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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo establecer el efecto de la
aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” para desarrollar la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N°396 “Alfonso Ugarte” de Tacna, 2023. El tipo de investigacion fue
aplicada y el disefio de la investigacion fue cuasi-experimental. Se trabajé con una
poblacion de 34 estudiantes, con las secciones “Pequefios Cantores” (GE) y la seccion
“Pequenios juguetones” (GC) de 5 afios y la muestra estuvo conformada por 17 nifios en
el grupo experimental y 17 nifios en el grupo de control. Para la evaluacion se empleo la
técnica de la observacién y como instrumento la lista de cotejo. Los resultados generados
demostraron que el 76% de los estudiantes de la seccion “Pequefios cantores”
pertenecientes al grupo experimental alcanzaron el nivel de logro destacado, superando
al grupo de control que obtuvo un 88% de estudiantes que se ubicaron en el nivel de
proceso. En conclusion, la aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” tuvo un efecto
positivo en el desarrollo de la resolucion de problemas de forma, movimiento y

localizacién en los estudiantes.

Palabras claves: Matematica, formas, movimiento, ubicacion, estrategias, aprendizaje
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ABSTRACT

The objective of this research work was to establish the effect of the application
of the “Diverti-Matic” strategy to develop the competence solve problems of shape,
movement and location in the students of the Initial Educational Institution N°396
“Alfonso Ugarte” of Tacna, 2023. The type of research was applied and the research
design was quasi-experimental. We worked with a population of 34 students, with the
“Little singers” (EG) and the “Little playful” (GC) sections of 5 years old and the sample
was made up of 17 children in the experimental group and 17 children in the group of
control. For the evaluation, the observation technique was used and the checklist was used
as an instrument. The results generated showed that 76% of the students in the “Little
Singers” section belonging to the experimental group reached the outstanding
achievement level, surpassing the control group that obtained 88% of students who were
located at the process level. In conclusion, the application of the “Diverti-Matic” strategy
had a positive effect on the development of problem solving of shape, movement and

location in students.

Keywords: Mathematics, shapes, movement, location, strategies, learning
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INTRODUCCION

La educacidn inicial sienta las bases para el desarrollo integral del ser humano,
siendo el &rea de matematica crucial para la adquisicion de habilidades de pensamiento
l6gico y resolucion de problemas. En el contexto del Curriculo Nacional de la Educacion
Basica, la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” es de
gran importancia, ya que permite a los nifios construir nociones geométricas, de medida
y espaciales, a partir de sus interacciones con el entorno. Sin embargo, se ha identificado
la necesidad de implementar metodologias activas y ludicas que optimicen este proceso

de aprendizaje, superando los enfoques tradicionales de ensefianza.

El presente trabajo de investigacion titulado “Desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través de la estrategia
“Diverti-Matic” en estudiantes de 5 afios de una instituciéon educativa inicial de Tacna,
2023 tiene como finalidad que los estudiantes incrementen significativamente el nivel de
la presente competencia matematica, desarrollando el reconocimiento de figuras planas y
formas tridimensionales, nociones de longitud y medida y nociones espaciales a través de
estrategias ludicas e interactivas, de esta manera optimizar el nivel de desarrollo

encontrado en la presente competencia matematica.

En cuanto a su alcance y naturaleza, la investigacién se enmarca en el ambito
educativo y tiene un enfoque cuantitativo, orientado a comprobar la eficacia de una
estrategia ludica para el desarrollo de competencias matematicas en el nivel inicial. Los
resultados obtenidos permitiran sustentar la importancia de aplicar metodologias activas

que respondan a las necesidades y caracteristicas de los nifios de cinco afios.

De tal manera, la estructura de la presente investigacion esta constituida por

capitulos:
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Capitulo |, se desarrolla el planteamiento del problema, asi como también la
formulacién del problema, justificacion de la investigacion, objetivos e hipotesis de la

investigacion, variables e indicadores y finalmente la operacionalizacién de las variables.

Capitulo I, esta constituido por el marco teorico, en el cual se incluyen los
antecedentes de la investigacion, las bases tedricas de cada una de las variables y la

definicion de términos.

Capitulo 111, se presenta la metodologia empleada en la investigacion, el tipo y
disefio de investigacion, la poblacion y la muestra, variables, técnicas y procesamiento de

informacion.

Finalmente, en el Capitulo 1V, se presentan los resultados de la investigacion, las
conclusiones y recomendaciones de la investigacion, adicionalmente se presentan las
referencias bibliogréficas y los anexos que evidencian la aplicaciéon de la estrategia
“Diverti-Matic” como propuesta para desarrollar la competencia Resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion del Problema

Desde tiempos remotos, el estudio de la matematica se constituye como una de
las ciencias mas antiguas y de vital importancia para la historia y la humanidad. Puesto
que su origen se remonta a las necesidades practicas de organizacion, medicion y

construccion que surgieron en las primeras civilizaciones.

El reconocimiento de las nociones de forma en la civilizacion egipcia fueron el
motor de la ingenieria y la organizacion social. Fue importante porque no solo significd
un avance teorico, sino que tuvo una aplicacion directa para la resolucién de problemas
cotidianos de la época, como también de la construccion de sus piramides y templos. Un
gran ejemplo es el uso de técnicas geométricas rudimentarias, donde se utilizaba cuerdas
anudadas para formar triangulos perfectos como la “terna pitagérica” proximamente
llamada “teorema de Pitagoras”, esta técnica les permitia medir formas exactas de las

parcelas de tierra, asegurando la justicia y el orden social.

Ortiz (2005) sostiene que las nociones de forma, longitud y espacio no solo se
guedaron en la antiguedad, sino que fueron la base para el desarrollo de la arquitectura,

la navegacién y la astronomia. Es por ello, que se considera que la matematica a lo largo
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de los afios se abrid6 paso como producto de los constantes cambios y
requerimientos de la sociedad, cual ha permitido al hombre lograr grandes

descubrimientos a partir del desarrollo de esta ciencia.

Es por esa razon, que su ensefianza debe considerarse como un pilar fundamental
en la educacion peruana, con el proposito de promover que los nifios desde sus primeros
afios de vida vayan desarrollando sus habilidades de razonamiento y resoluciéon de
problemas, haciendo uso de estrategias o acciones que les permita solucionar casos de la

vida cotidiana.

Desde el punto de vista internacional, segun el Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos (PISA) realizado en el afio 2018, donde se evalud a 77 paises
del mundo, Per( obtuvo 400 puntos en el area de matematica, sin embargo, estuvo por
debajo del promedio de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico
(OCDE) cuyo puntaje es de 489 puntos. Asimismo, Per( ocup0 el puesto 64 de los 77
paises participantes. Respecto a ello, en un analisis realizado por la Valentini (2019),
especialista en evaluacion educativa, menciona que, dentro de los 10 paises
latinoamericanos participantes en las evaluaciones, Perd ocup6 el quinto puesto, sin

embargo, ninguno de estos paises obtuvo una buena posicion en el ranking general.

Finalmente, se pudo evidenciar que la mayoria de los estudiantes no alcanzo el
nivel 2 de desempefio, es decir, no cumplian con el nivel béasico requerido para la

aplicacion de las matematicas en la vida diaria.

Desde el punto de vista nacional, segin la Evaluacion Muestral de estudiantes
(EM) 2022, realizada en el Pert por el Ministerio de Educacion en noviembre del afio
2022, se reflejo que hubo un retroceso en el rendimiento de los estudiantes en el area de

matematicas a comparacion con los resultados del afio 2019. Donde se evidencio que en
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el afio 2019 el 34% de estudiantes lograba el nivel satisfactorio a diferencia del afio 2022

donde solo el 23,3% obtuvo el nivel satisfactorio.

A nivel local, segun los resultados de la Evaluacion Muestral de estudiantes (EM)
en el afio 2022 se observo un retroceso significativo en comparacién con los resultados
del afio 2019, donde en el 2022 el 33,6% de estudiantes se ubicd en el nivel inicio, un 39,
8% en proceso Y solo el 26,6% en el nivel satisfactorio, a diferencia de los resultados del
afio 2019 donde un 28,5% se encontrd en inicio, el 34,9% en proceso y un 36,6% en el
nivel satisfactorio. La comparacion de estos datos permite evidenciar un retroceso en el
rendimiento de los estudiantes entre ambos afios, lo cual subraya las dificultades que

presentan los estudiantes en el desarrollo de la competencia matemaética.

En la ciudad de Tacna, se realizé un diagnostico en los estudiantes de 5 afios de
la institucion educativa inicial N°396 “Alfonso Ugarte” del distrito de Gregorio
Albarracin de Tacna. Tomando como referencia el diagndstico inicial que se realizo en la
institucién a inicios del afio escolar 2023, asi como también por medio de la observacion
y la aplicacion de un pre-test, se detectd que la mayoria de los estudiantes se encontraban
en un nivel de inicio en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, puesto que tenian dificultades respecto a la identificacion y
modelado de figuras y formas geométricas. Asimismo, para la identificacion de nociones
de longitud como “largo” y “corto”. Finalmente, se observé que se les dificultaba realizar
expresiones de ubicacion y desplazamiento como “cerca” y “lejos”, “al lado”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, “hacia un lado” y “hacia el otro lado”, todas estas problematicas
limitan el correcto desarrollo para la construccion de sus aprendizajes, asi como para la

resolucion de problemas cotidianos que se les puedan presentar.



20

Esta problemaética presenta diferentes causas, entre ellas, la limitada estimulacion
del pensamiento espacial y geométrico en el hogar, posiblemente debido a que muchos
padres de familia, disponen de poco tiempo para acompafiar a sus hijos en actividades
que involucren la exploracion del entorno o la manipulacion de objetos. De igual modo,
se ha observado que algunas docentes emplean con poca frecuencia estrategias ladicas y
materiales didacticos que favorezcan la construccién de estas nociones espaciales y

geomeétricas de manera vivencial.

Al respecto, se considera que una de las posibles causas principales del problema
podria estar relacionada con la limitada aplicacion de estrategias ludicas por parte de la
docente, lo que dificultaria el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion™ en los estudiantes durante las actividades de aprendizaje.

Frente a la problematica presentada, se propone la estrategia “Diverti-Matic”, la
cual tiene como finalidad elevar el nivel encontrado de la competencia Resuelve
problemas de forma movimiento y localizacion en los estudiantes de cinco afios de la
institucion educativa inicial N°396 “Alfonso Ugarte” del distrito de Gregorio Albarracin-
Tacna. La estrategia didactica “Diverti-Matic” presenta un bagaje de estrategias ludicas
que permitirdn desarrollar un mejor aprendizaje de la competencia matematica en los

estudiantes.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema principal.

¢Cual es el efecto de la aplicacion de la estrategia “Divert-Matic” en el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna

en el afo 2023?
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1.2.2 Problemas secundarios.

1.3.

¢Cual es el nivel de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacidn en estudiantes de 5 afios de una institucién educativa
inicial de Tacna en el grupo control y experimental antes de aplicar la estrategia

“Diverti-Matic”?

¢Cual es el nivel de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en estudiantes de 5 afios en el grupo control y
experimental de una institucién educativa inicial de Tacna después de aplicar la

estrategia “Diverti-Matic”?

Justificacion de la investigacion

Aspecto practico

Segun Palella (2003) menciona que la investigacion aplicada consiste en
la indagacion y la busqueda de una problematica que afecte a una realidad social
y que por medio de ella se proponga estrategias que al aplicarse contribuiran a
solucionarla. Respecto a lo mencionado, la presente tesis busca resolver la
problematica encontrada en los nifios de 5 afios de la seccion “Pequeiios Cantores”
mediante la aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic”, la cual se caracteriza por
proponer talleres ludicos, asi como también proporciona un manual de estrategias,
con la finalidad de aportar a la educacion y de esta manera mejorar el nivel de

desarrollo de la competencia matematica en los estudiantes.

Aspecto metodoldgico
Segun (Bernal, 2010) el aporte metodoldgico se define como la propuesta
de métodos, estrategias y técnicas capaces de generar conocimientos veridicos y

fiables, con el fin de proporcionar herramientas que puedan ser empleadas en
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futuras investigaciones similares. En este marco, la presente investigacion brinda
como propuesta de intervencion metodologica la estrategia “Diverti-Matic”, la
cual se rige como un conjunto de estrategias validadas, con un bagaje de
materiales ludicos que buscan garantizar que los estudiantes alcancen un nivel
optimo en el desarrollo de la competencia.
Aspecto teorico

Segln Hernandez et al. (2014) mencionan que el aporte tedrico se enfoca
en el valor que la investigacion brinda para incrementar los conocimientos
existentes y generar nuevas perspectivas de informacion. En base a esta
definicidn, la presente investigacion busca incrementar y aportar el bagaje teérico
existente y ofrecer un marco conceptual para las futuras investigaciones referentes
al desarrollo de la competencia matematica.
Aspecto Social

Seguin Naupas et. al. (2014) lo define como el aporte o alternativa de
solucidén que el trabajo de investigacion brinda a la sociedad. Considerando ello,
el presente trabajo de investigacion genera un impacto directo y beneficioso para
la comunidad educativa donde se aplicd, puesto que mejor6 una realidad social y
educativa concreta.
Determinacion de objetivos

Objetivo General.

Desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion a traves de la aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” en los

estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna, 2023.
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Obijetivos Especificos.

a) Comparar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en el grupo de control y experimental antes de
aplicar la estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes de 5 afios de una institucion

educativa inicial de Tacna.

b) Comparar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién en el grupo de control y experimental despues
de aplicar la estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes de 5 afios de una

institucién educativa inicial de Tacna.

Hipotesis de la investigacion
Hipotesis General.

La aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” permite desarrollar el nivel
de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
estudiantes de 5 afios de una institucién educativa inicial de Tacna en el afio 2023.
Hipotesis Especificas.

a) El desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion se encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar la estrategia
“Diverti-Matic” en los estudiantes de 5 afios en el grupo de control y experimental

de una institucion educativa inicial de Tacna.

b) El desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion después de aplicar la estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes de
5 afos es superior en el grupo experimental con respecto al grupo de control de

una institucion educativa inicial de Tacna.



1.6.

16.1

24

Variables e indicadores

Identificacién de las variables.

A. Variable dependiente

Competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Definicion conceptual

Es el conjunto de capacidades y desempefios donde el estudiante establece
relaciones entre su cuerpo y el espacio, los objetos y las personas que estan en su
contexto, asi como también desarrolla sus nociones espaciales al moverse y
ubicarse en distintas posiciones, desplazarse de un lugar a otro y al ubicar objetos

en un determinado lugar (MINEDU, 2016).

Definicion operacional

Es el puntaje alcanzado por el estudiante en el instrumento de evaluacion con el
fin de evaluar el nivel de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion con las capacidades modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones, expresa su comprension sobre las formas y

relaciones-geométricas y utiliza estrategias para orientarse en el espacio.

Indicadores
e Establece relaciones entre los objetos de su entorno y las formas
geomeétricas que conoce Y las representa utilizando material concreto.
e Manifiesta o expresa las percepciones que posee de medida forma y
relacién geométrica.
e Se ubica a si mismo y organiza sus movimientos para desplazarse en

funcion de los objetos que se encuentran a su alrededor.
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B. Variable independiente

Estrategia “Diverti-Matic”.

Definicion conceptual

La estrategia “Diverti-Matic” es un conjunto de actividades secuenciadas y
ludicas que contribuyen a que los nifios y nifias desarrollen la competencia

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Definicion operacional

Es el conjunto de estrategias lGdicas con sus respectivos materiales
educativos que propicien la innovacion en las practicas pedagogicas en el curso
de matematica, para lograr mejoras cuantitativas y cualitativas de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 5

afnos de una instituciéon educativa inicial de Tacna.

Indicadores:

e Relaciona las figuras geométricas planas (bidimensionales) y del
espacio (tridimensionales) con objetos de su contexto.

e Compara un objeto con otro desarrollando nociones intuitivas respecto
a la longitud.

e Se ubica a si mismo e identifica diferentes trayectorias realizando
expresiones como: cerca, lejos, hacia adelante, hacia atras, hacia un

lado, hacia el otro lado, dentro y fuera.

C. Variables intervinientes

Edad, sexo, condicion socioeconémica y capacitacion o formacion docente.
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Variable Dimensiones Indicadores Escala de
Medicion
Variable Modela objetos  Establece relaciones Ordinal
dependiente con formas entre los objetos de su
geométricas y sus  entorno y las formas
Competencia transformaciones.  geométricas que conoce
“Resuelve y las representa
problemas de utilizando material
forma, concreto.
mowmler_\t,o)),/ Comunica su Manifiesta o expresa las
localizacién comprension percepciones que posee
sobre las formas de medida forma vy
y relaciones relacion geométrica.
geomeétricas.
Usa estrategias y  Se ubica a si mismo y
procedimientos organiza sus
para orientarse en  movimientos para
el espacio. desplazarse en funcién
de los objetos que se
encuentran a su
alrededor.
Variable Dimensiones Indicadores Escala de
Medicion
Variable Nocién de forma  Reconoce Yy relaciona Ordinal
independiente las figuras geométricas
Estrategia bidimensionales y
“Diverti- tridimensionales  con
Matic” objetos de su contexto.

Nocion de
medida

Compara un objeto con
otro desarrollando
nociones intuitivas
respecto a la longitud.

Nocion de
espacio

Se ubica a si mismo e
identifica diferentes
trayectorias realizando
expresiones como:
cerca, lejos, hacia
adelante, hacia atras,
hacia un lado, hacia el
otro lado, dentro y fuera.

Nota: Elaboracién propia
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CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Internacionales

Razo (2016) realiz6 una investigacion titulada “Las actividades ludicas en
la orientacion espacial de los nifios y nifias" en Ambato-Ecuador, que tuvo como
objetivo desarrollar las nociones espaciales a través de estrategias ludicas en
estudiantes de 4 y 5 afos en la LE.I. “Las Cascadas”, el disefio de investigacion
fue exploratorio-descriptivo y de tipo mixto. Se aplicé la evaluacién a 45
estudiantes, a quienes se les aplicd una encuesta y un cuestionario. Se evidencio
que el 67% de nifios pueden ubicarse dentro y fuera y el 33% no lo hacen. Asi
cémo el 67% identificd su lado izquierdo y derecho y el 33% no. Por lo que se
concluye que los maestros no aplican estrategias pertinentes para el desarrollo de

la matematica en la primera infancia.

Rodriguez (2017) hizo una investigacion titulada “Influencia de las
estrategias metodoldgicas ludicas en la calidad de desarrollo de las nociones
espaciales en los nifios de 4 a 5 afios.” en Guayaquil la cual tuvo como finalidad

de conocer el efecto que tiene el juego en el desarrollo de las nociones espaciales
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en estudiantes de 5 afios. Fue un estudio de tipo cuantitativo, nivel aplicado y disefio
descriptivo. A 25 nifios se les aplico una encuesta y cuestionario, por lo que se concluye
que las estrategias generan una mejora importante en el aprendizaje de los nifios, para que
ellos logren ubicarse en el espacio. Asi como el escasa conocimiento de estrategias

ludicas del docente dificulta el aprendizaje de los estudiantes.

Milena (2010) realiz6 una investigacion titulada “Ensefianza y aprendizaje de las
nociones espaciales a traves del juego” en Colombia, donde se buscO determinar el
aprendizaje de las nociones espaciales a través del juego. En donde a 17 nifios entre las
edades de 5y 6 afios. El tipo de investigacion fue cualitativa, aplicando la técnica de
observacion y la encuesta. El resultado de la investigacidn concluye que un 94% de los

estudiantes alcanzaron un nivel satisfactorio respecto a la competencia.

Lozada y Rojas (2018), realizaron un trabajo de investigacion titulado
“Fortalecimiento de la competencia de razonamiento matematico en el pensamiento
geométrico” en Colombia. El objetivo general fue fortalecer el pensamiento geométrico
en estudiantes de séptimo grado por medio de la elaboracion e implementacion de una
serie de actividades ludicas. La metodologia que usaron fue de tipo cualitativo con un
enfoque de investigacion-accion educativa (IAE). El trabajo de investigacion tuvo como
poblacién de estudio el grupo de 138 estudiantes del grado 7°, y la muestra escogida fue
de 37 estudiantes. La conclusion a la que llegaron con el trabajo fue favorable para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la geometria en la institucién y se evidencian en el

mejoramiento de los resultados de la promocion final.

Nacionales

Trinidad (2021) realiz6 una investigacion titulada “Juegos organizados para

desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
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los nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial N° 108 “Maria Montessori”, €n
Huénuco, que tuvo el objetivo de desarrollar la competencia a través de juegos en los
estudiantes de 5 afos de la I.E.l. “Maria Montessori”, corresponde al disefio cuasi
experimental y el tipo de investigacion aplicada. En donde a 24 nifios del “Aula Respeto”
(GE) y 25 nifios del “Aula Honradez” (GC), los resultados demuestran en el pre test de
24 nifos del GE “Aula Respeto” solo el 36.5% lograron desarrollar la competencia y el
63.5% no la desarrolld. Asimismo, en el grupo control el 24.8% si logré desarrollar la
competencia, mientras que un 75.2% no. Sin embargo, después de aplicar 20 sesiones de
aprendizaje ludicas al grupo experimental, se observé una mejora significativa donde el
81% logrd desarrollar la competencia y un 19% no lo logr6. Concluyendo que se ha
logrado desarrollar la competencia con la aplicacion de los juegos organizados en los

estudiantes.

Tolentino (2021) hizo una investigacion denominada ‘“Nivel de logro de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizaciéon” en Ancash, que
tuvo por objetivo determinar el nivel de logro de los nifios del primer grado de la I.E.
“Gorgonio Huaman Osorio” en Uco-Ancash en la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion”. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, nivel
descriptivo y disefio no experimental. Con una poblacién de 106 estudiantes, en donde a
24 nifios se les aplicd un cuestionario donde se determind que los nifios presentan el
79,2% estan en el nivel de inicio, el 12,5% se encuentran un nivel de proceso, el 8,3%
estan en el nivel esperado y 0% de los estudiantes alcanzaron el nivel destacado. Estos
resultados indican que los estudiantes estan en una situacion que requiere arduo trabajo
en cuanto a la resolucién de problemas geométricos ya que predomina el nivel de inicio

con el porcentaje mayor.
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Saavedra (2020) realiz6 una investigacion titulada “ Juegos ludicos para
desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” en
Tumbes, la cual tuvo como propdsito conocer los efectos de los juegos para el logro de la
competencia matematica en la I.E. 8 de octubre. La metodologia fue de tipo cuantitativa,
nivel aplicado y con el disefio pre-experimental, donde al7 nifios a quienes se les observo
y evalu6 con una lista de cotejo quienes obtuvieron los siguientes resultados, en la prueba
de entrada se establecié que el 41% de estudiantes se ubicaron en el nivel alto, un 47%
en el nivel medio y el 12% en el bajo, posteriormente, en la prueba de salida el 82% de
nifios obtuvieron el nivel alto y el 6% el nivel medio y el 12% el nivel bajo. Se concluyd
que el uso de los juegos mejor6 notablemente el logro de la competencia en el &rea con

una significancia de P=0.002<0.05, evidenciada en la prueba de Wilcoxon.

Sanchez (2020) realiz6 una investigacion denominada ‘“Materiales didacticos
estructurados para desarrollar la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion” en Junin, con el objetivo de medir los beneficios del uso de los juegos en
la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. Fue de tipo
cuantitativo y con un disefio pre-experimental, donde la muestra fue compuesta de 24
nifios. Los resultados evidencian que el 33,3% de estudiantes se encuentra en inicio,
mientras que el 50% alcanzo el nivel de proceso y el 16,7 alcanzd un logro destacado. Sin
embargo, luego de la aplicacion de la investigacion los estudiantes alcanzaron en un
54,2% el nivel de logro destacado. Respecto a ello se concluye que el uso de los materiales

es beneficioso para el desarrollo de la competencia.

Tarazona (2022) realiz6 una investigacion titulada “Juegos ludicos como
estrategia para desarrollar nociones espaciales” para conocer los efectos del uso de juegos
ludicos para el desarrollo de las nociones espaciales en los nifios de la L,.E.I. “Semillitas

del saber, Lima, 2020. La muestra fue de 21 alumnos. El tipo de investigacion fue
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cuantitativo, el disefio pre-experimental. En la prueba de inicio se determind que el 86%
de estudiantes se ubicd en el nivel de inicio mientras que un 14% en el nivel de proceso.
Sin embargo, luego de la aplicacion de los juegos ludicos los estudiantes alcanzaron el
nivel de logro en un 57%, mientras que un 38% alcanzd el logro previsto y el 5% alcanzé
en el nivel de proceso. Concluyendo de este modo que los efectos producidos por la
aplicacion de los juegos ludicos fueron favorables para el logro del desarrollo de las

nociones espaciales.

Locales

Alejo y Zentdn (2017) realizaron una investigacion denominada “Desarrollo de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion a través de la aplicacion del moédulo mueve tu cuerpo” la cual tuvo como
objetivo elevar el nivel encontrado de la competencia en los estudiantes de 5 afios seccién
“Artistas” de la LE.I. “El Santo de la Espada” del distrito Alto de la Alianza, 2017. El
tipo de investigacion es basico con disefio pre-experimental. Se consideré una muestra de
23 estudiantes a quienes se aplicd la técnica de la observacién y una rdbrica como
instrumento de recoleccién de datos. Entre los principales hallazgos se destaca que antes
de aplicar la estrategia los estudiantes presentaron un nivel de desarrollo en inicio, durante
el proceso de aplicacion en el grupo experimental, el nivel se eleva hasta proceso y
después de aplicar la estrategia se eleva al logro previsto. Finalmente, se puede concluir
que este estudio permitid corroborar que los estudiantes desarrollen la competencia
“Actia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion”
mediante la aplicacion de estrategias innovadoras plasmadas en el modulo “Mueve tu

cuerpo”.

Tacanahui y Veldsquez (2018) realizaron una investigacion titulada “Desarrollo

de la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento
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y localizacién en el area de matematica con la aplicacion de la estrategia Movilogic” tuvo
la finalidad de determinar el logro de la competencia en los estudiantes de 4 afios del
jardin “Emma Gamero Nieto” del distrito de Tacna, 2018. La investigacion tuvo el tipo
de investigacion experimental con disefio cuasi-experimental. Se considerd una poblacion
de 36 estudiantes a quienes se les aplicé una rabrica de evaluacion y técnicas de
estadisticas descriptivas e inferenciales. Se determind que los estudiantes antes de iniciar
la experiencia se encontraban en la etapa de inicio con un 90% (GC) y 75% (GE); después
del proceso de experimentacion los estudiantes del grupo experimental tuvieron un mejor
desarrollo que los estudiantes del grupo control, habiendo desarrollado la competencia
(t=13,2>1,687) por lo que se concluye que la aplicacion de la estrategia “MOVILOGIC”

permite desarrollar la competencia del &rea de matematica.

