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RESUMEN

El presente trabajo académico denominado; utilizacion del juego simbdlico para
desarrollar la competencia resuelve problemas de forma movimiento y localizacion del &rea de
Matemética, en los estudiantes de 3 afios de la L.E.I. N° 82125, Manzanamayo, UGEL
Cajamarca 2016; parte de la reflexion y analisis de los momentos y procesos pedagogicos de
las sesiones de aprendizaje desarrolladas en el nivel inicial, donde se requiere la aplicacion de
estrategias significativas de acuerdo con las caracteristicas y necesidades de los estudiantes
como el juego simbolico, que les ayudara a desarrollar competencias matematicas; para el logro
de los objetivos se responde a la pregunta ¢La utilizacién del juego simbolico favorece el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en los
estudiantes de 3 afios de la I.E.l. N° 82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016?; se ha
propuesto los objetivos especificos: Utilizar el juego simbdlico de ubicacion de objetos y aplicar
el juego simbdlico de desplazamiento; la hip6tesis que orientd la investigacion plantea que la
utilizacion del juego simbdlico favorece el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma movimiento y localizacion en nifios de 3 afios de la I.E.I. N° 82125 Manzanamayo, UGEL
Cajamarca 2016; se basa en teorias y enfoques de pedagogos, psic6logos, especialistas que
fundamentan la importancia y empleo del juego como estrategia metodoldgica para desarrollar
competencias en los estudiantes. Referente a la metodologia, el estudio se enmarca en la
investigaciéon accién de la practica pedagogica; para la recoleccion de datos se utilizaron
instrumentos como diarios de campo, diarios reflexivos, fichas de autoevaluacion de la practica
pedagdgica, listas de cotejo de entrada y salida, lista de cotejo para medir el logro del indicador
de los aprendizajes de los estudiantes; la poblacion estuvo conformada por las sesiones del

proceso de deconstruccion como de la reconstruccion; la muestra estuvo representada por las



diez sesiones de aprendizaje con la propuesta pedagdgica comprendida en el proceso de la
reconstruccion en la que se demuestra la utilizacion del juego simbolico de ubicacion y la
utilizacion del juego simbolico de desplazamiento, los resultados obtenidos permitieron

confirmar la hipdtesis planteada.

Palabras clave: juego simbdlico, juego, estrategia, nocién, ubicacion, desplazamiento.
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ABSTRACT
The present academic work called; Use of the symbolic game to develop the competition solves
problems of movement and location of the area of mathematics, in the 3-year-old students of
the L.E.l. No. 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016; starts of the reflection and
analysis of the moments and pedagogical processes of the learning sessions developed at the
initial level, where the application of significant strategies is required in accordance with the
characteristics and needs of the students such as symbolic play, which will help them to develop
mathematical skills; In order to achieve the objectives, the question is answered: Does the use
of symbolic games favor the development of the competition solve problems of form, movement
and location in the 3-year-old students of IEI N ° 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca
20167 ; the specific objectives have been proposed: use the symbolic object placement game
and apply the symbolic movement game; the hypothesis that guided the investigation of objects
and applied the symbolic game of displacement; The hypothesis that guided the research
suggests that the use of symbolic play favors the development of competition solves problems
of movement and location in 3-year-old children of the I.E.l. No. 82125, Manzanamayo, UGEL
Cajamarca 2016; It is based on theories and approaches of pedagogues, psychologists,
specialists who base the importance and use of the game as a methodological strategy to develop
skills in students. Regarding the methodology, the study is part of the research action of the
pedagogical practice; For data collection, instruments such as field journals, reflective journals,
self-assessment sheets of pedagogical practice, check-in and check-out lists, checklist were used
to measure the achievement of the student's learning indicator; the population was made up of
the deconstruction and reconstruction process sessions; The sample was represented by the ten

learning sessions with the pedagogical proposal included in the reconstruction process in which

xii



the use of the symbolic game of location and the use of the symbolic game of displacement is

demonstrated, the results obtained allowed to confirm the hypothesis proposed.

Keywords: Symbolic game, game, strategy, notion, location, displacement.
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INTRODUCCCION

La presente investigacion es una muestra de como la utilizacion del juego simbdlico y
tradicional como estrategia metodoldgica en el area de Matematica desarrolla la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion. Esta
investigacion encuentra su fundamento en las teorias del juego en la que Acouturier (citado por
MINEDU, 2015) sostiene que las actividades ludicas permiten que el nifio exprese sus

necesidades; el juego es el placer de poner en escena las representaciones inconscientes.

Maria Montessori teorias del aprendizaje como la del aprendizaje significativo de
David Ausubel, teoria sociocultural de Vygotsky, la teoria de Jean Piaget enfoques que de
alguna manera fueron validadas a través de las experiencias con los estudiantes, dando asi
respuesta a la pregunta qué guio esta investigacion. La investigacién se llevé a cabo en la IL.E
82125 Manzanamayo perteneciente al distrito de Bafios del inca UGEL Cajamarca con la
participacién de 12 estudiantes de 3 afios de edad los que participaron en su totalidad, toda esta
experiencia fue registrada al inicio en diarios de campo los que nos sirvieron para detectar mis
fortalezas, debilidades, vacios, luego se utilizé los diarios reflexivos las que nos ayudaron a
reflexionar de una manera consciente acerca de nuestra labor, finalmente se utilizaron matrices,

tablas para el registro y tratamiento de datos.

Para que esta investigacion se presente de forma ordenada y coherente se ha dividido
en 7 apartados. En el apartado | se menciona la fundamentacion del problema; en el apartado 11

se presenta la justificacion de la investigacion; en el apartado 111 se da a conocer el sustento



tedrico que es la base de la investigacion; en el apartado IV se presenta la metodologia de la
investigacion; en el apartado V se presenta el plan de accion y evaluacion; en el apartado V1 se
presenta la discusion de los resultados y; en el apartado VII se da a conocer la difusion de los

resultados.

La autora.



11

FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA
Caracterizacion de la préactica pedagdgica

La practica pedagogica diaria que realizamos los docentes se ve reflejado en la
manera como los estudiantes pueden enfrentarse a diferentes situaciones de la vida
cotidiana. Tomando como referencia este punto voy a dar a conocer como se desarrolld
las actividades en todas las sesiones de aprendizaje con nifios de 3 afios del nivel inicial
que se inicio con el recojo de informacién mediante el uso de los diarios de campo en
cada sesion de aprendizaje, que me sirvio como un instrumento donde se ha podido
identificar mis debilidades como son: utilizacion de estrategias inadecuadas en los
diferentes momentos de la sesién de aprendizaje como dinamicas fuera de contexto,
aburridas y mecéanicas que no son significativas para los nifios evidenciando poca
participacion y aburrimiento de los mismos y que dificultan el desarrollo de las diferentes
competencias establecidas en el Programa Curricular de la Educacion Inicial , también se
logro reconocer ciertas fortalezas como son utilizacion de interrogantes en el momento
del inicio para el recojo de saberes previos y el logro del conflicto cognitivo generando
en los estudiantes el pensamiento critico, uso de materiales los cuales hacian de alguna
forma dindmica la sesién de aprendizaje sin embargo me daba cuenta que el indicador de
logro que se tenia que cumplir al finalizar la sesién de aprendizaje no se evidenciaba en
los estudiantes, también se pudo detectar algunos vacios en mi practica pedagdgica siendo
la no realizacion de actividades de metacognicion ,retroalimentacion trabajo en equipo las
que son fundamentales para lograr el propdsito de la sesion de aprendizaje ,con toda esta
informacion recogida de este instrumento pude reflexionar y analizar las debilidades

detectadas y buscar el sustento tedrico que me ayudard a conocer estrategias



metodoldgicas y poder aplicarlas en mi practica pedagdgica diaria y lograr el desarrollo
de competencias de las diferentes areas del nivel inicial que ayudaran a los estudiantes a
resolver situaciones problematicas que se presentan en su vida cotidiana siendo el nivel
inicial la etapa base de formacién de ciudadanos activos y comprometidos con el

desarrollo sostenible de un pais.

1.2 Caracterizacion del entorno sociocultural

El trabajo academico se Ilevo a cabo en la I.E.l. N° 82125, ubicada en la comunidad de
Manzanamayo a una distancia a 5 km de la ciudad de Cajamarca y pertenece al distrito de
Barios del Inca, alberga a 112 nifios de educacién primaria y 45 nifios de inicial, 4 docentes de
primaria,2 de inicial y 1 auxiliar, es una amplia institucion siendo concurrida por la mayoria de
la poblacidn; algunos espacios educativos son compartidos por los 2 niveles como el patio,
centro de computo, lavatorios, Cuenta con 4 aulas distribuidas para el nivel primario. Las aulas
utilizadas por el nivel inicial pertenecen al nivel primario siendo el aula de tres afios compartida
con el almacén de alimentos del nivel primario.

El aula que ocupan los estudiantes de 3 afios de edad tiene poca iluminacién y ademas
el espacio es muy reducido, no cuenta con mobiliario adecuado para la edad de 3 afios ni con
materiales educativos propios para el uso pedagdgico de docente agenciandonos de los
materiales del nivel primario que podrian ser utilizados en el nivel inicial como cuentos, pelotas,
colchonetas, conos, etc. o elaborandolos por iniciativa propia con materiales reciclables y de la
comunidad. Los padres de familia estan evocados al trabajo diario de la elaboracion de ladrillo
haciendo participar a sus hijos desde edades tempranas de esta actividad, otra actividad

econdémica es la venta de hortalizas la que ayuda a los padres de familia en el sustento del



hogar; en algunas familias se evidencia el problema social del alcoholismo el que influye en el
aprendizaje y comportamiento de los estudiantes. La mayoria de los nifios y nifias se atienden
en la posta médica del centro poblado de Otuzco que esta alejada de la Institucion Educativa
obstaculizando alguna atencion de emergencia que se presente en el horario escolar y ademas
es una causa de la inasistencia de los nifios y nifias al atenderse en el turno diurno debido a la
distancia que existe entre ambas , se evidencia en el entorno enfermedades respiratorias,
odontoldgicas y cutdneas en los estudiantes las cuales dificultan el trabajo educativo por la
ausencia de los mismos. La comunidad de Manzanamayo también se caracteriza por sus
costumbres, bailes, religion, las que nosotros como docentes utilizamos como recursos
educativos en nuestra practica pedagdgica para hacer significativos y duraderos los aprendizajes

de los estudiantes del nivel inicial.

II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y FORMULACION DE LA PREGUNTA
GUIA
2.1 Planteamiento del problema
Luego de haber realizado el andlisis de diez diarios de campo donde se ha
detectado fortalezas asi como debilidades en mi practica pedagdgica y habiendo recibido
sugerencias de los docentes formadores respecto a la deconstruccion de mi practica
docente; durante el andlisis de las debilidades mas recurrentes me he dado cuenta que mis
estudiantes en el desarrollo de la sesion de aprendizaje se muestran desinteresados y
pierden la concentracion rapidamente debido a que no utilizo estrategias significativas

como el juego simbolico que ayuden al desarrollo de la competencia Resuelve problemas



de forma, movimiento y localizacién, en los estudiantes de tres afios de edad de la

Institucion Educativa Inicial N°82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.

2.2 Formulacién de la pregunta guia
Para empezar asumir un proceso de cambio y dar solucién al problema planteado

se formula la siguiente pregunta:¢ La aplicacion del juego simbdlico favorece el desarrollo
de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el &rea de
Matemaética en estudiantes de 3 afios de la I.E.I 82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca
20167

2.3 Justificacion de la Investigacion

2.3.1 Teorica

Este trabajo de investigacion es realizado porque permitird conocer y aplicar
teorias que expliquen la utilizacién del juego como estrategia metodoldgica en el area de
Matematica en los nifios del nivel inicial y puedan ser aplicadas de manera adecuada y

pertinente en mi practica pedagogica y mejorar mi trabajo como docente.

2.3.2 Metodoldgica

En este aspecto este trabajo es realizado porque desconozco la aplicacién del juego
simbolico como estrategia metodoldgica partiendo del contexto real, las necesidades e
intereses de los estudiantes y que a partir de su aplicacion favorezcan el desarrollo de
competencias matematicas fortaleciendo a la vez mi practica pedagogica diaria y

pudiendo ser aplicada a otras investigaciones.



2.3.3 Pedagogica

3.1

En este aspecto el trabajo académico es realizado porque mi practica pedagogica
con nifios del nivel inicial va ir mejorando progresivamente empezando por la
identificacion de debilidades y desarrollando sesiones de aprendizaje con la propuesta
innovadora donde se observa que la aplicacion del juego simbolico como estrategia

metodologica en el rea de Matematica favorece el desarrollo de competencias.

SUSTENTO TEORICO

Marco tedrico

3.1.1 Teorias generales del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje describen los procesos mediante los cuales los seres
humanos pueden lograr aprendizajes, elaborando a su vez estrategias, tratan también de
explicar como los sujetos acceden al conocimiento. Estas teorias tienen un sustento
filosofico — psicoldgico y han podido ser adaptadas y aplicadas en el campo Pedagdgico
especialmente en las aulas.

Presentamos las principales teorias del aprendizaje las cuales han sido de ayuda
para realizar este trabajo de investigacion. Es asi que para Wallon (citado por De la Mora
1977) en su teoria psicobioldgica manifiesta acerca de la nocion motdrica que tiene que

ver con la realizacion del juego, lo siguiente:

Teoria psicobioldgica de H. Wallon

Esencialmente es en la obra de H. WALLON donde encontramos el punto de

partida de esta nocion fundamental de unidad biologica de la persona, donde de psiquismo



y motorica no constituyen ya dos dominios distintos o yuxtapuestos, sino mas bien
representan la expresion de las relaciones reales del ser y del medio.

Wallon afirma que antes de utilizar el lenguaje verbal para hacerse comprender, el
nifio hacia primero uso de los gestos, es decir movimientos en conexion con sus
necesidades y situaciones surgidas de su relacion con el medio.

Para Wallon el movimiento prefigura las diferentes direcciones que podra tomar
la actividad psiquica. EI desplazamiento en el espacio puede adoptar tres formas teniendo
cada una su importancia en la evolucion psicologica del nifio:
= Puede ser pasivo 0 exdgeno: son los reflejos de equilibrarian.
= Desplazamientos corporales activos o autdgenos en relacion con el medio exterior.
= Reacciones postulares que se manifiestan con los gestos, actitudes y mimicas.

Estas tres formas de actividad estan en relacion, evidentemente, con la contraccion
muscular que se traduce a la vez por los desplazamientos segmentarios, funcion clonica 'y
por el mantenimiento del equilibrio y de las actitudes, funcion ténica. El tono juega pues
un papel fundamental tanto en la vida afectiva como en la de relacion. Dice Wallon que
es la trama donde se tejen las actitudes, y estas se hallan en relacién, por una parte, con la
acomodacion o interpretacion perceptiva y por otra parte con la vida afectiva.

