALIZA NO LO REALIZANI
AUTONOMA (A) | CONAPOYD (B) | CONAPDYO(C)

1. Responde a preguntas relacionadas con el
juego segun el orden de llegada de los A B C
estudiantes.

2. Partici_pa en eI_ juego vy utiliza las A g C
expresiones de primero, segundo Yy tercero.

3. Expresa gré}ficamente lo que més le ha A g C
gustado del juego.

. CRITERIOS Y ESCALA DE CALIFICACION:

ONF:DDEEN APELLIDOS Y NOMBRES DEL ESTUDIANTE o1 CRICTZERIOis PRDCI)g/'E

01 CARUAJULCA ALVA, Mercelit A A A A
02 GUERRERO DIAZ, Erik Jhandel A A A A
03 HUAMAN SALDARA, Rosber Antony A A A A
04 SALDANA VASQUEZ, Lucy Yohani A A A A
05 SILVA CABRERA, Gandhy A A A A
06 SILVA CABRERA, Ley Didi A A A A
07 SILVA SALDANA, Betsi Mardelith A A A A
08 ZORRILLA RODRIGUEZ, Lisbeth A A A A
09 BERNAL SALDANA, Edson Witmar A A A A
10 CIEZA SALDANA, Karla Gimena A A A A
11 SALDANA HUAMAN, Dany Yenelit A A A A
12 SALDARNA VASQUEZ, Justo A A A A

Iv. EVALUACION:
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Viceministerio

de Gestign Pedagdgiéa‘ g

~ Direccion
de Educacion Superior
Pedagdgica

PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD EN EDUCACION INICIAL DIRIGIDO A DOCENTES DE EDUCACION PRISARIA QUE DESEMPENAN SU
PR/

ACTICA PEDAGOGICA EN EL /I CICLO NIVEL DE EDUCACION INICIAL, EN AMBITO RURAL REGION CAJAMARCA

FICHA DE VALIDACION DE SESION DE APRENDIZAJE

Facultad de
Educacion

1. Apellidos y Nombre del Participante : ROJAS DELGADO EYSER YONY
2. Institucion Educativa :LE.L.N° 630
3. Lugar : NARANJO MAYO
4. Fecha : MARTES 12 DE ABRIL DE 2016
5. Sesién de Aprendizaje :04/10
6. Estrategia : JUEGOS PSICOMOTRICES
Categorias indicadores items Acuerdo | Observaciones
Si | No | ysugerencias
Inicio Considera La sesion cuenta con actividades para la /
actividades para la motivacion
motivacion La motivacion es coherente con el tema que /
se va a desarrollar g
Recoge los saberes | La sesidn cuenta con preguntas que
previos permiten recoger los saberes previos ‘/
Las preguntas planteadas son coherentes con
el tema que se va a desarrollar s/
Plantea el conflicto | Las sesion cuenta con la pregunta del
cognitivo conflicto cognitivo /|
La pregunta permite conectar el saber previo
con el nuevo aprendizaje v/
Desarrollo Utiliza estrategias En la sesion se observan las estrategias para
para ei la construccion de ios conocimientos L’/ :
procesamiento de la
informacion
Considera Considera actividades que permiten aplicar el :
actividades de nuevo conocimiento /
aplicacion del
aprendizaje La actividades previstas son adecuadas para ;
el tema desarrollado /
Termino Considera Toma en cuenta la trasferencia del /
actividades para la conocimiento
trasferencia del La trasferencia es adecuada para el tema I
aprendizaje desarrollado
Planifica la En la sesion se observan actividades para la 1/
metacognicion metacognicion
Las actividades de metacognicion favorecen /
la reflexion sobre los aprendizajes
Planifica la Elabora instrumentos de evaluacién 1
evaluacion
Los instrumentos son coherentes con los .
indicadores de evaiuacion )
il

wasans)

v Sel I Eruza
ACOMPARANTE PEDAGOGICO
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TABLA N° 01

ANALISIS DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE

Titulo de investigacion: “Aplicacion de juegos psicomotrices para lograr la
competencia actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad del area de
Matematica en estudiantes de 4 y 5 afios de la I. E. I N° 630, Naranjo Mayo,