Loma y Mamani (2019) hicieron un estudio denominado “Desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través del
modelo didactico Conociendo mi espacio” que tuvo el objetivo de desarrollar la
competencia a través de la aplicacion del modelo didactico en los estudiantes de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 397 San Francisco del distrito Gregorio Albarracin
Lanchipa, 2019. El tipo de investigacion fue experimental con un disefio cuasi-
experimental, compuesto por dos grupos, uno experimental y uno de control. Con una
poblacion de 100 estudiantes, donde la muestra fue de 37 estudiantes, la técnica utilizada
fue de observacion y como instrumento una rabrica de evaluacién. En el estudio se
comprobo que los estudiantes se encontraban en la etapa de inicio con un 79% (GE) y un
78% (GC) antes de la aplicacion del modelo didactico “Conociendo mi espacio”, después
de la aplicacion los estudiantes del grupo experimental lograron un 89% ubicandose en
el logro previsto. Se concluye que la aplicacién del modelo didactico “Conociendo mi

espacio” fue eficaz porque se alcanzo el nivel de logro previsto de la competencia.
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Cunurana y Moreno (2019) llevaron a cabo una investigacion denominada
“Desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
del area de matematica a través de modelo didactico Movimax™ que tuvo como finalidad
desarrollar la competencia en los estudiantes de 4 afios de la .LE.I N° 482 “Jovenes Unidos
del distrito Gregorio Albarracin de Tacna, 2019. El tipo de investigacion fue experimental
con un disefio cuasi-experimental, compuesto por dos grupos, uno experimental y uno de
control. La poblacion fue conformada por 107 estudiantes y una muestra de 41
estudiantes. La técnica aplicada fue de observacion y como instrumento una rabrica de
evaluacion. Con el estudio se comprobd que los estudiantes se encontraban en la etapa de
inicio 81 (GE) y 72 (GC) antes de la aplicacion del modelo didactico “MOVIMAX”,
después de su aplicacion los estudiantes del grupo experimental lograron un 81% de

aprobacion, ubicandose en el nivel de logro previsto.

Terrazas y Tumialan (2019) hicieron una investigacion denominada” Desarrollo
de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través de
la aplicacion del modelo pedagdgico Ubicandome en el espacio” que tuvo como proposito
desarrollar la competencia en los estudiantes de 4 afos de la I.LE.I N° 198 “Margarita
Lombardi de Bacigalupo™ del distrito de Tacna, 2019. La investigacion fue de tipo
experimental y el disefio cuasiexperimental. En cuanto a la muestra estd compuesta por
44 estudiantes a quienes se les aplicd la técnica de observacién y una rabrica de
evaluacion. En el estudio, se determind que los estudiantes se 23 encontraban en la etapa
de inicio con un 86% (GC) y 91% (GE) antes de la aplicacion del modelo pedagogico
“Ubicandonos en el espacio”, después de su aplicacion los estudiantes del grupo
experimental lograron un 100% en el nivel de logro lo cual indica que la aplicacion del
modelo fue eficaz porque alcanzo el nivel de logro previsto con un nivel de confianza del

95%.
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Bases tedricas
Variable dependiente: Competencia Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion.

2.2.1.1 El area de matematica.

El Ministerio de Educaciéon del Per( (2016) sostiene en el Curriculo
Nacional de la Educacion Bésica que el area de matematica no se limita a la
transmision de contenidos, sino que busca que los estudiantes desarrollen
competencias para resolver problemas en contextos reales. Desde la etapa inicial,
esta &rea contribuye a que los nifios aprendan a explorar, organizar y comunicar
informacion matematica, fortaleciendo su capacidad de razonar y tomar
decisiones. El documento oficial enfatiza la importancia de que el aprendizaje
matematico parta de situaciones cotidianas que resulten significativas, lo cual
asegura que los conocimientos se integren en la vida diaria del estudiante.

En el Programa Curricular de Educacion Inicial (MINEDU, 2016) se
detalla que el area de matematica busca que los nifios construyan nociones de
namero, forma, movimiento y localizacion a través del juego y la manipulacion
de materiales concretos. La propuesta curricular subraya que los pequefios deben
vivenciar la matematica en interaccion con su entorno, lo que favorece un
aprendizaje experiencial y duradero. Ademas, plantea que el docente actle como
mediador, disefiando situaciones problematicas retadoras que promuevan la
curiosidad y la exploracion.

A nivel académico, investigaciones han determinado como el desarrollo
del &rea de matematica influye significativamente en el desarrollo integral de los
nifilos desde temprana edad. Por ejemplo, Sanchez (2020) analiza que la

matematica en educacién inicial es un espacio clave para el desarrollo del



35

pensamiento l4gico y la creatividad, siempre que se empleen estrategias ludicas y
contextualizadas. Segun este autor, las experiencias matematicas deben partir de
las necesidades e intereses del nifio, generando un vinculo afectivo que favorezca
la motivacion intrinseca. Esto coincide con lo planteado por el curriculo nacional,
que resalta la necesidad de metodologias activas que acerquen al estudiante al
conocimiento desde la exploracion.

Por otra parte, Ramirez y Gutiérrez (2021) destacan que el desarrollo
matematico temprano se relaciona estrechamente con la construccion del
pensamiento espacial y la capacidad de resolver problemas cotidianos. Ellos
sostienen que la educacion inicial debe superar la vision mecénica de la
matematica, y mas bien promover experiencias de descubrimiento que fortalezcan
la autonomia y la capacidad de razonamiento de los estudiantes. Esta perspectiva
complementa la propuesta del MINEDU, pues ambos resaltan la relevancia de
situar la ensefianza en contextos significativos.

En un estudio reciente, Morales (2022) evidencia que los enfoques ludicos,
el uso de materiales manipulativos y la mediacion del docente generan un impacto
positivo en la comprension matematica de los nifios de cinco afios. El autor
subraya que el aprendizaje de la matemaética en la infancia requiere ambientes
estimulantes que despierten el interés y favorezcan la interaccién social, lo cual
coincide con la mirada sociocultural de Vygotsky sobre el aprendizaje. En esta
linea, el area de matematica en educacion inicial debe concebirse como un proceso
de construccidn colectiva y significativa.

En sintesis, el &rea de Matemaética en el nivel inicial, sustentada en el
Curriculo Nacional de la EBR del MINEDU vy enriquecida por aportes

contemporaneos, se configura como un eje fundamental para el desarrollo integral
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de los nifios. La evidencia muestra que el aprendizaje matemético temprano no
debe centrarse en la memorizacién, sino en experiencias vivenciales, ludicas y
contextualizadas que potencien competencias como Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion. De este modo, se reafirma la pertinencia de
implementar estrategias innovadoras como Diverti-Matic, orientadas a fortalecer
la construccion de nociones matematicas desde edades tempranas y en coherencia
con los objetivos educativos nacionales.

2.2.1.2 Importancia de la matematica.

El MINEDU (2016) resalta en el Curriculo Nacional de la Educacién
Bésica que el area de matematica es fundamental para el desarrollo de
competencias que permiten a los estudiantes comprender, interpretar vy
transformar la realidad. Desde el nivel inicial, la matemaética se vincula con el
entorno inmediato del nifio y le ayuda a organizar su experiencia cotidiana a través
de la identificacion de relaciones, patrones y formas. De este modo, no se trata
Unicamente de ensefiar operaciones 0 nimeros, sino de construir una base sélida
de razonamiento l6gico y pensamiento critico que servird a lo largo de su vida
académica y personal.

En el mismo sentido, el Programa Curricular de Educacion Inicial
(MINEDU, 2016) subraya que la matematica es crucial porque contribuye al
desarrollo de nociones de espacio, cantidad y forma, competencias necesarias para
que los nifios se relacionen de manera adecuada con su entorno. Este enfoque
resalta la importancia de introducir la matematica a traves del juego, la
exploracion y la manipulacion de objetos, pues ello garantiza aprendizajes mas

significativos y duraderos. Asi, el &rea de matematica en la infancia temprana se
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convierte en una herramienta para potenciar habilidades cognitivas basicas que
serviran de soporte en el aprendizaje de otras areas.

De acuerdo con Cruz (2019), la ensefianza de la matematica en la
educacién inicial reviste gran importancia porque constituye un medio para que
los nifios fortalezcan su capacidad de resolucion de problemas y la creatividad. El
autor sostiene que los aprendizajes matematicos tempranos, cuando se abordan de
manera ludica y contextualizada, permiten que los estudiantes adquieran
confianza y seguridad en sus propias capacidades, aspectos fundamentales para
un aprendizaje autonomo y duradero. Este planteamiento refuerza la necesidad de
una ensefianza que valore las experiencias previas de los estudiantes y promueva
su participacion activa.

Por su parte, Garcia y Torres (2020) explican que la importancia del area
de Matemadtica radica en que desarrolla no solo competencias cognitivas, sino
también sociales y emocionales, dado que el trabajo en actividades colaborativas
fomenta la comunicacion, el respeto y la empatia. Ademds, los autores
argumentan que la matematica contribuye al pensamiento critico y a la toma de
decisiones, habilidades cada vez mas demandadas en el siglo XXI. Desde esta
perspectiva, el aprendizaje matematico en la educacion inicial constituye una base
para la formacion integral y la insercion en una sociedad altamente compleja.

Asimismo, Lopez (2021) sostiene que la matematica en edades tempranas
es esencial porque fomenta la capacidad de los nifios para establecer relaciones,
clasificar, medir y anticipar resultados, habilidades que se aplican en la vida
cotidiana y en todas las areas del conocimiento. El autor enfatiza que la
importancia de esta area no debe entenderse solo desde la dimension académica,

sino también desde la vida practica, ya que permite a los nifios desenvolverse con
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mayor autonomia en situaciones reales. De este modo, el area de matematica se
convierte en un puente entre el aprendizaje escolar y la vida diaria.

El area de matematica en la educacion inicial constituye un pilar
fundamental para el desarrollo cognitivo temprano. Segun Barona (2023), a traves
de una revision sisteméatica, se concluye que los métodos pedagdgicos
innovadores en preescolar, incluyendo el uso equilibrado de tecnologia y
pedagogia ludica, son clave para fomentar una comprension profunda de los
conceptos matematicos, asi como del pensamiento critico y la capacidad analitica.
Estos hallazgos reflejan la relevancia de introducir la matemética desde edades
tempranas como herramienta de conexidn con el entorno y la vida cotidiana, mas
alla de lo memoristico o mecénico.

En paralelo, Coolen et. al (2023) demuestran que ciertas habilidades
visuoespaciales y de procesamiento no simbolico, como comparar y aumentar o
quitar cantidades, son predictoras significativas del desarrollo matematico en
nifios de 5 afios. Este resultado subraya que, para que el area de matematica sea
verdaderamente eficaz, debe integrarse con actividades que estimulen estas
destrezas cognitivas desde la infancia, como el juego o la exploracién espacial,
alineandose directamente con las competencias del curriculo.

Por otro lado, investigaciones como la de Garcia y Torres (2020) han
reflexionado sobre cédmo la matematica contribuye al desarrollo integral de los
estudiantes desde la educacidn inicial, potenciando no sélo el &ambito cognitivo,
sino también las dimensiones emocional y afectiva, cuando se ensefia con
enfoques ladicos y sensibles al contexto del nifio. Este enfoque holistico fortalece
la idea de que ensefiar matematicas en la infancia no es impartir contenidos, sino

cultivar una forma de pensar y sentir en el mundo.
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En sintesis, la importancia del area de matematica radica en su capacidad
de potenciar el desarrollo integral de los nifios desde edades tempranas. El
Curriculo Nacional del Per( y diversos estudios recientes coinciden en que este
aprendizaje no solo fortalece el razonamiento 16gico, sino también la creatividad,
la autonomia, la socializacion y la toma de decisiones. Este aporte resulta clave
para la presente investigacion, pues evidencia que trabajar la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién a través de la estrategia
“Diverti-Matic” no solo responde a una necesidad curricular, sino que también
favorece el desarrollo de habilidades indispensables para la vida futura de los
estudiantes.
2.2.1.3 Enfoque que sustenta el area de matematica.

El 4rea matematica se sustenta en el enfoque de resolucion de problemas,
el cual se caracteriza por ser un proceso que promueve el desarrollo del
pensamiento Idgico y la creatividad en los estudiantes Patifio et al. (2021)

En ese mismo sentido, Penagos et al. (2017) menciona que el enfoque de
resolucion de problemas es una herramienta didactica esencial para propiciar el
desarrollo de habilidades y competencias matematicas en los estudiantes.

Por otro lado, segin el MINEDU (2020) expresa que el enfoque de
resolucion de problemas permite el desarrollo del pensamiento matematico y
propicia la movilizacion de las habilidades de los estudiantes a partir de sus
conocimientos previos con el propdsito de construir los nuevos conocimientos. Es
necesario considerar tambien que este enfoque se caracteriza por tener etapas las
cuales permitan resolver un caso propuesto, entre ellas tenemos la comprensién
del problema, el disefio y blusqueda de estrategias, para finalmente reflexionar en

base al proceso y resultado obtenido.
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Asimismo, este enfoque promueve la ensefianza mediante la propuesta de
situaciones retadoras de la vida misma, donde el estudiante sea capaz de movilizar
sus capacidades y de este modo mediante el uso de estrategias logre hallar una
solucién a un determinado problema. Respecto a lo mencionado, Del Valle y
Curotto (2008) expresan que el brindar una ensefianza desde esa perspectiva, va
requerir plantear situaciones problemaéticas que permitan al estudiante descubrir,
analizar, elaborar conjeturas o hipoétesis, contrastar, reflexionar, argumentar y
verbalizar ideas.

En esa misma linea, se debe considerar que en el nivel inicial se establecen
los primeros conocimientos matematicos, por lo que el hacer uso de este enfoque
va permitir que los nifios desarrollen las diferentes competencias del area de
matematica.

En sintesis, el enfoque basado en la resolucion de problema va mas alla de
tan solo proponer un problema en especifico, sino todo lo contrario a partir de la
propuesta del problema busca que los nifios comprendan y disefien estrategias la
cual debe ser compartida con los demas, dando paso de este modo la solucién de
dicho problema, el cual debera ser reflexionado y compartido con los demas.
2.2.1.4 Definicién de competencia.

El concepto de competencia ha evolucionado con el tiempo y en la
actualidad se entiende como la integracién de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores que permiten a una persona desenvolverse eficazmente en
contextos diversos. Segun Tobdn (2019), las competencias no se limitan a la
acumulacién de saberes, sino que se manifiestan en la capacidad para movilizar
recursos cognitivos y socioemocionales con el fin de enfrentar situaciones reales

de manera pertinente.
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En el ambito educativo, las competencias son consideradas un eje
fundamental para orientar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Para
Perrenoud (1997), desarrollar una competencia implica ayudar a los estudiantes a
articular lo que saben con lo que saben hacer, incorporando ademaés el componente
actitudinal que determina como se posicionan frente a las demandas de la vida
cotidiana. De esta forma, se supera la vision tradicional del aprendizaje centrado
en contenidos, priorizando en cambio la aplicabilidad de los conocimientos.

En el contexto peruano, el MINEDU (2016) define las competencias como
la facultad de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un desempefio
adecuado en diversas situaciones. Asi, el curriculo nacional plantea que cada
competencia implica un desarrollo progresivo y se concreta a través de
capacidades que los estudiantes van alcanzando a lo largo de su trayectoria
escolar. Este marco busca que la educacion no solo forme en conocimientos, sino
también en actitudes y destrezas necesarias para la vida.

De acuerdo con Villay Poblete (2019), las competencias tienen un caracter
dinamico porque se desarrollan en interaccion con el entorno. No se conciben
como algo estatico, sino como un proceso en construccion que requiere la
participacion activa del estudiante y la mediacion pedagogica del docente. En esa
linea, la evaluacion de competencias debe orientarse méas hacia la observacion de
desempefios en contextos significativos que hacia la memorizacion de contenidos.

En conclusion, las competencias se entienden como la articulacion integral
de saberes conceptuales, procedimentales y actitudinales que permiten a los
estudiantes actuar eficazmente frente a diversas situaciones. Esta definicion es
fundamental para investigaciones como la presente, que busca potenciar la

competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”, al
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concebirla como una herramienta clave para el desarrollo de aprendizajes

significativos y aplicables en la vida cotidiana.

2.2.1.5 Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Esta competencia se va desarrollando en los primeros afios de vida, cuando
los nifios a partir de su curiosidad van explorando su cuerpo, sus posibilidades de
movimientos y desplazamientos, asi como también experimentan con objetos del
entorno donde se desenvuelven, es a través de ello que los nifios recepcionan
informacion acerca de las personas y los objetos, en cuanto a la posicion, formay

medida, las cuales les permite emitir expresiones como “cerca” “lejos” “mas

99 ¢

largo” “mas corto” u otros.

Es asi que, para aprovechar estas primeras sefiales de desarrollo de la
competencia, se deben plantear situaciones que favorezcan a los nifios, de tal
modo les permita explorar su espacio y los objetos, desplazarse, ubicarse a si
mismo y también ubicar los objetos de su medio. Respecto a ello, para considerar
el desarrollo de la competencia el estudiante debera movilizar las siguientes
acciones como el modelado de objetos con formas geométricas, la verbalizacion
respecto a la comprensién de las formas y sus relaciones geométricas y el uso de
estrategias y procedimientos para ubicarse en el espacio (MINEDU, 2016).

De tal modo Maza (2021) menciona que la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion tiene como finalidad que el nifio
sepa orientarse y sea capaz de dar conocer la posicion en la que se encuentra y la
posicion en la que estan los objetos, haciendo uso de la observacion, interpretacion

y relacion de las caracteristicas de los objetos con las formas que tienen dos y tres

dimensiones.
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De acuerdo con Castro (2019), el aprendizaje de la geometria y el espacio
en la primera infancia es esencial, ya que permite a los estudiantes organizar la
informacion que reciben del mundo que los rodea. La autora sefiala que las
nociones de forma, movimiento y localizacion no solo contribuyen al desarrollo
matematico, sino que también fortalecen la capacidad de pensamiento Idgico, la
orientacion espacial y la resolucion de problemas cotidianos.

Por otra parte, Gamboa et al. (2021) sostienen que desarrollar esta
competencia implica promover actividades ludicas y significativas en las que los
niflos exploren su entorno, manipulen materiales concretos y construyan
representaciones. En ese sentido, la mediacion docente resulta esencial para guiar
al estudiante.

Por otro lado, para comprender esta competencia es necesario tener en
cuenta los siguientes conceptos:

- Forma: Una forma es la unién de figuras planas, las cuales forman un cuerpo
geométrico (Juarez,2017). Mientras que Trinidad (2021) expresa que una
forma es una figura que sirve para establecer como son los objetos. Las formas
se dividen en dos tipos: Las bidimensionales, las cuales son aquellas que se
caracterizan por ser planas como el cuadrado, rectangulo, circulo, etc. Por otro
lado, estan las tridimensionales las cuales se particularizan por tener cuerpo
como, por ejemplo: cubo, piramide, cilindro, etc.

- Movimiento: Se define como el cambio de lugar de un cuerpo u objeto en el
espacio.

- Localizacion: Se define como el lugar donde se posiciona una persona u
objeto en un momento determinado en relacion con otros. Asimismo, la

localizacion hace referencia a la identificacion de la posicion exacta de un



44

objeto o cuerpo en relacion con el medio fisico. También implica el uso de

direcciones y orientacion.

2.2.1.6 Capacidades.

El término capacidad en el ambito educativo se refiere al conjunto de
habilidades, destrezas y disposiciones que un estudiante pone en practica para
lograr aprendizajes y desempefios especificos. Segun MINEDU (2016), las
capacidades constituyen elementos mas concretos y observables que conforman
las competencias, siendo estas ultimas un nivel mas amplio de integracion. De
esta manera, las capacidades representan los recursos cognitivos, procedimentales
y actitudinales que el alumno moviliza en situaciones de aprendizaje.

Para Gonzales (2021) las capacidades son habilidades, el potencial y
combinacion de destrezas que un individuo realiza para lograr un fin determinado.

En conclusion, la definicion de capacidad remite a los recursos que los
estudiantes desarrollan y aplican para alcanzar un desempefio eficaz. En el marco
de la presente investigacion, comprender este concepto resulta esencial, ya que las
capacidades son el punto de partida para consolidar la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, que se pretende fortalecer
mediante la estrategia “Diverti-Matic”.
2.2.1.7 Capacidades de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

Segun el MINEDU (2016) plantea el nifio debe movilizar las siguientes

capacidades:
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e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Esta
capacidad consiste en representar los objetos que hay alrededor utilizando
las formas geometricas bidimensionales y tridimensionales.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geomeétricas: Se
evidencia cuando el estudiante usa expresiones de forma (mas grande, mas
largo, mas corto, etc.) movimiento (hacia un lado, hacia el otro lado, etc.)
y localizacion (Arriba, abajo).

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Esta
capacidad de visualiza cuando el estudiante es capaz de ubicarse asi

mismo, desplazarse y ubicar objetos.

En sintesis, las capacidades que conforman la competencia “Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion” son fundamentales porque
articulan el proceso de aprendizaje en etapas concretas y observables. Estas
permiten que los estudiantes no solo adquieran conocimientos matematicos, sino
que aprendan a aplicarlos en su vida diaria, fortaleciendo asi la propuesta de la
estrategia “Diverti-Matic” como un medio innovador y efectivo en la educacion
inicial.
2.2.1.8 Desempefios.

Los desempefios son las acciones observables de una persona que pueden
ser descritas, evaluadas y que expresan el logro de una competencia (MINEDU,
2014).  Asimismo, Rojas (2019) menciona que los desempefios son
comportamientos observables de una persona en funcion al cumplimiento
responsable de sus aportes hacia el logro de metas. Por otro lado, Isaza (2014)
menciona que los desempefios son las acciones, habilidades y capacidades que

demuestra un estudiante durante el proceso de aprendizaje, asimismo los
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desemperfios permiten conocer y/o medir mediante indicadores los aprendizajes
obtenidos por el estudiante durante el tiempo.

En conclusidn, los desempefios son elementos fundamentales dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, pues permiten evidenciar el nivel de logro
alcanzado en una competencia. En la presente investigacion, los desempefios
asociados a la competencia Resuelven problemas de forma, movimiento y
localizacion resultan cruciales, ya que muestran cémo los nifios de 5 afios logran
aplicar lo aprendido a través de la estrategia “Diverti-Matic”, demostrando

avances reales y verificables en su desarrollo matematico.

2.2.1.9 Desempeiios de la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién.
Segln Programa Curricular de Educacion Inicial elaborada por el
MINEDU (2016) la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion presenta los siguientes desempefios:

e Relacionar las formas geométricas con los objetos que estan en el entorno.

e Adquirir nociones de medida usando expresiones “Es mas largo”, “es mas
corto”.

e Ubicarse a si mismo y los objetos en el medio donde se desenvuelve, asi como
también realizar movimientos y acciones de desplazamiento.

e Realizar movimientos para ubicarse, moverse y ubicar objetos. Lo cual se
evidencia con su cuerpo o haciendo uso de palabras como “al lado de”, “hacia
adelante”, “Hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”

o Expresa mediante dibujos o material concreto las relaciones espaciales y de

medida que experimenta entre las personas y los objetos.



47

Plantea y realiza estrategias para resolver situaciones de ubicacion,
desplazamiento y construccion de objetos haciendo uso de material en

concreto.

Se puede concluir que conocer los desempefios permitird conocer cuales

son las acciones especificas que deben realizar los estudiantes para evidenciar el

desarrollo de la competencia. Asimismo, estos mismos desempefios sirven para

medir el nivel de logro alcanzado, lo cual es un determinante para conocer cuanto

es que se ha mejorado después de la intervencion de las estrategias aplicadas.

2.2.1.10 Dimensiones de la competencia Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacién.

Segun el MINEDU (2016) conceptualiza las siguientes dimensiones:

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Se evidencia
cuando el estudiante realiza la construccion o representacion de los objetos
en base a las formas geométricas, empleando para ello material concreto. Esta
dimension implica

representar objetos del mundo real haciendo uso de formas geométricas,
donde en lugar de representar los detalles complicados se toman a
consideracién las caracteristicas principales para que su comprension sea
menos dificultosa dentro de la geometria.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas: Se
evidencia cuando el estudiante expresa por medio de material concreto y/o
dibujos las relaciones espaciales y de medida entre los objetos y personas.
Esta dimension permite mejorar las habilidades matematicas y hace que los

estudiantes participen mas en clase, lo cual tiende a enriquecer el aprendizaje
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porque permite comprender mejor los conceptos relacionados con las formas,
los movimientos y las posiciones.

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: La dimension
se refleja cuando el estudiante es capaz de movilizar una serie de acciones
para seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias,
procedimientos vy recursos para realizar ~ desplazamientos.
Esta capacidad ayuda a los estudiantes a comprender como se relacionan los
objetos y los lugares. Gracias a ello, no solo pueden orientarse mejor en su
vida diaria, sino que también aprenden los fundamentos de la geometria.
Conceptos como la ubicacion, la distancia, la orientacién y la visualizacion
son muy importantes, porque les permiten resolver distintos problemas
matematicos con mayor facilidad. Segun la investigacion de Celen y Baran
(2023) menciona que aprender geometria de manera activa, es decir,
descubriendo y explorando los conceptos por uno mismo, resulta mas efectivo
que usar métodos tradicionales donde solo se recibe la informacion de forma

pasiva.

2.2.2 Variable independiente: Estrategia “Diverti-Matic”.

2.2.2.1 Definicidn de estrategia.

El concepto de estrategia en el &ambito educativo es uno de los términos
mas empleados puesto que forma parte de las diversas actividades de aprendizaje,
en las cuales ejerce un rol dindmico en el desarrollo de las areas curriculares.
Respecto a ello Mujica (2017) menciona que las estrategias son el medio que da
sentido y coordina las acciones para llegar a un fin determinado. Segin MINEDU
(2016), estas estrategias deben responder a las caracteristicas del desarrollo

infantil, priorizando el juego, la exploracion, la experimentacion y la interaccion
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social como medios para construir conocimientos y habilidades. Su importancia
radica en que orientan las actividades hacia el logro de competencias, respetando
el ritmo y estilo de aprendizaje de cada nifio.

Por otro lado, Montagud (2020) menciona que las estrategias son recursos
utilizados por los docentes los cuales tienen como finalidad que los estudiantes
logren aprendizajes significativos. Es por ello que la aplicacion de estas
estrategias en el aula va permitir a los docentes transformar el aprendizaje, dando
al estudiante un rol més activo y participativo.

Celi et al. (como se citd en Zabaleta, 2022) define las estrategias como un
conjunto de recursos que ayudan a organizar y orientar el trabajo pedagdgico con
el proposito de alcanzar los objetivos educativos.

En definitiva, respecto a la teoria recabada podemos afirmar el uso de
estrategias en el aula favorece significativamente el aprendizaje de los nifios, ya
que permiten organizar y guiar las actividades educativas de manera mas clara y
efectiva. A través de ellas, el docente no solo logra captar la atencion de los
estudiantes, sino que también estimula su interés, motivacion y participacion
activa en el proceso de ensefianza. Ademas, las estrategias ofrecen oportunidades
para que los nifios desarrollen sus capacidades cognitivas, sociales y emocionales,
facilitando la construccion de aprendizajes significativos y duraderos. En este
sentido, las estrategias se convierten en un recurso fundamental para potenciar el

desarrollo integral del nifio dentro del &mbito escolar.