Para Wallon, la parte psiquica y la parte motora se relacionan entre si logrando del
ser humano una unidad bioldgica, siendo el movimiento factor importante para que el
nifio logre la comunicacion. Este aporte va fortalecer mi trabajo de investigacion y por
ende mi practica pedagogica ya que el nifio logra comunicarse a través del movimiento,
en la estrategia a utilizar que es el juego simbolico se evidencia movimiento del cuerpo lo

que ayudara al estudiante a desarrollar un aprendizaje positivo.



Teoria de Jean Piaget

El movimiento como él lo llama dinamismo motor es el punto de partida para la
construccion de la inteligencia. Es asi que ha dividido el desarrollo de las personas en
estadios: periodo sensorio motor (inteligencia representativa), preoperatorio (inteligencia
concreta).

El dinamismo motor es, por tanto, el punto de partida de la construccion, 0 mas
bien de la elaboracion, de los diferentes datos expuestos de aquello que se ha convenido
denominar inteligencia.

Para Piaget el movimiento como él lo Ilama dinamismo motor es el punto de
partida para la construccion de la inteligencia. Es asi que los estadios sensorio motor y
preoperatorio son los mas importantes en el desarrollo del ser humano. En mi labor
educativa este concepto es muy importante porque al utilizar actividades motoras como
dinamicas, juegos motrices el nifio podra lograr aprendizajes, desarrollar su inteligencia,

en este caso el juego simbdlico.

Evolucion del espacio segun Jean Piaget

Las primeras clasificaciones acerca de los conocimientos espaciales, aparecen en
Piaget (1948), el cual establece y presenta que, la adquisicién del espacio se construye
gradualmente siguiendo un orden: se da en tres etapas Topoldgicas, Proyectivas y

Euclidianas.



Espacio topoldgico. Es un espacio compacto, es una interrupcion cerrada de la recta. La
idea de espacio topoldgico esté vinculada al cuerpo, ya que el objeto de una experiencia
es visto desde el propio cuerpo y no en un espacio absoluto a direccional.

Las relaciones espaciales topoldgicas mas sencillas se expresan mediante palabras
como arriba, abajo, encima, debajo, més arriba, mas abajo, delante, detras para proseguir
con experiencias como desplazamientos las que contribuiran gradualmente a alcanzar las
nociones espaciales e imagenes mentales de las posiciones de los objetos, con respecto a
nosotros.

Cuando el nifio tiene la habilidad motriz basica, el espacio se ensancha y se
convierte en un explorador de su entorno con su propio cuerpo, cuyas caracteristicas son
su gran actividad fisica, su constante investigacion llena de curiosidad en el encuentro con
explicaciones, de las distancias y direcciones en relacion con las personas y objetos a
partir de sensaciones cambiantes, visuales y tactiles y asi germinara el desarrollo de su
pensamiento simbolico. Con este pensamiento simbélico, puede evocar y hacer
representaciones de sus imagenes mentales, no solo en ausencia del objeto o situacién, o
diferidas en el tiempo. Con ellas puede codificar y decodificar asi como transformar la

informacion.

Espacio proyectivo

Emerge cuando el objeto o proposito de analisis o representacion no es
considerado como aislado, sino con una intercoordinacion de objetos y segun un punto de
vista determinado. Dependera de varios factores: de la distancia de observacion y del

angulo visual de ellos; aspectos que se convierten en importantes referentes a la hora de
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observar y comprender varias representaciones de una misma escena u objeto con este
tipo de representacion, se busca que el objeto y proposito representado tenga sus
caracteristicas estructurales, no una copia de él y asi encontraremos diferentes
representaciones/interpretaciones y no copias iguales. Para ello es necesario transitar por
un proceso de generar imagenes mentales de esas representaciones. Tanto el nifio como
el adulto en sus representaciones, tanto topolégicas como proyectivas, y euclidianas
necesita transitar primeramente, por una actividad cognitiva de experiencia directa y
andlisis con el objeto o propdsito de su representacion, en un medio natural preciso y un
medio cultural determinado, con una evolucién propia, que requiere un tiempo, para
extraer las caracteristicas estructurales mas relevantes de este espacio o proposito, y asi
crearse una imagen mental de ello, que le permita su representacion en otro soporte o en
ausencia del objeto o situacion, o diferidas en el tiempo. Es decir, los sentidos se

convierten en sistemas perceptuales y no en canales sensoriales.

Espacio euclidiano

Se define por unos ejes perpendiculares entre si. Se conservan las distancias,
medidas y angulos. Es ordenado. Es lineal. Es fijo. Prima el sentido de la vista. Pertenece
al territorio de lo consiente, del conocimiento I6gico.

Es un espacio de medidas, se respeta las relaciones espaciales de medida, de

distancia, entre dos puntos, la horizontalidad y la verticalidad, la angulacion, las paralelas.
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Teoria de Maria Montessori:

El método Montessori esta basado esencialmente, en la actividad del nifio pequefio
considerada sobre el doble aspecto de actividad funcional en relacién con los intereses
infantiles y de actividad sensomotora. (Montessori, 2003, pag. 164)

Aparte de la actividad sensomotora como la base de la actividad intelectual,
Montessori insistia sobre el interés de la leccion de silencio, que era efectivamente un
medio de que el nifio aprendiera a inhibir y controlar sus acciones.

Este método es también valioso por sus innovaciones pedagdgicas y continuas
influenciadas la escuela maternal. Es siempre considerado por algunos como una
educacién psicomotora. El nifio es esencialmente activo el movimiento es una accién
fundamental en el desarrollo del nifio, el movimiento no influye solamente el aspecto
fisico del hombre sino que a través del movimiento influye de manera benéfica en el alma,
el movimiento es el medio por el cual la inteligencia logra los objetos del mundo exterior
es la accion a través de la cual el hombre se relaciona con el mundo exterior.

Esta teoria da aportes importantes en esta investigacion como la que considera al
nifilo como un ser activo y al utilizar el juego el nifio demuestra su constante actividad y
también el juego es una actividad de interés del nifio.

El método de Maria Montessori se basa en la actividad del nifio, es asi que la
actividad sensomotora es la base de la actividad intelectual. Esta teoria es de mucho valor
en mi practica pedagdgica ya que los nifios pequefios especialmente de inicial tienen que
estar en actividad la que es una caracteristica propia de su edad y es por eso que
utilizaremos el juego como estrategia metodologica en nuestras actividades en el area de

Matematica.
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Teoria de E. Guilmain

La teoria de E. Guilmain estd basada en esencia sobre las concepciones
psicobioldgica desarrolladas por Wallon. Guilmain insiste sobre el papel fundamental de
la actividad tdnica:
= El recién nacido vive el mundo enteramente sobre el plano tonico-afectivo.
= La funciodn ténica esta ligada estrechamente a las actitudes.
= Las relaciones tonico motoras estan en relacion con las emociones y su expresion

espontanea.
Los trabajos de Guilmain demuestran que el nifio desde que nace primeramente

experimenta el plano ténico y afectivo. (Guilmain, 1981)

Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel:

El individuo aprende mediante aprendizaje significativo, se entiende por
aprendizaje significativo a la incorporacion de la nueva informacion a la estructura
cognitiva del individuo. Esto creara una asimilacion entre el conocimiento que el
individuo posee en su estructura cognitiva con la nueva informacion, facilitando el
aprendizaje. Esta teoria es de suma importancia, donde los aprendizajes previos son base
para nuevos aprendizajes logrando significatividad para los alumnos. El juego es una

actividad que adquiere mucho significado para el estudiante. (Ausubel, 1976)

Teoria del descubrimiento de Bruner:
Bruner plantea la teoria de la categorizacion. La actividad es la parte esencial de

todo proceso de aprendizaje. Para Bruner hay una condicion indispensable para lograr un
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aprendizaje de manera significativa es tener la experiencia personal de descubrirla. Esta
teoria tiene un aporte muy importante que es la actividad en el caso de los nifios el juego

el que conduce al nifio a descubrir aprendizajes de manera espontanea. (Bruner, 1984)

Teoria sociocultural de Lev Vigotsky:

Pone el acento en la participacion proactiva de los menores con el ambiente que
los rodea, siendo el desarrollo cognitivo fruto de un proceso colaborativo. Los nifios
desarrollan sus aprendizajes mediante la interaccion social, van adquiriendo nuevas y
mejores habilidades cognocitivas. El juego es una actividad social. De acuerdo a este
sustento Manzano (1977) afirma que: Los nifios aprenden cuando se socializan con su
medio es decir con todo lo que les rodea y a través del juego se socializan y adquieren

aprendizajes.

3.1.2 Teorias especificas

Bernard Aucouturier

Las actividades ludicas permiten que el nifio exprese sus necesidades. El juego
acto creador da forma a los contenidos inconscientes, a los fantasmas de accion, el juego
es el placer de poner en escena las representaciones inconscientes. Para Acouturier el
juego fomenta la escucha y la comprension sensible del otro. Acouturier refiere que el
docente podra dinamizar el poder de crear si el a su vez, sabe jugar con los materiales
culturales que utiliza en su pedagogia.

La practica psicomotriz se orienta hacia una dimension méas expresiva y libre del

nifio. Es la practica libre de la expresividad motora del nifio, deja suficiente libertad al
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nifio para que pueda expresar la profundidad de los contenidos psiquicos y de sus

emociones. (Aucouturier, 2004)

Teoria de Palou

El juego permite regular la emocion, lo cual es muy importante para el desarrollo
afectivo, ya que permite aprender a, gobernar la propia emocion y no a reprimirla. Palou
afirma que la primera forma de simbolizacién, incluso antes de que aparezca el lenguaje,
es el juego simbdlico. El nifio reelabora sus relaciones afectivas volviéndolas a producir
de una forma ficticia, interpretando aquello que emocionalmente ha representado para él,
sin que esta accion le produzca ningun perjuicio o juicio por parte de su entorno. Por tanto,
este marco es privilegiado para ensayar equivocaciones, hacer reales los suefios o deseos,
expresar las importancias y las rabias acumuladas, reirse de sus propios temores, satirizar

con las tristezas y descontrolarse con las alegrias. (Palou, 2003)

Teoria de Freud

El deseo es el factor determinante en el juego. El nifio distingue el juego de la
realidad, sin embargo, usa objetos y situaciones del mundo real para crear un mundo
propio en el cual puede repetir experiencias agradables cuantas veces quiera y puede
ordenar y alterar los eventos de la manera que queda mas complacido. Para Freud todo o
casi todo el comportamiento esta motivado por afectos inconscientes. Entonces, el juego
del nifio no es una serie de ocurrencias casuales, sino que esta determinado por los

sentimientos y emociones de la persona, estando o no consciente de ello. Por ejemplo, un
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nifio que ha recibido atencion médica, juega hacer el doctor y a poner inyeccién. (Freud,

1948)

3.1.3 Enfoques
Enfoque del juego

En la préctica pedagdgica actual se esta utilizando el juego como estrategia
metodoldgica en las diferentes areas, este enfoque esta dando buenos resultados ya que se
esta logrando el desarrollo de capacidades en los estudiantes de los diferentes niveles
especialmente el nivel inicial. En el proceso de su desarrollo psicomotriz, los nifios y las
nifias viven su cuerpo a través de la libre exploracion y experimentacion de sus
movimientos, posturas desplazamientos y juegos, en interaccion permanente con su
entorno y ambiente. Estas experiencias permiten la adquisicion de una mayor conciencia
respecto de su cuerpo y sus posibilidades de accidn y de expresidn aprenden a tener mejor
dominio, control y coordinacion de su cuerpo, sus movimientos y habilidades motrices,
favoreciendo asi la construccion de su esquema e imagen corporal.

El principio de juego libre es uno de los principios que orienta al nivel inicial y
manifiesta que jugar es una actividad libre y esencialmente placentera, no impuesta o
dirigida desde afuera. Le permite al nifio, de manera natural, tomar decisiones, asumir
roles, establecer reglas y negociar segun las diferentes situaciones. A través del juego, los
niflos y niflas movilizan distintas habilidades cognitivas, motoras, sociales vy

comunicativas.
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¢ Qué pasa en el cerebro del nifio o nifia cuando juega?

Las experiencias de juego de los nifios, desde sus primeros afos de vida, son muy
importantes para la formacion del cerebro, un 6rgano que se desarrolla gracias a las
conexiones que se dan entre las neuronas. Mientras los nifios juegan, el cerebro genera,
de forma natural, esas conexiones; asi, el juego produce hormonas beneficiosas, como la
serotonina, las encefalinas y endorfinas, la dopamina y la acetilcolina, que aseguran el
aprendizaje de los nifios, armonizan sus emociones y regulan su estado de animo; ademés
potencian su atencién y concentracion
Serotonina: reduce la ansiedad y regula el estado de &nimo
Acetilcolina: favorece estados de atencion, el aprendizaje y la memoria.

Encefalinas y endorfinas: Reduce la tencion neuronal, brinda calma, malestar y felicidad
nos permite un perfecto estado para la creatividad.

Dopamina: permite alta motivacion fisica, los musculos reaccionan al impulso ladico del
juego, repeticion eficiente de movimientos ligados al juego, creacion de imagenes y

juegos fantasticos.

Enfoque de resolucion de problemas

Este enfoque es aplicado hoy en dia en el area de Matematica para lograr el
desarrollo de diferentes capacidades.

La aplicacion del enfoque de resolucion de problemas implica conocer de qué
manera aprenden los nifios. Piaget describe los tipos de conocimientos y su implicancia

en el desarrollo del pensamiento matematico.
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El conocimiento fisico es descubrir que un objeto tiene color, peso, volumen estas
propiedades de los objetos son percibidas por los sentidos.

El conocimiento matematico se produce cuando la informacion se relaciona se
organiza, se interpreta.

El enfoque de resolucion de problemas orienta y da sentido a la educacion
matematica, y contribuye a desarrollar ciudadanos que actden y piensen matematicamente
al resolver problemas en diversos contextos. Asi mismo orienta la metodologia de la
ensefianza y aprendizaje de la Matematica.

Los problemas se dan en distintos contextos, las actividades que realizan los nifios
cotidianamente les permiten enfrentar desafios que se convierten en oportunidades de

aprendizaje de la Matematica.

¢Por qué aprender Matematica?

MINEDU (2015) sostiene que: Se aprende Matematica porque esta presente en
nuestra vida diaria y necesitamos de ella para poder desenvolvernos, esta presente en las
actividades familiares, sociales, culturales; hasta en la misma naturaleza, abarcando desde
situaciones simples hasta generales, tales como para contar la cantidad de integrantes de
la familia y saber cuéantos platos poner en la mesa. Por esta razon, nuestra sociedad

necesita de una cultura Matematica.

Competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion:
Esta competencia se visualiza cuando los nifios y nifias van estableciendo

relaciones entre su cuerpo y el espacio, los objetos y las personas que estan en su entorno.
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Es durante la exploracion e interaccion con el entorno que los nifios se desplazan por el
espacio para alcanzar y manipular objetos que son de su interés o interactuar con las
personas. Todas estas acciones les permiten construir las primeras nociones de espacio,
forma y medida.