Choropampa, Chota, 2 016”.
DESARROLLO

SESIONES INICIO CIERRE
ESTRATEGIA UTILIZADA

SESION No 1 * Asamblea % Juego: caracoles a su casa. 4 Metacognicitn a
“Caracoles a su 4 [ancidn. 4 Promueve el diglogo través de preguntas
casa” + Formulacitn de interrogantes. 4 Promueve el dibujo
SESION No 2 + Cancidn. % Juego: jugando el pescadar. 4 Metacognician.
“Jugando el % Formulacitn de preguntas. 4 Dibujos
pescador”
SESION No 3 4 Cancitn: El baile de la silla. 4 Jueqo: el que llega primero 4 Metacognicidn.
“El que llega % Formulacitn de preguntas. 4 Promueve el diglogo.
primern” 4 Presentan y exponen sus trabajos.
SESION No 4 4 Asamblea % Juego: Jugamos a quién cosecha més frejoles | % Metacognicitn
“Jugamos a quién 4 Formulacidn de preguntas 4 Diglogo
cosecha mas % Dibujo
frejoles” % Presentan y exponen sus trabajos.
SESION No 5 # Cancitn: En la batalla del calentamiento % Juego: me convierto en ... 4 Metacognicidn
“Me conviertoen..” | % Formulacidn de preguntas 4  Formulan preguntas
4 Dibujo
4 Presentacitn y exposicion de sus trabajos
SESION No B 4 Cancitn: La vaca lechera 4 Juego: A moldear queso 4 Metacognicidn
“A moldear queso” | < Formulacitn de preguntas 4 Dibujo
4 Presentacitn y exposicion de sus trabajos
SESIAN No 7 4 Asamblea 4 Juego: Jugamos a escoger colores. 4 Metacognicidn
“Jugamos a escoger | < Formulacidn de preguntas 4 Diglogo
colores” % Dinamica: figura escondida
4 Dibujo
SESION No 8 * Asamblea % Juego: Ordenamos carrizos 4 Metacognicidn
“Jugamos a ordenar | = Formulacion de preguntas 4 Dibujo
carrizos” 4 Presentacitn y exposicin de sus trabajos.
SESION No 9 4 Cuento: La tortuga y la liebre 4 Asamblea 4 Metacognicidn
“Quién llega primero” | < Formulacitn de preguntas 4 Juego: Quien llega primern
4 Diglogo
4 Dibujo
SESIAN No 10 * Asamblea % Juego: El tren de los animales 4 Metacognicidn
“Jugamos altrende | < Formulacidn de preguntas 4 Diglogo
los animales” % Dibujo
4 Presentacitn y exposician de sus trabajos.
SISTEMATIZACION En 09 sesiones predomina la técnica de la | Enlas |0 sesiones |a estrategia de los juegos En las 10 sesiones
(estrategia que mas | formulacian de preguntas, seguido de la técnica | psicomotrices es la que predomina, seguido de la predomina la técnica de la
predomina) de la asamblea y las canciones en o sesiones | técnica del dibujo en 8 sesiones, el didlogo y la metacognicion a través de
cada una. exposician de sus trabajos en J sesiones. preguntas.
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TABLA N° 02: Aplicacion de la estrategia de investigacion accion

JUEGOS PSICOMOTRICES
- total
Indicadores
Sesion si No
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
% %
1 sl S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100, o
2 sl S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100, o
3 s S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100] of
a4 sl S S| S| S| S| S| S| S| S| 100, o
5 |si S S| NO s S| S S| S| S| 90| 10|
6 |sl S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100, o
7 s S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100] of
8 |sl S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100, o
9 s S| S| S| S| S| S| S| S| S| 100] of
10 sl S| S| S| S| S| S| S| S| S| 1000 o

Si% |100 100 100 20 100 100 100 100 100 100

FUEN

>

YV V VYV V A\

YV VvV

TE: Matriz N° 02. Aplicacion de la estrategia de investigacion accién

ITEMS PARA LA APLICACION DE LOS JUEGOS PSICOMOTRICES
Las aplicaciones de los juegos psicomotrices buscan el desarrollo de todo el

cuerpo.

Propician la representacion vivencial con su propio cuerpo y en relacion con los
otros.

Permite explorar y manipular el material concreto, originando en los estudiantes a
la verbalizacién de los que estan experimentando.

Promueve la representacion pictorica en los estudiantes a través del dibujo
sencillo.

Plantean situaciones retadoras que demanda una busqueda de soluciones.
Establece un clima de confianza y permite el disfrute en su desarrollo.

Ayuda la conformacion de los equipos de trabajo cooperativo.