2.2.2.2 Definicion de estrategias ludicas.
Es una herramienta pedagdgica que se utiliza para impartir la ensefianza
de nuevos saberes a través del juego. De tal modo, Moya (2023) sefiala que una

estrategia ladica propicia un aprendizaje mas interactivo y dinamico para el
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estudiante, lo cual conlleva a crear un ambiente mas ameno para la construccion
de nuevos aprendizajes.

Por otro lado, Quintanilla (2021) expresa que el uso de estrategias ludicas
permite a los estudiantes explorar, experimentar y adquirir nuevos saberes de
forma préctica, donde asume un papel méas protagonico o activo.

En esa misma linea, Marin (2018) menciona que el uso de estrategias
ludicas en la escuela es de suma importancia porque permite la participacion y las
ganas por aprender, dando paso a la construccion de conocimientos y desarrollo
de las habilidades tanto cognitivas como también las socioemocionales.

Rubicela (2018) sostiene que las estrategias ltdicas son actividades que
involucran juegos educativos, las cuales son utilizadas por los docentes para
reforzar los conocimientos y las competencias de los estudiantes. Asimismo,
afirma que las estrategias ltdicas ofrecen al estudiante un entorno de motivacion,
creacion y confianza al momento de aprender, ya que reciben la informacion de
forma didactica y ladica lo que favorece el aprendizaje de las areas curriculares.

En la misma linea tedrica Gongora y Cu-Balam (2007) concluyen que el
uso de las estrategias ltdicas permite a los estudiantes mejorar sus relaciones
humanas y sociales con su entorno, asi como motivarlos constantemente a
participar en actividades de aprendizaje.

En sintesis, utilizar estrategias ludicas en el aula aporta muchos beneficios
para la construccion de nuevos saberes, puesto que convierte el aprendizaje en una
experiencia significativa y motivadora para el estudiante, ya que a través del juego
u actividades ladicas se potencian las habilidades cognitivas, emocionales y
sociales. En el marco de la presente investigacion, la estrategia “Diverti-Matic”

se fundamenta en estos principios, ya que combina el juego con la resolucion de
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problemas matematicos, favoreciendo la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de 5 afios.
2.2.2.3 Aprendizaje a través del juego en la primera infancia.

Socialmente el juego es considerado por muchos como una actividad de
recreacion y esparcimiento en la que los nifios juegan libremente y no adquieren
aprendizajes, por el contrario, en el aspecto educativo se ha demostrado que
mediante el juego los nifios y nifias adquieren aprendizajes mas significativos.

Respaldando esta postura Frobel (1826; como se cita en Moya, 2023)
menciona que el juego fomenta la expresion y aprendizaje de los nifios, es por ello
que los jardines de nifios deben propiciar la curiosidad y exploracién para que asi
los nifios puedan tener experiencias, descubrimientos que conlleven a la
construccion de conocimientos, asumiendo un papel activo en el aprendizaje y
desarrolle su autonomia.

De tal modo Montessori (2003) expresa que para el desarrollo de
habilidades de forma integral es necesario incorporar el juego, ya que permite el
avance en el aspecto cognitivo, emocional y social del nifio. También promueve
otros aspectos importantes como la comunicacion, creatividad y trabajo en
conjunto.

Del mismo modo, Chamoso et al. (2004) consideran que el juego es un
recurso didactico esencial y natural para el infante y por ende se debe incorporar
al aula de forma apropiada y que sea parte de una programacién planificada para
cumplir con los objetivos esperados. Mientras que Garcia y Llull (2009) afirman
que, en el desarrollo de los nifios durante su etapa escolar en educacién inicial y
primaria, el juego es una estrategia natural y esencial para la maduracién de los

estudiantes, por lo que afirman que los nifios y las nifias aprenden jugando.
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Por otro lado, el MINEDU (2009) sefiala que el juego surge a temprana
edad durante los seis primeros afios en los cuales se producen mas conexiones
neuronales. Asimismo, el juego es una caracteristica natural en los nifios ya que
no requiere ensefianza, es por ello que debe ofrecerse un ambiente favorable para
la activacion y construccion de aprendizajes.

De acuerdo a lo mencionado anteriormente se puede precisar que el juego
tiende a ser una estrategia potencial para lograr un aprendizaje 6ptimo en los
nifios, el cual al ser adoptado por los docentes conllevaria a un mejor aprendizaje
y disfrute de los estudiantes.

2.2.2.4 Estrategia “Diverti-Matic”.

La estrategia “Diverti-Matic” es una propuesta pedagdgica que integra un
conjunto de recursos ladicos, los cuales fueron aplicados en talleres de
aprendizaje, que se caracterizan por ser una herramienta educativa que se centra
en el “aprender haciendo" a través de actividades y dinamicas especificas con el
proposito de favorecer el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion.

Esta estrategia se fundamenta en el juego como medio de ensefianza,
puesto que en la primera infancia resulta ser mas motivador, participativo y
propicio para la construccion de nuevos aprendizajes.

La aplicacion de esta estrategia promueve talleres recreativos con fines
educativos, lo cual permite estimular el desarrollo cognitivo, social y emocional
del estudiante.

2.2.2.5 Objetivo de la estrategia “Diverti-Matic”.

La estrategia “Diverti-Matic” tuvo como objetivo elevar el nivel de la

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
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Asimismo, proporcionar a las docentes del nivel inicial un conjunto de recursos

creativos y ludicos que sean de utilidad para movilizar las capacidades de los

estudiantes, todo ello con la finalidad de asentar las primeras bases bésicas de la

matematica.

2.2.2.6 Caracteristicas de la estrategia “Diverti- Matic”.

- Es ludica, puesto que desarrolla actividades donde prevalece el juego como
medio para lograr el aprendizaje.

- Es flexible, debido a que esta sujeta a posibles adaptaciones segun las diversas
situaciones que se pueden presentar durante su aplicacion.

- Es dindmica, puesto que propicia la participacion activa de los nifios de manera
individual o en equipos.

- Es integral, porque no solo permite desarrollar habilidades matematicas, sino
también comunicativas, lo cual va permitir el desarrollo personal de los nifios.

- Conforman actividades que se pueden trabajar tanto dentro y fuera del aula.

- La estrategia esta disefiada para ser aplicada en un grupo de 20 a 25 nifios.

2.2.2.7 Importancia de la estrategia “Diverti-Matic”.

La estrategia “Diverti-Matic” surge como una alternativa pedagogica que
combina el juego con la ensefianza de la matematica, favoreciendo que los nifios
aprendan de manera ludica y significativa. Segun Vygotsky (1967), el juego es
una actividad necesaria o vital para el desarrollo de los nifios, puesto que les
permite aprender y adquirir destrezas, ya que por medio del juego el nifio puede
experimentar, resolver, practicar y fortalecer el pensamiento abstracto. Asimismo,
el juego proporciona un espacio seguro y libre de tensiones donde los estudiantes

pueden elevar su nivel cognitivo y social. Por otro lado, Piaget (1946) menciona
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que el aprendizaje en la primera infancia debe estar vinculado con la accion y la
manipulacion de objetos, ya que el conocimiento se construye a partir de la
experiencia directa. En ese sentido, “Diverti-Matic” responde a estas necesidades,
promoviendo actividades que permiten al nifio explorar, experimentar y resolver
problemas matematicos relacionados con el espacio, la formay el movimiento.

Asimismo, la estrategia “Diverti-Matic” es relevante puesto que permite
que el nifio reconozca en su medio las relaciones existentes entre las diversas
formas geométricas con los objetos, asi como también le permitiran orientarse en
el espacio haciendo uso de su cuerpo y para ello se pone a disposicién una serie
de materiales y actividades ldicas los cuales permiten el desarrollo de estas
capacidades.

2.2.2.8 Dimensiones de la estrategia “Diverti-Matic”.

Todas las actividades a desarrollarse se establecieron en base a 3
dimensiones o etapas como se detallan a continuacion:

Dimension 1: Nocion forma

Involucra establecer relaciones en el espacio por medio de la exploracion
del entorno, determinando de esta manera la relacion existente entre ciertos
objetos con las formas geométricas que el nifio ya conoce, para ello se puede
emplear material concreto. Respecto a ello, cuando se expresa textualmente la
palabra forma es necesario considerar que existen dos tipos.

- Bidimensionales: Presenta un soporte plano y dos dimensiones las cuales son
la altura y el ancho.
- Tridimensionales: presenta volumen y se caracteriza por tener altura, grosor y

ancho.
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Taller 1

Nombre de la actividad: “Juguemos con los cubos magicos”.

Objetivo: Que los nifios y nifias identifiquen y conozcan las figuras geometricas

bidimensionales.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios se dividieron en dos grupos y se les entrego a cada
equipo los cubos méagicos con los cuales jugaron e identificaron las figuras
geomeétricas bidimensionales (triangulo, cuadrado, rectangulo y circulo). El juego
consistia en que cada equipo lance el cubo y segun la forma que le toque tenian
que buscar en el cofre sorpresa la pieza geométrica que se le indicaba, para luego

pasar por el circuito y colocarlos en la canasta que corresponde segun su figura.

Materiales: Dos cubos magicos con formas, canastas con letrero de cada figura

geométrica, piezas geométricas, titere Lalo, cofre sorpresa.

Taller 2

Nombre de la actividad: “Diverti-cubo geométrico”.

Obijetivo: Que los nifios y nifias representen objetos, animales o personas con

figuras geométricas.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios jugaron a representar objetos, animales 0 personas
con figuras geomeétricas bidimensionales a través de la estrategia del “Diverti-
cubo geométrico”, esta estrategia consistio en que los nifios lancen el cubo para

luego poder representar la imagen que indicaba ya sea objetos y animales como:
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avion, casa, barco, perro, jirafa o gato haciendo uso de las figuras geométricas. Al
finalizar el taller los nifios comparten los objetos o animales que representaron,

asi como también mencionan que formas geométricas han utilizado.

Materiales: Cubo con imégenes de objetos o animales con formas geométricas,

formas geométricas, goma y hojas bond.

Taller 3

Nombre de la actividad: “Creamos nuestra marioneta geométrica”.

Objetivo: Que los nifios y las nifias creen personajes con figuras geométricas

bidimensionales.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios crearon un personaje de su preferencia haciendo uso
de figuras de cartulinas de colores, relacionando las formas reales del cuerpo con
las figuras geométricas planas y uniéndolas de tal manera que lograron crear su

mufieco y pudieron jugar con sus creaciones.

Materiales: Titere “Lalita” de formas geométricas, caja sorpresa formas

geométricas de cartulinas de colores, goma.

Taller 4

Nombre de la actividad: “Creamos nuestras brochetas tridimensionales”.

Objetivo: Que los nifios y nifias identifiquen y conozcan las formas geometricas

tridimensionales.

Descripcion de la actividad:
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En el presente taller, los nifios exploraron y reconocieron las formas geométricas
tridimensionales a partir de la observacion y manipulacion de diferentes frutas. La
dinamica consistio en que los nifios y nifias modelen las formas geométricas
tridimensionales dando la forma a las frutas, por ejemplo: la uva con la esfera, la
fresa con el cono, la papaya con el cubo y el platano con el cilindro.
Posteriormente, cada nifio elabor6 su propia brocheta de frutas, seleccionando y
combinando las piezas de acuerdo con las formas geométricas propuestas. Durante
el proceso, tuvieron la posibilidad de realizar modificaciones o ajustes seglin sus

preferencias, lo que favorecio la creatividad y la toma de decisiones.

Materiales: Tridibrochets, frutas, brochetas.

Taller 5

Nombre de la actividad: “Geo-ceramics modelamos formas geomeétricas

tridimensionales”.

Objetivo: Que los nifios y las nifias representen formas geométricas

tridimensionales con material concreto.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller, se presentd las cartas “Geo-ceramic” que contenia formas
geométricas tridimensionales como cubo, esfera, cono y cilindro. A partir de la
carta que escogian al azar los nifios moldeaban con ceramica en frio la forma
indicada, siguiendo los ejemplos y la orientacién de la docente. Una vez elaborada
la forma, se dejaba secar las piezas y posteriormente fueron pintadas por los nifios

y nifas.
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Materiales: Cartas de formas geométricas tridimensionales, ceramica en frio,

piezas moldeadoras y pinturas acrilicas.

Taller 6

Nombre de la actividad: “Alimentamos nuestros monstruitos geométricos”.

Objetivo: Que los nifios y niflas establezcan relaciones entre las formas

geométricas tridimensionales con objetos de la vida cotidiana.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios descubrieron a los “Monstruitos geométricos” que
tienen formas de esfera, cubo, cono y cilindro, posteriormente, se les mostraba el
cofre méagico, donde ellos descubrieron diversos juguetes y objetos de la vida
cotidiana parecidos a las formas geométricas, donde a través del juego los nifios
buscaran en el cofre el objeto que mas se parecia al monstruito geométrico para

asi colocarlo donde corresponda.

Materiales: Monstruito geométricos, cofre magico, objetos pequefios con formas

geomeétricas.

Taller 7

Nombre de la actividad: “Memoformas”.

Objetivo: Que los nifios y niflas establezcan relaciones entre las formas

geométricas tridimensionales con objetos de la vida cotidiana.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios jugaron con la estrategia “Memoformas” donde

escogieron platos de colores que tenia una imagen oculta una de las formas
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tridimensionales y otras tenian imagenes de objetos, el juego consistia en armar

parejas que tenga relacion la forma con el objeto encontrado.

Materiales: Tablero y platos de memoformas.

Dimension 2: Nocién medida

El desarrollo de la nocion de medida o longitud en los nifios del nivel
inicial es fundamental porque les permite comprender y relacionarse con el
entorno fisico de manera mas precisa. A través de la medicidn, los nifios
comparan, ordenan y cuantifican los objetos que los rodean, construyendo
conceptos esenciales para el pensamiento matematico y cientifico. Por otro lado,
Bishop (como se citd en Alba et. al, 2019) plantea que la nocion de medida es
trascendente para el desarrollo de la matematica, asimismo menciona que la
medicidn se ocupa de comparar, ordenar y cuantificar cualidades que tienen valor

e importancia en los objetos.

Taller 8

Nombre de la actividad: “Diverti-gusanos”.

Objetivo: Que los nifios y nifias identifiquen y aprendan medidas de longitud,

empleando los términos “largo” y “corto”.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios recibieron la visita del personaje “Diverti-gusano”,
un material didactico de cartdn, quien les presenta materiales para que ellos
puedan armar un gusano igual a él, luego de mostrarles los materiales, les propone
elegir como desean que sea su gusanito, ya sea largos o cortos. Posteriormente,

los nifios realizan sus creaciones manuales con la guia de la docente. Finalmente,
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sus  creaciones son  presentados con todos los  estudiantes.
Materiales: Personaje “Diverti-gusano”, tubos de carton, plumones, goma y 0jos

movibles.

Taller 9

Nombre de la actividad: “Creamos monstruitos pelucones”.

Objetivo: Que los nifios y nifias identifiquen y aprendan medidas de longitud,

empleando los términos “largo” y “corto”.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los estudiantes recibieron la visita de “Tito, el pelucon”, el
cual les pidié que los ayude a crear amiguitos igual a él y para ello saco de su
interior varios materiales que les puede ayudar a realizar su creacion. Los nifios
elaboraron y decoraron libremente sus monstruitos pelucones. Finalmente

compartieron Sus creaciones con sus compaﬁeros.

Materiales: “Tito, el pelucon”, tubos de papel higiénico, tiras de cartulinas de

colores, ojitos movibles, goma o silicona y tijeras.

Taller 10

Nombre de la actividad: “Creamos globos con cabellos locos”.

Objetivo: Que los nifios y nifias identifiquen y aprendan medidas de longitud,

empleando los términos “largo” y “corto”.

Descripcion de la actividad:

Los nifios escuchan a la docente quien les cuenta que de camino al colegio

encontré un globo con cabellos y una bolsa mégica junto a una nota, el cual les
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plantea un reto para realizar el cual es crear muchos globos con cabellos locos, los
nifios descubren en la bolsa méagica varios materiales con los que podran trabajar.
Al finalizar su creacion ellos compartirdn su creacion y mencionaran que medidas

tienen los cabellos de su globo.

Materiales: “Lito, el globo pelucon”, globos, papel crepé, goma, tijeras y plumoén

indeleble.
Dimensidn 3: Nocion espacial

El desarrollo de la nocién espacial en los nifios de educacién inicial es
fundamental, ya que les permite comprender, organizar y relacionarse con el
espacio que los rodea. A través de la exploracion, la observacion y la accién, los
nifios construyen conceptos sobre ubicacion, direccion, distancia, forma y
orientacion, los cuales son esenciales para su desarrollo cognitivo y para el

aprendizaje de la matemaética y otras areas.

Taller 11

Nombre de la actividad: “Jugamos con el tren viajero”.

Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen “hacia adelante” y “hacia atras”.
Descripcion de la actividad:

En el presente taller los estudiantes utilizaron la estrategia del tren viajero para lo
cual se delimit6 un espacio en el patio y se posiciono estaciones, para avanzar la
docente daba las consignas con globos, globo verde es hacia adelante y globo rojo
hacia atras, cuando llegaban a una estacion se hacia lo que decian los carteles En
la estacion del Sol, todos saltan tres veces hacia adelante.” “En la estacion del

Arbol, dan dos pasos hacia atras.”, inicialmente participaron siete a diez nifios
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escogiendo entre ellos al guia, asi iban participando los nifios hasta llegar al final

de la estacion.

Materiales: Tren viajero, globos y masica.

Taller 12

Nombre de la actividad: “Nos divertimos con la ruleta saltarina”.

Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen “hacia adelante” y “hacia atras”.
Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios recibieron vinchas que los identificaron como
canguros, saltamontes y conejos. Posteriormente se mostro a los nifios la ruleta,
donde al girarla indicaba el animal o insecto y la direccion que le tocaria saltar,
respecto a las nociones espaciales “hacia adelante” y “hacia atras”.

Materiales: Ruleta con imagenes de animales y flechas, vinchas de canguros,
saltamontes y conejos.

Taller 13

Nombre de la actividad: “Cuidado con la bomba”.

Objetivo: Que los nifios reconozcan los objetos a su alrededor y los desplacen
“arriba”, “abajo”, “hacia un lado” y “hacia el otro lado”.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios y nifias se formaron en dos columnas,
posteriormente recibieron dos pelotas en forma de bomba con la cuales al sonido
del silbato trasladaron segun las paletas que se escogia al azar las cuales tenian
direcciones como arriba, abajo, hacia un lado, hacia el otro lado, al ritmo de la

cancidn sin embargo cuando la cancién se detenia los nifios se congelaban.

Materiales: Globos decoradas como bombas, paletas de colores con direcciones.
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Taller 14

Nombre de la actividad: “Transportando pelotitas con la caja juguetona”.
Objetivo: Que los nifios y nifias transporten pelotitas “hacia adelante” y “hacia
atras”.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios y nifias se formaron en grupos y en sus mesas se les
entregd lo que descubrieron en el cofre magico que son las cajas juguetonas y las
pelotitas, ellos jugaron a trasladar las pelotitas de colores en las cajas juguetonas
segun sea la consigna dada con las paletas de direcciones, pasandolas tapa por
tapa “hacia adelante” y “hacia atras” con el objetivo de llegar al final de la meta,
donde cada una de ellas se colocé en una cesta para que al finalizar se pueda contar
cuantas pelotitas lograron pasar.

Materiales: Caja juguetona y pelotitas de colores.

Taller 15

Nombre de la actividad: “Diverti-canciones con la rana Renata”.

Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen “hacia adelante”, “hacia atréas”,
“hacia un lado” y “hacia el otro lado”.

Descripcion de la actividad:

En el presente taller los nifios jugaron con el titere “La rana Renata”, al ritmo de
la “Cancion de los movimientos” donde realizaron desplazamientos hacia
adelante, hacia atras, hacia un lado y hacia el otro lado.

Materiales: Titere grande de la rana Renata, equipo de sonido y musica.

Taller 16

Nombre de la actividad: “El cangrejo jugueton”.



64

Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen “hacia un lado” y “hacia el otro
lado”.

Descripcion de la actividad:

En esta actividad, los nifios participaron en un juego guiado por un titere grande
de un cangrejo, personaje que los invito a desplazarse imitando sus movimientos
caracteristicos de lado a lado con la finalidad de encontrar asi su tesoro. A través
de una dindmica ludica, los nifios aprendieron terminaciones “hacia un lado” y
“hacia el otro lado”, siguiendo las indicaciones del cangrejo.

Material: Titere de cangrejo, cofre del tesoro.

Taller 17:

Nombre de la actividad: “Juguemos con los monstruitos come pelotas”.
Objetivo: Que los nifios y nifias realicen movimientos “arriba” y “abajo”.
Descripcion de la actividad:

En la presente actividad los nifios se dirigieron al patio donde encontraron un
circuito de aros para saltar y una tela grande con un monstruito arriba y otro abajo.
Mediante el uso de dos paletas que indicaban en qué direccion los nifios lanzarian
las pelotas. Los nifios empezaron a saltar por el circuito de aros para luego llegar
a la cesta y coger una pelota para luego lanzarla segun indique las paletas de
colores. La paleta verde indica lanzar la pelota en el monstruito que esta arriba y
la pelota celeste en el monstruito que esta ubicado abajo, es asi que por turnos los
nifios y nifias van participando.

Materiales: Tela de monstruos, 60 pelotitas y 2 canastas.

Taller 18

Nombre de la actividad: “Jugamos con las mariposas pegatinas”.
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Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen ubicandose “cerca” y “lejos” de un
objeto.

Descripcion de la actividad:

En la presente actividad se les present6 a los nifios las mariposas pegatinas como
también diversas pelotitas, posteriormente formaron dos columnas y al sonido del
silbato segun la indicacion de la docente ellos se posicionaron “cerca” o “lejos” y
lograr que estas se peguen en las alas de las mariposas pegatinas para que
finalmente puedan contar por equipos cuantas pelotitas lograron pegar.
Materiales: Mariposas pegatinas, pelotas de colores y canastas.

Taller 19

Nombre de la actividad: “Jugamos al circuito espacial de Pacman”.

Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen “hacia adelante”, “hacia atras”,
“hacia un lado” y “hacia el otro lado”.

Descripcion de la actividad:

En la presente actividad se les presentd a los nifios un laberinto de Pacman, donde
deberdn recoger monedas para finalmente colocarlas en una caja magica, el
circuito se dividié en tramos los cuales deberan seguir mediante consignas,
después de ello, compartieron sus experiencias y expresaron las nociones
espaciales “hacia adelante”, “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”
que usaron para atravesar el laberinto de Pacman.

Materiales: Titere de Pacman, circuito, monedas, caja magica.

Taller 20

Nombre de la actividad: “El gran circuito final con Conejin, el velozin”.
Objetivo: Que los nifios y nifias se desplacen hacia “adelante”, “atras”, “hacia un

9% ¢

lado”, “hacia el otro lado”, “dentro”, “fuera”, “cerca” y “lejos”.
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Descripcion de la actividad:

Se les presento a los nifios un circuito con 4 estaciones: 1. Los nifios pasaron los
aros dando saltos hacia adelante o hacia atras segun la consigna que les de Conejin.
2. Los nifios encontraron una cuerda en el suelo, en cual dieron saltos hacia un
lado o hacia al otro. 3. En grupo, los nifios mantuvieron un globo hacia arriba
mientras él contaba hasta 20. 4. Los nifios encontraron una caja con pelotas de
colores y dos canastas en frente, por lo cual Conejin va dando la consigna de que
algunos lanzaran la pelota de cerca y otros de lejos. Finalmente, los nifios lograron
encontrar el gran tesoro de Conejin, en el cual descubren zanahorias.

Materiales: Titere grande de conejo, circuito, cuerda, globo, caja de pelotas,

canastas, caja del tesoro, zanahorias.
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Definicién de términos

Competencia

Es la combinacion de un conjunto de habilidades que una persona realiza para el
logro de un propdsito en especifico.

Capacidades

Son las habilidades, actitudes y conocimientos que una persona emplea para hacer
frente a una situacion determinada.

Comunicar

Dar a conocer o hacer saber algo a una persona mediante el uso de palabras, gestos
0 actos, consiste en dar a conocer algo.

Desempefios

Son aquellas acciones que una persona realiza para lograr alcanzar un estandar
educativo.

Espacio

Medio fisico o superficie en los que se sitlan los cuerpos y movimientos.
Estandar de aprendizaje

Son los criterios que permiten medir el nivel de logro del aprendizaje de los nifios.
Estrategia

Es un proceso intencional y consecuente que propicia la obtencion de 6ptimos
resultados.

Movimiento

Se entiende como el cambio de posicién de un objeto o cuerpo en el espacio.
Localizacion

Es la determinacion de un lugar o posicidén que ocupa un objeto o persona en el

espacio.
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Estrategia ludica

Es una accion pedagdgica la cual es previamente planificada la cual utiliza el
juego como recurso metodologico con la finalidad de favorecer el aprendizaje de
los estudiantes.

Forma

Es la figura o contorno que tienen los objetos lo cual permite diferenciarse de los
demas.

Nocion

Hace referencia a las ideas que se tiene sobre algo.

Nociones espaciales

Son palabras que vamos a aprender para poder saber expresar donde se encuentran
las cosas, donde estamos 0 nos ubicamos, y con estas destrezas poder seguir las

pistas que nos puedan dar.



3.1.

3.2.

CAPITULO 111

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

La presente investigacién adopta el tipo de investigacion experimental.
Segun Ramos (2021) menciona que la investigacion experimental se caracteriza
por el manejo intencionado de la variable independiente y el efecto que se produce
sobre la variable dependiente. Asimismo, Alvarez (2020) menciona que la
investigacion experimental es aquel tipo de investigacion donde los datos se
adquieren por la observacion de acciones condicionadas por los investigadores,

donde se manipula una sola variable y se espera la respuesta de la otra variable.

Disefio de investigacién

El disefio es cuasi- experimental el cual se trabajé con dos grupos, siendo
uno de control y otro experimental. Un disefio cuasiexperimental es aquel en
donde no se elige a los sujetos de estudio, sino que estos ya estan conformados
antes del experimento (Carrasco, 2005). Del mismo modo segun White y
Sabarwal (2014) mencionan que el presente disefio identifica a un grupo de

comparacion lo mas parecido al grupo de tratamiento con el objetivo de demostrar
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si la aplicacion del método, modelo o estrategia ha generado cambios en

el grupo experimental respecto al grupo de control.