En estas edades, los nifios desarrollan nociones espaciales al moverse y ubicarse
en distintas posiciones, desplazarse de un lugar a otro y al ubicar objetos en un
determinado lugar. De esta manera los nifios pueden estimar ubicaciones y distancias:
comunican si él esta cerca de su amigo, si su lonchera esta lejos de su mesa o si la docente
esta al lado de la pizarra.

Asi también utilizan expresiones que hacen referencia a los desplazamientos que
realizan y comprenden las expresiones hacia adelante, hacia atras, hacia un lado, hacia el
otro.

Del mismo modo al observar los elementos de su entorno y manipular objetos van
identificando algunas de sus caracteristicas perceptuales como la forma y tamafio.

En el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y
localizacion los nifios y nifias combinan principalmente, las siguientes capacidades:
modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones, comunica su
comprension sobre las formas y relaciones, geométricas y usa estrategias y

procedimientos para orientarse en el espacio.
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¢Como los estudiantes logran desarrollar la competencia resuelve problemas de
movimiento forma y localizacion?

En inicial los estudiantes adquieren nociones de los conceptos bésicos, en todas
las competencias.

En esta investigacion se ha querido demostrar el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion mediante la aplicacion del
juego simbolico, veremos entonces como el estudiante puede desarrollar esta competencia

MINEDU (2015) sostiene que: Desde que venimos al mundo, sentimos la
necesidad de explorar la realidad que nos envuelve. Desde pequefios nos encontramos en
constante  movimiento y descubrimiento, ya sea observando, manipulando o
experimentando con los objetos de nuestro entorno recepcionando sus caracteristicas a
través de los sentidos, experimentamos formas de los objetos cotidianos y poco a poco
vamos tomando posesién del espacio, desplazandonos de un lugar a otro, moviéndonos o
moviendo objetos, ubicando intuitivamente a los objetos en relacion a la persona.
Presentandose asi diversas oportunidades para resolver problemas espaciales, a través de
las cuales vamos a presentar una serie de referencias que nos van a permitir
paulatinamente ubicarnos y a su vez ubicar objetos o personas en diferentes espacios. Este
conocimiento espacial nos permite familiarizarnos con nuestro espacio vital, es decir este
mundo tridimensional en que vivimos y comprender las distintas formas y expresiones de
nuestra cultura.

El objetivo de ensefianza de nuestro nivel consiste en proporcionar a los nifios las
herramientas necesarias para dominar sus relaciones con el espacio, describir y comunicar

las posiciones de los objetos y de las personas asi como sus desplazamientos.
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Existe un conjunto de conocimientos necesarios para el dominio de las relaciones
espaciales que pocas veces ha sido considerado como importante en la escuela. En general
estos conocimientos son poco trabajados solo en el nivel inicial o primer grado y muchas
veces ha sido dejado de ensefiar; sin embargo, numerosas investigaciones que la
adquisicién de dichos conocimientos que se inician en situaciones cotidianas de
interaccion con el espacio fisico.

El domino del espacio implica la posibilidad de describir, comunicar e interpretar
tanto la ubicacién de un objeto, o de una persona, como asi también posibles
desplazamientos. (pag50)

Estas teorias y enfoques respaldan este trabajo de investigacién quedando claro
que el juego es una actividad espontanea e interesante para los estudiantes del nivel inicial
y nosotros los docentes debemos considerarlo como un valioso recurso en nuestra practica
pedagogica diaria.

En la presente investigacion se ha utilizado el juego el simbodlico para desarrollar
la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion es asi que se
dara algunos conceptos de juego simbélico segln algunos autores

Bernard (2002) afirma que: El juego simbdlico es la capacidad de representar
objetos y situaciones comunes a través de gestos y acciones. El nifio tiene la capacidad de
coger un teléfono de juguete y utilizarlo como si se tratara de un teléfono real, es un nivel
de representacion primaria de objetos situaciones se inicia a los 2 afios y dura hasta los 6
anos. (pag. 175)

MINEDU (2016) afirma que: El juego simbolico es la representacion de un objeto

por otro, es decir los objetos se transforman para simbolizar otros que no estan presentes,
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3.2

asi un cubo de madera se convierte en un camién, una mufieca en una nifia, etc. Lo
fundamental no son ya las acciones sobre los objetos, sino lo que estos y aquellas
representan, el niflo empieza a hacer como si atribuye a los objetos toda clase de
significados mas o menos evidentes, simula acontecimientos imaginados interpreta
escenas creibles mediante roles y personajes ficticios o reales, y coordina aun nivel mas
complejo, multiples roles distintas situaciones. Estas formas de juego evolucionan,
acercandose cada vez mas con los afios a la realidad que representan. La mayor parte de
los juegos simbolicos implican movimientos y actos complejos que pudieron
anteriormente, ser objeto de juegos de ejercicio sensorio motor. (pag. 28)

MINEDU (2015) afirma que: Los juegos simbolicos de los nifios y nifias estan
condicionados por el entorno sociocultural. La mayoria de los juguetes o instrumentos
son del medio natural, como los arboles, ramas, hojas semillas, rio, animales, y el propio
cuerpo de las nifias o nifios.

Rodriguez (citado por Garcia, 2011) da a conocer que: Los juegos simbdlicos son
fruto de la actividad en la que el hombre transforma la realidad y modifica el mundo, su
caracter radica en la actitud de transformar la realidad reproduciéndola, ellos responden a
cada sociedad humana, a las diversas agrupaciones que han ido apareciendo a lo largo de
los afios donde se refleja el extraordinario valor que tiene en la formacién de la

personalidad de las convicciones morales (pég. 11)

MARCO CONCEPTUAL
Aprendizaje: Es el proceso de adquisicion o modificacion del comportamiento de una

manera estable a través de la experiencia. Esto implica por ejemplo si un nifio no se
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desplaza por el espacio usando los conceptos espaciales (arriba, abajo, adelante, atras)

quiere decir que nunca los ha aprendido.

Aprendizaje significativo: Es el aprendizaje que adquiere significado, establece vinculos

con lo que ya se sabe y con lo que se aprende.

Competencia: Es un saber hacer en situaciones concretas que requieren de la aplicacion

creativa, flexible y responsable de conocimientos, habilidades y actitudes

Espacio: es el medio fisico en el que se sitdan los cuerpos y los movimientos y que suele

caracterizarse como homogeéneo, continuo, tridimensional e limitado. Superficie o lugar

con limites determinados y caracteristicas o fines comunes.

Estrategia: Es el conjunto de actividades y actuaciones que se organizan con el claro

objetivo de poder lograr los objetivos que se han marcado.

Desplazamiento: Es la accion de moverse de un lugar a otro.

Juego: Es un hecho motriz implicito en la practica habitual del nifio, se considera el mejor

medio educativo para favorecer el aprendizaje, el desarrollo fisico, desarrollo psicomotor

y desarrollo intelectual.
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4.1

Juego simbdlico: Llamado juego de ficcion empieza a los 2 afios y termina a los 6 afios.
Es un tipo de juego en la cual el nifio tiene la capacidad de transformar objetos en otros
crear situaciones y mundos imaginarios basados en la experiencia, imaginacion y la

historia de nuestra vida.

Metodologia: Es el mecanismo o procedimiento racional empleado para el logro de un

objetivo u objetivos.

Movimiento: Es el cambio de posicidn de un cuerpo respecto de un sistema de referencia.

Ubicacion: Es un lugar, un sitio o una localizacion donde est& ubicado algo o alguien, es

la existencia de un ser o de algo en algun sitio o lugar.

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
Tipo de investigacion
El presente trabajo académico, por su naturaleza es de tipo Investigacion Accion
Pedagdgica que tiene como propdsito saber si la aplicacion del juego simbodlico favorece
el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en estudiantes de tres afios dela I.E.l. N°82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.
Por las caracteristicas peculiares que presenta, la investigacion se localiza dentro

del tipo de investigacion cualitativa.
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4.2

4.3

4.4

Corresponde a la practica pedag6gica en aula a través de un plan de accion con la
ejecucion de 10 sesiones de aprendizaje a efectos de verificar los resultados de la

reconstruccion.

Objetivo General:
Utilizar el juego simbdlico para desarrollar la competencia: Resuelve problemas

de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.LE.l 82125

Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.

Objetivos especificos:

= Desarrollar la ubicacién espacial utilizando el juego simbdlico de ubicacién de objetos
en estudiantes de 3 afos de la I.E.l 82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.

= Desarrollar la ubicacidn espacial utilizando el juego simbdlico de ubicacién de su
cuerpo en estudiantes de 3 afios de la IEI82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca
2016.

= Desarrollar la ubicacion espacial utilizando el juego simbdlico de desplazamiento en

estudiantes de 3 afios de la I.E.1.82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.

Hipdtesis de accion

La utilizacion del juego simbdlico como: juego simbolico de ubicacion de objetos,
juego simbdlico de ubicacion de su cuerpo, juego simbolico de desplazamiento favorece
el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, Movimiento y localizacion

en estudiantes de 3 afios de la I.E.l 82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.
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4.5 Beneficiarios de la propuesta innovadora:
La poblacion beneficiaria que particip6 en el presente trabajo académico consta

de 9 estudiantes de la I.E.l 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca ,2016

4.6 Poblacion
La poblacion dentro la investigacion accion pedagogica estd constituida por la
practica pedagogica la que consta del desarrollo de diez sesiones de aprendizaje durante

el proceso de la deconstruccién como en la reconstruccion.

4.7 Muestra
La muestra es el registro de la practica pedag6gica en un total de 10 sesiones de
aprendizaje de la propuesta pedagdgica innovadora comprendida en el proceso de la

reconstruccion.

4.8 Instrumentos para el registro de datos
4.8.1 Instrumentos de la ensefianza:

a. Diarios de campo: este instrumento consiste en un cuaderno donde se registra
secuencialmente de una manera descriptiva nuestra labor diaria, fue utilizado para
identificar debilidades, fortalezas, vacios de la practica pedagdgica en este sentido es
una herramienta que permite sistematizar las experiencias para luego analizar los
resultados.

b. Diarios reflexivos: Es un instrumento tipo ficha con interrogantes acerca de nuestra

accion pedagogica, nos ayudo a hacer una reflexion inmediata de la misma.
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c. Lista de cotejo para evaluar el disefio de la sesion: Es un instrumento que permite
analizar minuciosamente cada sesion antes de ser aplicada, gracias a este instrumento
podemos ver si la sesion cumple con cada uno de los momentos, procesos, estrategias,
materiales y tiempo. Se utiliza para conocer si las sesiones de aprendizaje se encuentran
elaboradas correctamente.

d. Ficha de autoevaluacion de la aplicaciéon de la estrategia: Son fichas en donde se
detalla los momentos a seguir para el desarrollo de la estrategia a desarrollar
considerando que la autoevaluacion es un método que consiste en la valoracion de
nuestras capacidades que se dispone para realizar una tarea o actividad, asi como
también la calidad del trabajo que se lleva a cabo especialmente en el ambito
pedagogico.

e. Diarios reflexivos para evaluar la aplicacion de la estrategia: Este instrumento
permite desarrollar actividades metacognitivas, permitiendo que el docente reflexione
acerca de la aplicacion de estrategias en su practica pedagdgica y también va a permitir

conocer fortalezas, debilidades, vacios respecto a la estrategia aplicada.

4.8.2 Instrumentos del aprendizaje:

a. Sesién de Aprendizaje: Es un conjunto de actividades que cada docente planifica y
organiza siguiendo una secuencia logica; contiene los momentos y los procesos
pedagogicos para desarrollar los aprendizajes del &rea elegida y de la unidad didactica

b. Lista de cotejo de entrada y salida: Es un instrumento que se aplica a los estudiantes
al inicio del afio escolar como también al término y nos permite observar, analizar los

resultados de los aprendizajes de los estudiantes.
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En este caso nos permite ver el nivel del logro alcanzado de cada estudiante en la
competencia Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion del area de
Matematica. Este instrumento se caracteriza por ser dicotdmica es decir acepta solo
dos alternativas por ejemplo: si 0 no, lo logré no lo logro entre otras.

. Lista de cotejo de la sesion de Aprendizaje: Es un instrumento que se aplica a los
estudiantes en una determinada sesion de aprendizaje y a través de los items podemos
evaluar el logro del indicador propuesto, en este trabajo se aplico diez listas de cotejo

es decir una lista de cotejo para cada sesion de aprendizaje.
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49 PLANDE ACCION Y DE EVALUACION
4.9.1 Plan de accion
Matriz N° 1 Plan de Accion

Hipédtesis de accion: La utilizacién del juego simbolico como: juego simbdlico de ubicacidn de objetos en el espacio, juego simbélico de ubicacion de su cuerpo en el
espacio y juego simbolico de desplazamiento en el espacio ayuda a desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacién en
estudiantes de tres afios de edad de la I.E.l 82125,Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016

iy . Cronograma 2016
Accion Responsible Recursos MAMI JASOND
La utilizacion del juego simbdlico como: juego

simbélico de ubicacion de objetos en el espacio,

juego simbolico de ubicacién de su cuerpo enel  Docente participante (investigador) Material no estructurado.

espacio y juego simbdlico de desplazamiento de su XX
cuerpo en el espacio.
Actividades de la accion
1. Revision v aiuste del marco teérico Facilitador, investigador, Fuentes de informacion y fichas. Material
' ya ‘ acompafiante. bibliografico. Laptop X X
L . . - ~ Laptop, papel bond., material
2. Disefio de sesiones de aprendizaje. Participante y acompafiante. bibliografico, Internet, lapiceros X X
3. Revisidn de las sesiones de aprendizajes. Acompafiante y participante. Sesién de aprendizaje, lapiceros X X
4. Aprobacion de las sesiones de aprendizaje. Acompafiante Tampon, sellos, lapiceros. Sesiones de aprendizaje. X X
. ., . . - o Material no estructurado. Sesiones de aprendizaje,
5. Ejecucion de las sesiones de aprendizaje. Docente participante. Acompafiante. . . .
Gtiles escolares, Pizarra. X X
6. Elaboracion de instrumentos para recojo de Facilitador Docente participante Laptop, Flch_as de qutpevaluacmn. Ev_aluauones _de
. o) ~ entrada y salida. Diarios de campo. Lista de cotejo,
informacion. Acompafiante o . . o
Diarios reflexivos, Sesiones de aprendizaje. X X
7. Revisidn, ajuste y aprobacién de los Facilitador. Acompafante. Docente I&?g;%g’ Fls;rl]?;adﬁ)?::ic:) ngéusgrfné ELY;L:JZS(CJQ&S-SE
instrumentos. participante. raday L . P N 19- % x
Diarios reflexivos, Sesiones de aprendizaje.
8. ReCOJo de informacion sobre la ejecucion de las Facilitador. Acompafiante. Material Bibliogréafico. Laptop Internet
sesiones. X X
9. Sistematizacion de la informacién proveniente de__ ... - . .
los estudiantes y de la docente. Facilitador. Docente participante.  Laptop Instrumentos de ensefianza y aprendizaje. X X X
10. Redaccion del informe y entrega final. Fam_h?ador. Acompafiante Docente Material Bibliografico. Internet Laptop CD. X X X X X
participante. Impresora Papel bond. Anillado
11. Revisién y reajuste del informe y entrega final. ‘acilitador Docente participante. Impresora Papel bond. Anillado X X X
12. Comunicacidn de resultados a la familia, las . - . )
Docente participante. Acompafante Aula, pizarra, plumon, papelotes X

autoridades y la comunidad.
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V. Matriz de Evaluacion

Hipotesis de accion

La utilizacién del juego simbolico como: juego simbdlico de ubicacion de objetos en el espacio,
juego simbdlico de ubicacion de su cuerpo en el espacio y juego simbdlico desplazamiento de su
cuerpo en el espacio, ayuda a desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento,
forma y localizacion en estudiantes de tres afios de edad.