Potencio el trabajo cientifico, la busqueda de soluciones, identificacion y
resolucion de problemas.

Celebro los logros satisfactorios de los estudiantes.

Promuevo de difusion de sus resultados.
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TABLA N° 03: ANALISIS DE DIARIOS REFLEXIVOS

PREGLNTA1 PREGLNTA 2 PREGLNTA 3 PREGLNTA 4 PREGLNTA 5
6Sequi los pasos | dEncontré dificultades en | Altilice los materiales | &El  instrumento  de ¢Cuales son las
ca | establecidos en  mi el desarrollo de mi didécticos de manera | evaluacion aplicado es | recomendaciones
% estrategia  durante el estrategia? Si o No. pertinente  en el | coherente con los | que puedo plantear
&3 | desarrollo de la sesian de ¢Luales? proceso de ensefianza | indicadores  de  la para mejorar la
“?| aprendizaje? Si o No. éPor y aprendizaje? sesion de aprendizaje? aplicacian de la
qué? SioNo. éPor qué? estrategia
seleccionada?
Si. porque  sequi la | NO. porque el material | NO,  porque  los | Si. el registro de la | Siempre debemos
secuencia del disefio de mi | recolectado  para  |a | materiales didacticos | evaluacion se aplicd | mantener la atencidn
sesidn de aprendizaje de | construccion  de  sus | estaban en desorden | luego de aplicar la | einterés del
mi propuesta pedagdgica | casitas ha sido de la zonay | debido al traslado a | sesion de propuesta y | estudiante para que
| | innovadora. todos los estudiantes han | otro local, el anterior | apuntan al verificar | no pierdan el interés
participado. se ha cedido para | sus acciones de los | y desvien la atencidn
funcionar el aula de | estudiantes. ene | juego.
primer grado del nivel
secundario [EGECOM.
SI, porque en toda sesidn | NO, porque hay nifios que | SI. porque son juegos | 8l porque se  ha | Hacerle la dindgmica
de aprendizaje siempre | son participativos en el | donde el material | elaborado de acuerdo | méas vivencial para
existe un orden y mucho | desarrollo del juego lo que | empleado se utiliza de | a cada indicador de las | que el nifio o nifia no
2 | mas en el desarrollo de la | permite que el juegon se | manera pertinente y en | 10 sesiones aplicadas. | pierda el interés.
estrategia. realice con éxito. su debido momento.
S| Porque fue una sesion | NO.  Porque es  una | SI. Porque son nifios | Sl Porque  estéan | Atender mejor a los
planificada con la finalidad | estrategia fécil de aplicarlo | que  obedecen  a | validados por nuestras | estudiantes por
de mejorar mi Plan de | conlos nifios. grdenes y que saben | acompafiantes. tratarse de menores
3 | accién en relacion a mi cuidarlos. de b afios.
proyecto de investigacian.
SI. Porque es una sesion | NO. Porque la cosecha se | S Porque  fue | Sl Porque  estd | Que  todas s
mejorada de acuerdo a mi | realizo en el lugar de los | divertido y  nos | validado de acuerdo a | sesiones deben ser
nueva propuesta. hechos, fue algo real que | prevenimos con | la nueva propuesta o | vivenciales para los
4 |os nifios disfrutaros de los | anticipacion con todos | plan de accian. estudiantes.
sembris. los medios necesarios.
SI, Porque es una sesidn | NO, porque la realizacian | SI. porque son juegos | Sl porque se ha | la aplicacian de |a
con  una  estrategia | del juego se hizo en un | donde el material | elaborado de acuerdo | estrategia se debe
9 | adecuada para desarrollar | lugar de bastante espacioy | empleado se utiliza de | a cada indicador de las | realizar con bastante
mi plan de accion con una | con material apropiado. manera pertinente y en | 10 sesiones aplicadas. | material.
propuesta innovadaora. su debido momento.
NO. Porque fue un dia | S, porque fue un dia | SI. porque a pesar de | 8I, porque se ha | las actividades se
lluvioso y la arcilla para | lluvioso y el material fue | las dificultades | elaborado de acuerdo | beben realizar de
B | moldear no se consiguid no | dificil de poder adquiric y | presentadas los | acadaindicador de las | acuerds &  las
se pudo consequir, el cual | trabajar en aire libre. materiales empleados | 10 sesiones aplicadas. | circunstancias  del
ha permitido que o si fueron pertinentes y tiempo o el lugar de
hagamos con plastilina. utilizados ACCESD,
adecuadamente.
SI. Porque en una sesion | NO. Porque la sesion | S Porque  estan | Sl Porque estd en | Que las sesiones de
siempre hay que tener un | responden a los intereses | relacionados con la | base a lo que se ha | aprendizaje se deben
7 | orden para interiorizar el | de los estudiantes, hay una | sesidn de aprendizaje. | desarrollado en la | planificar  teniendo
aprendizaig en  los | planificacion adecuada. sesitn de aprendizaje. | en cuenta la realidad
estudiantes. delaLE.
Sl Porque lo hice de | NO. Porque para esta | SI. Porque estuvieron | SI. Porque evidencia | Tener més cuidado al
8 | manera ordenada o con | sesion y para aplicar la | acorde a la necesidad | las acciones realizadas | momenta  de  la
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todos los  materiales | estrategia  existic el | del estudiante. en |a estrategia. utilizacian del