Siendo el disefio el siguiente:

GE 01 X 02
GC 03 - 04
Donde:

GE = Grupo experimental

GC = Grupo de control

01-03 = Pre test 0 prueba de entrada

02-04 = Post test o prueba de salida

X = Variable experimental

Ausencia de experimento

3.3.  Poblacion y muestra

3.3.1 Poblacion.

La poblacion se define como el grupo de elementos de los cuales se quiere
conocer algo en particular (Carrasco, 2005). No obstante, segin Arias (2012)
manifiesta que la poblacion es un conjunto de personas con caracteristicas
comunes. Por otro lado, es necesario mencionar que la poblacién del presente
trabajo de investigacion estuvo constituida por 34 estudiantes de 5 afios de una

Institucién Educativa Inicial de Tacna.
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Tabla 1

Poblacién de estudiantes de una institucién educativa inicial

Ciclo Afos Seccion N° de
estudiantes
] 5 Pequefios cantores 17
] 5 Pequefios juguetones 17
Total 34

Nota: Nomina de estudiantes matriculados en el afio 2023.

3.3.2 Muestra

Asimismo, Lopez (2004) expresa que la muestra es el subconjunto de una
poblacién o en otras palabras es una parte representativa de la poblacion a la que
se le aplicaran diversos estudios. La muestra se define como la seleccion de un
determinado grupo de elementos con el cual se va a trabajar la investigacion.
Asimismo, el muestreo es no probabilistico, los grupos son intactos. Por otro lado,
es necesario mencionar que la muestra con la que se trabajo fue de 17 estudiantes

de 5 afios de la seccion “Pequefios Cantores™.

Tabla 2

Muestra de estudiantes

Ciclo Afos Seccidn o tll:l;igﬁ tes
] 5 Pequefios cantores 17
] 5 Pequefios juguetones 17
Total 34

Nota: Nomina de estudiantes matriculados en el afio 2023.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnicas de recoleccion de informacion.

Para la variable independiente referida a la investigacion “Diverti-Matic”
en cuanto a la recoleccion de datos se aplico la técnica de la observacién, la cual
se considera como un procedimiento que se desarrolla de forma intencional con
la finalidad de obtener datos o informacion respecto a algo determinado (Carrasco,
2005). Por otro lado, Gémez (2012) sefiala que la observacién es una técnica muy
utilizada en el campo de la investigacion, puesto que, mediante la percepcion
directa, busca captar y registrar situaciones importantes que permita obtener
informacion valiosa.

Instrumento de diagnostico y proceso de informacién.

Para evaluar el nivel de la competencia se aplicd como instrumento la lista
de cotejo, el cual sirve para evaluar el nivel de logro de una accién o desempefio
determinado. De tal modo, Diaz y Hernandez (2002) sefialan que la lista de cotejo
es un instrumento que permite el registro el logro o dificultades que se presenta
en el aprendizaje. En este caso la competencia Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion considerando tres dimensiones:

- Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
- Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

- Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.



Figura 3

74

Ficha técnica del instrumento de recoleccién de datos

FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

ELEMENTOS DESCRIPCION
1. Titulo Lista de cotejo para evaluar la
competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion.
2. Autor Canqui Viscacho, Vanessa Liliana

Gutiérrez Huayta, Tatiana Fernanda

3. Lugar de procedencia

Tacna

4. Aspecto que evalla

e Modela objetos con formas
geométricas y sus
transformaciones.

e Comunica su comprension sobre
las formas y relaciones
geométricas.

e Usa estrategias y procedimientos

para orientarse en el espacio.

5. Forma de aplicacion Individual

6. Tiempo de aplicacion 10 minutos
7. N0mero de items 10 items

8. Escala de valoracion Si (2)-No (0)

9. Escala de interpretacion

Logro destacado (18-20)
Logro esperado (15-17)
En proceso (11-14)

En inicio (0-10)

10. Validacion

03 jueces expertos

Nota: Elaboracion propia
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3.4.3 Validacidn de los instrumentos.

La validacién de instrumentos consiste en brindar el grado de confianza y
precision para medir el objeto de estudio (Chavez,2001) En el caso de la presente
investigacion, este proceso se llevd a cabo mediante la técnica de juicio de expertos
los cuales fueron docentes del nivel inicial, lo que permitio garantizar la pertinencia

y consistencia de los instrumentos utilizados.

3.5. Procesamiento y andlisis de datos

Para procesar, presentar y analizar la informacién pertinente se aplicard un
pre y post test que acopia los datos relacionados con la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, para determinar las caracteristicas
de la variable estudiada, antes y después del experimento; establecer la media
aritmética y desviacion estandar de los puntajes obtenidos por los estudiantes en el
pre y post test, y establecer la contrastacion en el procesamiento de los datos se

utilizaran las técnicas estadisticas, tanto la descriptiva como inferencial.

Estadistica descriptiva:

Se empleard esta estadistica para la descripcion y analisis de un conjunto de

datos recopilados del grupo experimental.

La media aritmética nos dara a conocer el puntaje promedio de los alumnos
del grupo experimental obtenidos en el pre-test y post-test. En cuanto a la varianza,
nos permitira comparar la variable de las puntuaciones con respecto a la media para
obtener mayor exactitud en los resultados y reducir el indice de error. Mientras que
la desviacion estandar junto con la varianza nos permitird expresar mejor la

variabilidad de las puntuaciones.
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Estadistica inferencial:

A través de la estadistica inferencial se validaran los resultados obtenidos
en la estadistica descriptiva en el grupo experimental. Debido a que la muestra es
de 17 (menor de 30) que constituyen el grupo experimental, se utilizo la prueba “t”

para probar estadisticamente las hipotesis.

Prueba estadistica de diferencia de medias después de la aplicacion del

estimulo en el grupo experimental.



4.1.

CAPITULO IV

RESULTADOS

Descripcion del trabajo de campo

a) Planificacion

La presente investigacion se fue desarrollando a inicios del afio 2023,
en el curso de Practica e investigacion X. Para llevar a cabo la investigacion
se coordind previamente con la docente de practica y la directora de la
Institucion Educativa Inicial N°396 “Alfonso Ugarte” situada en la Calle Los
Nogales MZ.4 LT. 02, en el distrito Gregorio Albarracin Lanchipa de la region
de Tacna con el objetivo de aplicar la estrategia “Diverti-Matic” en los nifios
y nifias de 5 afios de la seccidon “Pequefios cantores” como grupo experimental
y la secciéon “Pequefio juguetones” como grupo control, quienes serdn la

muestra de estudio.

De igual manera, se procedi6 a remitir el proyecto de investigacion al
Mg. Jose Luis Alcald Blanco, jefe del Departamento de Investigacion e
Innovacion Pedagogica a fin de obtener su aprobacion y designar a los

asesores correspondientes.
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b) Ejecucion

Para efectuar la investigacion, se procedio inicialmente a validar los
instrumentos de recoleccion de datos mediante la evaluacion de tres expertos
en el campo de la educacion inicial.

Asimismo, se elaboraron los procesos metodoldgicos que integran la
estrategia como un componente esencial del enfoque de investigacion para su
posterior aplicacion. En ese sentido, la aplicacion de la estrategia “Diverti-
Matic” se realizoé los dias jueves y viernes en el horario de los talleres de 11:40
a 12:20 p.m. La estrategia “Diverti-Matic” se aplicd durante trece semanas
desde el mes de septiembre hasta noviembre del afio 2023, con previa
coordinacién de la docente del aula “Pequefios cantores” de 5 afios como se

detalla a continuacion en la siguiente tabla.



Figura 4

Cronograma de actividades de la estrategia “Diverti-Matic”.

N° FECHA DENOMINACION DE LA ACTIVIDAD
31/08/2023 Pre test grupo experimental
01/09/2023 Pre test grupo control

1 07/09/2023 “Juguemos con los cubos magicos”
2 08/09/2023 “Diverti-cubo geométrico”
3 14/09/2023 “Creamos nuestra marioneta geométrica”
4 15/09/2023  “Creamos nuestras brochetas tridimensionales”
5 “Geo-ceramics modelamos formas geométricas
21/09/2023
tridimensionales”
6 “Alimentamos nuestros monstruitos
22/09/2023 N
geometricos
7 28/09/2023 “Memoformas”
8 29/09/2023 “Diverti-gusanos”
9 05/10/2023 “Creamos monstruitos pelucones”

10 06/10/2023 “Creamos globos con cabellos locos”

11 12/10/2023 “Jugamos con el tren viajero”

12 13/10/2023 “Nos divertimos con la ruleta saltarina”

13 26/10/2023 “Cuidado con la bomba”

14 27/10/2023  “Transportando pelotitas con la caja juguetona”

15 02/11/2023 “Diverti-canciones con la rana Renata”

16 03/11/2023 “El cangrejo jugueton”

17 09/11/2023 “Juguemos con los monstruitos come pelotas”

18 10/11/2023 “Jugamos con las mariposas pegatinas”

19 15/11/2023 “Jugamos al circuito espacial de Pacman”

20 16/11/2023 “El gran circuito final con Conejin, el velozin”
16/11/2023 Post test grupo experimental
17/11/2023 Post test grupo control

Nota: Cronograma de actividades de la estrategia “Diverti-Matic”
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Anélisis descriptivo e inferencial de los resultados

Andlisis descriptivo de la evaluacion de entrada del grupo de control.

4.2.1.1 Andlisis descriptivo por variable (total) — Grupo de control.

Tabla 3

Resultados de la prueba de entrada del grupo de control

Niveles de logro Puntajes Frecuencia Porcentaje
Logro destacado (AD) 18 - 20 0 0%
Logro esperado (A) 15 - 17 0 0%
Proceso (B) 11 - 14 0 0%
Inicio © 0 - 10 17 100%
Total 17 100%

Nota: Resultados del pre test del grupo control.

Figura 5

Resultados de la prueba de entrada del grupo de control.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0% “ oy, W 4 gy, W “ oy, W
(18 - 20) @15 - 17) (11 - 14) (0 - 10)
Logro destacado Logro esperado  Proceso ( B) Inicio (C )
(AD) (A)

Nota: La figura muestra los porcentajes de los resultados del pre test del grupo control.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 3 se presenta la evaluacion inicial de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion aplicada en los estudiantes de 5 afios de

la LE.I N° 396 “Alfonso Ugarte” de Tacna, 2023, pertenecientes al grupo control.

Se aprecia que el 100% de estudiantes evaluados se encuentran en el nivel de
inicio con una puntuacién entre 0-10 puntos, mientras que ningun estudiante alcanzé los

niveles de proceso, logro esperado o logro destacado.

Respecto a ello, se determina que los estudiantes del grupo control presentan un
bajo nivel de desarrollo respecto a la competencia evaluada, lo cual es un indicio de que
los estudiantes presentan dificultades en cuanto al reconocimiento de las formas
geométricas tridimensionales, relacionar las formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales con objetos del entorno, realizar movimientos hacia adelante o hacia

atras, reconocer la posicion de los objetos y trazar rutas.
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4.2.1.2 Anélisis descriptivo por dimensiones — Grupo de control.

Tabla 4

Resultado de la prueba de entrada del grupo de control por dimensiones.

D 1: Modela D 2: Comunica D 3: Usa
objetos con su comprensiéon  estrategias y
NIVELES DE formas sobre las procedimiento
LOGRO geométricas y sus formasy S para

transformaciones relaciones orientarse en

geométricas el espacio

f % f % f %

Logro destacado (AD) 0 0% 0 0% 0 0%
Logro esperado  (A) 0 0% 0 0% 2 12%
Proceso (B) 7 41% 0 0% 5 29%
Inicio © 10 59% 17 100% 10 59|%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: Resultados del pre test del grupo control por dimensiones.
Figura 6

Resultado de la prueba de entrada en porcentajes del grupo de control por

dimensiones.

100%
90%
80%
70%
60%
5004 41%
40% 29%

30%
20%

0%
D 1:Modela objetos D 2: Comunicasu D 3:Usa estrategias
con formas comprension sobre v procedimientos
geometricas y sus las formas y para orientarse en el
transformaciones relaciones espacio

geometricas
EAD mA mB mC

Nota: La figura muestra los resultados del pre test del grupo control por dimensiones.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 4 se presentan los resultados de la evaluacion inicial del grupo de
control por dimensiones respecto a la competencia Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I N°396 “Alfonso

Ugarte-Tacna, 2023.

Se aprecia que del 100% de estudiantes evaluados en la dimension 1 (Modela
objetos con formas geométricas y sus transformaciones) el 59% de estudiantes se
encuentra en el nivel de inicio, mientras que el 41 % de estudiantes se encuentra en el

nivel de proceso. No hay estudiantes en los niveles de logro esperado ni logro destacado.

Respecto a la dimension 2 (Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas) se obtuvo que el 100% de estudiantes se encuentra en el nivel de
inicio.

En cuanto a la dimensién 3 (Usa estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio) se obtuvo que el 59% de estudiantes se encuentran en el nivel de inicio,

mientras que el 29% de estudiantes se encuentra en el nivel de proceso y el 12% de

estudiantes se encuentra en logro esperado y ninguno alcanzo el logro destacado.

Se concluye que los estudiantes presentan dificultades en las tres dimensiones,
cuyas deficiencias se encuentran en reconocer las formas geométricas bidimensionales,
reconocer las formas geométricas tridimensionales, modelar figuras geométricas con
material concreto, relacionar objetos de su entorno con las formas geométricas
bidimensionales y tridimensionales, reconocer objetos utilizando términos “es mas largo
que”, “es mas corto que”, reconocer movimientos usando expresiones “hacia adelante,
hacia atras”, ubica objetos segun la consigna “hacia un lado, hacia el otro”, reconoce la

icié j iones “arriba” y “abajo”, icacio
osicion de los objetos usando expresi “arriba” y “abajo”, expresar la ubicacion de
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las personas en relacion de los objetos en el espacio usando expresiones “cerca de” “lejos

de” y “al lado de” y trazar rutas para llegar a un lugar propuesto.
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4.2.1.3 Andlisis descriptivo por items — Grupo de control.

Tabla b

Evaluacion inicial de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion del grupo de control por items.

Sl NO
N° ITEMS

Reconoce las formas geométricas 19 590 7 41%
bidimensionales.

Reconoce las formas geométricas g (o 17  100%
tridimensionales.

Modela objetos haciendo uso de 7 419 10 59%
formas geométricas.

4  Relaciona objeto de su entorno con
las formas geométricas 5 29% 12 71%
bidimensionales y tridimensionales.

5 Realiza comparaciones de longitud
entre objetosy expresa"esmaslargo 11 65% 6 35%
que" "es mas corto que"

6 Reconoce trayectorias  usando
expresiones "hacia adelante” "hacia 11 65% 6 35%

atras"

7 : : :
Realiza desplazamientos "hacia un 5 299y 12  71%
lado" "hacia el otro"

8

Usa expresiones "arriba” y "abajo" g 530, § 47%
en base a lo que observa.

9  Expresa la ubicacion de las personas
en relacion de los objetos usando 12 71% 5 29%
expresiones "cerca” "lejos" "al lado™

10
Traza rutas para llegar a un lugar 5 290 12  71%

propuesto.

Nota: Resultados del pre test del grupo control, por items.
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Figura 7

Evaluacion inicial de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion del grupo de control por items.

10

Traza rutas para llegar a un lugar propuesto.

Expresa la ubicacion de las personas en relacion
o de los objetos en el espacio usando expresiones
“cerca de” “lejos de” y “al lado de”.

Reconoce la posicion de los objetos usando
0 3 Ta FSpY 9 9
expresiones “arriba” y “abajo”.

Ubica objetos segtin la consigna “hacia un lado,
~ Y 0, 0
hacia el otro™. 2356 71%

Reconoce movimientos usando expresiones
hacia adelante, hacia atras™.

Reconocer objetos utilizando términos “es mas
!

vy e § 2
largo que™, “es mds corto que”™.

Relaciona objetos de su entorno con las formas
geométricas bidimensionales y tridimensionales.

Modela objetos haciendo uso de formas
o 5 [ 0,
geomeéfricas.

Reconoce las formas geométrica
o L. - 0% 100%
tridimensionales. - -

Reconoce las formas geométricas
- i
bidimensionales.
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Nota: La figura muestra los resultados por items del pre test del grupo de control.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 5 se presentan los resultados por items de la evaluacion inicial del

grupo de control respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento
y localizacion en los estudiantes de 5 anos de la seccion “Pequefios juguetones” de la LE.I
“Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.
En cuanto a la primera dimension denominada modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones se reflejan los siguientes resultados, en el item 1 el 59% de
estudiantes si pudo reconocer las formas geométricas mientras el 41% de estudiantes aun
presenta dificultad, en cuanto al item 2 ningln estudiante logré reconocer las formas
geométricas tridimensionales, asimismo en el item 3 el 41% de estudiantes si logrd
modelar objetos con formas geomeétricas sin embargo un 59% de estudiantes aun presenta
dificultades al realizar esta actividad.

En cuanto a los items de la dimension denominada comunica su comprension
sobre las formas y relaciones geométricas se refleja que en el item 4 solo el 29% de
estudiantes logro relacionar objetos del entorno con las formas geométricas mientras que
el 71% de estudiantes aun presenta dificultad, en cuanto al item 5 el 65% de estudiantes
lograron diferenciar y reconocer objetos largos y cortos, mientras que el 35% de
estudiantes aun presenta deficiencia.

Respecto a la dimension usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio se presenta en el item 6 que el 65% de estudiantes si logran realizar movimientos
hacia adelante y hacia atras, sin embargo el 35% aln tiene dificultades, en cuanto al item
7 el 29% de estudiantes logra ubicar objetos segun la consigna que se indica empleando
expresiones como hacia a un lado u hacia el otro, sin embargo el 71% de estudiantes aun
presenta dificultad, en el item 8 el 53% de estudiantes reconoce la posicion de objetos

que estan arriba o abajo sin embargo el 47 % no logré identificar posiciones, en cuanto al
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item 9 el 71% de estudiantes expresa la ubicacion de lo que esta cerca o lejos en un espacio
determinado, mientras que el 29% aun presenta dificultad, asimismo en el item 10 el 29 %
logra encontrar y trazar rutas para llegar a un lugar propuesto mientras que el 71% de
estudiantes aun presenta dificultad.

Se concluye que el grupo control conformado por los estudiantes de 5 afios del
aula “Pequefios juguetones” presentan dificultades en los desempefios respecto a la

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.



89

4.2.1.4 Medidas estadisticas descriptivas — Grupo de control.

Tabla 6

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada del grupo control.

Indicadores Estadistico Valor
Media aritmética X 9
Desviacion estandar S 1,2
Muestra n 17

Nota: La tabla muestra las medidas estadisticas descriptivas del pre test del grupo control.

Figura 8

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada del grupo control.

8
7
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4
3
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'
0

Media aritmética X Desviacion estandar (S)

Nota: La figura muestra las medidas estadisticas descriptivas del pre test del grupo control.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 6 se presentan la medida de centralizacion media aritmética y de
desviacion estandar los cuales son los resultados de la evaluacion inicial del grupo de
control respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 afios de la seccion “Pequenos juguetones” de la LE.I

“Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.

Se observa que la media aritmética de las puntuaciones obtenidas en la lista de
cotejo fue de 9, que corresponde a un nivel de inicio en los logros de aprendizajes. La
desviacion estandar es de 1,2 puntos obtenido por los estudiantes, el cual permite observar
que el grado de dispersion alrededor de la media es minimo y que se ubica principalmente
en el nivel de inicio que se rige entre 0 a 10 puntos por lo que es relativamente

homogéneo.

Se concluye que la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes es deficiente puesto que presentan dificultades en cuanto
al modelado de objetos con formas geométricas y sus transformaciones, puesto que no
reconocen las formas geométricas bidimensionales y tridimensionales, por lo que se le
es dificultoso comunicar su comprension sobre las formas y relaciones geométricas , asi
como también en el uso de estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio lo

cual puede obstaculizar el desarrollo de otras areas.
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4.2.2 Andlisis inferencial de la evaluacion de entrada del grupo control.

A. Prueba estadistica
a. Formulacion de hipdtesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial
de Tacna no se encuentra en un nivel de inicio en el grupo de control
antes de aplicar la estrategia “Diverti-Matic”.

Hipotesis alterna

Ha: La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 afios de una institucion educativa
inicial de Tacna se encuentra en un nivel de inicio en el grupo de control
antes de aplicar la estrategia “Diverti-Matic”.

b. Nivel de significancia
Se asume el nivel de significancia del 5% alfa o. = 0,05
c. Tipo de prueba
Considerando la direccion de la hip6tesis alterna, el tipo de contraste es a la
cola izquierda.
d. Distribucion de la prueba
Segun el tamafio de la muestra y asumiendo que las puntuaciones se
distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “T” de

Student para la muestra.
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e. Disefio de la prueba
Grados de libertad: GL=n-1 GL=17-1=16

Para a. = 0.05 se tiene Tt =- 1,746

Region de
aceptacion

Region de
rechazo

Ho Ha

Tt=-1,746

f. Calculo estadistico de la prueba

X —-10
tc = x\n
S
9—-10
tc = 12 xV17

-1
=—1x 4,12
tc 1’2x ,123

tc = —3,435
Regla de decision
Sitc <tt : se rechaza la Ho
Sitc > tt: se acepta la Ho
g. Decisiony conclusion

Como el valor “T¢” calculado (-3,435) es menor al valor critico de “tt” (-
1,746) se decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y en consecuencia, se acepta la
hipétesis alterna (Ha).

Se concluye con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna se encuentra
en un nivel de inicio en el grupo de control antes de aplicar la estrategia

“Diverti-Matic”.



4.2.3 Anadlisis descriptivo de la evaluacion de entrada del grupo experimental

4.2.3.1 Anélisis descriptivo por variable (total) — Grupo experimental.
Tabla 7

Resultados de la prueba de entrada del grupo experimental.

Niveles de logro Puntajes Frecuencia Porcentaje
Logro destacado (AD) 18 - 20 0 0%
Logro esperado (A) 15 - 17 0 0%
Proceso (B) 11 - 14 0 0%
Inicio (©) 0 - 10 17 100%
Total 17 100%

Nota: La tabla muestra los resultados del pre test del grupo experimental.

Figura 9

Resultados de la prueba de entrada del grupo experimental.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

100%

0% 0% 0%

ARy ARy ARy

Logito  Logroesperado  ProcesoB Inicio C
destacado AD A

Nota: La figura muestra los resultados del pre test del grupo experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 7 se presentan los resultados de la evaluacion inicial respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del &rea de
matematica en los estudiantes de 5 afios de la LE.I. N° 396 “Alfonso Ugarte” de Tacna,

2023, pertenecientes al grupo experimental.

Se aprecia que el 100% de estudiantes evaluados se encuentra en el nivel de inicio
con puntuaciones entre 0 a 10 puntos, mientras que ningun estudiante se encuentra en el

nivel de proceso, logro esperado, ni logro destacado.

Respecto a ello, se concluye que los estudiantes del grupo experimental
evidenciaron dificultades y un deficiente desarrollo en reconocer las formas geométricas
tridimensionales, modelar objetos haciendo uso de formas geométricas, relacionar objetos
de su entorno con las formas geométricas bidimensionales y tridimensionales, reconocer
objetos utilizando términos “es mas largo que”, “es mas corto que”, ubicar objetos segun
la consigna “hacia un lado, hacia el otro”, reconocer la posicion de los objetos usando
expresiones “arriba” y “abajo” , expresar la ubicacion de las personas en relacion de los

objetos en el espacio usando expresiones “cerca de” “lejos de” y “al lado de”. y trazar

rutas para llegar a un lugar propuesto.
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4.2.3.2 Andlisis descriptivo por dimensiones — Grupo experimental.

Tabla 8

Resultado de la prueba de entrada del grupo experimental por dimensiones.

D 1: Modela D 2: Comunica D 3: Usa

objetos con su comprensién  estrategias y

formas sobre las procedimientos
NIVELES DE LOGRO o ]
geométricas y sus formas 'y para orientarse
transformaciones relaciones en el espacio

geométricas

f % f % f %
Logro destacado (AD) 0 0% 0 0% 0 0%
Logro esperado (A) 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso (B) 3 18% 0 0% 4 24%
Inicio (C) 14 82% 17 100% 13 76%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: La tabla muestra los resultados por dimensiones del pre test del grupo experimental.

Figura 10

Resultado de la prueba de entrada en porcentajes del grupo experimental por

dimensiones.
100%
90%
80%
70%
60%
50%
A0
40% 24%
30% 18%
20%
oo o]
0%
D 1:Modela objetos D 2: Comunicasu D 3: Usa estrategias
con formas comprension sobre y procedimientos
geometricas y sus las formas y para orientarse en el
transformaciones relaciones espacio

geometricas

EAD mA mB uC

Nota: La figura muestra los resultados por dimensiones del pre test del grupo experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 8 se presentan los resultados de la evaluacion inicial del grupo
experimental por dimensiones respecto a la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en los estudiantes de 5 afnos de la LE.I N°396 “Alfonso

Ugarte” - Tacna, 2023.

Se aprecia que del 100% de estudiantes evaluados en la primera dimension
denominada modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones, el 82% de
estudiantes se encuentra en el nivel de inicio, mientras que el 18 % que representa a 3
estudiantes se encuentra en el nivel de proceso y ningun estudiante en el nivel de logro ni

logro destacado.

Respecto a la segunda dimension denominada comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, se observd que el 100% de estudiantes se encuentra en
el nivel de inicio, mientras que ningun estudiante alcanzo el logro en proceso, logro

esperado ni logro destacado.

En cuanto a la tercera dimensién, la cual es usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio se obtuvo que el 76% de estudiantes se encuentran en el nivel de
inicio, mientras que el 24% de estudiantes se encuentra en el nivel de proceso, asimismo

no se encontrd a ningun estudiante en nivel de logro esperado ni en logro destacado.

Se concluye que los estudiantes presentan mas deficiencias en todas las
dimensiones de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
por lo cual fue propicio realizar la aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” para elevar

los resultados obtenidos en la evaluacion inicial.



4.2.3.3 Andlisis descriptivo por items — Grupo experimental.
Tabla 9
Evaluacion inicial de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion del grupo experimental por items.

Sl NO
N° ITEMS

R_ecfonoce_ las formas geometricas 4, 65% 6 35%
bidimensionales.

Reconoce las formas geométricas 0 0% 17 100%
tridimensionales.

3 Representa objetos con formas 5  200% 12 71%
geomeétricas.

4 Relaciona objeto de su entorno con
las formas geométricas
bidimensionales y
tridimensionales.

5 Realiza comparaciones de
longitud entre objetos y expresa
"es méas largo que" "es mas corto
que"

6 Reconoce trayectorias usando
expresiones  "hacia adelante” 11 65% 6 35%
"hacia atras"

10 59% 7 41%

3 18% 14 82%

Reallzade_splazamlentos"haC|aun 5 1205 15  88%
lado" "hacia el otro"

8 Usa expresiones "arriba" "abajo" a 11 65% 6 350
partir de lo que observa

9 Expresa la ubicacion de las
personas en relacion de los objetos
usando expresiones "cerca" "lejos"
"al lado"

5 29% 12 71%

10 Traza rutas para llegar a un lugar 2 12% 15 88%

propuesto.
Nota: La tabla muestra los resultados por items del pre test en el grupo experimental.
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Figura 11

Evaluacion inicial de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion del grupo experimental por items.
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Nota: La figura muestra los resultados por items del pre test en el grupo experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 9 se presentan los resultados por items de la evaluacion inicial del
grupo de experimental respecto a la competencia Resuelve problemas de formas,
movimiento y localizaciéon en los estudiantes de 5 aflos de la seccion “Pequeios
juguetones” de la I.E.I “Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.