Matriz N° 2 Matriz de evaluacion

Accién Indicadores de proceso Fugr.ltes .d,e
verificacion
100% de sesiones de aprendizaje de la propuesta
pedagogica alternativa innovadora revisadas y aprobadas.
Utilizacion del  Realizo actividades aplicando el juego simbdlico para el
juego simbdlico desarrollo de la ubicacion espacial.
como: juego Organizo el espacio de manera que los materiales sean
simbolico de accesibles y decidan escoger con libertad su material. .
Sesiones

ubicacion de Propicio un ambiente emocionalmente pertinente para .
Trabajos de los

objetos en el los nifios y nifias. .
.. . . . estudiantes.
espacio, juego  Considero el uso de diversos objetos que sean de su ImAGenes
simbdlico de interés del nifio. : g
L . . . . Diarios de
ubicacion de su  Realizo actividades previas como: canciones, cuentos, reflexion
cuerpo y juego  ejercicios de coordinacion motora. '
simbolico de Motivo a los nifios y nifias a jugar y verbalizar sus
desplazamiento experiencias.
de su cuerpo en Observo con interés los juegos realizados de mis nifios y
el espacio. nifas.
Promuevo el trabajo cooperativo e individual de los
nifios aplicando diversas estrategias.

Comunicacion de .

los resultados a - Registro de
80% de participacién de los Padres. asistencia

la familia,
director, etc.
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5.1 DISCUSION DE LOS RESULTADOS
5.1.1 Presentacion de resultados
En este trabajo académico luego de realizar la propuesta innovadora se obtuvieron
los siguientes resultados que son presentados de la siguiente manera:

La utilizacion del juego simbdlico de ubicacion espacial de objetos, juego
simbdlico de ubicacion de su cuerpo, juego simbolico de desplazamiento, en las diez
sesiones de aprendizaje de la propuesta innovadora ha favorecido el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma movimiento y localizacién en estudiantes
participantes de esta propuesta, demostrando el cumplimiento de la hipétesis planteada,
la utilizacion del juego simbolico de ubicacion espacial de objetos, juego simbolico de
ubicacién de su cuerpo y juego simbdlico de desplazamiento favorece el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma movimiento y localizacién en los estudiantes
de tres afios de edad de la I.E.I. N° 82125, Manzanamayo UGEL Cajamarca 2016.
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Matriz N° 3: Analisis de sesiones de aprendizaje

Titulo de la investigacion: Utilizacion del juego simbdlico para desarrollar la competencia

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.E.|
N° 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca, 2016.

Sesiones Inicio Desarrollo Estrategia utilizada Cierre

5 R Observacion directa, Asamblea, juego simbdlico, Preguntas de

SESION N° 1 . : L
interrogantes interrogantes metacognicion

SESION N° 2 _Dlalogo de titeres, Asamblea, juego simbélico, Preguntas_d_e’
interrogantes interrogantes metacognicion.

SESION N° 3 Dinamica, interrogantes Asamblea, Juego simbolico, Preguntas_d_e’
interrogantes metacognicion.

SESION N° 4 Dindmica, interrogantes Asamblea, Juego simbolico, Preguntas_d_e’
interrogantes metacognicion.

SESION N° 5 Dinamica, interrogantes A_samb_lea, trabajo en equipo, juego Preguntas_d_e’
simbolico metacognicion.

4 R Diélogo con titeres, Asamblea, trabajo en equipo ,juego  Preguntas de

SESION N° 6 . SR
interrogantes simbdlico, interrogantes metacognicion.

SESION N° 7 Cuento, interrogantes Asamblea, juego simbolico, Preguntas de
interrogantes metacognicion.

SESION N° 8 Cancin, interrogantes Juego S|mbollgo, interrogantes, Preguntas_d_e’
trabajo en equipo metacognicion.

SESION N° 9 Dinamica, interrogantes _Juego simbolico de ubicacion, Preguntas_d_e’
interrogantes, metacognicion.

SESION N° 10 Dinamica, interrogantes Juego simbolico de desplazamiento, Preguntas de

SISTEMATIZACIO
N (Estrategia que mas
predomina)

En las 10 sesiones
predomina la técnica de

las dindmicas, formulacién

de preguntas

interrogantes

En las 10 sesiones predomina la
estrategia de la asamblea y la
utilizacion del juego simbdlico

metacognicion.

En las 10 sesiones
predomina la
metacognicion
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5.1.2 Aplicacion de la estrategia de investigacion accion:

Tabla 1 Resultados de la autoevaluaciéon

Resultados de la autoevaluacion relacionado a la aplicacion del juego simbdlico para
desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion en

los estudiantes de tres afios de la I.E.l. N° 82125

Sesiones Si No
1 5 3
2 6 2
3 7 1
4 8 0
5 8 0
6 8 0
7 8 0
8 8 0
9 8 0
10 8 0
TOTAL 74 6
% 92,5 7,5

Interpretacion: En la presente tabla de aplicacion correspondiente a la ficha de autoevaluacion,
se evidencia en un 92,5% se utilizo de forma correcta el juego simbdlico en el desarrollo de las
sesiones, mientras que un 7,5% hubo deficiencias. Los datos generados en esta tabla revelan
que el cumplimiento de los indicadores va dandose progresivamente de sesion en sesion, esto
quiere decir que se planificd, ejecuto y disefié adecuadamente la estrategia, por lo que promuevo
que para lograr al 100% la ejecucion de la estrategia se debid planificar de una mejor manera

dichas sesiones de aprendizaje.
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Matriz N° 4: Aplicacion de la estrategia de investigacion accion

Titulo: Utilizacion del juego simbolico para desarrollar la competencia Resuelve problemas

de forma movimiento y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.E.1 N° 82125,

Manzanamayo UGEL Cajamarca 2016.

Fuente: Fichas de autoevaluacion de la estrategia aplicada.

y Juego simbdlico %
Sesion
1 2 3 4 5 6 7 8 |SI|NO| SI NO
1 SI | NO Sl Sl Sl NO SI | NO 62,5 37,5
2 SI | NO Sl Sl Sl NO Sl | SI . 25
3 SI| St | Sl | sl |SI| NO |sI]|sl 12
7,5 5
4 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | SI 0
00
5 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | SI 0
00
6 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | SI 0
00
7 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | Sl 0
00
8 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | SI 0
00
9 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | Sl 0
00
10 Sl Sl Sl Sl Sl Sl Sl | Sl 0
00
Si 10 8 10 10 10 7 10 | 9
No 0 2 0 0 0 3 0 1
Si% |[100| 80 100 | 100 | 100 70 100 | 90
No % 0 20 0 0 0 30 0 1

Estos resultados corroboran lo expresado por Diez y Arias (2013) que proponen actividades

para la etapa de Educacion Infantil centradas en la expresion corporal como fuente del

conocimiento matematico.
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5.1.3 Analisis de los diarios reflexivos

Segun los diarios reflexivos de la aplicacion de la propuesta pedagdgica mencionada, se
observa gque en nueve sesiones se siguieron los pasos establecidos en la estrategia, mientras que
en una de ellas las obvié; motivo por el cual en nueve sesiones no encontré problemas para
desarrollar mis estrategias, y en una se improvisaron los pasos; no dejando que los estudiantes
sean participes del aprendizaje, en ocho sesiones se utilizo el material adecuado, mientras que
en dos la cantidad no fue suficiente; con respecto al instrumento de evaluacion en las diez
sesiones fue el adecuado. Una de las recomendaciones es conocer bien la estrategia para no
tener que improvisar, sobre todo dejar que los estudiantes sean los constructores de su propio

aprendizaje.

Los resultados corroboran lo expuesto por MINEDU (2013) el cual menciona que es
importante recordar que, en las actividades de desarrollo, los nifios y las nifias son protagonistas
del aprendizaje y deben participar activamente en la construccion del mismo. El protagonismo
de nifios y nifias implica la movilizacion interna y externa, es decir, interviene todo su ser en el
aprendizaje, de ahi la importancia de que en esta parte del desarrollo de la sesion de aprendizaje
ellos tengan posibilidades de elegir, hacer y responder a preguntas claves que permitan
desencadenar procesos de pensamiento complejo, tales como: relacionar, buscar, anticipar,
formular hipdétesis y elaborar preguntas y respuestas para la solucion de problemas y desafios a

los que los enfrentan los nuevos aprendizajes.
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Matriz N° 5: Analisis de diarios reflexivos

Titulo de la Investigacion: utilizacion del juego simbolico para desarrollar la competencia

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.E.I.
N° 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016

SESIONES

PREGUNTA 1

¢Segui los pasos
Establecidos en
mi estrategia
durante el
desarrollo de la
sesion de
aprendizaje? Si o
No. ¢Por qué?

No, porque me
falto mayor
organizacion y
conocer bien los
pasos de la

estrategia a seguir.

Si, porque tenia
programada
adecuadamente
cada paso de la
sesion de
aprendizaje a
desarrollar.

Si, porque conocia

bien la estrategia.

Si, porque conocia

cada paso de mi
sesion.

PREGUNTA
2
¢Encontré
dificultades
en el
desarrollo de
mi
estrategia? Si
0 No.
¢Cuales?
Si, porque
hubo
momentos
que se
improviso y
no se siguio
los pasos
como estaban
establecidos.
No, porque
segui los
pasos
establecidos
en mi sesion
de
aprendizaje y
no se
improviso.

No, porque
segui los
pasos
establecidos
en mi sesion
de
aprendizaje y
no se
improviso.
No, porque
segui los
pasos
establecidos
en la sesion
de
aprendizaje.

PREGUNTA 3

¢ Utilicé los
materiales
didacticos de
manera
pertinente en el
proceso de
ensefianza y

aprendizaje?

Si se emple6 de
manera adecuada
y pertinente los
materiales
didacticos.

No fueron muy
pertinentes en la
cantidad ya que la
sesion se
programé con
recursos de la
naturaleza, pero
no se tomaron en
cuenta las
cantidades.

Se emple6 de
manera adecuada
logrdndose
despertar el
interés de los
estudiantes.

Los materiales
utilizados no
fueron lo
suficiente.

PREGUNTA 4

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

El instrumento de
evaluacion es una ficha
de evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesi6n
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesi6n
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplicéd
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

PREGUNTA5S
¢Cuales son
recomendaciones
gue puedo plantear

las

para mejorar la
aplicacion de Ia
estrategia

seleccionada?

Debo demostrar
mayor entusiasmo
durante el desarrollo
de los talleres de
psicomotricidad fina.

Dar mayor libertad y
tiempo a los nifios
para que realicen
diversas actividades
motrices.

Para la préxima vez
debo tomar en
cuenta el nimero de
estudiantes para que
todos trabajen con
los respectivos
recursos.

Conocer fuentes
sobre los talleres de
psicomotricidad fina
en nifios de 5 afios
de edad que cursan
el nivel inicial.

Debo tener en
cuenta al nimero
total de mis
estudiantes para que
el material sea
utilizado por todos.
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10

SISTEMATI-
ZACION

Si, porque mi
sesion cuenta con
todos los pasos.

Si, porque conocia
la secuencia de mi
sesion planificada.

Si, porque tenia
establecida mi
sesion de
aprendizaje y el
orden en que tenia
que ensefiar.

Si, porque
manejaba un
marco conceptual
de mi estrategia.

Si, porque mis
estrategias son
pertinentes para la
edad del nifio.

No, porque
segui los
pasos
establecidos
en mi sesion
de
aprendizaje.

No, porque
segui los
pasos
programados
en mi sesién
de
aprendizaje.
No, porque
sequi los
pasos
establecidos
en mi sesion
de aprendizaje
y no se
improviso.
No, porque
segui los
pasos
establecidos
en mi sesién
de
aprendizaje.
No, porque
segui los
pasos
establecidos
en mi sesion
de
aprendizaje y

Si se emple6 de
manera adecuada
y pertinente los
materiales,
logrando en los
nifios una
participacion
activa.

Se emple6 de
manera adecuada
porque se logro la
participacion
activa de los
estudiantes.

Falt6 material
adecuado para la
manipulacién de
los estudiantes.

Si se emple6 de
manera adecuada
y pertinente para
su edad.

Si se emple6 de
manera adecuada
y pertinente los
materiales
didacticos de la
sesion realizada,
logrando en los

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesion
propuesta.

El instrumento de
evaluacion que se aplico
es una ficha de
evaluacion y si es
coherente con los
indicadores de la sesi6n
propuesta.

El instrumento si fue el
adecuado porque me
permitioé recoger de

no se nifios una
improviso. participacion
activa.
Si, porque tenia No, porque Si se emple6 de
bien establecidos | segui los manera adecuada
todos los pasos de | pasos y pertinente los
mi sesion de establecidos | materiales
aprendizaje. en mi sesion | didacticos de la
de sesion realizada,
aprendizaje. logrando la
participacion
activa de los
nifos.
Si: 09 - NO: 01 Si: 01 - NO: SI: 07 - NO: 03 Si: 10
Podemos apreciar = 09 En siete sesiones
gue en nueve En nueve si se utilizo el
sesiones si se sesiones no material
siguieron los pasos encontré adecuado por

Aplicar talleres de
psicomotricidad que
sean de interés del
nifio.

Usar estrategias
motivadoras para los
nifios.

Conocer una gama
de técnicas motrices
para despertar la
participacién de mis
estudiantes.

Conocer la
estrategia para que
los estudiantes
puedan comprender
y lograr los
indicadores
programados.
Conocer bien la
estrategia.

Conocer bien la
estrategia para poder
llegar a los
estudiantes y de esta
manera lograr un
100% del
aprendizaje de los
nifios.