planificados. material  adecuado material.
pertinente.

Sl Porque fue un juego | No. Porque es un juego | S| Porque estaban de | S| Porque evalia las | Buscar el

psicomotriz  que  tenian | sencillo que rapidamente el | acorde a la necesidad | acciones del | financiamiento para
9 | todos los pasos a sequir o | nifio lo puede captar las | del estudiante. estudiante plasmadas | equipar a la LE. con
a tener en cuenta durante | instrucciones o los pasos a en la sesion de | material necesario
el desarrollo de la sesidn. | seguir. aprendizaje. para
psicomotricidad,
SI. Porque deberia tener | NO. Todos los estudiantes | SI. Porque estaban de | SI. Porque evalda las | Tener més cuidado al
una secuencia en |os pasos | estuvieron atentos a las | acorde a la necesidad | acciones del | momento de repartir
10 | a seguir para que el nifio 0 | instrucciones. del estudiante. estudiante plasmadas | los materiales a Ios
nifia pueda entender vy en la sesion de | estudiantes
logre  desarrollar  la aprendizaje.
estrategia.
De 10 diarios reflexivos | de 10 diarios reflexivos | 09 diarios reflexivos | 09 sesiones apuntan 07 diarios
S | 09 sesiones se tuvo 09 sesiones responde a | responden a que el que los indicadores | reflexivos apuntan
E orden y secuencia que no existid material estaban estaban bien a tener material y
= | ldgica, solamente en | dificultades en el acorde a la formulados yen | estar organizado
& | sesitn hubo no se sigui desarraollo de |a necesidad del hubuo dificultades. de acuerdo a su
Z | el orden por el mal estrategia y | si hubo por | estudiante solamente realidad del
estado del tiempo. el mal estado del tiempo. | no estuva bien. estudiante.
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TABLA N° 04. PROCESAMIENTO DE LAS EVALUACIONES DE ENTRADA Y DE SALIDA
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TABLA N° 05. PROCESAMIENTO DEL NIVEL DE LOGRO DEL APRENDIZAJE, POR INDICADOR Y SESION.

Competencia

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Resultados

Capacidad Comunica y representa ideas matematicas

2o 28 . - E £ o 5 o = Resultados | del logro de

€8sy SEBE, E ez S S28% == S g 28 del logro de | aprendizaje,

< 27 F 4 £-2:2% |25=2 5| g ZE ElrE =g 8 2 38 por cada | unade las

£ S 2 Ere=¢ EBEs8 £ 8 £ = 28 283 5% una de las |capacidades

= 255 E 5§58 s=ef2%| ggEs = &g =5 = = = capacidades e
SEEE | £ E= Se=E5 | 5SEE | Etg | BE 55 e indicadores
£8° S g8 F = £ £ 5 indicadores por

Nivel de Logro de Logro de Logro de Logro de Logrode | Logrode | Logrode porcentajes
logro aprendizaje aprendizaje aprendizaje | aprendizaje |aprendizaje | aprendizaje | aprendizaje