En cuanto a la primera dimension denominada modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones se reflejan los siguientes resultados, en el item 1 el
65% de estudiantes si pudo reconocer las formas geométricas mientras el 35% de
estudiantes aun presenta dificultad, en cuanto al item 2 ningun estudiante logré reconocer
las formas geométricas tridimensionales, asimismo en el item 3 el 29% de estudiantes si
logré modelar objetos con formas geometricas sin embargo un 71% de estudiantes aun
presenta dificultades al realizar esta actividad.

En cuanto a los items de la dimension denominada comunica su comprension
sobre las formas y relaciones geomeétricas se refleja que en el item 4 solo el 59% de
estudiantes logro relacionar objetos del entorno con las formas geométricas mientras que
el 41% de estudiantes aun presenta dificultad, en cuanto al item 5 el 18% de estudiantes
lograron diferenciar y reconocer objetos largos y cortos, mientras que el 82% de
estudiantes aun presenta deficiencia.

Respecto a la dimension usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio se presenta en el item 6 que el 65% de estudiantes si logran realizar movimientos
hacia adelante y hacia atras, sin embargo el 35% aln tiene dificultades, en cuanto al item
7 el 12% de estudiantes logra ubicar objetos segun la consigna que se indica empleando
expresiones como hacia a un lado u hacia el otro, sin embargo el 88% de estudiantes aun
presenta dificultad, en el item 8 el 65% de estudiantes reconoce la posicion de objetos

que estan arriba o abajo sin embargo el 35% no logré identificar posiciones, en cuanto al
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item 9 el 29% de estudiantes expresa la ubicacion de lo que esta cerca o lejos en un espacio
determinado, mientras que el 71% aun presenta dificultad, asimismo en el item 10 el 12 %
logra encontrar y trazar rutas para llegar a un lugar propuesto mientras que el 88% de
estudiantes aun presenta dificultad.

Se concluye que el grupo experimental conformado por los estudiantes de 5 afios
del aula “Pequenos cantores” presentan dificultades en los desempefios respecto a la

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
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4.2.3.4 Medidas estadisticas descriptivas— Grupo experimental.
Tabla 10
Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada del grupo

experimental.

Indicadores Estadistico Valor
Media aritmética X 7
Desviacion Estandar S 2,2
Muestra n 17

Nota: La tabla muestra las medidas estadisticas descriptivas del pre test del grupo experimental.

Figura 12

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada del grupo

experimental.

2,2

Media aritmética (X) Desviacion estandar (S)

Nota: La figura muestra las medidas estadisticas descriptivas del pre test del grupo experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 10 se presentan la medida de centralizacion media aritmética y de
desviacion estandar los cuales son los resultados de la evaluacion inicial del grupo
experimental respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 anos de la seccion “Pequenos cantores” de la LE.I

“Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.

Se observa que la media aritmética de las puntuaciones obtenidas en la lista de
cotejo fue de 7 que corresponde a un nivel de inicio en la escala de logro de aprendizajes.
La desviacion estandar es de 2,2 obtenido por los estudiantes, el cual permite observar
que el grado de dispersion alrededor de la media es minimo y que se ubica principalmente
en el nivel de inicio que se rige entre 0 a 10 puntos por lo que es relativamente

homogéneo.

Se concluye que la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes es insuficiente puesto que presentan dificultades en cuanto
al modelado de objetos con formas geométricas y sus transformaciones, asi como también
no reconocen las formas geométricas bidimensionales y tridimensionales, por otro lado
presentan dificultades en comunicar su comprension sobre las formas y establecer
relaciones geométricas y a su vez presentan dificultad para realizar movimientos y

procedimientos para orientarse en el espacio.
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4.2.4 Analisis inferencial de la evaluacién de entrada del grupo experimental.

A. Prueba estadistica

a) Formulacion de hipdtesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: Lacompetencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna no
se encuentra en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de

aplicar la estrategia “Diverti-Matic”.

Hipotesis alterna

Ha: La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en los estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna
se encuentra en un nivel de inicio en el grupo antes de aplicar la estrategia

“Diverti-Matic”.

b) Nivel de significancia

Se asume el nivel de significancia del 5% alfa o = 0,05

c) Tipo de prueba
Considerando la direccion de la hipotesis alterna, el tipo de contraste es a la

cola izquierda.

d) Distribucion de la prueba
Segun el tamafio de la muestra'y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “T” de Student para

la muestra.
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e) Disefio de la prueba
Grados de libertad: GL=n-1 GL=17-1=16

Para a. = 0.05 se tiene Tt =- 1,746

Region de
rechazo

Region de
aceptacion

Ho Ha

Tt=-1,746

f) Calculo estadistico de la prueba

X —-10
tc = xVn
S
7 —10
tc = 22 xV17

-3
=—x 4,12
tc 2,2x ,123

tc = —5,622

Regla de decision
Si tc <tt : se rechaza la Ho
Sitc > tt: se acepta la Ho

g) Decisiony conclusion
Como el valor “T¢” calculado (-5,622) es menor al valor critico de “tt” (-1,746)
se decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y en consecuencia, se acepta la
hipétesis alterna (Ha)
Se concluye con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de 5 afios de una institucion educativa inicial de Tacna se encuentra
en un nivel de inicio en el grupo experimental antes de aplicar la estrategia

“Diverti-Matic”.
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4.2.5 Analisis descriptivo de la evaluacion de salida del grupo control.

4.2.5.1 Anélisis descriptivo por variable (total) — Grupo control.

Tabla 11

Resultados de la prueba de salida del grupo control.

Niveles de logro Puntajes Frecuencia Porcentaje
Logro destacado (AD) 18 - 20 0 0%
Logro esperado  (A) 15 - 17 0 0%
Proceso (B) 11 - 14 15 88%
Inicio © 0 - 10 2 12%
Total 17 100%

Nota: La tabla muestra los resultados de la prueba de salida del grupo control.

Figura 13

Resultados de la prueba de salida del grupo control.
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Nota: La figura muestra los resultados de la prueba de salida del grupo control.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 11 se presentan los resultados de la evaluacion de salida
respecto a la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion del area de matematica en los estudiantes de 5 afios de la I.E.I. N°

396 “Alfonso Ugarte” de Tacna, 2023, pertenecientes al grupo control.

Se aprecia que el 12% de estudiantes evaluados se encuentra en el nivel de
inicio con puntuaciones de 0 a 10 puntos, mientras que el 88% de estudiantes se
encuentra en proceso con puntuaciones de 11 a 14, en cuanto a los niveles logro

esperado Yy logro destacado no se encontr6 a ningun estudiante.

Respecto a ello, se concluye que los estudiantes del grupo control en la
prueba final alcanzdé en su gran mayoria el nivel de proceso, obteniendo
puntuaciones entre 11 a 14 puntos en la mayoria de estudiantes, lo cual evidencia
un avance en cuanto a la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacién, lo cual indica que se han ido movilizando los desempefios respecto
a las dimensiones 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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4.2.5.2 Anélisis descriptivo por dimensiones — Grupo control.

Tabla12

Resultado de la prueba de salida del grupo control por dimensiones.

D 1: Modela D 2: Comunica D 3: Usa
objetos con su comprensién estrategias y
NIVELES DE LOGRO formas sobre las formas  procedimientos
geométricas y sus y relaciones para orientarse en
transformaciones geomeétricas el espacio
F % F % f %
Logro destacado (AD) 0 0% 9 53% 0 0%
Logro esperado (A) 0 0% 0 0% 6 35%
Proceso (B) 8 47% 0 0% 10 59%
Inicio (C) 9 53% 8 47% 1 6%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: La tabla muestra los resultados por dimensiones de la prueba de salida del grupo control.

Figura 14

Resultado de la prueba de salida en porcentajes del grupo control por

dimensiones.
59%
47%
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30%
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0.4
ooz | [ox
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D 1: Modela objetos D 2: Comunicasu D 3: Usa estrategias
con formas comprension sobre  y procedimientos para
geometricas y sus las formas y orientarse en el
transformaciones relaciones espacio
geometricas

EHAD mA mB mC

Nota: La figura muestra los resultados por dimensiones de la prueba de salida del grupo control.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 12 se presentan los resultados de la evaluacion final del grupo control
por dimensiones respecto a la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién en los estudiantes de 5 afios de la LE.I. N°396 “Alfonso Ugarte” - Tacna,

2023.

Se aprecia que del 100% de estudiantes evaluados en la primera dimension
Modela objetos con formas geomeétricas y sus transformaciones, el 53% de estudiantes se
encuentra en el nivel de inicio, mientras que el 47 % de estudiantes se encuentra en el
nivel de proceso, mas no se encontrd ningun estudiante en el nivel de logro ni en logro

destacado.

Respecto a la segunda dimension denominada comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, se obtuvo que el 47% de estudiantes se encuentra en el
nivel de inicio, mientras que ningun estudiante logré ubicarse en proceso ni el logro

esperado, pero si el 53% de estudiantes alcanzo el nivel de logro destacado.

En cuanto a la tercera dimensidn, usa estrategias y procedimientos para orientarse
en el espacio se obtuvo que el 6% de estudiantes se encuentran en el nivel de inicio,
mientras que el 59% de estudiantes se encuentra en el nivel de proceso, asimismo el 35%
de estudiantes se encuentra en logro esperado mas ningun estudiante pudo alcanzar el

logro destacado.

Se concluye que los estudiantes de 5 afios del grupo control han evidenciado
mejoras en cuanto a la dimension comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas y usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio respecto a la

competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.



4.2.5.3 Andlisis descriptivo por items — Grupo control.

Tabla 13

109

Evaluacion final de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion del grupo control por items.

NO

ITEMS

NO

%

f

%

Reconoce las formas
geomeétricas bidimensionales

17

100%

0

0%

Reconoce las formas
geomeétricas tridimensionales.

0%

17

100%

Modela objetos haciendo uso de
formas geométricas.

47%

53%

Relaciona objetos de su entorno
con las formas geométricas
bidimensionales y
tridimensionales.

12

71%

29%

Reconoce objetos utilizando

términos “es mas largo que”, “es
mas corto que”.

14

82%

18%

Reconoce movimientos usando
expresiones ‘“hacia adelante,
hacia atras”.

17

100%

0%

Ubica objetos segun la consigna
“hacia un lado, hacia el otro”.

29%

12

71%

Reconoce la posicion de los
objetos usando expresiones
“arriba” y “abajo”.

17

100%

0%

Expresa la ubicacion de las
personas en relaciéon de los
objetos en el espacio usando
expresiones ‘“‘cerca de” “lejos
de” y “al lado de”.

12

71%

29%

10

Trazarutas para llegar a un lugar
propuesto.

5

29%

12

71%

Nota: La tabla muestra los resultados del post test del grupo control por items.
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Figura 15

Evaluacion final de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion del grupo control por items.
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Nota: La tabla muestra los resultados por items de la prueba de salida del grupo control.



111

Analisis e interpretacion

En latabla 13 se presentan los resultados por items de la evaluacion final del grupo
de control respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 afios de la seccion “Pequenos juguetones” de la LE.I
“Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.

En cuanto a la primera dimension denominada modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones se reflejan los siguientes resultados, en el item 1 el
100% de estudiantes pudo reconocer las formas geométricas bidimensionales, en cuanto
al item 2 ningun estudiante logré reconocer las formas geométricas tridimensionales,
asimismo en el item 3 el 47% de estudiantes si logré6 modelar objetos con formas
geomeétricas sin embargo un 53% de estudiantes aun presenta dificultades al realizar esta
actividad.

En cuanto a los items de la dimension denominada comunica su comprension
sobre las formas y relaciones geométricas se refleja que en el item 4 solo el 71% de
estudiantes logro relacionar objetos del entorno con las formas geométricas mientras que
el 29% de estudiantes aun presenta dificultad, en cuanto al item 5 el 82% de estudiantes
lograron diferenciar y reconocer objetos largos y cortos, mientras que el 18% de
estudiantes aun presenta deficiencia.

Respecto a la dimension usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio se presenta en el item 6 que el 100% de estudiantes si logran realizar movimientos
hacia adelante y hacia atras, en cuanto al item 7 el 29% de estudiantes logra ubicar objetos
segun la consigna que se indica empleando expresiones como hacia a un lado u hacia el
otro, sin embargo el 71% de estudiantes aun presenta dificultad, en el item 8 el 100% de
estudiantes reconoce la posicién de objetos que estan arriba o abajo, en cuanto al item 9

el 71% de estudiantes expresa la ubicacion de lo que esta cerca o lejos en un espacio
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determinado, mientras que el 29% aun presenta dificultad, asimismo en el item 10 el 29 %
logra encontrar y trazar rutas para llegar a un lugar propuesto mientras que el 71% de
estudiantes aun presenta dificultad.

Se concluye que el grupo control conformado por los estudiantes de 5 afios del
aula “Pequenos juguetones” han evidenciado un avance en cuanto a los desempefios

respecto a la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
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4.2.5.4 Medidas estadisticas descriptivas — Grupo control.

Tabla 14

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo control.

Indicadores Estadistico Valor
Media aritmética X 13
Desviacion Estandar S 1,4
Muestra n 17

Nota: La tabla muestra las medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo
control.

Figura 16

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo control.
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14

Media aritmética (X) Desviacion estandar (S)

Nota: La figura muestra las medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo
control.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 14 se presentan la medida de centralizacion media aritmética y de
desviacion estandar los cuales son los resultados de la evaluacion de salida del grupo
control respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 afios de la seccion “Pequenos juguetones” de la LE.I

“Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.

Se observa que la media aritmética de las puntuaciones obtenidas en la lista de
cotejo fue de 13 que corresponde a un nivel de proceso en la escala de logro de
aprendizajes. La desviacion estdndar es de 1,4 obtenido por los estudiantes, el cual
permite observar que el grado de dispersion alrededor de la media es minimo y que se
ubica principalmente en el nivel de proceso que se rige entre 11 a 14 puntos por lo que es

relativamente heterogénea.

Se concluye que la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidn en los estudiantes ha tenido un incremento considerable en cuanto a la media

aritmética obtenida, pues le ha permitido alcanzar el nivel de logro en proceso.



4.2.6 Andlisis descriptivo de la evaluacion de salida del grupo experimental.

4.2.6.1 Andlisis descriptivo por variable (total) — Grupo experimental.

Tabla 15

Resultados de la prueba de salida del grupo experimental.

Niveles de logro Puntajes Frecuencia Porcentaje
Logro destacado (AD) 18 - 20 13 76%
Logro esperado  (A) 15 - 17 4 24%
Proceso (B) 11 - 14 0 0%
Inicio (C) 0 - 10 0 0%

Total 17 100%

Nota: La tabla muestra los resultados de la prueba de salida del grupo experimental.

Figura 17

Resultados de la prueba de salida del grupo experimental.
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Nota: La figura muestra los resultados de la prueba de salida del grupo experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 15 se presentan los resultados de la evaluacion de salida respecto a la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del &rea de
Matematica en los estudiantes de 5 afios de la LE.I. N° 396 “Alfonso Ugarte” de Tacna,

2023, pertenecientes al grupo experimental.

Se aprecia que el 76% de estudiantes alcanzaron el nivel de logro destacado con
puntuaciones de 18 a 20 puntos, asimismo el 24% de estudiantes lograron alcanzar el

nivel de logro esperado con puntuaciones de 15 a 17 puntos.

Respecto a ello, se concluye que los estudiantes del grupo experimental en la
prueba final lograron un avance significativo respecto a la competencia , lo cual indica
que los estudiantes han adquirido aprendizajes significativos que les ha permitido
aprender y reconocer las formas geométricas bidimensionales y tridimensionales, asi
como también realizar modelados de objetos haciendo uso de las formas geométricas, por
otro lado han logrado reconocer y relacionar las formas geométricas con los objetos de
su contexto. Asimismo, reconocieron objetos segulin su caracteristica sea largo o corto, asi
como también realizaron desplazamientos usando expresiones “hacia adelante, hacia

atras”, “hacia un lado, hacia el otro”, “arriba” y “abajo”, “cerca de” “lejos de” y “al lado

de” en funcion de la ubicacion de los objetos de su contexto.
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4.2.6.2 Analisis descriptivo por dimensiones — Grupo experimental.

Tabla 16

Resultado de la prueba de salida del grupo experimental por dimensiones.

D 1: Modela D 2: Comunica su D 3: Usa

objetos con comprension sobre  estrategias y

NIVELES DE LOGRO formas las formas y procedimientos
geométricas y sus relaciones para orientarse
transformaciones geométricas en el espacio

F % F % f %
Logro destacado (AD) 13 76% 17 100% 2 12%
Logro esperado (A) 4 24% 0 0% 13 76%
Proceso (B) 0 0% 0 0% 2 12%
Inicio (C) 0 0% 0 0% 0 0%
Total 17 100% 17 100% 17 100%

Nota: La tabla muestra los resultados de la prueba de salida por dimensiones del grupo
experimental.

Figura 18

Resultado de la prueba de salida en porcentajes del grupo experimental por

dimensiones.
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geometricas
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Nota: La figura muestra los resultados de la prueba de salida por dimensiones del grupo
experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 16 se presentan los resultados de la evaluacion final del grupo
experimental por dimensiones respecto a la competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en los estudiantes de 5 afnos de la LE.I N°396 “Alfonso

Ugarte” - Tacna, 2023.

Se aprecia que del 100% de estudiantes evaluados en la primera dimension modela
objetos con formas geomeétricas y sus transformaciones, el 76% de estudiantes alcanzaron
el logro destacado y el 24% en el nivel de logro esperado mas no se encontré a ningun

estudiante en el nivel de inicio ni proceso.

Respecto a la segunda dimension denominada comunica su comprension sobre
las formas y relaciones geomeétricas, se obtuvo que el 100% de estudiantes se encuentra
en el nivel de logro destacado mas no se encontrd a ningun estudiante en logro esperado,

proceso e inicio.

En cuanto a la tercera dimension denominada usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio se obtuvo que el 12% de estudiantes se encuentran en el nivel

de logro destacado, el 76% en logro esperado y el 12 % en proceso.

Se concluye que los estudiantes mejoraron notablemente el nivel de cada
dimensién respecto a la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién.



4.2.6.3 Andlisis descriptivo por items — Grupo experimental.

Tabla 17
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Evaluacién final de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion del grupo experimental por items.

N° ITEMS Sl NO
f % f %

1 Reconoce las formas geométricas 17 100% O 0%
bidimensionales

2 Reconoce las formas geométricas 14 82% 3 18%
tridimensionales.

3 Modela objetos haciendo uso de formas 16 94% 1 6%
geomeétricas.

4 Relaciona objetos de su entorno con las 17 100% O 0%
formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales.

5 Reconoce objetos utilizando términos “es 17 100% O 0%
mas largo que”, “es mas corto que”.

6 Reconoce movimientos usando 17 100% O 0%
expresiones “hacia adelante, hacia atras”.

7 Ubica objetos segun la consigna “haciaun 11 65% 6 35%
lado, hacia el otro”.

8 Reconoce la posicion de los objetos 15 88% 2 12%
usando expresiones “arriba” y “abajo”.

9 Expresa la ubicacion de las personas en 12 71% 5 29%
relacion de los objetos en el espacio
usando expresiones “cerca de” “lejos de”
y “al lado de”.

10 Traza rutas para llegar a un lugar 13 76% 4 24%

propuesto.

Nota: La tabla muestra los resultados del post test del grupo experimental, por items.
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Figura 19
Evaluacién final de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion del grupo experimental por items.
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Nota: La figura muestra los resultados del post test del grupo experimental, por items.
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Analisis e interpretacion

En latabla 17 se presentan los resultados por items de la evaluacion final del grupo
de experimental respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 afios de la seccion “Pequenos cantores” de la L.LE.I
“Alfonso Ugarte”-Tacna, 2023.

En cuanto a la primera dimension denominada modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones se reflejan los siguientes resultados, en el item 1 el
100% de estudiantes logrd reconocer las formas geomeétricas bidimensionales, en cuanto
al item 2 el 82% de estudiantes logré reconocer las formas geométricas tridimensionales
mientras que el 18% de estudiantes aun reflejaron dificultad, asimismo en el item 3 el
94% de estudiantes si logré modelar objetos con formas geométricas sin embargo un 6%
de estudiantes aun presenta dificultades al realizar esta actividad.

En cuanto a los items de la dimension denominada comunica su comprension
sobre las formas y relaciones geométricas se refleja que en el item 4 el 100% de
estudiantes logré relacionar objetos del entorno con las formas geométricas, en cuanto al
item 5 el 100% de estudiantes lograron diferenciar y reconocer objetos largos y cortos.

Respecto a la dimensidn usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio se presenta en el item 6 que el 100% de estudiantes si logran realizar movimientos
hacia adelante y hacia atras, en cuanto al item 7 el 65% de estudiantes logra ubicar objetos
segun la consigna que se indica empleando expresiones como hacia a un lado u hacia el
otro, sin embargo el 35% de estudiantes aun presenta dificultad, en el item 8 el 88% de
estudiantes reconoce la posicion de objetos que estan arriba o abajo sin embargo el 12 %
no logré identificar posiciones, en cuanto al item 9 el 71% de estudiantes expresa la

ubicacion de lo que estéa cerca o lejos en un espacio determinado, mientras que el 29%
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aun presenta dificultad, asimismo en el item 10 el 76 % logra encontrar y trazar rutas para
Ilegar a un lugar propuesto mientras que el 24% de estudiantes aun presenta dificultad.
Se concluye que el grupo experimental conformado por los estudiantes de 5 afios
del aula “Pequefios cantores” han evidenciado un notable avance en cuanto a la
competencia Resuelve problema de forma, movimiento y localizacion después de aplicar

la estrategia “Diverti-Matic”.
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4.2.6.4 Medidas estadisticas descriptivas — Grupo experimental.

Tabla 18

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba final del grupo experimental.

Indicadores Estadistico Valor
Media aritmética X 18
Desviacion estandar S 0,9
Muestra n 17

Nota: La tabla muestra las medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo
experimental.

Figura 20

Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo experimental.
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Nota: La figura muestra las medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida del grupo
experimental.
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Analisis e interpretacion

En la tabla 18 se presentan la medida de centralizacion de la media aritmética y
de desviacion estandar los cuales son los resultados de la evaluacion final del grupo
experimental respecto a la competencia Resuelve problemas de formas, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 5 afos de la seccion “Pequenios cantores” de la L.E.IL.

N° 396 “Alfonso Ugarte-Tacna, 2023.

Se observa que la media aritmética de las puntuaciones obtenidas en la lista de
cotejo fue de 18 que corresponde a un nivel de logro destacado en la escala de logro de
aprendizajes. La desviacion estdndar es de 0,9 obtenido por los estudiantes, el cual
permite observar que el grado de dispersion alrededor de la media es minimo y que se
ubica principalmente en el nivel de logro destacado que se rige entre 18 a 20 puntos por

lo que es relativamente homogeéneo.

Se concluye que la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes ha tenido un incremento considerable en la media
aritmética obtenida, debido a que los estudiantes tras la aplicacion de la estrategia

lograron alcanzar el nivel de logro esperado y destacado.
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4.2.7 Andlisis inferencial de la evaluacién de salida del grupo control y grupo

experimental después de la aplicacion de la estrategia didactica.

A. Prueba estadistica del grupo control y experimental
a. Formulacion de hipdtesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion no
es superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de
aplicar la estrategia didactica "Diverti-Matic" en estudiantes de 5 afios de una

institucién educativa inicial de Tacna, 2023.

Hipotesis alterna

Ha: La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion es
superior en el grupo experimental con respecto al grupo control después de aplicar
la estrategia didactica "Diverti-Matic” en estudiantes de 5 afios de una institucion

educativa inicial de Tacna, 2023.

b. Nivel de significancia

Se asume el nivel de significancia del 5% alfa a = 0,05

c. Tipo de prueba

Considerando la direccion de la hipdtesis alterna, el tipo de contraste es a la cola
derecha.

d. Distribucion de la prueba

Segun el tamafio de la muestra y asumiendo que las puntuaciones se distribuyen
normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t” de Student para

dos muestras independientes diferentes.
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e. Disefio de la prueba

Grados de libertad: GL=n+m—-2=17+17—-2 =32
Valor de “t” de Student en tablas:

Para o = 0,05 se tiene tt = 1,6939

Region de rechazo Regidn de aceptacion

tt =1,6939
f. Célculo estadistico de la prueba
Tabla 19

Medidas estadisticas de la evaluacion de salida en el grupo experimental y
control.

Evaluacion de salida Evaluacion de salida

Indicadores

grupo experimental grupo control
Media aritmética (X) 18 13
Desviacion estandar (S) 0,9 14
Muestra (n) 17 17

Nota: La tabla muestra la comparacion de las medidas estadisticas de la evaluacion de salida del
grupo control y experimental.

(X1 —X3)
tc = —

52 52

ny o ong

18 — 13

t. =
092 142
17 T 17
t. = 12,39

Regla de decision
Si tc > t; se rechaza la Ho.

Si tc < t; se acepta la Ho
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g. Decision y conclusion
Como el valor de “tc” calculado (12,39) es mayor al valor critico de “t” (1,6939) se
decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la hipotesis alterna

(Ha).

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se encuentra en un nivel de
logro en el grupo experimental y es superior con respecto al grupo control después de
aplicar la estrategia ludica "Diverti-Matic” en estudiantes de 5 afios de una institucion

educativa inicial de Tacna, 2023.

4.2.8 Prueba estadistica de la hipétesis general

La aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” permite desarrollar el nivel de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de
5 afos de una institucion educativa inicial de Tacna en el afio 2023.
a) Formulacion de hipdtesis estadistica
Hipotesis nula
Ho: La aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” no permite desarrollar el nivel de
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en

estudiantes de 5 afios de una Institucion Educativa Inicial de Tacna, 2023.

Hipotesis alterna:

Ha: La aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” permite desarrollar el nivel de
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en

estudiantes de 5 afios de una Institucidon Educativa Inicial de Tacna, 2023.

b) Nivel de significancia

Se asume, el nivel de significancia del 5% alfa a =0,05
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Considerando la direccion de la hipétesis alterna, el tipo de contraste es cola derecha.

d) Distribucién de la prueba

Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de prueba

estadistica pertinente es la “t” de Student para las dos muestras independientes y

diferentes.

e) Disefio de la prueba

Grados de libertad: GL = n+m—2
GL=17+17-2

GL=32

Valor de “t” de Student en tablas

Para a = 0.05 se tiene tt=1,6939

Region de
Aceptacion

Region de
Rechazo

Tt=1,6939

f) Calculo del estadistico de prueba (tc)
Estadisticos Post test Pre test
Media aritmética X=18 X=7
Desviacion estandar S=09 S=2.2

Tamafio de muestra M =17 M=17
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Xpos test — Xpre test

2 2
\/S pos test + S pre test

tc =

tc = 19,08
Regla de decision
Si tc > tt; se rechaza la Ho.