Conocer bien el
tema de
psicomotricidad fina
para que de esta
manera pueda
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establecidos en mi | problemasen logre despertar manera autentica la desarrollar

estrategia, soloen | el desarrollo | en mis informacion. diferentes talleres
una no segui de mi estudiantes su motrices.
dichos pasos estrategia interés, mientras
porque no conocia = porque conoci que en tres
mucho de mi todos sus sesiones la
estrategia y no pasos a cantidad no fue
estaba bien seguir; pero  suficiente.
organizada. en una sesion
no porque se
improviso.
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5.1.4 Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida Tabla N° 02

Tabla 2: Resultado de las evaluaciones
Resultado de las evaluaciones de entrada y salida en los estudiantes de 3 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 82125

N° de orden Entrada Salida Total %
estudiantes Si No Si No Si No Si No
1 2 7 9 0 11 7 61 39
2 1 8 9 0 10 8 55,6 444
3 3 6 9 0 12 6 66,7 333
4 1 8 9 0 10 8 55,6 44,4
5 3 6 9 0 12 6 66,7 333
6 5 4 9 0 14 4 77,8 22,2
7 1 8 9 0 10 8 55,6 44,4
8 0 9 9 0 9 9 50 50
9 4 5 9 0 13 5 72 28
Total 20 61 81 0 101 61 561 339
% 25 75 100 0 62 38 62.00 38.00

FUENTE: Matriz N° 4
Interpretacion: En la aplicacion de la lista de cotejo de entrada y salida se evidencia que en la
entrada el 75% de estudiantes no logro6 un resultado satisfactorio, mientras que en la evaluacién
de salida el 100% de los estudiantes lograron un resultado positivo; por lo que podemos afirmar
que la utilizacion del juego simbdlico permite el desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de movimiento, forma y localizacion por lo que se puede decir que ha permitido

obtener resultados 6ptimos.
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Matriz N° 6: Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida

Titulo de la investigacion: Utilizacion del juego simbolico permite desarrollar la competencia

Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.E.|
N° 82125, UGEL Cajamarca, 2016

Hipotesis de accion: La utilizacion del juego simbélico como: juego simbolico de ubicacion

de objetos en el espacio, juego simbdlico de ubicacién y desplazamiento de su cuerpo, juego

simbdlico de ubicacion y desplazamiento de animales permitira desarrollar la Competencia

resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion en los estudiantes de 3 afios de la I.E.1.

N° 82125

Area; Matematica

Edad: 3 afios

Competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacién
Capacidades Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
Se ubica asi mismo y ubica objetos en el
espacio en el que € e_ncuentra; a pa_rtlr de ello Prueba diferentes formas de resolver
organiza sus movimientos Yy acciones para : L .
. . una determinada situacion relacionada
. desplazarse. Utiliza expresiones como L :
Indicadores o e T o “ ” con la ubicacion, desplazamiento en el
arriba”, “abajo, “dentro” y “fuera” que . - ;
. espacio y la construccion de objetos
muestran las relaciones gque establece entre su .
X . con material concreto
cuerpo, el espacio y los Objetos que hay en el
entorno.”
N° E S E S
1 NO Sl NO Sl
2 NO Sl NO Sl
3 NO Sl NO Sl
4 NO Sl NO Sl
5 NO Sl NO Sl
6 NO Sl NO Sl
7 NO Sl NO Sl
8 NO Sl NO Sl

Los resultados corroboran lo expresado por Piaget (1964), Bruner (1973) y Wallon (1985), los

cuales defienden la importancia de la actividad motriz en el desarrollo y evolucion de las

funciones cognitiva.
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Tabla 3: Resultados del nivel de logro del aprendizaje por indicador y sesion

Resultados del nivel de logro del aprendizaje por indicador y sesién en los estudiantes de
3afios de edad de la I.LE.l. N° 82125

ENTRADA SALIDA
INDICADORES
SI NO SI NO
1 2 7 9 0
2 1 8 9 0
3 3 6 9 0
4 1 8 9 0
5 3 6 9 0
6 5 4 9 0
7 1 8 9 0
8 0 9 9 0
9 4 5 9 0
TOTAL 20 61 81 0
% 25 75 100 0

Fuente: Matriz 4

Interpretacion

En la aplicacion de la evaluacion de entrada y salida se observa que en la evaluacion de entrada
solo se ha logrado el 25% de los indicadores que son logrados, y un 75% no han sido logrados;
sin embargo, en la evaluacién de salida el 100% de indicadores han sido logrados en su
totalidad.

Los datos que se evidencian en la tabla muestran claramente que con la utilizacion del juego
simbdlico los indicadores de las sesiones de aprendizaje de la propuesta pedagdgica son
logradas por la mayoria de mis estudiantes, concluyendo que la utilizacion del juego simbdlico
es pertinente para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién en los estudiantes de 3 afos de la I.E.l. N° 82125.
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Matriz N° 7: Procesamiento de las evaluaciones de entrada y salida

Titulo de la investigacion: Utilizacidn del juego simbdlico para desarrollar la competencia

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.E.|
N° 82125, Manzanamayo UGEL Cajamarca, 2016.

Hipotesis de accidn: utilizacion del juego simbolico como: juego simbdlico de ubicacion de

objetos, juego simbdlico de ubicacidén de su cuerpo y juego simbdlico de desplazamiento

permitira desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

en los estudiantes de 3 afios de la I.E.I. N° 82125, Manzanamayo, Cajamarca 2016.

Area: Matematica

Edad: 3 afios

Competencia

Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

MATEMAT
. . . . . 1ZA
Capacidades |Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio SITUACIO
NES
Indicadores |Expresacon| Expresala |Expresa| Expresala [ExpresaRealiza Realiza |Expresa la] Identifica
sus propias | comparacion |cantidade|comparacion de|cantida |diversas representa| duracién | cantidades y
palabras las |de cantidades|s hasta 5| cantidades de | des de |representacio| ciones de |de usando| acciones de
caracteristica| de objetos | Objetos objetos hasta |nes de cantidades las quitar hasta
sdelas | mediante las | usando | mediante las 10 [|agrupaciones| con palabras |cinco objetos
agrupaciones| expresiones [su propio| expresiones |objetos (de objetos objetos |“esta pesalen situaciones
usando los | “muchos”, |lenguaje.| “muchos”, [usando |segun un hastatres| mas”, |ludicasy con
cuantificador| “pocos”, “pocos”, su [criterio con con “esta pesa|  soporte
es muchos - | “ninguno” “ninguno”, | propio |material material | menos. | concreto."
pOCosS. “mas que”, |lenguajjconcretoy | concreto
“menos que” e. |gréfico.
N°deorden | e\ s | g | s |E|s| E | s |E|s|E | s |E|S|E| s |E]| s
estudiantes
1 NO | SI | NO| SI [NO|sSI| SI SI |[NO|SI| NO | SI |[NO| SI |[NO| SI Sl Sl
2 NO | SI | NO| SI [NO|SI| NO SI |[NO|SI| Sl SI [NO| SI [INO| SI | NO | sI
3 Sl Sl Sl SI |[NO |SI| NO SI |[NO|SI| Sl SI [NO| SI [INO| SI | NO | sI
4 NO | SI | NO| SI [NO|SI| NO SI |[NO|SI| NO | SI |[NO| SI |[NO| SI Sl Sl
5 NO | SI | NO | SI SI [SI| NO SI |SI{SI| NO | SI |SI | SI|NOl SI | NO | SI
6 Sl Sl Sl SI |[NO|SI| SI SI |SI{SI| NO | SI |SI | SI|NOl SI | NO | SI
7 NO | SI | NO| SI [NO|SI| NO SI [NO[SI| NO | SI |[NO| SI |[SI| SI | NO | SI
8 NO | SI | NO | SI |[NO|SI| NO SI INO|SI| NO | SI [NO| SI [NO| SI | NO | SI
9 Sl Sl Sl Sl SI [SI| NO SI INO|SI| NO | SI [NO| SI [SI| SI | NO | SI
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5.1.5 Procesamiento del nivel de logro de aprendizaje por indicador y sesion

Tabla 4: Resultados de los indicadores de las sesiones de aprendizaje

Resultados de los indicadores de las sesiones de aprendizaje de la propuesta pedagdgica
en los estudiantes de 3 afios de edad de la I.E.1 N° 82125

Indicadores Sl NO
81
81
81
81
81
81
81
81
81
TOTAL 729
% 100
Fuente: Matriz N° 5

© 00 N oo o b~ W N e
O O O O O O o O o o o

En la aplicacion de la lista de cotejo para evaluar si los estudiantes lograron o no el indicador
de las sesiones, se observa que el 100% de indicadores de las sesiones de la propuesta
pedagdgica fueron logradas.

Estos datos revelan que con la propuesta pedagogica de utilizacion del juego simbolico si se
desarrolla la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de 3 afios de la I.E.IN°82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca, 2016
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Matriz 8: Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por indicador y sesion

Procesamiento del nivel de logro del aprendizaje, por indicador y sesion

Titulo de la investigacion: utilizacion del juego simbolico para desarrollar la competencia

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de 3 afios de la I.E.I N°

82125,Manzanamayo UGEL Cajamarca, 2016. Hipotesis de accion: La utilizacion del juego

simbdlico como: juego simbdlico de ubicacion de objetos, juego simbdlico de ubicacién de su

cuerpo y juego simbolico de desplazamiento permitira desarrollar la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 3 afios de la I.LE.l. N°
82125.

Area; Matematica

Edad: 3 afios

Competencia

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

MATEMATI
. . . . . ZA
Capacidades |Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio SITUACION
ES

Expresa con| Expresa la | Expresa| Expresa la Expresa | Realiza Realiza Expresa la | Identifica
sus propias | comparacio | cantida | comparaciéon | cantida | diversas representac | duracion de | cantidades y
palabras las | n de des de cantidades |desde |representac |iones de eventos acciones de
caracteristic | cantidades |hasta5 |de objetos hasta iones de cantidades |usando las |quitar hasta
as de las de objetos | objetos | mediante las |10 agrupacion | con objetos | palabras cinco objetos

Indicadores agrupacione | mediante usando | expresiones objetos |es _de hasta tres | “esta pesa en
s, usando las su “muchos”, usando | objetos con mas”, “esta | situaciones
los expresiones | propio | “pocos”, su segunun | material pesa ladicas y con
cuantificad | “muchos”, |lenguaj | “ninguno”, propio | criterio con | concreto menos. soporte
ores “pocos”, e. “mas que”, lenguaj | Material concreto."
muchos- “ninguno” “menos que” | e. concreto y
pocos. grafico.

N° de Sesiones | SI | NO | SI | NO |SI|[NO| SI NO |[SI|NO| SI | NO | SI | NO | SI | NO | SI NO

1 9 0 9 0 9|10 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

2 9 0 9 0 9|10 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

3 9 0 9 0 9|10 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

4 9 0 9 0 9|10 9 0 901 9 0 9 0 9 0 9 0

5 9 0 9 0 910 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

6 9 0 9 0 910 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

7 9 0 9 0 910 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

3 9 0 9 0 910 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0

9 9 0 9 0 910 9 0 9101 9 0 9 0 9 0 9 0
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Dichos resultados se corroboran por lo dicho por Rigal (2006) que sefiala que la actividad motriz
actia como estimuladora de la actividad mental favoreciendo las representaciones mentales. Lo
cierto es que en las primeras edades se hace dificil la separacion entre lo cognitivo, lo motor y
lo emocional, ya que el nifio acta como un ser global y todo su aprendizaje y desarrollo es fruto

de su interaccion con el medio.

5.1.6 Triangulacién de instrumentos sobre como aprenden los nifios y las nifias de 3 afios

Ficha de
autoevaluacion . . Lista de cotejo
Lista de cotejo de g . .
de la . de la sesion de Comentarios y Conclusions
L entrada y salida L
aplicacion de aprendizaje

la estrategia
La aplicacion | En la evaluacion de | La estrategia | Se llega a la conclusion que la

de la estrategia | entrada y salida se | aplicada es | utilizacion del juego simbdlico
demuestra observa que en la | pertinente en los | permite  obtener resultados
resultados evaluacion de | estudiantes  ya | éptimos tanto en la evaluacion
satisfactorios, entrada un 50% de | que se muestra | de salida como en el desarrollo
evidenciando el | estudiantes no | que la mayoria | de los aprendizajes de los
81% de logro de | logran un resultado | de  estudiantes | estudiantes.
los indicadores. | satisfactorio del | lograron los | Tanto en la ensefianza como en
desarrollo de la | indicadores el aprendizaje se evidencia
Esto quiere | competencia propuestos en las | resultados satisfactorios.
decir que se | Resuelve problemas | sesiones. También se verifica que la
planifico, de forma, | Estos datos | utilizacién del juego simbolico
disefid y ejecutd | movimiento y | revelan que con | desarrolla la  competencia
adecuadamente | localizacion. la propuesta | Resuelve problemas de forma,
la estrategia Mientras que en la | innovadora de la | movimiento y localizacién en

evaluacion de salida | utilizacion  del | estudiantes de tres afios de la
el 100% de | juego simbolico | L.E.l. N° 82125, Manzanamayo
estudiantes  logran | si se desarrolla la | UGEL Cajamarca, 2016.

un resultado | competencia El disefio y aplicacion de las
positivo del | Resuelve sesiones de la propuesta
desarrollo de la | problemas de | innovadora  me permitid
competencia forma, mejorar mi préctica pedagdgica
Resuelve problemas | movimiento vy | en el nivel inicial.

de forma, | localizacion

movimiento y

localizacion.
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5.1.7 Reflexiones de la practica pedagogica

Esta investigacion fue muy importante en mi practica pedagdgica de esta aprendi que
nosotros como docentes podemos buscar varios recursos para que nuestra labor
educativa sea significativa para nosotros los docentes y para los estudiantes .En este
caso el juego me sirvio para lograr en los estudiante aprendizajes significativos y
duraderos.

Las estrategias como el juego permiten mantener motivados y activos a los estudiantes
durante la realizacion de sesiones de aprendizaje.

La utilizacion del juego simbdlico logra desarrollar la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de tres afios de
edad.

Diferentes juegos ayudan a lograr diferentes capacidades en los estudiantes.

Para que el aprendizaje sea significativo y duradero debemos partir de las necesidades
e intereses de los estudiantes en este caso el juego es una actividad innata de los nifios
y nifias que obedece a las necesidades e intereses de los mismos.

Se puede utilizar el juego simbolico de diferentes formas y en todas las areas.
Conociendo y aplicando diferentes teorias en nuestra practica pedagdgica vamos a
obtener resultados positivos demostrando un trabajo organizado, planificado y

fructifero

5.2 DIFUSION DE LOS RESULTADOS
5.2.1 Matriz de difusion

Accion(es) . - Institucion Comunidad en
. Estudiantes Familia .
realizadas Educativa general
Asamblea | Se realiz6 Se realizo En la Institucion Se llevoé a cabo el
con una asamblea con los | Educativa se realiz6 | dia del logro en
estudiantes | asamblea padres de familia | una actividad con los | las instalaciones
con donde se les nifos y docentes de la Institucion
Asamblea | estudiantes | explico la delas edades de 4 y 5 | Educativa donde
con padres | para importancia de afos para dar a se demostrd a toda
de familia | felicitarlos | que sus nifios conocer como la la comunidad que
por su buen | asistan utilizacion del juego | la utilizacién del
Celebracién | desempefio | diariamente a la simbolico desarrolla | juego simbdlico
del diadel | durante la Institucién competencias permite
logro realizacion | Educativa; asi matematicas en los desarrollar la
de las mismo se les nifos de 3 afos y competencia
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sesiones de
aprendizaje.

demostro los
logros de
aprendizaje que
obtuvieron sus
hijos.

ademas pueden ser
utilizados en las
demas edades.

Resuelve
problemas de
movimiento,
formay
localizacion.

41



VI.