Sesion C/|B|A|C B Al C | BIA|C|B|A|ICIBlA|C|IBIA|C|B[A|C|B|A|C|B| A

1 0 0| 0| 12| 0| 0| 100

2 0| 0| 12| 0| 0| 100

3 0| 0| 12| 0| 0| 100

4 0| 0| 12| 0| 0| 100

5 0| 0| 12| 0| 0| 100

6 0| 0| 12| 0| 0| 100

7 0| 0| 12| 0| 0| 100

8 0| 0| 12| 0| 0| 100

9 0] O 0| 0| 12| 0| 0| 100

10 0] O 0| 0| 12| 0] O 100
Frecuencia 0] 0] 124 O 0| 12 0| 0] 36/ 0| O] 12/ 0| 0| 12| 0| 0| 24| 0| 0] 12
Porcentaje 0| 0/100| O 0100 0| 0/100f O] 0]100| O| 0| 100| O| O|100| O] O] 100

Leyenda: C=inicio B=Proceso A =Logrado
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AUTORIZACIONES PARA PURLICACION DE EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Los que fimmumos la presentc autorizacidn: padres v/o mudres de fimnilia pars fotografiar a
nuesteos hiioa de 4 y 3 afios de edod pam evidenelar ¢l procesa de cjocucidn de las scsiones de
uprcuduaje requeridas ¢ teabajo de Investigneidn titulada: “APLICACION DE JUEGOS
PSICOMOTRICES PARA LOGRAR LA COMPETENCIA DE ACTUA Y PIENSA
MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL AREA DE
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE 4 y § ANOS DE LA L E. ¥ N° 630, NARANIO
MAYC CHOROPAMPA, CHOTA, 2 0167,

APELLIDOS Y NOMBRES ’ N* DNL
-;1;ﬁr.r CABRERA DELGADO | 45136513
-._mmn BERNAL CIEZA ! . 27433664
WILLAN GUERRERO Di A/ | 45017868
NEROLITA SAT.DANA VASQUEZ 733536988
| DOMITILA \*A;éw:z ALVA 45171520
, ELIZABKF SALDANA VASQUEZ 4673465.2.
ROSALINA RODRIGUEZ DELGADO ) 27431902
NIXON SALDANA BRAVO 27426877
DERMALI SALDANA zoanﬁ.r A ; | 27403638
JUAN DIAZ RRAVO . o 27883904
ALFONSU SALDANA VASQUEZ 40673943
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Universidad Nacional de Cajamarca
*RORTIE DE LA UNIVERSIDAD PERLAMAR™
Fundada por la Ley 14005 del 13 de Felbiero de 1961

Facultad de Educacion
Pabellan 1G-102 Cudad Unireersitaria. Tebifono: IL5E4T

ALTA DE SUSTENTACION DE INFORME FINAL DE INVESTIGACION ACCION PARA OFTALR EL
TITULD PROFESIONAL DE SEGUNDA ESPECIALIDALD UK EDUCACION INCIAL

En la ciudad de Cajamarca, siendo las #",«éﬂ ... horas del dia . 24RC  de
Mae o del 201F. C se reunieron en el ambiente =225 de la cudad
universitaria, de la Universidad Nacional de Cajamarca, los miembros del Jurido
Evaluador del Informe Final de Investipacion Accidn, inteprado por:

2. Secretario: Docente #%6.  Wilou @dvatps videnr (B@se)
3. Vool Docente . o6 . JMefesde fioggucn sl geeg dloauTire.

¥ en calidad de asesor el docente: . EVWER Lus Pseo Bofcochin

Con ¢l fin de evaluar la sustentacion del Informe Final titulado:
L AT apy BE ThaT0] paioko i) Sty fofeat Lo deebammaiin Mm;ﬁbﬁ
| BT B SE my achiel g BA0T00 B AR Jw dasi¥aTTEN g gspfsias TE]

LA Y3 SATY pele LE el fifG3o pakanre ﬂfﬂ.gﬁnﬂuﬁa gl 2ol

Presentado(a) par : Jiqﬂ,ﬁ“fﬁ&wﬂ &ags . conlafinalidad
de obtener el Titulo Profesional de Segunda Especialidad en Educacidn Inicial

El presidente del Jurado Evaluader, de conformidad al Reglamento de Grados y Titulos de
la Facultad de Educacibn, procedid a autorizar el inicio de la sustentacion

Escuchada la sustentacion v absueltas las preguntas formuladas per los miembros del
|urada Evaluador, referentes a la exposicidn y al contenido del Informe Final y luego de la
deliberacion respectiva, el informe se considera... .4o@ueld . con e
puntaje acumulado de: .. SE# I IFET] {"H} st

« Acto sepuido, el presidente del Jurado Evaluador, anuncid pdblicamente, el resultado
obtenido por elfla sustentante

Siendo las ... ﬂ"“}‘“ ..................... horas del mismo dia, el sefier Presidente del Jurado

Evaluador, dio por concluide este acto académico y dando su conformidad firman la

presente los miembros de dicho Jurado.