Si tc < tt; se acepta la Ho.

g. Decisién y conclusién

Como el valor de “tc” calculado (19,08) es mayor al valor critico de “tt” (1,6939) se
decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta la hipotesis alterna

(Ha).

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion se encuentra en un nivel de logro
esperado y logro destacado en el grupo experimental después de aplicar la estrategia
“Diverti-Matic” en estudiantes de 5 anos de una Institucion Educativa Inicial de Tacna,

2023.

4.3.  Verificacion de hipotesis
4.3.1 Verificacion de hipdtesis especificas.
4.3.1.1 Verificacion de primera hipotesis especifica (a).
El desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion se encuentra en un nivel de inicio antes de aplicar la estrategia “Diverti-
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Matic” en los estudiantes de 5 afios en el grupo control y experimental de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna.

Los resultados de las tablas 2 y 6, muestran que en la evaluacion de entrada; el
100 % de los estudiantes del grupo control y experimental se encuentran en el nivel de
inicio. Asi mismo, en las tablas 5y 9 se muestran los promedios obtenidos por cada grupo
en la evaluacion de entrada. El grupo control alcanzé un promedio de 9 puntos, mientras
que el grupo experimental obtuvo 7 puntos en la evaluacion de entrada, ubicAndose en un
nivel de inicio.

Los resultados del analisis estadistico descriptivo se demuestran, con mayor
significatividad, con la prueba t de Student, en la que se expone que el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, se encuentra
en el nivel de inicio con un nivel de confianza del 95%, considerando que los valores
calculados de t de Student (- 1,746 y -1,746) correspondientes al grupo control y
experimental, se ubican fuera de la zona de aceptacion de la hip6tesis nula. Por lo tanto,
queda verificada la hipétesis de investigacion especifica (a).
4.3.1.2 Verificaciéon de segunda hipotesis especifica (b).

El desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion después de aplicar la estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes de 5 afios
es superior en el grupo experimental con respecto al grupo control de una Institucion
Educativa Inicial de Tacna.

Los resultados de las tablas 10 y 14, muestran que en la evaluacién de salida; el
88% de los estudiantes del grupo control se encuentran en el nivel de proceso, mientras
que en el grupo experimental el 76% se encuentran en el nivel logro destacado y el 24%
en el logro esperado. Asi mismo, en las tablas 13 y 17 se muestran los promedios

obtenidos por cada grupo en la evaluacion de salida. ElI grupo control alcanzé un
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promedio de 13 puntos, ubicandose en un nivel de proceso; mientras que el grupo
experimental obtuvo 18 puntos en la evaluacion de salida, ubicandose en un nivel de logro
destacado.

Los resultados del analisis estadistico descriptivo se demuestran, con mayor
significatividad, con la prueba t de Student, en la que se expone que el nivel de desarrollo
de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, se encuentra
en el nivel de logro destacado en el grupo experimental, respecto al grupo control, con un
nivel de confianza del 95%; considerando que los valores calculados de t de Student
(1,6939) se ubican fuera de la zona de aceptacion de la hip6tesis nula. Por lo tanto, queda
verificada la hipétesis de investigacion especifica (b).

4.3.2 Verificacion de hipotesis general.

La aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” permite desarrollar el nivel de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de
5 afios de una Institucion Educativa Inicial de Tacna en el afio 2023.

Los resultados de las tablas 6 y 14 muestran que la totalidad de los estudiantes del
grupo experimental (100%) se ubican en un nivel de inicio en la evaluacion de entrada,
por otro lado, en la evaluacion de salida se obtuvo un nivel de logro destacado por parte
de un 76% de los estudiantes y un 24% se ubic6 en logro esperado. Asimismo, en las
tablas 9 y 17 se evidencia el progreso de los estudiantes del grupo experimental con la
aplicacion de la estrategia didactica “Diverti-Matic” al iniciar con un promedio de 7 en la
evaluacion de entrada, frente a un 18 en la evaluacion de salida.

Considerando los resultados de la desviacion estandar de las evaluaciones de
entrada y salida (2,2 y 0,9) se observa que la dispersion de los aprendizajes se ha

homogenizado, concentrandose alrededor del valor del promedio.
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Los resultados del andlisis estadistico descriptivo demuestran que los
estudiantes del grupo experimental han logrado un nivel de logro destacado en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, con un nivel de confianza del 95%, considerando el valor calculado
de la t de Student (19,08) que se ubica fuera de la zona de aceptacién de la

hipotesis nula. Por lo tanto, queda verificada la hipotesis general.
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CONCLUSIONES

Primera

Con un nivel de confianza del 95%, se determino que el nivel de logro de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de cinco
afios, antes de la aplicacion de la estrategia ludica “Diverti-Matic”, se ubicaba en el nivel
inicio tanto en el grupo control como en el grupo experimental. Este resultado evidencio
que los nifios presentaban dificultades en el reconocimiento de formas geométricas
bidimensionales y tridimensionales, en la modelacion y relacién de objetos a partir de

dichas formas, asi como en la identificacion y comprensién de las ubicaciones espaciales.

Segunda

Con un nivel de confianza del 95%, se determind que el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de cinco afios
fue significativamente superior en el grupo experimental (76%), el cual alcanzé el nivel
de logro destacado, en comparacién con el grupo control, que se ubic6 en el nivel de
proceso (88%). Estos resultados evidencian que la aplicacion de la estrategia “Diverti-
Matic” tuvo un efecto positivo en el fortalecimiento de dicha competencia, mejorando
notablemente el desempefio del grupo experimental frente al grupo control, donde no se

implemento la estrategia.

Tercera

Finalmente, se concluye que la aplicacion de la estrategia “Diverti-Matic” tuvo un
impacto positivo y significativo en los estudiantes de cinco afios del grupo experimental,
ya que antes de la intervencion, el grupo experimental se encontraba en el nivel de inicio

(100%); sin embargo, tras la implementacion de la estrategia, los resultados de la
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evaluacion de salida evidenciaron un notable avance, alcanzando los niveles de logro

destacado (76%) y logro esperado (24%).

Estos resultados demuestran que las estrategias aplicadas favorecieron el aprendizaje
activo y significativo, permitiendo que los nifios identificaran y modelaran objetos a partir
de figuras y formas geomeétricas, establecieran relaciones entre las formas y los objetos

del entorno cotidiano y desarrollaran sus nociones de orientacion espacial.
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RECOMENDACIONES

Primera

A la directora de la institucion educativa inicial N° 396 “Alfonso Ugarte”, se recomienda
gestionar y promover proyectos pedagdgicos que fomenten el uso del juego como
estrategia fundamental para la ensefianza del &rea de matematica. Asimismo, se sugiere
brindar acompafiamiento, orientacion y espacios de capacitacion a las docentes, con el
proposito de fortalecer sus précticas pedagdgicas mediante el uso de dindmicas, juegos y
estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo del pensamiento l6gico-matematico

en los estudiantes del nivel inicial.
Segunda

A la docente del aula de cinco afios, se le recomienda aplicar de manera constante
estrategias ludicas en las actividades de aprendizaje y talleres, con el fin de propiciar el
interes, la motivacion y la participacion activa de los nifios y nifias. Asimismo, se sugiere
implementar materiales didacticos creativos y visualmente atractivos, asi como como la

estrategia “Diverti-Matic”.
Tercera

A los padres de familia, se les recomienda participar activamente en el proceso educativo
de sus hijos, reforzando en casa los aprendizajes desarrollados en la institucidn educativa.
Para ello, se sugiere promover momentos de juego y exploracion en familia, utilizando
materiales del entorno que permitan reconocer formas, tamafios Yy ubicaciones,
fortaleciendo asi la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacién.
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Matriz de consistencia

DESARROLLO DE LA COMPETENCIA “RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION” A TRAVES DE LA ESTRATEGIA “DIVERTI-MATIC” EN LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE UNA I.E.I DE TACNA - 2023

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Principal

¢Cudl es el efecto de la aplicacion de la estrategia
“Divert-Matic” en el desarrollo de la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de 5 afios de una
institucion educativa inicial de Tacna en el afio
2023?

Secundarios

¢Cudl es el nivel de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion
en estudiantes de 5 afios de una institucion
educativa inicial de Tacna en el grupo control y
experimental antes de aplicar la estrategia
“Diverti-Matic”?

¢Cual es el nivel de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion
en estudiantes de 5 afios en el grupo control y
experimental de una institucion educativa inicial
de Tacna después de aplicar la estrategia “Diverti-

Matic”?

General

Desarrollar  la  competencia  Resuelve

problemas de forma, movimiento y
localizacion a través de la estrategia “Diverti-
Matic” en los estudiantes de 5 afios de una
institucion educativa inicial de Tacna, 2023.
Especificas
Comparar el nivel de desarrollo de Ila
competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en el grupo de
control y experimental antes de aplicar la
estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes de
5 afios de una institucion educativa inicial de
Tacna.
Comparar el nivel de desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en el grupo de
control y experimental después de aplicar la
estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes de
5 afios de una institucion educativa inicial de

Tacna.

General

La  estrategia  “Diverti-Matic”  permite
desarrollar el nivel de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion
en estudiantes de 5 afios de una institucién
educativa inicial de Tacna en el afio 2023.
Especificas

El desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion
se encontrd en un nivel de inicio antes de aplicar
la estrategia “Diverti-Matic” en los estudiantes
de 5 afios en el grupo control y experimental de

una institucion educativa inicial de Tacna.

El desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion
después de aplicar la estrategia “Diverti-Matic”
en los estudiantes de 5 afios es superior en el
grupo experimental con respecto al grupo de
control de una institucién educativa inicial de

Tacna.

VARIABLE DEPENDIENTE
Competencia Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion
-Modela

geomeétricas y sus transformaciones.

objetos con  formas
-Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas.
-Usa estrategias y procedimientos

para orientarse en el espacio.

VARIABLE INDEPENDIENTE
Estrategia “Diverti-Matic”.

-Nocién de forma
-Nocién de medida

-Nocion espacial

Enfoque
Cuantitativo

Tipo

Experimental
Disefio
Cuasi-experimental
Poblacion

34 nifios y nifias de
una L.E.l de Tacna,
2023.

Muestra:

17 nifios y nifias de
una L.E.l de Tacna,
2023.

Técnica de
recoleccion de
datos:
Observacion
Instrumento de
recoleccion de
datos:

Lista de cotejo




Anexo 2

Instrumento de evaluacion

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Nombre:

Seccion: Edad:

Objetivo: Determinar el nivel de desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion en los estudiantes de 5 afios de una institucién educativa inicial de Tacna.

Indicadores:

e Establece relaciones entre los objetos de su entorno y las formas geométricas que conoce y las
representa utilizando material concreto.

e Manifiesta o expresa las percepciones que posee de medida forma y relacién geométrica.

e Se ubica a si mismo y organiza sus movimientos para desplazarse en funcion de los objetos que
se encuentran a su alrededor.

espacio usando expresiones “cerca de” “lejos de” y “al lado de”.

N° Dimensiones / ltems Si No
@ (0)
Dimension 01: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
1. Reconoce las formas geométricas bidimensionales.
2. Reconoce las formas geométricas tridimensionales.
3. Modela objetos haciendo uso de formas geométricas.
Dimension 02: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
4. Relaciona objetos de su entorno con las formas geométricas
bidimensionales y tridimensionales.
5. Reconoce objetos utilizando términos “es mas largo que”, “es mas corto
que”.
Dimension 03: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
6. Realiza movimientos usando expresiones “hacia adelante, hacia atras”.
7. Ubica objetos segun la consigna “hacia un lado, hacia el otro”.
8. Reconoce el movimiento de los objetos usando expresiones “arriba” y
“abajo”.
9. Expresa la ubicacion de las personas en relacion de los objetos en el

10. Traza rutas para llegar a un lugar propuesto.

Escalas de calificacion

Descripcion

Logro destacado (18-20)

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la
resolucién de problemas. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas
alla del nivel esperado.

Logro previsto (15-17)

Cuando el estudiante evidencia el logro de resolucion de problemas en el tiempo
programado.

En proceso (11-14)

Cuando el estudiante esta en camino de lograr la resolucion de problemas prevista,
para lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

En inicio (1-10)

Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar la resolucion de problemas
prevista o evidencia dificultades para el desarrollo de ésta y necesita mayor tiempo
de acompafiamiento e intervencién del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de
aprendizaje.




r-----------------1

FICHA DE APLICACION PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE
LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Dimension 01: Modela objetos con formas geométricas y sus

transformaciones.

1. Reconoce las formas geomeétricas bidimensionales.

(Qué figuras
geometricas
observamos?

Tridangulo Cuadrado Rectangulo Circulo

AN m§@

Menciona 4 figuras Menciona hasta 3 figuras
geomeétricas geomeétricas

L-----------------J




r-----------------1

2. Reconoce las formas geomeétricas tridimensionales. Se presentara material
en concreto.

(Qué formas
geometricas
observamos?

CILINDRO

Menciona 3 a4 figuras Menciona 2 a menos figuras
geométricas tridimensionales. geométricas tridimensionales.

L-----------------J




r-----------------1

triangulo cuadrado

3. Modela objetos haciendo uso de formas geométricas.

rectangulo circulo

Representa 3 a 4 objetos con
formas geométricas.

Representa hasta 2 objetos con
formas geométricas.

L-----------------J
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tridimensionales.

4. Relaciona objetos de su entorno con las formas geométricas bidimensionales y

| Rt T

SI

NO

Relaciona 5 a mas objetos con
las formas geométricas
bidimensionales y
tridimensionales.

Relaciona 4 a menos objetos con
las formas geométricas
bidimensionales y
tridimensionales.

Dimension 2: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas. l

L-----------------J




r-----------------1

27 <<

5. Reconoce objetos utilizando términos “‘es mas largo que”, “es mas corto que”.
Encierra con color azul los objetos largos y con rojo los objetos cortos.

L

P
SN A R e SN

SI NO

Reconoce de 6 a 10 objetos Reconoce menos de 5 objetos
utilizando las expresiones “es utilizando las expresiones “es
mas largo” y “es mas corto”. mas largo” y “es mas corto”.

L-----------------J
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I Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio

I 6. Reconoce movimientos usando expresiones “hacia adelante” y “hacia atras”.
Esta actividad consiste en dar saltos hacia adelante y hacia atras segun se de la

I consigna.

Realiza saltos ““hacia adelante™ y Realiza saltos ““hacia adelante™ y
“hacia atras” seguin lo que se le “hacia atras” segtin lo que se le
indica indica

L-----------------J




r-----------------1

7. Ubica objetos segtin la consigna hacia un lado y hacia el otro lado.

En esta actividad los nifios posicionaran juguetes seguin lo que se le indique.

Posiciona mas 5 objetos segun Posiciona hasta 3 objetos segin
la indicacion que se le brinda la indicacion que se le brinda.

L-----------------J




r-----------------1

8. Reconoce el movimiento de los objetos usando expresiones arriba y abajo.

Menciona la ubicacion de mas de
5 objetos, animales o personas
segun lo que observa en la
1mmagen.

Menciona la ubicacion de menos
de 3 objetos, animales o personas
segun lo que observa en la
1magen.

L-----------------J




r-----------------1

9. Expresa la ubicacién de las personas en relacion de los objetos en el espacio usando expresiones
cerca de, lejos de y al lado de.

NO

Menciona la ubicacion de menos de 3

Menciona la ubicacion de mas de 5 objetos, animales o personas segun lo
objetos, animales o personas segun lo que observa en la imagen.

que observa en la imagen.

L-----------------J
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l 10. Traza rutas para llegar a un lugar propuesto.

[ mmu“‘

!

Encuentra hasta 3 rutas para
llegar a lugares

Encuentra solo 1 ruta para llegar a
un lugar

L-----------------J
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Fichas de validacion de expertos

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA "JOSE JIMENEZ BORJA"

“ANO DfL FORTAUFTIMIENTO OF LA SORERANIA NACIONAL®

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
I DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre del experto: . Mmun.ﬂns-“.nwgw e
1.2. Cargo e Institucion donde labora: .A...M."...i?’.‘.ézm.A)Ea.m..\J.y:f.?& o 8 el

1.3, Nombre del instrumente motivo de evaluacion: n.L‘S\Q\dL T\ e e R A

1.4 Autor (es) del instrumento: Lz t6na. U, Y. M 0es s COMMUL - i
1.5 Estudiante(s) investigador (es): ,.T'.a.}.‘.um..bu.\:él!}.}l.“!Q:;x.w:m. \anesa laoam Yiseehl ..

1. ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo 3 su criterlo y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los regulsitos minimos de formulacién para su posterior aplicacion.
Gracias, Por cada afirmacidn se considera |z escalade 12 5,

1= Nulo 2= Deficienta 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CHITERIOS VALORACTO? e
LT — NID|R|B]E
‘ ¢! CLARIDAD Fota fammiado con lengunc apropiado y compeenaible v
702 OBIFTIVIDAD Permine medir licchos abservabics 1 7
{ ==
T3 ACTUALIDAD Aderimdo al avance del dres, en correspondencia con la finalidad de la 7
{ ) mis i A
704 ORGAMNIZACION Bresentacitn ordenada 1 l 7
' . |
o5 SURCIENCIA. “Comprende aspectos d= lns varisbles en cantidad ¥ calidad suficientes, | ] 7‘
o gt et . =2
'> 06 PERTINENCIA | Permitird conseguir datos de scuerdo gl peopdsito planteado 2|
| o 1
07 CONSIST !-,NCD\ T Pretende conseguir dstos basados en teocius © modekon cdncos, 7‘
'-TK ‘\-“TKE!SIS == ——‘_Bm(';o‘i&uwmwie_h (5) variphles/ = = { : J l
;tivncp\lrmu’indnmdon_:gucﬂu (A aloescidn d 1 l 3l
o5 ESTRATEGIA Lo datos por consegisr responden o Los objetivos de |a nvestigacion | \l 7 l
10 APLICACION | Fustencia de Godciones pwa aplicase l I | ﬂ
Sub total | | |
‘ ) TOTAL ]
aéﬂdem de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
39”/ 50 = 78% _\ (.x:‘
Calfficacion giobal ) = e SR
| CATEGORIA _{ INTERVALO
Desaprobado 0 -80]
Obsenvado 61 -70]
[ hprobado 71-100]

Opinite de apicabiidad: SI(X) No{ )
Fecha 1y [ 9% [ 3023

Firma del Ex 0

Centro de Trabajo: ..&f.L "i £ 2336
celular: ... i 269626

Correo electronico: (zmxa”-..am.zgmu'la.mggx.i@g ol




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA "JOSE JIMENEZ BORJA" B

“ARO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL®

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
DATOS GENERALES
1.1, Apellidos y nombre del experto: bt beeyze. . filen

1.2. Cargo e Institucién donde labara: nP3q6  mronse Ugete

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: ... \ixt%.d8. fetae

1.4. Autor (es) del instrumento: ng meg.- 5 Tuhiom Gv‘iétms

1.5. Estudiante(s) investigador (es): . {ehens, Gufierrer Hoegte  Uenesse Cengur Uistatha

ASPECTOS DE VALIDACION

Marque con una X en el casillero que crea convenlente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacién.
Gracias. Por cada afirmacion se considera |3 escalade 1a5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|D|R|[B|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje spropiodo y comprensibl /
02. OBIJETIVIDAD Permite medir hechas observables V
03, ACTUALIDAD Adecuado al avance del Area, en correspondencia con la finalidad de [n v
usma.
ORGANIZACION Presentacion ordenada v
05, SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y culidad sufici 1
06. PERTINENCIA Permitird conscguir datos de acuerdo al propésito planteado. v
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en icorias o modelos tedricos. -
08. ANALISIS Descompane adecusdamente la (s) variabies/ LA
i iones/indicadores/items / valorscion
09. ESTRATEGIA Los datos por conyeguir responden a los objetivos de Ja investigacidn P
10 APLICACION Existencin de condiciones parn aplicarse J v
Sub ‘.lll] tog
TOTAY | 1wo
Coeficlente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39: 39 x 100/50
3900/50 = 78%
Calfcangoba [ 100 |
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60]
Observado 81 -70]
Aprobado [71-100] v

Opini6n de aplicabilidad: SI(X) No( )

Fecha: 21/ 09 (023

Fifma del Experto
Centro de Trabajo: .G Alfenss....28acke

Celular: 1637 1538 Y0
Correo elactrdnico; Doy o2& gmeil Cam
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“ARO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL®

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
I DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombre del experto: c\(\(‘o l WTON ‘E\So Necwzs,

1.2. Cargo e institucién donde labora: DQ(G\\'\' L

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién: ../ AW ‘(’\S(C',\ 2

‘ \Uanessa..Cs Tevonss.. Gaipes
1.4. Autor (es) del instrumento: .\W.(ANC3.254 GG, LA NSO L O R R A

1.5. Estudiante(s) investigador (es): ..]Qd.\‘..0.(.‘.%....C”..\’.&».6‘.(.!.5’1.\'.1...".%.&0...2\1;4:.!?S;';.?.«..S&\m{\m.:\..).1.1.%.4.'.'.\5;&....

. ASPECTOS DE VALIDACION
Marque con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacion.
Gracias. Por cada afirmacién se considera la escalade 1a 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|D|R|B|E
01. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y comprensible. ”
02. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables L
03. ACTUALIDAD Adecuado al avance del 4rea, en correspondencia con la finalidad de la p
misma. L
04. ORGANIZACION Presentacion ordenada W/
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. »,
06. PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acuerdo al propésito planteado. v
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en teorias 0 modelos tedricos. V4
08. ANALISIS Descompone adecuadamente la (s) variables/ i
di i findicadores/items / valoracié
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacién //
10. APLICACION Existencia de condiciones para aplicarse @
Sub total
TOTAL 400
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Si el puntaje total es 39:  39x 100/50
3900/50 = 78% 400
Calificacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60)
Observado [61-70]
Aprobado [71-100] Vv
Opinién de apicabilidad: Si (<) No( ) : . w)l
Fecha)4 /oy / 2013 b =
Firma de] Experto ,
Centro de Trabajo: ... bt 4.82
Celular: 9522893

Correo electrénico: V1.0 .4 2 3.0 3 ohnag, |-~ coun




Anexo 4

Sesiones de talleres de la Guia de la estrategia “Diverti-Matic”

TALLER N°01: “JUGUEMOS CON LOS CUBOS MAGICOS”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Juguemos con los cubos magicos”

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula:

Maria Margarita Mamani

Fecha:

07 -09 —-2023

Metas Cuantitativas:

17 nifios y nifias

o g & w

Justificacion:

bidimensionales.

El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
conocimientos acerca de las figuras geométricas

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencia Desempefios Criterios Evidencia
o y/o producto
[
<
a Se desenvuelve | Realiza accionesy juegos de manera | Realiza Reconoce las
<D‘: de manera autonoma combinando habilidades | desplazamient | formas
O autébnoma a motrices basicas como correr, saltar, | 0s saltando geométricas
o través de su en los que expresa sus emaociones. que encontrd
= . . Reconoce
@) motricidad explorando las posibilidades de su fo en el cofre al
iy . rmas A
g cuerpo con relacion al espacio, y los o finalizar el
e . geométricas en | . .
O objetos; en estas acciones, muestra - circuito.
) " funcién de lo
a predominio y mayor control de un
que observa.
lado de su cuerpo.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Juguemos con los cubos magicos”, se llevara a cabo
en el aula de psicomotricidad y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de
trabajo, la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para
Ilevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algin material adicional.



IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER

Momentos Descripcion de la secuencia Recursos
i y/o
(ERIRIR S, materiales
-Asamblea
e Se invita a los nifios y nifias a sentarse por
grupos.
Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el
uso de materiales respondiendo a las Maleta de
siguientes preguntas: ¢Cémo debemos | los acuerdos
cuidar los materiales? ¢Si un compariero no
tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?
Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que les ha venido a visitar un amiguito
clue se Ilamf';l Lalom(tltere) ,qwen |(?S dice: Titere Lalo
Hola queridos ninios, jcomo estan? Les
cuento que me siento muy feliz de estar aqui
porque sé que Uds. me podran ayudar ya
Inicio que tengo un problema, pues he traido mi Cofre
cofre sorpresa en el cual tengo muchas sorpresa
cosas que no sé como ordenarlas, ¢Uds.
creen que me pueden ayudar? Van a ver que
Formas

2

se divertiran.
Se pide a uno de los nifios abrir el cofre
sorpresa

Los nifios descubren las piezas de figuras
geométricas y se realiza las siguientes
preguntas ¢Qué es? ;Lo han visto antes?
¢Qué figuras observamos? ;Coémo se
Ilaman? ;Qué podriamos hacer con estos
materiales?

Los nifios escuchan a Lalo (titere) quien les
dice que para que lo puedan ayudar ha traido
algo divertido para jugar y los motiva a
descubrirlos  diciéndoles que  estan
escondidos.

Los nifios descubren cuatro canastas con
etiquetas de las formas geométricas y dos
cubos maégicos que tiene en cada cara una
figura geométrica.

geomeétricas

Canastas

Cubos
magicos




e Losnifios escuchan a Lalo quien les presenta
los cubos mégicos diciéndoles que no son
cualquier cubo sino uno especial que los va
ayudar para ordenar lo que hay en su cofre.

e Los nifios escuchan el proposito: Nifios el
dia de hoy vamos a jugar con los cubos
magicos.

Desarrollo

Expresion Motriz

e Los nifios mediante las pulseras de la suerte
se dividen por grupos y se dirigen al aula de
psicomotricidad.

e Los nifios observan un circuito con aros para
saltar, donde al inicio hay dos cubos magicos
con iméagenes de forma geométrica.

e Cada grupo recibe un cubo.

Los nifios escuchan a Lalo (titere) quien les
dice que es lo que haran.

“Muy bien ahora que tenemos todos los
materiales estamos listos para jugar y asi de
esta forma me puedan ayudar y lo que haran
es que ahora que estan divididos en equipos
Uds. van a recibir un cubo magico por
equipo y segun lo que indique al lanzar el
cubo Uds. pasaran saltando el circuito para
luego buscar en el cofre sorpresa la forma
geométrica que salio, para que finalmente
esta pieza la cologuen en la canasta que
corresponde”.

e Los nifios uno a uno va participando
lanzando el cubo, para luego buscar la pieza
en el cofre sorpresa y colocarlos en la
canasta que corresponda.

Orden

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que al sonido del silbato el juego
terminara.

e Los nifios se reinen por grupos y se sientan
en su cojin.

Relajacion

Pulseras de
la suerte
rojo y azul

aros

Cubos
magicos

Titere Lalo

Canastas

Cojines




e Se invita a un momento de relajacion con
musica de fondo y se pide a los nifios realizar
movimientos lentos de relajacion,

Expresion Grafico — Plastico

¢ Se pide a los nifios que las dibujen las formas
geomeétricas que descubrieron en el cofre en
una hoja bond.