CONCLUSIONES

1. La préctica pedagogica relacionada a la utilizacion del juego simbdlico, para la

resolucion de problemas, ha mejorado significativamente después de aplicar un plan
de accion a través de los enfoques de autorreflexion e interculturalidad con los

estudiantes de la I.E.I. N° 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca, 2016.

. Se ha de construido mi practica pedagdgica en lo referente a la utilizacion pertinente

del juego simbdlico a través de procesos auto reflexivos.

. Se ha estructurado el marco tedrico sustentando el quehacer pedagdgico relacionado a

la utilizacion del juego simbdlico.

. Se ha reconstruido la practica pedagdgica a través de un plan de accion concreto viable

y ha respondido al problema planteado conteniendo el enfoque intercultural.

. Se ha evaluado la validez y resultados de la nueva practica pedagogica a través de los

indicadores planteados.

. La utilizaciéon del juego simbolico como: juego simbolico de ubicacién de objetos en

el espacio, ubicacion de su cuerpo en el espacio, desplazamiento en el espacio ha
permitido desarrollar la competencia resuelve problemas de forma ,movimiento y

localizacidn en los estudiantes de tres afios de la I.E.IN°82125

. La utilizaciéon del juego simbolico para el logro de la competencia matematica me ha

permitido evidenciar que un 92.5% se aplicé de forma correcta los diferentes juegos
simbolicos durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, mientras que en un

7.5% se aplico de forma incorrecta.

. La utilizacion del juego simbolico me ha permitido obtener el 100% de logro

satisfactorio en los indicadores de las diez sesiones de aprendizaje.
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VII.

SUGERENCIAS

. Una sugerencia para todos los docentes que desempefian su labor educativa en el nivel

inicial es conocer las caracteristicas de los nifios de este nivel y utilizar el juego

simbolico como medio de aprendizaje en las diferentes areas.

. Permitir que los nifios jueguen libremente donde se puede observar varios aprendizajes

significativos como por ejemplo: ubicarse dentro y fuera de algo, arriba, abajo, etc.

. Implementar en la préctica pedagogica la utilidad del juego simbodlico para la

resolucion de situaciones problematicas.

. Fortalecer tedricamente el quehacer pedagdgico relacionado al desarrollo del juego

simbdlico.

. Incentivar la reconstruccion de la préctica pedagogica a través de un plan de accién

concreto y viable para responder los diversos problemas de aprendizaje.

. Evaluar constantemente los resultados de la nueva préactica pedagdgica a través de

indicadores.

. Desarrollar sesiones adaptadas a la realidad del contexto de los estudiantes.

. Tener en cuenta las diferencias de los estudiantes y fomentar un buen clima escolar.
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IX. ANEXOS

MATRIZ N° 1: MATRIZ DE ANALISIS CATEGORIAL

ANEXO 1: Matrices

CATEGORIA|

SUB
CATEGORIA|

FORTALEZAS

DEBILIDADES

TEORIAS
IMPLICITAS

POSIBLES
PROBLEMAS

VACIOS DE LA PRACTICA PEDAGOGICA
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MATRIZ N° 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION ACCION

PROBLEMA

OBJETIVOS HIPOTESIS

SUSTENTO

TEORICO

EVALUACION

INDICADORES

INSTRUMENTOS

MATRIZ N° 4: ANALISIS DE SESIONES DE APRENDIZAJE

Titulo de la investigacion: Utilizacion del juego simbdlico para desarrollarla competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de tres afios de la
I.E.l1 82125 de Manzana mayo UGEL Cajamarca, 2016

DESARROLLO
SESIONES INICIO ESTRATEGIA CIERRE
UTILIZADA
-/ Lo Asamblea, Juego simbolico Metg cognicién a
SESION N° | Asamblea. Observacion directa. S i través de la
2 de ubicacion, formulacion
1 Formulacion de preguntas. asamblea y de
de Preguntas
preguntas
. .l . . Asamblea, Juego simbolico Metz,a cognicién a
SESION N° | Didlogo de titeres, formulacion de - través de la
de desplazamiento,
2 preguntas i asamblea y
formulacidn de preguntas
preguntas
L Meta cognicion a
SESION N° S - Asamblea, Juego simbolico través de la
Dinémica, formulacion preguntas de desplazamiento, de
3 asamblea y
preguntas
preguntas
S Meta cognicion a
SESIONNe | . . . g Asamblea, Juego simbolico | . o1
Dinamica, formulacion de preguntas de ubicacion de objetos,
4 - asamblea y
formulacion de Preguntas
preguntas.
S Meta cognicion a
SESION N° | Dinamica, formulacion de Asam_blea_,/Juego S|mbq[lco través de la
de ubicacion, formulacion
5 Preguntas. d asamblea 'y
e Preguntas
preguntas
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§ Asamblea, Juego simbdlico Meta cognicion a
SESION N° | Dialogo de titeres, formulacion de Dl€a, Jueg ” través de la
de ubicacién, formulacion
6 Preguntas. asamblea y
de preguntas
preguntas
S Meta cognicion a
SESION N° - Asam.blea. guego S|mbo_l|,co través de la
7 Cuento, formulacion de preguntas de ubicacion, formulacion asamblea
de preguntas y
preguntas
A o Asamblea, Juego simboélico Metg cogniciona
SESION N . . : través de
8 Cancién, formulacion de preguntas de desplazamiento, asamblea y
formulacién de Preguntas
preguntas
o Meta cognicion a
SESION N° | Dinamica, formulacion de preguntas Asam_blea_,,Juego S'.mbOI'CO través de
de ubicacion de objetos,
9 . asamblea y
formulacién de Preguntas
preguntas
- Asamblea, Juego simbolico Metg cognicion a
SESION N° S . . través de
Dinamica ,formulacion de preguntas de desplazamiento,
10 - asamblea y
formulacion de preguntas
preguntas
En 05 sesiones predomina la utilizacion En todas las sesiones se
SISTEMATI | de dindmicas y preguntas. En 1 sesion se .y . . .
b e > - utilizo la estrategia del juego | Predomina la
ZACION utilizé la cancion, En 2 sesiones se S i L
. S - simbdlico, la formulacién de | técnica de la
(estrategia | utilizé didlogo de titeresyen 1 la ; ]
; N o interrogantes y ademas se asamblea y
que méas observacion directa, en 1 se utilizo la S
. I < utiliz6 la asamblea como preguntas.
predomina) | técnica del cuento y formulacion de estratedia para oroanizarse
interrogantes. glap 9 '
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forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 3 afios de la I.E | N°82125 Manzana

MATRIZ N° 2: APLICACION DE LA ESTRATEGIA
Titulo: Aplicacion del juego simbdlico para desarrollar la competencia resuelve problemas de

mayo UGEL Cajamarca,2016

Juego simbdlico
Total
Indicadores
Sesion Si T No
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
% %
1 No |[No |No |[Si No |Si Si No |No |Si 40% | 60%
2 No |[No |Si |[Si No |No |No |Si No |Si |40% | 60%
3 Si No |Si Si No |[No [No |[No |[No |No |30% |70%
4 No |[No |Si |[Si |[Si Si | Si No |No |Si |60% |40%
5 Si Si Si Si No [No |[No [No [No |Si 50% | 50%
6 Si Si Si No |Si Si Si no |si Si 80% | 20%
7 Si No |Si |Si No |Si |Si |Si |Si |[Si |80% |20%
8 Si No |No |Si Si Si Si Si Si Si 80% | 20%
9 Si Si Si Si No |Si Si Si Si Si 90% | 10%
10 |Si |[Si Si | Si No |Si |Si |Si |Si [Si |90% |10%
Si 7 4 8 9 3 7 7 5 5 9
No |3 6 2 1 7 3 3 5 5 1
Si% | 70% | 40% | 80% | 90% | 30% | 70% | 70% | 50% | 50% | 90%
No % | 30% | 60% | 20% | 10% | 70% | 30% | 30% | 50% | 50% | 10%
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MATRIZ N° 3: ANALSIS DE DIARIOS REFLEXIVOS
Titulo de la investigacion: Utilizacion del juego simbdlico para desarrollar la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 3 afios de la

I.E.1 82125 Manzanamayo, 2016.

PREGUNTA 1.
¢Segui los pasos
establecidos en mi
estrategia durante el

PREGUNTA 2.
¢Encontré
dificultades en el

PREGUNTA 3.
¢ Utilicé los
materiales didacticos

PREGUNTA 4. (El
instrumento de evaluacion
aplicado es coherente con

PREGUNTA 5.
¢Cudles son las
recomendaciones
gue puedo plantear

s=s o= desarrollo de la desarrollo de mi % ETEE [EnITns los indicadores de la sesion para mejorar la
sesion de estrategia? Si o EE proceso e de aprendizaje? Si o No. aplicacion de la
A - ensefianza y , ; .
aprendizaje? Si o No. ¢Cuales? . ¢Por qué? estrategia
, . aprendizaje? ;
No. ¢Por qué? seleccionada?
Si. Segln Si, por que no Si los utilicé y Si, ya que es una lista de Buscar recursos
1 planificacién previa. | pude convencer | fueron de gran ayuda | cotejo y se muestra los para poder llegar a
Planteamiento de a los nifios a que | para tratar de resultados que el estudiante | los estudiantes.
preguntas no participen en su | cumplir con la logré.
planificadas. totalidad. estrategia
No, ya que obvie Si, porque me No, porque no llegue | Si, yaqué es una lista de Cumplir con todas
algunos momentos centre mas en la | a desarrollar la etapa | cotejo y se muestra los las etapas de la
2 del desarrollo etapa vivencial | concreta resultados que el estudiante | matemaética
dejando de lado logré
las demas.
Si, porque se No, porque se Si, porque los Si, yaqué es una lista de
3 cumplié con la cumplié la materiales utilizados | cotejo y se muestra los
planificacién de la estrategia en su | fueron del contexto | resultados que el estudiante
sesion totalidad logré
Si, porque se No, porque se Si. Porque los Si, yaqué es una lista de
4 cumplié6 con la me hizo facil materiales fueron del | cotejo y se muestra los
planificacién de la realizar la interés de los nifios | resultados que el estudiante
estrategia estrategia. logré
Si, porque se No, porque la Si, porque los Si, ya que es una lista de
planifico la estrategia es materiales son del cotejo donde se muestra el
5 estrategia a manejable contexto y facilita el | resultado de los
desarrollar logrando asi su | cumplimiento de la | indicadores
desarrollo estrategia
Si, Se planificé la Si, No se realizd | Si. Los materiales Si, ya que es una lista de
6 realizacién de la la etapa de la estuvieron acorde cotejo donde se muestra el
estrategia representacion resultado de los
indicadores
Si, Se planificé los No, la estrategia | Si. Los materiales Si, ya que es una lista de
7 momentos para se cumplio estuvieron acorde cotejo donde se muestra el
cumplir con la resultado de los
estrategia. indicadores
Si, Se planificé los No, la estrategia | Si. Los materiales Si, ya que es una lista de
8 momentos para se cumplié estuvieron acorde cotejo donde se muestra el
cumplir con la resultado de los
estrategia. indicadores
No, la estrategia | Si. Los materiales Si, ya que es una lista de
9 se cumplié estuvieron acorde cotejo donde se muestra el
resultado de los
indicadores
10 No, la estrategia | Si. Los materiales Si, ya que es una lista de

se cumplio

estuvieron acorde

cotejo donde se muestra el
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resultado de los
indicadores

SISTEMATI
ZACION

SI: 09- NO: 01
(considerar la
estrategia que mas
se repite)
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MATRIZ DE PLAN DE ACCION

HIPOTESIS DE ACCION:
La utilizacion del juego simbolico como: juego simbdlico de ubicacidn de objetos en el espacio, juego
simbdlico de ubicacién de su cuerpo en el espacio y juego simbdlico de desplazamiento en el espacio
permitira desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de 3 afios de la IEI N°82125 Manzanamayo.

ACCION RESPONSIBLE RECURS | CRONOGRAMA 2016
oS MIAIM|J|J|A|S|O|N
La utilizacion del juego | Docente practicante X | x| X | X
simbdlico como | (investigador)
estrategia metodoldgica
ACTIVIDADES DE ACCION
1. Revisiony ajuste del | Facilitador. Docente | Fuentes de| X | X | X | X
marco tedrico practicante. informacié
Acompariante ny Fichas
2. Disefio de sesiones Facilitador. Docente X
de aprendizaje. practicante.
3. Revision de las Acompariante X
sesiones de aprendizaje.
4. Aprobacion de las Acompariante X
sesiones de aprendizaje.
5. Ejecucion de las Docente X | X | X |X
sesiones de aprendizaje. practicante.
6. Elaboracion de Facilitador. Docente X | X| X |X
instrumentos para recojo | practicante.
de informacion. Acompariante
7. Revision, ajustes y Facilitador. X [ X | X |[X
aprobacion de los Acompariante
instrumentos
8. Recojode Docente X | X | X |X
informacién sobre la practicante.
gjecucidn de las sesiones.
9. Sistematizacion de Facilitador. X | X
la informacion Docente
proveniente de los practicante.
estudiantes y de la
docente
10. Redaccion de Facilitador. X
informe y entrega Docente
preliminar. practicante.
11. Revisiony reajuste Facilitador. X
del informe y entrega Docente
final. practicante.
12. Comunicacion de Facilitador. X
resultados a la familia, las | Docente
autoridades y la practicante.
comunidad. Acompariante
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MATRIZ DE EVA!_UACION DE LA HIPOTESIS DE ACCION
EVALUACION DE LA ACCION

Hipotesis de la accion

La utilizacion del juego simbolico: como el juego simbdlico de ubicacion de objetos en el espacio,
juego simbolico de ubicacion de su cuerpo en el espacio, juego simbolico de desplazamiento en
el espacio permitird desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion en los estudiantes de 3 afios de la IEI N°82125 Manzanamayo, UGEL ,2016

Accioén

Indicadores de proceso

Fuentes de verificacién

Actividades

Aplicacion del juego simbolico

100% de sesiones de
aprendizaje de la
propuesta pedagogica

ejecutadas.

alternativa innovadora
revisadas, aprobadas y

Sesiones.

Fotos.

Iméagenes.

Videos.

Diarios de reflexion.

Comunicacion de los resultados a

80% de participacion de

Registro de asistencia.

la familia, director, acompafiante | los padres. Fotos.
Evaluacion de resultados
Resultados Indicadores Fuente de verificacion

Desarrollar la nocion de
ubicacion y desplazamiento
ubicacidn espacial en los
estudiantes.

Expresa su ubicacion y la
de los objetos usando las
expresiones encima-debajo,
arriba-abajo, delante-detras
de, dentro-fuera.

Describe su ubicacién y la
de los objetos usando las
expresiones al lado de,
cerca de, lejos de.

Informes de los resultados de
las pruebas, de la lista de
cotejo.

Videos.

Fotos.