Cajamarca, 28 de ... £ ... del 201 7.,
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| y j Universidad Nacional de Cajamarca
L “WORTE DE LA UMIVERSIDAD PERUARA®

Repositorio Digital Institucional
Formulario de Autorizacién

1L Daetosdel autor
Mombrey Apellides: ENSER  JoNY Rozas DeEL 69D0

DM fotros N __ 41399568
Corren electrdnico: E’gﬂ 113 Hﬁ@'lﬂwuiL:nm

Tekifono: 4 939 205143

1. Grado, titulo o Especializaciin
Dmlﬂﬂf Drm.du [EHW Dtlu;lw Dmmm
3 Tipo de mvestigacidn®:

O ress 71 [ e — [] Trabaio de investigacidn

E .
¥
A dien b egrbeeihon en
(L] = adEs O . 200G,
ASESON: L-«L Hﬂl iﬁj Eﬁm &mhn
Afce 2003

Escuela Académica/ Unidad: Eacurl p P98 16 iownl, oF PEREEUIOMAWIE NG DOMUTE

4, Loencias
a] Licencia Estirdar:
Bajs los sigubentes tirminod autorfoo of depdaite de mi trabajo de Imeestigaciin en el
Repositorio Digital Institucional de la Universidad Nacional de Cajamarca,
Con ln auterizacidn de depdiito de mi trabajo de investigaciin, atorgo 4 1a Unhversidad
Hacional de Cajarnarca una licencia no exdusiva para reproducis, distribuir, comunicar

"Thiseri des Irnvrisig i

Testks: Par TRubo Probesesnal, Mt Doctonso v Programas de Seagunds Euprculde
Trabuje Acadbmbon: Para Programas & Segenda Eipecialidsd.

Trabass da o ihagaciln Far Dashdler v Wsasina

Trabags da Suficiercis Profruoeul: Proyests profeunsl, inbore de experiendis proferonsl.
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Universidad Nacional de Cajamarca

"NORTE DE LA UNIVERSIDAD PERUANA"
Av. Atahualpa N2 1050

al publico, transformar (Ginicamente mediante su traduccién a otros idiomas) y poner a
disposicién del publico mi trabajo de investigacion, en formato fisico o digital, en
cualquier medio, conocido por conocerse, a través de los diversos servicios provistos por
la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de la UNC,
Coleccidn de Tesis, entre otros, en el Per(i y en el extranjero, por el tiempo y veces que
considere necesarias, y libre de remuneraciones.

En virtud de dicha licencia, la Universidad Nacional de Cajamarca podra reproducir mi
trabajo de investigacién en cualquier tipo de soporte y en més de un ejemplar, sin
modificar su contenido, solo con propésitos de seguridad, respaldo y preservacién.

Declaro que el trabajo de investigacion es una creacion de mi autoria y exclusiva
titularidad, o coautorfa con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder
la presente licencia y, asimismo, garantizo que dicho trabajo de investigacion no infringe
derechos de autor de terceras personas. La Universidad Nacional de Cajamarca
consignara el nombre del/los autor/es del trabajo de investigacion, y no le hard ninguna
modificacién més que la permitida en la presente licencia.

Autorizo el deposito {marque con una X)

X __si, autorizo que se deposite inmediatamente.
Si, autorizo que se deposite a partir de la fecha (dd/mm/aa):
No autorizo

b) Licencias Creative Commons®:

Autorizo el deposito (marque con una X)

~—

X_Siautorizo el uso comercial y las obras derivadas de mi trabajo de investigacién.
No autorizo el uso comercial y tampoco las obras derivadas de mi trabajo de

investigacion.

e 40 / 40/ 201F

J Firma / Fecha

2 {jcencias Creative Commons: Las licencias Creative Commons sobre su trabajo de investigacién, mantiene la
titularidad de los derechos de autor de éstay, a la vez, permite que otras personas puedan reproducirla, comunicarla
al pblico y distribuir ejemplares de ésta, siempre y cuando reconozcan la autorfa correspondiente. Todas las licencias
Creative Commons son de dmbito mundial. Emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados internacionales. En
consecuencia, goza de una eficacia a nivel mundial, gracias a que tiene jurisdiccién neutral.
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