Cierre

e Se invita a los nifios a compartir su dibujo | Hojas bond
frente a sus compane_ros. Colores
e La docente formaliza el nombre de las
figuras geométricas que encontraron en el lapices
cofre.
Verbalizacion de lo realizado
- Los nifios con la ayuda del sombrero Sombrero
pregunton comparten sus experiencias: pregunton

v (A qué jugamos?
¢ Qué movimiento realizaste?
¢Hacia donde saltaste?
¢Qué figuras geométricas habia en el
cofre? ;Coémo eran? ;Para qué te sirvio?
¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué te
gustaria hacer?
Propuesta de juego para la proxima sesion

NN

<

- Los nifios responden la pregunta:

= ;Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N° 02:

“DIVERTI-CUBO GEOMETRICO”

I. DATOS GENERALES:
1. Nombre del Taller: “Diverti-cubo geométrico”
2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta
3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani
4. Fecha: 08 - 09 — 2023
5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias
6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias aprendan a
representar objetos y animales con figuras
geomeétricas.
I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Area | Competencia Desemperios Criterios Evidencia
y/o producto
s Crea proyectos | - Explora de manera individual | - Muestra Representa
S desde y/o grupal diversos materiales | sus un objeto,
g lenguajes de acuerdo con sus| creacion animal o
g artisticos necesidades e  intereses. | €s y | persona con
S Descubre los efectos que se | describe figuras
producen al combinar un| el geomeétricas.
material con otro. material
Muestra sus creaciones y | que ha
observa las creaciones de | utilizado
otros. Describe lo que ha
creado.

CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Diverti-cubos geométricos”, se llevara a cabo en el
aula de clase y para ello los estudiantes se ubicaran en sus asientos, la docente presenta
a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo el taller, los nifios
podran elegir y proponer algin material adicional.



IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos

Inicio

-Diélogo de la actividad a realizar

e Se invita a los nifios y nifias a sentarse por
grupos.

e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que lleg6 la hora del taller, el cual se denomina
“Diverti-cubos geométricos”.

-Acuerdos del uso de material

e Los nifios y nifas realizan el acuerdo para el uso
de materiales respondiendo a las siguientes
preguntas: ;Como debemos cuidar los
materiales? ¢Si un compafiero no tiene material
con que trabajar, (Qué podemos hacer? ;Qué
debo hacer con los materiales al terminar el
taller?

e Los nifios escuchan atentamente a la docente les
cuenta que de camino a la escuela encontré una
cajita sorpresa

e Los nifios observan la caja sorpresa y responden
a las siguientes preguntas: ¢;Qué es? ¢;Qué creen
que habra dentro?

e Los nifios mencionan una frase magica para abrir
la cajay lo descubren.

e Los nifios descubren diversas figuras
geomeétricas bidimensionales como: cuadrados,
rectangulos, circulos, y tridngulos.

e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que en el sal6n se encuentra un material que esta
escondido.

e Los nifios descubren un Diverti-cubo
geométrico que tiene imagenes en cada cara de
objetos y animales. Tambien encuentran una
canasta con goma y hojas bond.

Exploracion libre del material

e Los nifios reciben por cada grupo figuras
geométricas y el resto de materiales.

e Los nifios exploran las figuras geométricas
bidimensionales y observan el cubo de objetos y
animales como: cisne, casa, perro, jirafa, avion y

Maleta de
los
acuerdos

Caja
sorpresa

Figuras
geométric
as

Diverti
cubo
geométric
0




proponen como pueden utilizar los materiales
presentados. Luego se realizan las siguientes
preguntas: ¢Qué materiales tenemos? ¢Como
son? ¢Qué formas geométricas observamos?
¢Qué podemos hacer con estos materiales?
¢Como podemaos jugar?

Los nifios escuchan el proposito del taller.

“El dia de hoy vamos a jugar con el cubo y

. i Iméagenes
vamos a formar objetos con figuras del
geométricas” L

proposito
Desarrollo de la propuesta con el material elegido
e Los nifios van participando lanzando el cubo y
segun la imagen que salga ellos van
representando con sus formas geométricas para
luego pegarlas en sus hojas bond la imagen cubo
recreada con formas geométricas.
e Finalmente, se pregunta a los nifios: ¢Qué otro
objeto o animal podrias representar con las
Desarrollo figura_s geométricas? o _
e Los nifios representaran y dibujaran libremente
un objeto o animal con formas geométricas en
una hoja.
e Los nifios compartiran y observaran lo que han
realizado sus compafieros a través de la técnica | Hoja bond
del museo, pegando sus creaciones en la pizarra L 4piz
y saliendo voluntariamente a exponerlo.
e Los nifios guardan los materiales. Colores
Verbalizacion de lo realizado
e Los niflos con la ayuda de la sombrilla
preguntona expresan su aprendizaje:
v ¢Qué hiciste?
v ¢Cbmo lo hiciste?
Cierre v ¢Qué objeto o animal formaste con las figuras Sombrilla
geométricas? pregunton
¢Qué materiales utilizaste? a

v

v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢;Por qué?

v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué te
gustaria hacer?

Propuesta de juego para la proxima sesion




- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el préximo
taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°03: “CREAMOS NUESTRA MARIONETA GEOMETRICA”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Creamos nuestra marioneta geométrica”

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula:

Maria Margarita Mamani

Fecha:

14 - 09 — 2023

Metas Cuantitativas:

17 nifios y nifias

o 9 A~ W

Justificacion:

El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
conocimientos acerca de las figuras geométricas
bidimensionales.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Competencias

Desemperios

Criterios

Evidencia y/o
producto

Comunicacion | Area

Crea proyectos
desde
lenguajes
artisticos

Explora de manera
individual y/o grupal
diversos materiales
de acuerdo a

intereses. Descubre
los efectos que se
producen al
combinar un
material con otro.

Muestra sus

creaciones y observa
las creaciones de
otros. Describe lo
que ha creado.

Muestra sus
creaciones y
describe el
material que
ha utilizado.

Marioneta con
formas geométricas




I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Creamos nuestra marioneta geométrica”, se llevara a
cabo en el aula de clase y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de trabajo,
la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo
el taller, los nifios podran elegir y proponer algun material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos Descripcion de la secuencia Recursos y/o

. materiales
(Estrategias)

-Dialogo de la actividad a realizar

e Seinvita a los nifios y nifias a sentarse por
grupos.

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que llegd la hora del taller.

-Acuerdos del uso de material

e Los nifios y nifas realizan el acuerdo para el
uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢Como debemos
cuidar los materiales? ¢Si un comparfiero no
tiene material con que trabajar, ¢(Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

e Los nifios escuchan atentamente a la docente
quien les dice que el dia de hoy les vino a

Inicio visitar una amiguita.

e Los nifios observan a Lalita (Marioneta con
figuras geométricas) quien los saluda y les
dice que les ha traido una sorpresa para jugar
en el taller.

e Los nifios responden a la pregunta ¢Qué
sorpresa creen que nos habra traido Lalita?

e Los nifios observan la caja sorpresa de Lalita
y responden a las siguientes preguntas
¢Qué es? ;Qué creen que habra dentro de la
caja sorpresa?

Maleta de los
acuerdos

Marioneta

Caja sorpresa

e Mediante el uso de la varita magica se invita
a uno de los nifios a abrir la caja sorpresa.

e Losnifios descubren cuatro sobres de colores
con figuras de formas geométricas, 0jos




movibles, chinches mariposa, lana, goma,
silicona.

Exploracion libre del material

e Los nifios reciben por cada grupo los sobres
y los materiales para observar y explorarlos.

e Los nifios exploran y proponen como pueden
utilizar los materiales presentados o lo que
pueden realizar con él, para ello se realiza las
siguientes preguntas ;Qué materiales
tenemos? ¢Cémo son? (Qué formas
geomeétricas observamos? ;Qué podemos
hacer con estos materiales? ;Qué podemos
usar para elaborarlo? ;Como lo haremos?

e Los nifios escuchan el propdsito del taller:
“El dia de hoy vamos a crear personajes
con figuras geométricas”

Formas
geomeétricas

Chinches
mariposa

Lana

Desarrollo

Desarrollo de la propuesta con el material elegido

e Los niflos empiezan a elaborar sus
marionetas o personajes con las formas
geomeétricas.

e Seobservaa cada nifio cOmo esta trabajando,
para saber si necesita ayuda.

e Los nifios escuchan a la docente, quien les
dice que 5 minutos antes de que termine el
taller se les avisara para que guarden todos
los materiales y por grupos puedan compartir
con sus comparieros lo que ha realizado.

Formas
geométricas

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda del micr6fono
pregunton comparten sus experiencias:

v ¢Qué hiciste?

v (Cdémo lo hiciste?

v (Qué formas geométricas tiene tu
personaje? ¢De qué colores son?

¢ Qué materiales utilizaste?

¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por que?

¢A quién le entregaras tu creacion?

¢Les gustaria realizar otro taller gréfico
plastico? ¢ Qué te gustaria hacer?

AN N

Micréfono
pregunton




Propuesta de juego para la proxima sesion
- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Queé les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N° 04: “CREAMOS NUESTRAS BROCHETAS

TRIDIMENSIONALES”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Creamos nuestras brochetas tridimensionales”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Justificacion:

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani
4. Fecha: 15 - 09 — 2023

5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

6.

El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
conocimientos acerca de las figuras geomeétricas
tridimensionales.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Area | Competencias Desemperios Criterios Evidencia y/o
producto

g Se - Realiza acciones vy |- Realiza Brochetas con
2 desenvuelve movimientos de | movimien | formas geométricas
= de manera coordinacion  oculo- | toséculo— | tridimensionales
g autbnoma a manual y Oculo-podal | manual

3 través de su que requieren mayor | con

o motricidad precision. precision

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Creamos nuestras brochetas tridimensionales”, se
Ilevara a cabo en el aula de clase y para ello los estudiantes se dividiran en grupos
de trabajo, la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar
para llevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algin material

adicional.




IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos
y/o
materiales

Inicio

-Diélogo de la actividad a realizar

e Se invita a los nifios y nifias a sentarse por

grupos.

e Los nifios escuchan a la docente quien les

dice que llegd la hora del taller.

-Acuerdos del uso de material

Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el
uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢Cémo debemos
cuidar los materiales? ¢Si un comparfiero no
tiene material con que trabajar, (Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

Los nifios escuchan atentamente a la docente
quien les dice que el dia de hoy les vino a
visitar una amiguita.

Los nifios observan a Lalita La cheff (Titere)
quien entra junto a una brocheta llamada
“Tridibrochets”. Lalita los saluda y les dice
que le han hecho un pedido muy grande de
sus brochetas y no sabe si podra hacer
muchos por lo que les pide ayuda.

Los nifios responden a la pregunta ¢Ustedes
creen que me puedan ayudar? ;Qué observan
en mi brocheta? ;Qué formas tiene? ;Qué
frutas seran?

Los nifios mediante lluvia de ideas dan a
conocer sus respuestas.

Los nifios observan a Lalita la cheff quien
les muestra un cofre misterioso y les
pregunta ¢Qué creen que habra en mi cofre
misterioso?

Los nifios dan a conocer sus respuestas.

Maleta de
los acuerdos

Titere

Tridibrochet
S

Cofre




e Mediante el uso de la varita de la
participacion se designa abrir el cofre a uno
de los nifios.

e Los nifios descubren cestas con frutas y
materiales para hacer brochetas.

Exploracion libre del material

e Los nifios reciben por cada grupo los
materiales para observar y explorarlos.

e Los nifios exploran las frutas, la uva con la
esfera, la fresa con el cono, la papaya con el
cubo y el platano con el cilindro, asimismo
también encuentran palillos de brochetas,
cuchillo de plastico, tabla de picar, platos.

e Los nifios proponen como pueden utilizar los
materiales presentados o lo que pueden
realizar con él, para ello se realiza las
siguientes preguntas (Qué materiales
tenemos? ¢Como son? (Qué formas
geométricas observamos? ;Qué podemos
hacer con estos materiales? ;Qué podemos
usar para elaborarlo? ;Como lo haremos?

e Los nifios escuchan el proposito del taller:

“El dia de hoy Creamos nuestras
brochetas tridimensionales”

Varita

cesta de
fruta

Titere
Cofre
Cestas

Frutas

Desarrollo

Desarrollo de la propuesta con el material elegido

e Los niflos empiezan a dar forma a las frutas
segun las formas que observan en el
Tridibrochets.

e Seobserva a cada nifio cobmo esta trabajando,
para saber si necesita ayuda.

e Los nifios escuchan a la docente, quien les
dice que 5 minutos antes de que termine el
taller se les avisarad para que guarden todos
los materiales y por grupos puedan compartir
con sus compafieros lo que ha realizado.

Frutas

Utensilios
de cocina

Verbalizacion de lo realizado

- Seinvita a los nifios a compartir su creacion y
se formaliza el nombre de las formas
geomeétricas tridimensionales.




Cierre

- Los nifios con la ayuda del micr6fono
preguntén comparten sus experiencias:
v ¢Qué hiciste?
v (Cbmo lo hiciste?
v ¢(Qué formas geométricas tiene tu
Tridibrochets? ¢De qué colores son?
v ¢Qué materiales utilizaste?
v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué te
gustaria hacer?
Propuesta de juego para la préxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
préximo taller?

Micréfono
pregunton

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°05: “GEQO-CERAMICS MODELAMOS FORMAS GEOMETRICAS
TRIDIMENSIONALES”

. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Geo-ceramics modelamos formas geométricas

tridimensionales”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

Fecha: 21-09-2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o g & »

Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias representen
figuras geométricas tridimensionales con material

concreto.

.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

juego o de representacion
grafico-plastica,
ajustandose a los limites
espaciales y a las
caracteristicas

de los objetos.

Area | Competencias Desempefios Criterios Evidencia y/o
producto

g Se Real_iza_ acciones y | - Demuestra | Modela formas

2 desenvuelve mowr_nlen_tgs ) de | precision y | geométricas

S de manera | coordinacion 6culo-manual | - cyigado al | tridimensional

g autonomaa | . oculo-podal AU vealizar es con

S , requieren mayor precision. . .

2 través de su Lo hace en diferentes acciones de | cerdmicaen

o motricidad | sjtuaciones cotidianas, de | Modelado frio.




I1l. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:
El presente taller denominado “Geo-ceramics modelamos formas geométricas
tridimensionales”, se llevara a cabo en el aula de clase y para ello los estudiantes se
ubicaran en sus grupos de trabajo, la docente presenta a los estudiantes los materiales
que pueden usar para llevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algun
material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:
Momentos Descripcion de la secuencia Recursos y/o
materiales

(Estrategias)

-Diélogo de la actividad a realizar

e Se invita a los nifios y nifias a sentarse por
grupos.

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que llegé la hora del taller,

-Acuerdos del uso de material

e Los nifios y nifias realizan el acuerdo para
el uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢COomo debemos
cuidar los materiales? ¢Si un compariero | Maleta de los
no tiene material con que trabajar, ¢Qué acuerdos
podemos hacer? ¢ Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

e Los nifios escuchan atentamente a la
docente quien les dice que el dia de hoy

. . . - Bolsa
Inicio les trajo unos materiales muy divertidos
: . sorpresa
para jugar los cuales estan en su bolsa
sorpresa.
e Los nifios responden a la pregunta ¢Qué
creen que sera?
e Los nifios mediante lluvia de ideas dan a
conocer sus respuestas.
e Mediante el uso de la varita magica y una
frase se invita a uno de los nifios a abrir la Varita
bolsa sorpresa. magica
e Los nifios descubren cartas con formas
- . . . Cartas con
geométricas tridimensionales, asi como
Formas

tambien ceramica al frio, pinturas de

. eométricas
colores y pinceles. g




Exploracion libre del material

e Los nifios reciben por cada grupo los
materiales para observar y explorarlos.

e Los nifios exploran y proponen como
pueden utilizar los materiales presentados
o0 lo que pueden realizar con él, para ello
se realiza las siguientes preguntas ¢Qué
materiales tenemos? ¢Como son? ;Qué
podemos hacer con estos
materiales?;Como lo haremos?

e Los nifios escuchan el propdsito del taller:
“El dia de hoy vamos a modelar formas
geométricas  tridimensionales  con
ceramica en frio”

Ceramica en
frio

Pinturas

Pinceles

Iméagenes del
proposito

Desarrollo

Desarrollo de la propuesta con el material elegido

e Los nifios observan las cartas con formas
tridimensionales, para que reconozcan las
formas y a su vez puedan jugar con ellas.

e Los nifios escogen al azar las cartas, para
luego segun lo que se indica procedan a
moldear la forma geométrica
tridimensional.

e Los niflos empiezan a modelar con
cerdmica las formas geométricas
tridimensionales: cubo, cilindro, cono y
esfera.

e Se observa el avance de cada nifio, para
brindarle ayuda y orientacion.

e Después de haber moldeado sus formas se
les invita a dejarlos secar fuera del aula.

e Los nifios recogen sus creaciones y pintan
con sus colores favoritos las formas
tridimensionales, dejan secar y finalmente
pegan los ojitos movibles y dibujan con
plumon indeleble una carita.

e Losnifios escuchan a la docente, quien les
dice que 5 minutos antes de que termine
el taller se les avisara para que guarden
todos los materiales y por grupos puedan
compartir con sus comparfieros lo que ha
realizado.

e Los nifios presentan sus creaciones.

Ceramica al
frio

Pintura
Pinceles
Plumones

Ojos
movibles

Verbalizacion de lo realizado

e Los nifios con la ayuda de la vincha
preguntona expresan su aprendizaje:

v ¢Qué hiciste?




Cierre

¢Coémo lo hiciste?

¢ Qué figura formaste?

¢Qué formas geométricas modelaste?

¢ Qué materiales utilizaste?

¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?

¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué te

gustaria hacer?
Propuesta de juego para la proxima sesion

AN NN

- Los nifios responden la pregunta:

= (;Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

Vincha
preguntona

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°06: “ALIMENTAMOS NUESTROS MONSTRUITO
GEOMETRICOS”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Alimentamos nuestros Monstruito geométricos”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

Fecha: 22 - 09 - 2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o 9 A~ W

Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias relacionen

objetos segun la forma geométrica a la que se parece.

.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencia Desempefios Criterios | Evidencia
(48]
o ylo
'L producto
N | Se desenvuelve | Realiza acciones y juegos de | Realiza Busca y
g de manera manera autonoma combinando | desplazam | Relaciona
O autonomaa | habilidades motrices baésicas | ientos objetos con
|0_i travésde su | como correr, saltar, en los que | saltando las formas
@) motricidad expresa sus emociones. geométricas
S e Reconoce
o) explorando las posibilidades de formas que observa.
O su cuerpo con relacion al espacio, s
%) . i geométric
a¥ y los objetos; en estas acciones, 2 en
muestra predominio y mayor .
funcion de
control de un lado de su cuerpo.
lo que
observa.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Alimentamos nuestros Monstruito Geométricos” Se
Ilevaré a cabo en el aula de psicomotricidad y para ello los estudiantes se dividiran en



grupos de trabajo, la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar
para llevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algun material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER
Momentos Descripcion de la secuencia Recursos y/o
materiales

(Estrategias)

-Asamblea

e Se invita a los nifios y nifias a sentarse por

grupos.
e Los nifios y nifas realizan el acuerdo para el
y ) ) P Maleta de los
uso de materiales respondiendo a las
acuerdos

siguientes preguntas: ;Como debemos cuidar
los materiales? ¢Si un compariero no tiene
material con que trabajar, /Qué podemos
hacer? ¢;Qué debo hacer con los materiales al
terminar el taller?

e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que les ha traido algo muy especial para jugar.
¢Queé creen que sera?

e Los nifios mediante lluvia de ideas dan a

- conocer lo que posiblemente puede ser.

Inicio

e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que para saber de qué se trata la deberan

acompariar al salon de psicomotricidad.

e Los nifios al llegar al salon de psicomotricidad
observan un circuito y encuentran a los Monstros
Monstruito geométricos también observan un geomeétricos
cofre mégico, el cual estara ubicado al final Cofre
del circuito.

e Los nifios responden a las preguntas ¢Qué
encontramos? ¢ Que es? ;Para qué nos servira
estos materiales? ¢Qué podriamos hacer con
estos materiales? ¢Queé creen que habra en el
cofre?

e Se invita a uno de los nifios a descubrir el
cofre magico. Objetos
tridimensiona

e Los nifios descubren que en el cofre hay les

varios objetos tridimensionales.




e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que los monstruos geométricos estan muy
hambrientos y quieren que los alimenten
¢Uds. creen que lo pueden hacer?

Los nifios escuchan el propdsito: Nifios el dia
de hoy vamos a jugar alimentar a los
monstruos geométricos con los objetos que
tengan su misma forma.

Desarrollo

Expresion Motriz

e Los nifios mediante las pulseras de la suerte se
dividen en dos grupos para poder jugar en el
circuito el cual consiste en cruzar saltando los
aros para luego llegar al cofre y poder buscar
el objeto que méas se parece a la forma
geomeétrica y asi poder insertarlo.

e Los nifios uno a uno participa del juego y
relacionan los objetos que encuentran en el
cofre para luego relacionarlo a la forma
geométrica que pertenece.

Orden

e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que al sonido del silbato el juego terminara.

e Los nifios se reinen por grupos y se sientan en
su cojin.

Relajacién

e Se invita a un momento de relajacion con
mausica de fondo y se pide a los nifios realizar
movimientos lentos de relajacion,

Expresion Grafico — Pléastico

e Los nifios reciben una hoja en la cual deberan
dibujar el monstruito con forma geométrica
gue mas les gusto.

e Los nifios responden a la siguiente pregunta
¢Qué hicimos? ¢ Qué es lo que mas te gusto del
taller? ¢(Qué movimientos realizaste? ;Qué
formas geomeétricas tienen los mounstritos con
los que jugamos?

Aros

Cofre

Cojines

Reproductor
Multimedia

Hoja Bond
Colores

Lapices




e Se invita a los nifios a compartir su dibujo
frente a sus compafieros.

e Ladocente formaliza el nombre de las formas
geométricas tridimensionales y su relacion
con los objetos que se encontraron en el cofre.

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda del sombrero pregunton
comparten sus experiencias:

v ¢Qué hiciste?

v ¢Cbmo lo hiciste?

v ¢Hacia dénde saltaste?
v

¢Qué objetos con formas geométricas
observaste en el cofre?

<

¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?

v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué te
gustaria hacer?

Propuesta de juego para la préxima sesion
- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
préximo taller?

Sombrero
pregunton

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°07: “MEMOFORMAS”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Memoformas”

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula:

Maria Margarita Mamani

Fecha: 28 - 09 — 2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o 9 A~ W

Justificacion:

El taller promueve que los nifios y nifas

relacionen las formas geométricas
tridimensionales con objetos de la vida
cotidiana.
I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencia Desempefios Criterios | Evidencia
o y/o
L producto
<L
a) Se Realiza acciones y juegos de | Realiza Reconoce y
g desenvuelve de | manera autonoma | desplazam | relaciona las
O manera combinando habilidades | ientos formas
lfJ_: autbnomaa | motrices  basicas como | saltando geométricas
@) través de su | correr, saltar, en los que con objetos
S .. . Reconoce .
o) motricidad expresa sSus  emociones. de la vida
- formas -
O explorando las posibilidades o cotidiana.
n - geomeétric
a¥ de su cuerpo con relacion al 2 en
espacio, y los objetos; en .
. funcion de
estas  acciones, muestra
. lo que
predominio y mayor control
observa.
de un lado de su cuerpo.




I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado ‘“Memoformas”, se llevard a cabo en el aula de
psicomotricidad y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de trabajo, la
docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo

el taller, los nifios podran elegir y proponer algun material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

e Se invita a los nifios y nifias a
sentarse.

e Los nifios y nifias realizan el
acuerdo para el uso de materiales
respondiendo a las siguientes
preguntas: ¢ COmo debemos cuidar
los materiales? ¢Si un compariero
no tiene material con que trabajar,
¢Qué podemos hacer? ;Qué debo
hacer con los materiales al
terminar el taller?

e Los nifios escuchan a la docente
quien les dice que les ha traido un
cofre magico y les pregunta: ¢ Qué
creen que habra adentro?

e Los nifios mediante lluvia de ideas
dan a conocer lo que posiblemente
puede ser.

e Los nifios se tapan los o0jos y
cuentan hasta 10.

e Los nifios descubren muchos
platos de colores que en una de
sus caras tienen imagenes pegadas
de formas tridimensionales y otros
platos que tienen imagenes de
objetos de la vida cotidiana, en
base a ello se realiza preguntas
¢Qué observamos? ;Qué objetos
son? ;Qué formas tienen? ;/Qué
podemos hacer con  estos
materiales?

Maleta de los
acuerdos

Cofre magico

Platos de
colores con
imagenes




Los nifios mediante lluvia de
ideas dan a conocer sus respuestas.
Los nifios observan a la docente
ubicar los platos en filas de 5x5.

Los nifios escuchan el proposito
del taller:

“El dia de hoy vamos a jugar a Iméagenes del
formar parejas las cuales se proposito
parezcan.
Expresion Motriz
e Los nifios observan un circuito Aros
para s_a~ltar. Conos
e Los nifios observan a la docente
ubicar al final del circuito los platos
en filas de 5x5.
e Los nifios se forman en dos
equipos.
e Los nifios al sonido del silbato,
Desarrollo pasan los obstaculos saltando, Memoformas
finalmente llegan a las
Memoformas y van descubriendo
las imagenes ocultas hasta que
logren formar parejas.
e De esta manera, se juega hasta que
todos los nifios hayan participado
y se haya descubierto todas las
Memoformas para luego pegarlas
en un sitio visible.
Orden
e Los nifios escuchan a la docente _
quien les dice que al sonido del Silbato
silbato el juego terminara.
e Los nifios se relnen por grupos y
se sientan.
Relajacion
e Se invita a un momento de

relajacion con musica de fondo y
se pide a los nifios realizar
movimientos lentos de relajacion
y respiracion.

Expresion Grafico — Plastico

Los nifios reciben una hoja en la
cual deberén dibujar las formas

Buffer/Musica




tridimensionales que reconocieron Hojas
y el objeto al cual se parece.

e Los nifios responden a la siguiente
pregunta ¢Qué hicimos? ¢Qué es
lo que méas te gusto del taller?
¢Qué formas geométricas
tridimensionales encontraste en el
juego? (A qué objetos se
parecian?

e Seinvitaa los nifios a compartir su
dibujo frente a sus comparieros.

e Ladocente formaliza el nombre de
las figuras geométricas que
encontraron en el juego.

Verbalizacion de lo realizado

Colores

- Los nifios con la ayuda del micr6fono
pregunton comparten sus
experiencias:

v ¢Qué hiciste?

v {Coémo lo hiciste? Micréfono

v ¢Qué imagenes relacionaste con pregunton
las formas? ¢Por que?

v ¢Te gustd lo que hiciste? ¢Por
qué?

Propuesta de juego para la proxima

sesion

Cierre

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢;Qué les gustaria hacer o jugar en
el préximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°08: “DIVERTI-GUSANOS”

I. DATOS GENERALES:

1.