Trabajo de los nifios.
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

SESIONES DE APRENDIZAJE

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. : Manzana mayo N°82125
1.2. EDAD :3ANOS
1.3. DOCENTE: Laura Elizabeth Vera Cercado
1.4, FECHA :8de Marzo del 2016
Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION . Utilizacion del juego simbdlico
para desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
los estudiantes de 3 afos de la I.E.l. 82125 Manzanamayo, UGEL, Cajamarca 2016.
2.2. SESION N° 101
2.3. NOMBRE DE LA SESION: Me divierto en el juego para arriba, para abajo
2.4. DURACION : 45 minutos
I11. PRODUCTO: El estudiante expresa su ubicacion usando los términos arriba, abajo.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:
INDICADOR DE
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO DESEMPENO -
TEMATICO EDAD
Matemética | RESUELVE Usa estrategias y Ubicacion Expresa su ubicacion
PROBLEMAS DE | procedimientos espacial entre objetos y
FORMA, para orientarse en personas usando

MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

el espacio

arriba, abajo en el
juego simbdlico
carrerita de caballos.
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V.

SECUENCIA DIDACTICA

cognicion respondiendo a las preguntas:
¢Donde nos ubicamos hoy? ¢(Como jugamos con los
caballitos? ¢ Les gustaria jugar otra vez?

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiemp
Moment recursos 0
0
Inicio | Los estudiantes son motivados al realizar la observacion | Pelotas, 10
directa del medio ambiente, sefialan lo que hay arriba y | sillas, hilos. min.
abajo.
Los estudiantes responden las siguientes interrogantes para
rescatar saberes previos:
¢Donde estéa el sol? ;Ddnde estan las nubes? ;Donde esta el
suelo?
¢Donde estan las piedras?
Los estudiantes realizan el conflicto cognitivo contestando
la siguiente interrogante ¢Podremos ubicarnos arriba o
abajo del arbol?
Los estudiantes son informados del propdsito a lograr en la
sesion de aprendizaje: Se ubican arriba y abajo
Desarroll | Los estudiantes son organizados en asamblea para escuchar | Orejas de 30
0 las reglas del juego simbolico que van a realizar. animalitos, min.
Los estudiantes que tienen dificultad para realizar el juego | colas de
seran acompafiados por la docente. animalitos
Los estudiantes cogen varas de madera y juegan a la carrera | Varas de
de caballos usando como referencia las gradas del patio, | madera,
luego responden ;Ddnde estaban sus caballitos al inicio? | papelotes,
¢Ahora donde estan sus caballitos? crayolas,
Los estudiantes usando material concreto (caballitos de | plumones.
plastico) juegan a ubicar sus caballos arriba y abajo
utilizando cualquier objeto del aula, luego responden
¢DoOnde ubicaron sus caballitos?
Los estudiantes grafican sus experiencias.
Los estudiantes verbalizan sus experiencias.
Cierre | Los nifios organizados en asamblea realizan la meta 5 min.
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA |.E. : Manzana mayo N° 82125.
1.2. EDAD : 3 anos.
1.3. DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado.
1.4. FECHA : 14 de marzo del 2016.
1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbdlico para
desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los nifios
de 3 afios dela 1.E82125 Manzana mayo, UGEL, Cajamarca, 2016.
2.2. SESIONN°: 2.
2.3. NOMBRE DE LA SESION: Me desplazo con mi mejor amigo.
2.4. DURACION : 45 minutos
I1l.  PRODUCTO: se desplaza hacia afuera y hacia adentro
1IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICAE)OR DE
TEMATICO | DESEMPENO - EDAD
Matemética | RESUELVE Usa estrategias y | desplazamiento | Se ubica asi mismo y
PROBLEMAS DE| procedimientos ubica objetos en el
FORMA, para orientarse espacio en el que se

MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

en el espacio

encuentra; a partir de
ello, organiza sus
movimientos y acciones
para desplazarse utiliza
expresiones como:
arriba, abajo, dentro y
fuera.
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V.

SECUENCIA DIDACTICA

¢ Qué juego realizamos hoy? ;Hacia donde fue el gato a
buscar al raton? ;Hacia donde fue el raton para que el
gato no lo atrape?

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiem
recursos | po
Inicio Los estudiantes son motivados al participar en un | Titeres de 15

dialogo de titeres: El patito Renato se perdio. mano. min.
Los estudiantes responden a las interrogantes para
rescatar saberes previos: ¢Hacia donde caminé Renato | Carteles de
para salir a su casita? ;Has caminado igual que Renato | colores.
alguna vez?
Los estudiantes realizan el conflicto cognitivo
respondiendo a | pregunta ¢Podremos desplazarnos
hacia algun lado con ayuda de nuestro amiguito?
Los estudiantes son informados del proposito a lograr:
Van a resolver problemas de desplazamiento en el juego
simbdlico el gato y el raton

Desarrollo | Los estudiantes se organizan en asamblea para escuchar | Mascara de 25
las indicaciones para realizar el juego simbdlico el gato | animales. min
y el ratén.
Los estudiantes realizan el juego simbolico, | Kit de
convirtiéndose en ratén y en gato acompafados de un | animales
amiguito buscan el camino para desplazarse. MINEDU.
Los estudiantes buscan estrategias para desplazarse
hacia afuera y hacia adentro. Papelotes,
Los estudiantes en grupos utilizan material concreto (kit | crayolas
de animales otorgados por el MINEDU) para jugar a
desplazarse hacia dentro hacia afuera.
Los estudiantes grafican sus experiencias
Los estudiantes verbalizan sus experiencias.

Cierre Los nifios organizados en asamblea contestan las 5

siguientes interrogantes para realizar la meta cognicion: min.
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1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

2.1.

2.2.
2.3.

2.4.

SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA I.E. : Manzana mayo N°82125
EDAD : 3ANOS
DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado

FECHA : 10 de Mayo del 2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbélico para
Desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion en los

estudiantes De 3 afios de la IE.l 82125 Manzanamayo, UGEL, Cajamarca 2016.

SESION Ne : 03

NOMBRE DE LA SESION : Me divierto al desplazarme con mis
amiguitos.

DURACION : 45 minutos

PRODUCTO: El estudiante expresa su ubicacion usando los términos para arriba, para

abajo.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

CAMPO INDICADOR DE

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD TEMATICO | DESEMPERO — EDAD

Matematica | Resuelve Usa estrategias | Ubicacion Prueba diferentes formas
problemas de y de resolver una
forma, procedimientos determinada situacion
movimiento y relacionada con la
localizacion ubicacion,

desplazamiento en el
espacio y la construccion
de objetos con material
concreto.
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V.

SECUENCIA DIDACTICA

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades I\/Iritzrrlsclgs/ Tiempo
Los estudiantes participan de la dinamica “Gana la | Pelotas, 10 min.
pelota”, donde cogeran una pelota desplazandose por | sillas, hilos
algunos recorridos simples. Responden las siguientes

Inicio inter,rogantes: ¢Qué hicie_ron,para ganar la pelota?
¢Queé hacen para llegar al jardin?
Realizan el conflicto cognitivo respondiendo: ¢Qué
haremos para llegar al comedor del jardin?
Se enuncia que nos desplazaremos.
Organizados en asamblea los estudiantes escogen una | Tarjetas con | 30 min.
figura de animalito de su preferencia luego se | figuras de
desplazan libremente representando al animalito y | animalitos,
buscando el camino para llegar a su corral, responden | papel bond,

Desarrollo | ¢Qué hicieron para llegar al corral? ;Cémo llegaron a | plumones,
su corral? colores
Los estudiantes utilizando animalitos de plastico
juegan a desplazarse.

Los estudiantes representan sus experiencias.
Los estudiantes verbalizan lo realizado.
Los nifios organizados en asamblea realizan la meta 5 min.
. cognicion respondiendo a las preguntas:
Cierre 2 . S )
¢Dénde nos ubicamos hoy? ¢Hacia donde nos
desplazamos? ¢ Les gustaria jugar otra vez?
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1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

2.1.

2.2.
2.3.
2.4.

SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA I.E. : Manzana mayo N°82125
EDAD : 3 afos.
DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado

FECHA :26 de Mayo de 2016

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: utilizacion del juego simbélico para
desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacién de en

estudiantes de 3 afios de la 1.E82125 Manzanamayo, UGEL, Cajamarca, 2016.

SESION N° 4,
NOMBRE DE LA SESION : Jugamos a ubicar carritos.
DURACION : 45 minutos.

PRODUCTO: Resuelve problemas ubicacién de objetos.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

en el espacio y la

con material concreto.

construccién de objetos

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO — EDAD
Matematica | Resuelve Usa estrategias | Ubicacion Prueba diferentes formas
problemas de y especial de resolver una
forma, procedimientos determinada situacion
movimiento y para orientarse relacionada con la
localizacion en el espacio ubicacion, desplazamiento
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V.

SECUENCIA DIDACTICA

Momento | Secuencia Didactica/ estrategias actividades tggltﬁgloasles/ Tiempo
Los estudiantes son motivados al participar de la Hula, hula,
dindmica dentro y fuera. cajas,
Los estudiantes responden las interrogantes para Cajas de
rescatar saberes previos: ¢han ubicado objetos en algun | colores

Inicio | lugar? ;Qué objetos ubicaron? ¢;En donde los 15 min.

ubicaron? Lata, cajas,
Realizan el conflicto cognitivo: ¢los materiales del maderas
aula se ubicaran en un mismo lugar?
Se enuncia que ubicaremos objetos en un lugar.
Los estudiantes reunidos en asamblea escuchan Tarros de
indicaciones para realizar el juego simbolico colores,
CARRITOS DE COLORES. maderas de
Los estudiantes escogen materiales del aula para colores,
convertirlos en carritos de colores juegan libremente botellas de
con ellos y buscan estrategias para resolver la situacion | colores

Desarrollo problemét_ica ¢Dbnde upicarl'amos a los ca_rritos? _ _
Los estudiantes en parejas buscan estrategias para Cajas de 25 min
ubicar a los carritos en algun espacio. colores
Los estudiantes responden ¢donde ubicaron a los
carritos? ¢Por qué los ubicaron ahi? ¢ Todos los
carritos fueron ubicados? ¢Por qué? ;Ddnde se
quedaron algunos carritos?
Los estudiantes dibujan sus experiencias
Los estudiantes verbalizan lo que realizaron.
Los nifios organizados en asamblea contestan las
siguientes interrogantes para realizar la meta

Cierre | cognicion: 5 min.

¢A gqué jugamos hoy? ¢Donde colocaron sus carritos?
¢Pueden jugar a los carritos de colores otra vez?
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1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

2.1.

2.2.
2.3.
2.4.

EDAD
DOCENTE
FECHA

SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
DATOS INFORMATIVOS:
NOMBRE DE LA I.E.

DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: utilizacion del juego simbélico para

desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion en los

: Manzanamayo N°82125

: 3 ANOS

: Laura Elizabeth Vera Cercado

: 26 de Mayo

Estudiantes de 3 afios de la I.E.I. N° 82125 Manzana mayo, UGEL Cajamarca 2016.

SESION N° 1 05
NOMBRE DE LA SESION: Nos ubicamos ubicarnos arriba y abajo.
DURACION : 45 minutos.
PRODUCTO: Se ubican arriba y abajo.
APRENDIZAJES ESPERADOS:
INDICADOR
< CAMPO DE
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD TEMATICO | DESEMPERO —
EDAD
RESUELVE Usa estrategias | Ubicacion Prueba diferentes
PROBLEMAS DE |y espacial formas de
FORMA, procedimientos resolver una
MOVIMIENTO Y | para orientarse determinada
LOCALIZACION. | en el espacio situacion
relacionada con
Matematica la ubicacioén,

desplazamiento
en el espacio y la
construccion de
objetos con
material
concreto.
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SECUENCIA DIDACTICA

Momento

Secuencia Didactica/ estrategias actividades

Materiales/
recursos

Tiempo

Inicio

Los estudiantes son motivados al participar en la
dindmica el rey manda

Los estudiantes responden las siguientes interrogantes
para rescatar saberes previos: ¢donde se encuentra el
cielo? ;Ddnde se encuentra el suelo?

Los estudiantes realizan el conflicto cognitivo
respondiendo: ¢Podremos ubicarnos arriba o abajo de
algo?

Sillas, mesas,
escaleras de
madera,
pelotas,
titeres

10 min.

Desarrollo

Los estudiantes son organizados en asamblea para
escuchar las reglas del juego simbolico animalitos van
arriba abajo.

Los estudiantes se organizan en grupos a través de una
dindmica

Los estudiantes resuelven la situacion problematica
¢Qué animalitos pueden estar arriba? ¢en qué lugares
del aula se ubicarian? /Qué animalitos pueden estar
abajo y en qué lugares del aula se ubicarian?

Los estudiantes buscan estrategias para solucionar la
situacion problematica

Revisamos la solucién de la estrategia

Los estudiantes representan sus experiencias
Verbalizan lo realizado.

Escaleras,
mesas, sillas

30 min.

Cierre

Los nifios organizados en asamblea realizan la meta
cognicion respondiendo a las preguntas:

¢Donde nos ubicamos hoy? ¢;Qué animalitos se
ubicaron arriba? ;Qué animalitos se ubicarian
abajo ¢ Les gustaria jugar otra vez?

5 min.
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. : Manzanamayo N° 82125
1.2. EDAD :3afos.
1.3. DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado
1.4, FECHA :16 de junio del 2016
Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbdlico para
desarrollar la competencia Resuelve problemas de movimiento, forma y localizacion en los
nifios de 3 afios de la I.E.I. N° 82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.
2.2. SESION N° : 6.
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Que divertido es estar dentro y fuera.
2.4. DURACION : 45 minutos.
I11. PRODUCTO: Resuelve problemas de ubicacién
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPENO -
EDAD
Matematica RESUELVE Usa estrategiasy | ubicacion Prueba diferentes

PROBLEMAS DE
FORMA,

procedimientos
para orientarse en

formas de resolver
una determinada

MOVIMIENTO el espacio situacion
Y LOCALIZACION relacionada con la
ubicacion,

desplazamiento en
el espacio y la
construccion de
objetos con material
concreto.
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SECUENCIA DIDACTICA

cognicion:

¢ Qué juego realizamos hoy? ;Ddnde se ubicaron las
ovejitas para que el lobo no las coma? ¢ Les gustaria
jugar otra vez?

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiem
Momento recursos po
Inicio Los estudiantes son motivados al participar de un 10
di&logo de titeres (quiero encontrar mis juguetes) Titeres, min
Los estudiantes responden a interrogantes para rescatar | juguetes del
saberes previos: ;Donde se encuentran sus juguetes en | aula.
su casa? ¢donde estan las pelotas del aula? ¢Donde se
ubican las escobas del salon?
Los estudiantes realizan el conflicto cognitivo
respondiendo a la siguiente pregunta: ¢Podemos
ubicarnos dentro y fuera de algun lugar?
Se enuncia que nos ubicaremos dentro y fuera.
Desarroll | Los estudiantes se organizan en asamblea para realizar | Méascara de 30
0 el juego simbdlico ovejitas a su corral. animales. min
Los estudiantes se convierten en ovejitas de diferentes | Corralitos
tamanos. con Soguillas
Los estudiantes en equipo buscan lugares para que el | de diferentes
lobo no pueda atraparlas. tamanos,
Los estudiantes Responden a las siguientes | sillas
interrogantes: Kit de
¢Qué hicieron para que el lobo no las atrape? animales
¢Dénde estaban las ovejitas al inicio? MINEDU.
Los estudiantes representan el juego usando material
concreto Papelotes,
Los estudiantes dibujan lo que més les gust6 del juego | hojas bon,
simbélico crayolas
Verbalizan sus experiencias.
Cierre | Los nifios organizados en asamblea contestan las 5
siguientes interrogantes para realizar la meta min.
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA |.E. : Manzana mayo N° 82125.
1.2. EDAD : 3 afios.
1.3. DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado.
1.4. FECHA :4deagosto de 2016.
1. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbolico para
Desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
Estudiantes de 3 afios de la I.E.I N°82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca, 2016.
2.2. SESION N° : 07.
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Me divierto jugando hacia arriba y hacia
abajo.
2.4. DURACION : 45 minutos
I11. PRODUCTO: El estudiante expresa su ubicacion usando los términos hacia arriba,
hacia abajo.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO | DESEMPERNO - EDAD
Matematica | RESUELVE Usa estrategias | Desplazamiento | Se ubica asi mismo y ubica
PROBLEMAS DE |y objetos en el espacio en el
FORMA procedimientos que se encuentra; a partir de
MOVIMIENTO Y | para orientarse ello organiza sus
LOCALIZACION | en el espacio movimientos y acciones para

desplazarse utiliza

expresiones como hacia

arriba hacia abajo.
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V.

SECUENCIA DIDACTICA

Moment Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales | Tiemp
0 / recursos | o
Inicio | Los estudiantes son motivados al escuchar un cuento (el Pelotas, 10
nifo obediente). sillas, min.
+ Los estudiantes responden interrogantes para rescatar Hilos
saberes previos ¢les ha pasado igual que Pedrito alguna
vez? ;Cuando van a su casa hacia donde caminan?
+ Los estudiantes responden a la interrogante para realizar el
conflicto cognitivo ;Podremos jugar a desplazarnos’
+ Se enuncia que jugaremos a desplazarnos hacia arriba y
hacia abajo.
Desarroll t Los estudiantes son organizados en asamblea para escuchar | Orejas de 30
0 las reglas del juego simbolico que van a realizar. animalitos, min.
- Los estudiantes realizan el juego simbodlico “camidn de | colas de
juguetes”. animalitos,
- Los estudiantes que tienen dificultad para realizar el juego | caballitos
seran acompafiados por la docente. de plastico,
- Los estudiantes responden ¢Dénde estaba el jardin de los | papelotes,
nifos?. crayolas,
L chacia donde se dirigia el camion para dejar los juguetes?. | plumones.
- Hacia donde se dirigia el camion para recoger juguetes?.
- Los estudiantes usan material concreto (carritos de juguete?
Para jugar a desplazarse.
+ Los estudiantes grafican sus experiencias.
+ Los estudiantes verbalizan sus experiencias.
Cierre | Los nifios organizados en asamblea realizan la meta 5 min.

cognicion respondiendo a las preguntas:
¢ Qué desplazamientos aprendimos hoy? ;Como lo

aprendimos? ¢ Les gustaria jugar otra vez?
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016
DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA |.E. : Manzanamayo N° 82125.
1.2. EDAD : 3 afos.
1.3. DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado.
1.4, FECHA : 18 de Setiembre del 2016.
Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbélico para
Desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
nifios de 3 afios de la I.E.I 82125 Manzanamayo, UGEL Cajamarca 2016.
2.2. SESION N° : 8.
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Me desplazo con mi mejor amigo.
2.4. DURACION : 45 minutos.
I11. PRODUCTO: Resuelve problemas de desplazamiento
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO -
EDAD
Matematica | RESUELVE Usa estrategias y desplazamiento Prueba diferentes
PROBLEMAS DE | procedimientos formas de resolver
FORMA para orientarse en una determinada
MOVIMIENTO Y | el espacio situacion relacionada
LOCALIZACION con la ubicacion,
desplazamiento en el
espacio y la
construccion de
objetos con material
concreto
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SECUENCIA DIDACTICA

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiempo
recursos
Inicio Los estudiantes son motivados al vivenciar la cancion | Tarjetasde | 5 min.

“hacia adelante, hacia atras” colores
Los estudiantes responden interrogantes para rescatar
saberes previos ¢hacia donde se desplazaron en la
cancion?
¢ Te has desplazado alguna vez asi como en la cancion?
Los estudiantes responden a la siguiente interrogante
para realizar el conflicto cognitivo ¢Podemos
desplazarnos hacia adelante y hacia atrds en un juego?
Se enuncia que aprenderemos a desplazarnos hacia
adelante y hacia atras.

Desarrollo | Los estudiantes se organizan en asamblea para escuchar t Telas, 25 min.
indicaciones del juego simbdlico que van a realizar. instrumentos
Los estudiantes juegan al gusanito musicales.
Los estudiantes buscan estrategias para que el gusanito
vaya a su casita y vaya a solearse en el arbol al sonido | Kit de
de una pandereta animales
Los estudiantes en grupos utilizan material concreto | MINEDU.
para jugar va desplazarse hacia adelante y hacia atras
Los estudiantes grafican sus experiencias Papelotes,
Los estudiantes verbalizan sus experiencias. crayolas

Cierre Los nifios organizados en asamblea contestan las 5 min.

siguientes interrogantes para realizar la meta cognicién:
¢A qué jugamos hoy? ¢(Qué aprendimos hoy? ¢Hacia
donde nos desplazamos?.
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL

DATOS INFORMATIVOS

1.1. NOMBRE DE LA LE.I. : Manzanamayo N° 82125
1.2. EDAD : 3 afnos
1.3. DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado
1.4. FECHA : 14 de octubre de 2016
Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE
2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbolico para
desarrollar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en
estudiantes de 3 afios de la I.E.I 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca, 2016.
2.2. SESION N° : 09
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Que divertido es ubicar objetos dentro y fuera
2.4. DURACION :45 minutos
I11. PRODUCTO: Se ubica arriba y abajo y lo expresa.
IV. APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO —
EDAD
Matematica | RESUELVE Usa estrategias y | Desplazamiento Se ubica asi mismo y
PROBLEMAS DE | procedimientos ubica objetos en el
FORMA para orientarse espacio en el que se
MOVIMIENTO Y | en el espacio encuentra; a partir de
LOCALIZACION ello organiza sus
movimientos y
acciones para
desplazarse utiliza
expresiones como
“arriba” “abajo”.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

cognicion respondiendo a las preguntas:
¢A qué jugamos hoy? ;Donde se ubicaron los globos? ¢ Les
gustaria jugar otra vez?

Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiemp
recursos 0
Inicio Los estudiantes son motivados al participar en la dinamica | Pelotas, sillas, | 10 min.
la reina manda (reciben dérdenes de ubicar objetos y ubicarse
en algun lugar).
Los estudiantes responden las siguientes interrogantes para
rescatar saberes previos: ¢Han ubicado objetos en alguin
lugar? ¢ Ddnde los han ubicado? ¢Se han ubicado como los
juguetes?
Los estudiantes realizan el conflicto cognitivo contestando
la siguiente interrogante ;Podremos ubicar objetos dentro y
fuera de algo?.
Los estudiantes son informados del proposito a lograr en la
sesion de aprendizaje: Se ubicaran dentro y fuera en el juego
simbdlico los globos.
Desarroll | Los estudiantes son organizados en asamblea para escuchar | Orejas de 30 min.
0 las reglas del juego simbolico que van a realizar. animalitos,
Los estudiantes que tienen dificultad para realizar el juego | colas de
seran acompanados por la docente. animalitos,
Los estudiantes cogen algunos materiales del aula y los caballitos de
convierten en globos y tratan de tirarlos a una tina. pléstico,
Los estudiantes responden ¢donde quedaron ubicados los papelotes,
globos? ;todos los globos se ubicaron en el mismo lugar’. crayolas,
Los estudiantes usando material concreto juegan a ubicarlos | plumones.
dentro y fuera ¢Dénde ubicaron los globos?.
Los estudiantes grafican sus experiencias.
Los estudiantes verbalizan sus experiencias.
Cierre | Los niflos organizados en asamblea realizan la meta 5 min.
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SESION DE APRENDIZAJE NIVEL INICIAL 2016

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DE LA I.E. : Manzana mayo N°82125
1.2. EDAD :3ANOS
1.3. DOCENTE : Laura Elizabeth Vera Cercado

1.4. FECHA : 14 de octubre del 2016.

Il. DATOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

2.1. TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: Utilizacion del juego simbélico para
desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
nifios de 3 afios de la I.E.I. N° 82125 Manzana mayo, UGEL, Cajamarca, 2016.

2.2. SESION N° - 10.
2.3. NOMBRE DE LA SESION : Jugamos a los laberintos.
2.4. DURACION : 45 minutos.

I11. PRODUCTO: Se desplaza a diferentes lados.

IV. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD CAMPO INDICADOR DE
TEMATICO DESEMPENO - EDAD
Matematica | RESUELVE Usa estrategias | Desplazamiento | Prueba diferentes formas de
PROBLEMASDE |y resolver una determinada
FORMA procedimientos situacion relacionada con la
MOVIMIENTO Y | para orientarse ubicacion, desplazamiento en
LOCALIZACION | en el espacio. el espacio y la construccion
de objetos con material
concreto.
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V. SECUENCIA DIDACTICA
Momento Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/ | Tiempo
recursos
Inicio Los estudiantes participan de la dinamica los cangrejos. Tizas, 15 min.
Los estudiantes responden a las siguientes papelotes,
interrogantes: ¢Hacia donde se desplazaron los plumones
cangrejos? ¢Alguna vez se han desplazado asi?
Los estudiantes responden a la interrogante para
realizar el conflicto cognitivo: ;Podremos desplazarnos
por un laberinto de caminos?
Se enuncia que nos desplazaremos por laberintos
Desarrollo | Los estudiantes se organizan en asamblea para Mascara de 25 min
escuchar indicaciones del juego simbolico Los animales.
conejitos. Colitas de
Los estudiantes se convierten en conejitos. CoNejos,
Se pide a los estudiantes que piensen bien por donde | zanahorias de
serd el recorrido para que los conejitos vayan a su pléstico,
casita. casitas de
Los estudiantes se desplazan por los laberintos. carton
Los estudiantes responden a las interrogantes ¢Por | Kit de
doénde se desplazaron los conejitos para llegar a su | animales
casita? ;Qué dificultad tuvieron los conejitos para | MINEDU.
llegar a su casita?. Papelotes,
Los estudiantes con material concreto juegan a los | crayolas
laberintos.
Los estudiantes representan sus experiencias.
Los estudiantes verbalizan sus experiencias.
Cierre Los nifios organizados en asamblea contestan las 5 min.

siguientes interrogantes para realizar la meta
cognicion:

¢ Qué juego realizamos hoy? ¢Hacia ddnde se
desplazaron? ¢ Les gustaria jugar otra vez?
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INSTRUMENTOS DE EVALUACION

ANEXO 3

|LE.I. N°: 82125 - MANZANAMAYO: GUIA DE LISTA DE COTEJO - 3 ANOS.

ARE, A

Matematica

Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y

localizacion.
7 4/C'/ .
Ao 4| Elabora y usa estrategias
DX
- ““\_9 Usa estrategias de ensayo y error entre pares para resolver problemas de
] % desplazamiento
2 D Busca desplazarse
@) A /‘\% Busca el camino correcto correctamente para Representa sus
LéJ 46, para llegar a un lugar llegar a un lugar con desplazamientos que
2 - . Ay
> | APELLIDOS Y\ determinado ayuda de material realizé
- 2 concreto.
- | NOMBRES
3 SI NO SI NO Sl NO
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
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1.1.
1.2.
1.3.

2.1.
2.2.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
INSTRUMENTO 1
INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA

GUIA DE LISTA DE COTEJO

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE PARTICIPANTE: Laura Elizabeth Vera Cercado.
I.LE.I. N° :82125 Manzanamayo.

FECHA  :13 de mayo.

SESION DE APRENDIZAJE N° )
NOMBRE DE LA SESION : Me divierto jugando arriba y abajo.
ESTRATEGIA : Juego simbdlico.

INSTRUMENTO DE EVALUACION PARA EL PARTICIPANTE:

PAUTAS PARA EL DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA DEL SI NO
JUEGO

Las indicaciones fueron claras y precisas antes y después del desarrollo
del juego.

Manejé con conocimientos los principios de la educacion inicial

Propuse juegos de interés de los estudiantes, promoviendo el logro del
aprendizaje esperado.

Fomenté la competencia sana, actitudes de tolerancia y buena
convivencia que crean un clima favorable para el aprendizaje.

Generé preguntas precisas con el fin de resolver situaciones
problematicas de ubicacion espacial.

Promovi el trabajo cooperativo e individual en los estudiantes

Utilicé espacios adecuados para el desarrollo del juego simbolico

Observé y acomparié las actividades de los estudiantes.

Propuse desafios a los estudiantes a traves del juego simbdlico

. Impulsé la representacion pictérica del juego simbdlico.
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1.1.
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

INSTRUMENTO 2

GUIA DE DIARIO REFLEXIVO RELACIONADO CON LA PRACTICA

PEDAGOGICA
DATOS INFORMATIVOS
Lugar y fecha : Manzanamayo, 13 de mayo del 2016.
Institucion Educativa : 82125 Manzanamayo.
Titulo del proyecto de investigacion : Utilizacion del juego simbolico para

desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en

estudiantes de 3 afios de edad de la I.E.I. N° 82125, Manzanamayo, UGEL Cajamarca.

Estrategia de aprendizaje aplicada : Juego simbdlico de ubicacion de su cuerpo
Sesion de aprendizaje N° : 5.
Docente participante : Laura Elizabeth Vera Cercado.

PREGUNTAS PARA LA REFLEXION

¢Segui los pasos establecidos en mi estrategia durante el desarrollo de la sesién de
aprendizaje? Si, no ¢Por quée?

Si porque la sesion se realiza de manera ordenada y los resultados seran mas efectivos.
¢Encontré dificultades en el desarrollo de mi estrategia? Si, no ¢Por qué?

Si al aplicar las primeras sesiones de aprendizaje ya que la estrategia apuntaba a las
necesidades e intereses de los estudiantes.

¢Utilice los materiales de manera pertinente en el proceso de aprendizaje Si, no ¢Por qué?
Si utilice los materiales didacticos haciendo que la estrategia del juego simbdlico sea méas
efectiva y significativa.

¢El instrumento de evaluacion aplicado es coherente con los indicadores y Con la sesion de
aprendizaje?

Si, es una lista de cotejo donde contiene a los indicadores propuestos en la sesion de
aprendizaje.

¢ Cuales son las recomendaciones que puedo plantear para mejorar la aplicacién de la

estrategia seleccionada?
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2.6.

Las recomendaciones son las siguientes: los juegos deben ser del interés de los estudiantes.
Reflexiones personales

¢Como te sentiste al utilizar el juego simbdlico como estrategia pedagogica?

Me senti satisfecha al ver que esta estrategia podia desarrollar competencias matematicas y

que los estudiantes se divertian mucho y a la vez aprendian.
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