Nombre del Taller:

“Diverti-gusanos”

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula:

Maria Margarita Mamani

Fecha:

29 - 09 — 2023

Metas Cuantitativas:

17 nifios y nifias

o 9 A~ W

Justificacion:

corto.

El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
nociones de medida y utilicen expresiones largo y

.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

que ha creado.

Area | Competencias Desempefios Criterios Evidencia y/o
producto
£ Crea proyectos | - Explora de manera | - Realiza  la| Creaun gusano
S desde individual y/o grupal | descripcion usando tubos de
2 lenguajes diversos materiales | de lo que ha carton
g artisticos de acuerdo con sus | creado
S necesidades e | usando
intereses. Descubre | expresiones
los efectos que se | largo - corto
producen al
combinar un
material con otro.
- Muestra sus
creaciones y observa
las creaciones de
otros. Describe lo




I1l. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:
El presente taller denominado “Diverti-gusanos”, se llevara a cabo en el aula de clase
y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de trabajo, la docente presenta a los
estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo el taller, los nifios podran
e elegir y proponer algun material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

-Diélogo de la actividad a realizar

e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que llegd la hora del taller.

-Acuerdos del uso de material

¢ Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el uso
de materiales respondiendo a las siguientes
preguntas: ;Como debemos cuidar los
materiales? Si un compariero no tiene material
con que trabajar, (Qué podemos hacer? ;Qué
debo hacer con los materiales al terminar el
taller?

Exploracién libre del material

Maleta de los
acuerdos

eLo0s nifios escuchan atentamente a la docente
quien les dice que el dia de hoy les ha traido una
sorpresa.

e Los nifios descubren en el centro del aula una caja
sorpresa.

e Se invita a un estudiante para que pueda
descubrir lo que hay dentro.

e Los nifios observan y descubren al “Diverti-
gusano”, un titere de carton quien los saluda y les Titere
cuenta que esta muy feliz porque ha lanzado su “Diverti-
nueva cancion “Soy un gusanito”. gusano”

Inicio
Caja sorpresa

¢ El “Diverti-gusano” invita a los nifios a cantar
junto con él su nueva cancion:

"Soy un gusanito”

Soy un gusanito que anda por el bosque
buscando una parte de su cola ¢Quiere ser
usted una parte de su cola?

e Los nifos escuchan al diverti-gusano quien les
dice que necesita de su ayuda, pues quiere que

ukelele




los ayude a crear mas gusanitos como él para
que le hagan compafiia y les pregunta ¢Uds.
creen que me puedan ayudar? Tengan en cuenta
que estos podran ser largos y cortos.

e Ladocente les dice a los nifios { CoOmo creen que
serd un gusano largo y un gusano corto? Se
invita a representar las medidas con los brazos.

e A continuacion, el gusano presenta méas cosas
para los nifios, él saca de su caja sorpresa los
siguientes materiales: tubos de cartdn, pinturas
de colores, pinceles, plumones de colores,
silicona, ojitos movibles, y chenilles.

e Los nifios responden las siguientes preguntas:
¢Qué observan? ;Qué podrian elaborar con
estos materiales?, los nifios participan dando
sus opiniones.

e Ladocente indica a los estudiantes el proposito
del taller: El dia de hoy vamos a crear gusanos
largos y cortos con tubos de carton.

Tubos de
carton

Pintura
Pincel
Silicona
Plumones
Qjitos
movibles

Desarrollo

Desarrollo de la propuesta con el material elegido

e Los nifios elaboran sus diverti-gusanos
siguiendo las indicaciones de la docente:

- En primer lugar, cada nifio elegira si desea
hacer su gusanito “largo” o “corto”.

- Pegamos los tubos de carton entre si para
crear un gusanito segun el tamafio que
desees.

- Pintamos los gusanitos utilizando pintura y
pincel de tu color preferido y dejamos
secar.

- Colocamos los ojitos movibles.

- Decoramos la carita del gusano con
plumones.

- Finalmente, pegamos las antenas de
cheniles con ayuda de la docente.

Tubos de
cartén

Pintura
Plumones

Siliconas

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

- Seinvita a los nifios a compartir su creacion.

- La docente formaliza la informacién de las
nociones de longitud explicando a los
estudiantes que podemos describir, medir y
comparar a los objetos por su tamafio con las
expresiones “largo” y “corto”.




- Los nifios con la ayuda del micréfono
preguntdn comparten sus experiencias:

v ¢Qué hiciste?

v ¢Cbmo lo hiciste?
v ¢Como es el cuerpo del gusanito que creaste?
v ¢Qué materiales utilizaste?

v ¢Observas otros objetos en el salén que sean
largos o cortos? ¢ Cuéles?

v ¢Te gusto lo que hiciste? ;Por qué?
Propuesta de juego para la proxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= (Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

Microfono
pregunton

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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TALLER N°09: “CREAMOS MONSTRUITO PELUCONES”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Creamos monstruito pelucones”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

4. Fecha: 05 - 10— 2023

5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
nociones de medida y utilicen expresiones largo y
corto.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencias Desemperios Criterios Evidencia y/o
& producto
<L
£ Crea proyectos | - Explora de manera | - Muestra  sus Creaun
S desde individual y/o grupal | creaciones y monstruito
g lenguajes diversos materiales de | describe como pelucon
g artisticos acuerdo con sus | son los
S necesidades e intereses. | cabellos  del
- Muestra sus creaciones | monstruito que

y observa las creaciones | cred, usando

de otros. Describe lo | expresiones

que ha creado. largo-corto

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Creamos Monstruito pelucones”, se llevard a cabo en
el aula de clase y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de trabajo, la docente
presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo el taller,
los niflos podran elegir 'y proponer algin  material adicional.




IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Diélogo de la actividad a realizar

e Se invita a los nifios y nifias a sentarse
por grupos.

e Los nifios escuchan a la docente quien
les dice que lleg6 la hora del taller.

-Acuerdos del uso de material

e Los nifios y nifias realizan el acuerdo para

el uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢Como debemos
cuidar los materiales? ¢ Si un compafiero no
tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

Los nifios reciben la visita de Tito
“Pelucon” el cual se caracteriza por tener
los pelos parados largos y cortos.

Exploracion libre del material

e Los nifios observan a Tito el pelucén y

responden a las siguientes preguntas
¢Como son los pelos de Tito? ;,Qué medida
tienen? ¢De qué colores son?

Los nifios escuchan a Tito quien les dice
que se siente muy triste porque se siente
muy solo y quisiera tener mas amiguitos
como él.

Es por ello que Tito les cuenta que les ha
traido en su interior muchos materiales
para trabajar y asi lo puedan ayudar.

Los nifios reciben los materiales como
tubos de cartdn , cartulinas por retazos de
colores, silicona, plumones, ojos movibles,
tijeras.

Los nifilos manipulan el material y
proponen como pueden armar su
monstruito pelucon.

Los nifios escuchan el proposito del taller.

Maleta de los
acuerdos

Tito el
pelucon

Cartulinas de
colores

Plumones
Siliconas

Ojos
movibles




“El dia de hoy vamos crear Monstruito
pelucones”

Desarrollo de la propuesta con el material
elegido

Tubos de
e Los nifios reciben los materiales a utilizar colores
segun_s:u preferenc_la. _ , Plumones
e Los niflos determinan que medida tendré
los pelos de su mounstrito. Siliconas
e Se observa a cada nifio como estd Ojos
tLrabajgpdo, parahsaber IS| gecesna aylfda.I movibles
[ ]
Desarrollo ps nifios es;uc an a la docente, qumlzn es
dice que 5 minutos antes de que termine el
taller se les avisara para que guarden todos
los materiales.
Verbalizacion de lo realizado
- Se invita a los nifios a compartir su creacion Cajita
y se formaliza las nociones de medida largo preguntona
y corto.
- Los nifios con la ayuda del micréfono
. reguntdén comparten sus experiencias:
Cierre Preg P P

v ¢Qué hiciste?

v (Coémo lo hiciste?

v ¢Qué medidas tiene los cabellos de tu
mounstrito?

v ¢Qué materiales utilizaste?

v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?

v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué
te gustaria hacer?

Propuesta de juego para la préxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°10: “CREAMOS GLOBOS CON CABELLOS LOCOS”

. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Creamos globos con cabellos locos”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta
3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani
4. Fecha: 06 - 10 — 2023
5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias
6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias adquieran

nociones de medida y utilicen expresiones largo y
corto.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Competencias Desemperios Criterios Evidencia y/o
& producto
<L
£ Crea proyectos | - Explora de manera | - Establece Crea un globo
S desde individual y/o grupal | comparaciones | con cabellos
g lenguajes diversos materiales de | y describe locos
g artisticos acuerdo con sus | como son los
S necesidades e intereses. | cabellos de su
- Muestra sus creaciones | globo de
y observa las creaciones | cabellos locos,
de otros. Describe lo | usando

que ha creado.

expresiones
largo y corto.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:




El presente taller denominado “Creamos globos con cabellos locos”, se llevara a cabo
en el aula de clase y para ello los estudiantes se dividirdn en grupos de trabajo, la
docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo

el taller, los nifios podran elegir y proponer

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

algin material adicional.

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Diélogo de la actividad a realizar

Se invita a los nifios y nifias a sentarse
en sus asientos.

Los nifios escuchan a la docente quien
les dice que llegd la hora del taller.

-Acuerdos del uso de material

Los nifios y nifias realizan el acuerdo
para el uso de materiales respondiendo a
las siguientes preguntas: ¢Como
debemos cuidar los materiales? ¢Si un
compariero no tiene material con que
trabajar, ¢Qué podemos hacer? ;Qué
debo hacer con los materiales al
terminar el taller?

Los nifios escuchan atentamente a la
docente quien les dice que el dia de hoy
de camino al colegio encontré algo
misterioso junto a una nota

Los nifios observan un globo pelucon y
una bolsa mégica.

Los nifios escuchan a la docente, quien
les lee la nota que dice:

“Querido amigo que has encontrado a
mi globo con cabellos locos, tengo un
gran reto para ti, el cual sera que
puedas crear mas globos como el mio
para asi poder jugar

Los nifios descubren que hay en la bolsa
magica.

Los nifios descubren en la bolsa méagica
varios materiales como globos, tiras de
papel crepé, goma, tijeras y plumones
indelebles.

Exploracion libre del material

Maleta de los
acuerdos

Globo pelucén

Bolsa magica

Globos




e Los nifios reciben por cada grupo los

Tiras de papel

Desarrollo

materiales para observar y explorarlos. crepé
e Los nifios exploran y proponen como
pueden  utilizar los  materiales Tijeras
presentados o lo que pueden realizar con
él, para ello se realiza las siguientes Goma
preguntas ¢(Qué materiales tenemos? Plumones
¢Como son? ;Qué podemos hacer con indelebles
estos materiales? ¢(Qué podemos usar
para elaborarlo? ; Como lo haremos?
e Los nifios escuchan el propoésito del
taller:
“El dia de hoy vamos a elaborar
globos pelucones con cabellos largos y
cortos”. Imégenes del
propdsito
Desarrollo de la propuesta con el material
elegido
e Los nifios empiezan a inflar sus globos. Globos

e Los nifios deciden qué medida tendran
los cabellos de su personaje, es por ello
que deberan elegir si es largo o bien
corto.

e Los nifios pegan las tiras de papel crepé
en el globo simulando que es cabello.

e Los nifios realizan un rostro a sus globos
pelucones.

e Se observa a cada nifio como estd
trabajando, para saber si necesita ayuda.

e Los nifios escuchan a la docente, quien
les dice que 5 minutos antes de que
termine el taller se les avisara para que
guarden todos los materiales y por
grupos puedan compartir con sus
comparieros lo que ha realizado.

e Los nifios presentan sus creaciones y las
muestran a sus comparieros.

e Los nifios guardan los materiales
utilizados.

Tiras de crepé

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda del micréfono
pregunton comparten sus experiencias:
v ¢Qué hiciste?
v (Coémo lo hiciste?
v ¢Qué materiales utilizaste?

Microfono




v (Qué medida de cabellos tiene tu
personaje?
v ¢Te gusto lo que hiciste? ;Por qué?
v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué
te gustaria hacer?
Propuesta de juego para la proxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= (Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

pregunton

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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TALLER N°11: “JUGAMOS CON EL TREN VIAJERO”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Jugamos al tren viajero”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

4. Fecha: 12 - 10 — 2023

5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias adquieran

conocimientos acerca de las nociones espaciales
“hacia adelante” y “hacia atras”.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Competencia Desemperios Criterios | Evidencia
(48]
o ylo
< producto
a) Se Realiza acciones y juegos de manera | Realiza Reconoce
g desenvuelve de | autonoma combinando habilidades | desplazam | su
) manera motrices basicas como correr, saltar, | ientos ubicacion
|0_i autbnomaa |en los que expresa sus emociones. | hacia adelante o
@) través de su | explorando las posibilidades de su | adelante y | atrés.
(23 motricidad cuerpo con relacion al espacio, y los | hacia
O objetos; en estas acciones, muestra | atras.
wn -
¥ predominio y mayor control de un

lado de su cuerpo.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Jugamos con el tren viajero”, se llevara a cabo en el patio
del jardin y para ello los estudiantes formaran una columna, la docente presentara a
los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo el taller y propondran
la manera en que pueden atravesarlo.



IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que llegé la hora del taller.

e Los nifios y nifias realizan el acuerdo para
el uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢Como debemos
cuidar los materiales? ¢Si un compariero
no tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

e Los nifios y nifias se forman en columnas
de varones y mujeres para dirigirse
ordenadamente al patio del jardin.

e Los nifios encuentran en el patio un
objeto cubierto con una tela y estaciones
con carteles.

e Los nifios responden a las siguientes
preguntas
¢Qué es? ;Qué creen que habra debajo de
la tela sorpresa?
Los nifios mencionan una frase mégica
para destapar la tela.

e Los nifios descubren el tren viajero.

e Se menciona el propdsito del taller: Nifios
el dia de hoy vamos a jugar con el tren
viajero y realizaremos movimientos hacia
adelante y hacia atras.

Maleta de los
acuerdos

Tren viajero

Desarrollo

Expresion Motriz

e Los nifios escuchan a la docente quien les
menciona en que va consistir el juego.

e Primero participan siete a diez nifios de
los cuales se escoge a un guia.

e Los nifios ingresan a los vagones del tren.

e Los nifios una vez dentro de los vagones
se posicionan al inicio de los carriles y
van avanzando segun la consigna de la
docente, globo verde adelante — globo
rojo hacia atras, al llegar a cada estacion
los nifios encuentran carteles que indican
“En la estacion del Sol, todos saltan tres

Globo rojoy
verde




veces hacia adelante.” “En la estacion del
Arbol, dan dos pasos hacia atrés.”

e Se realizan viajes de modo que todos los
nifios participen y se llegue al final de la
estacion.

Orden

¢ Los nifios guardan todos los materiales.
Relajacion
¢ Se invita a un momento de relajacién con
musica de fondo y se pide a los nifios
realizar movimientos lentos de relajacion.
e Los nifios se relnen y respiran

profundamente.
Expresion Grafico — Plastico Hojas
e Los nifios reciben una hoja en la cual Colores
deberan dibujar lo que mas les gusto del
taller.

e Seinvitaa los nifios a compartir su dibujo
frente a sus compafieros.

Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda de la sombrilla
preguntona comparten sus experiencias:

v ¢ Qué hiciste?
v (C6mo lo hiciste? Micréfono
Cierre v ¢Qué movimientos realizaste? pregunton
v ¢Hacia dénde caminaste?
v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
Propuesta de juego para la préxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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TALLER N°12: “NOS DIVERTIMOS CON LA RULETA SALTARINA”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Nos divertimos con la ruleta saltarina”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

Fecha: 13 -10-2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o O A~ W

Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias
realicen movimientos hacia adelante, hacia

atras, segun indique la ruleta.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Area | Competencias Desemperios Criterios | Evidencia
y/o
producto
a) Se desenvuelve | - Realiza  acciones vy | Realiza Realiza
g de manera juegos  de  manera | movimiento | movimiento
) autobnoma a autonoma combinando | s en funcion s hacia
E través de su habilidades motrices | de lo que | adelantey
@) psicomotricidad | béasicas como correr, | indica  la | hacia atras
% saltar, trepar, rodar, | ruleta.
O deslizarse, hacer giros y | (hacia
2 volteretas. adelante vy
- Reconoce sus | hacia atras)
sensaciones corporales, e
identifica las
necesidades y cambios
en el estado de su cuerpo,
como la respiracion y
sudoracion.




I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Nos divertimos con la ruleta saltarina”, se llevara a
cabo en el aula de psicomotricidad y para ello los estudiantes se dividiran en grupos
de trabajo, la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para
Ilevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algin material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

saltarina.

e Los nifios responden a las siguientes preguntas
¢Qué es? ; Qué creen que podemos hacer con este
material? ¢Qué observamos en las imagenes de
la ruleta? ¢ Qué indican las flechas?

e La docente formaliza las orientaciones que se
observan en la imagen de la ruleta y les comunica
el propésito del taller.

e EIl dia de hoy vamos a realizar movimientos
segun como nos indica la ruleta saltarina.

Momentos Descripcion de la secuencia Recursos
(Estrategias) y/c_)
materiales
-Asamblea
e Se invita a los nifios y nifias a sentarse por
grupos.
e Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el uso
de materiales respondiendo a las siguientes
preguntas: ¢(Como debemos cuidar los
materiales? ¢Si un comparfiero no tiene material
con que trabajar, ¢Qué podemos hacer? ;Queé Maleta de
debo hacer con los materiales al terminar el | los acuerdos
taller?
e Los nifios escuchan a la docente quien les dice
que les ha traido algo especial para jugar.
e Los nifios mediante lluvia de ideas dan a conocer
lo que posiblemente puede ser.
e Los nifios observan a la docente con una caja Caja
misteriosa la cual tendré en su interior vinchas misteriosa
Inicio con imagenes de animales saltarines como .
canguro, saltamontes, conejo, rana. Vinchas
e Los nifios escogen la vincha de su preferencia y
escuchan a la docente quien les dice que les ha Ruleta
traido algo para jugar y les presenta a la ruleta saltarina




Expresion Motriz

e Los ninos realizan movimientos de
calentamiento.

- . . , . Vinchas
e Los nifios realizan movimientos segln la imagen
del animal que tienen en su vincha.
e Los nifos giran la ruleta y realizan movimientos
segun lo que determine la ruleta, sea hacia
adelante o hacia atras.
Desarrollo Orden
e Los nifios escuchan a la docente quien les dice .
que al sonido del silbato el juego terminara. Silbato
e Los nifios se reinen por grupos y se sientan en su
cojin.
Relajacion
e Se invita a un momento de relajacién con musica
de fondo y se pide a los nifios realizar Cojines
movimientos lentos de relajacion,
Expresion Grafico — Plastico
o . . Hojas bond
e Los nifios reciben una hoja en blanco en la cual
deberdn dibujar los movimientos que han Colores
realizado durante la expresion motriz. lapices
e Losnifios responden a la siguiente pregunta ¢, Qué
hicimos? ;Qué es lo que mas te gusto del taller?
¢Qué movimientos realizaste?
Verbalizacion de lo realizado
- Los nifios con la ayuda del sombrero pregunton Sombrero
comparten sus experiencias: pregunton
v ¢Qué hiciste?
¢Como lo hiciste?
Cierre ¢Qué movimiento realizaste?

¢Hacia donde saltaste?

¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?

¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué te
gustaria hacer?

AN N

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Perq. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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TALLER N°13: “CUIDADO CON LA BOMBA”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Cuidado con la bomba”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

Fecha: 26 - 10 — 2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o 9 A~ W

Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias realicen
movimientos arriba, abajo y hacia un lado y hacia el

otro lado.

.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Area | Competencias Desempeiios Criterios Evidencia
y/o producto

o) Se desenvuelve | - Realiza accionesy juegos | Reconoce Realiza
g de manera de manera autonoma | movimiento movimientos
) auténoma a combinando habilidades | usando usando
E través de su motrices basicas como | expresiones expresiones
@) psicomotricidad | correr, saltar, trepar, | hacia un lado, | hacia un lado,
% rodar, deslizarse, hacer | hacia el otro | hacia el otro
O giros y volteretas. lado, hacia | lado, arriba,
2 Reconoce sus | adelante, hacia abajo

sensaciones corporales, e | atras.

identifica las necesidades

y cambios en el estado de

su cuerpo, como la

respiracion y sudoracion.

I1l. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:
El presente taller denominado “Cuidado con la bomba”, se llevaré a cabo en el aula
de psicomotricidad y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de trabajo, la
docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo
el taller, los nifios podran elegir y proponer algun material adicional.



IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

e Se invita a los nifios y nifias a
sentarse por grupos.

e Los nifios se dividen en equipos
mediante el uso de las monedas
sorteadoras.

e Los nifios y nifias realizan el
acuerdo para el uso de materiales
respondiendo a las siguientes
preguntas: ¢;Como debemos cuidar
los materiales? ¢ Si un compafiero no
tiene material con que trabajar,
¢Qué podemos hacer? ;Qué debo
hacer con los materiales al terminar
el taller?

e Los nifios observan una caja
explosiva la cual contendra 2
bombas y unas paletas de colores las
cuales tendran indicacion para que
los nifios se pasen la bomba.

e Los nifios responden a las siguientes
preguntas ¢Qué observamos? ;Qué
es? ¢(Podremos tener largo rato esta
bomba en nuestras manos? ;Qué
pasara?

e El dia de hoy vamos a jugar con la
bomba y vamos a ir pasandolas
segun las indicaciones que nos dan
las paletas de colores

Monedas
sorteadoras

Caja explosiva

Bombas

Paletas de
colores

Expresion Motriz

e Los niflos se posicionan en
columnas detras de la caja explosiva
y por grupos se les entrega una
bomba.

e Los nifios en su misma posicion
inicial, realizan movimientos de

Bombas




Desarrollo

Orden

calentamiento antes de hacer la
expresion motriz.

Los nifios en funcion de lo que
indica las paletas de colores van
pasandose la bomba por columnas
de ida y regreso, identificando
movimientos en funcién del
objeto que en este caso es la
bomba, mencionando si va hacia
un lado o hacia el otro lado, arriba
0 abajo.

Se coloca una cancion de fondo y
si esta se detiene ellos tambien se
congelan y asi vamos jugando.

Los nifios escuchan a la docente
quien les dice que al sonido del
silbato el juego terminara.

Los nifios se reinen por grupos y
se sientan en su cojin.

Relajacion

Se invita a un momento de
relajacion con masica de fondo y
se pide a los nifios realizar
movimientos lentos de relajacion,

Expresion Grafico — Plastico

Los nifios reciben una hoja en
blanco en la cual deberan dibujar
los  movimientos que han
realizado durante la expresion
motriz.

Los nifios responden a la siguiente
pregunta ¢Qué hicimos? ;Qué es
lo que méas te gusto del taller?
¢Qué movimientos realizaste?
¢Hacia dénde pasabamos la
bomba?

Se formaliza los movimientos
realizados indicando hacia que
orientaciones se paso la bomba.

Paletas de
colores con
indicaciones

Cojines

Reproductor
multimedia

Hoja
Colores

lapices

Verbalizacion de lo realizado




- Los nifios con la ayuda del sombrero Sombrero
pregunton comparten sus pregunton
experiencias:

v ¢Qué hiciste?

¢Coémo lo hiciste?

¢ Qué movimiento realizaste?

¢Hacia dénde pasaba la bomba?

¢Te gusté lo que hiciste? ¢Por
que?

Propuesta de juego para la proxima

sesion

Cierre

LSS L

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en
el préximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°14: “TRANSPORTANDO PELOTITAS CON LA CAJA
JUGUETONA”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “Transportando pelotitas con la caja juguetona”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

4. Fecha: 27 -10-2023

5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias realicen

movimientos de pelotitas llevandolos hacia adelante o
hacia atras a través de la caja juguetona.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Area | Competencias Desemperios Criterios Evidencia y/o

producto

g Se - Realiza acciones vy |- Realiza Reconoce el
2 desenvuelve movimientos de | movimien | movimiento de los
= de manera coordinacion  oculo- | tosdculo— | objetos usando
o p ’ . .
c autonoma a manual y oOculo-podal | manual expresiones hacia
o , . .
e traves de su que requieren mayor | con adelante y hacia
m - - - -7 - -7 7

o motricidad precision. precision atras.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Transportando pelotitas con la caja juguetona”, se
Ilevara a cabo en el aula de clase y para ello los estudiantes se dividiran en grupos de
trabajo, la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para
Ilevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algin material adicional.




IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

Se invita a los nifios y nifias a sentarse
por grupos.

Los nifios se dividen en equipos.

Los nifios y nifias realizan el acuerdo
para el uso de materiales respondiendo a
las siguientes preguntas: ¢Cdmo
debemos cuidar los materiales? ;Si un
compafiero no tiene material con que
trabajar, ¢(Qué podemos hacer? ;Qué
debo hacer con los materiales al terminar
el taller?

Los nifios escuchan a la docente quien
les dice que les ha traido algo para jugar
y les presenta un cofre magico.

Los nifios pronuncian las palabras
magicas y descubren lo que hay dentro
del cofre.

Los nifios descubren 4 cajas juguetonas
y pelotas de colores.

Los nifios responden a las siguientes
preguntas ;Qué observamos? ;Qué es?
¢Han visto algo igual antes? ;Qué
podemos hacer con este material? ;Qué
podriamos jugar?

Los nifios escuchan el prop6sito de la
actividad:

El dia de hoy los nifios van a divertirse
con las cajas juguetonas transportando
pelotas de colores.

Maleta de los
acuerdos

Cofre magico

Cajas
juguetonas

Pelotas de
colores

Expresion Motriz

e Los nifios reciben los materiales en sus
grupos para explorarlos.

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que ellos pasaran las pelotitas segun la
consigna que les de con las paletas de
direcciones hacia adelante o hacia atrés.

Paletas de
direcciones




Desarrollo

e Los nifios juegan a transportar pelotas
pequefias de colores, las cuales al llegar al
final se colocan en una cesta.

e Los nifios proponen que otras cosas
pequefias podrian transportar.

e La docente realiza preguntas durante el
acompafiamiento a los nifios. ¢Hacia
donde estd yendo la pelota? ¢Podrias
hacer que la pelota vaya hacia adelante o
hacia atras?

Orden

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que al sonido del silbato el juego
terminara.

e Los nifios se relnen por grupos y se
sientan en su cojin.

Relajacion

e Se invita a un momento de relajacién con
musica de fondo y se pide a los nifios
realizar movimientos lentos de relajacion,

Expresion Grafico — Plastico

e Los nifios reciben una hoja en blanco en
la cual deberan dibujar el momento que
mas les gusto durante el taller.

e Los nifios responden a la siguiente
pregunta ;Qué hicimos? (A que
jugamos? ;Qué es lo que mas te gusto del
taller? ;Qué movimientos realizaste?
¢Hacia donde pasabamos las pelotitas?

e Se formaliza los movimientos realizados
indicando hacia que orientaciones se
movilizaron las pelotas de colores.

Pelotas de
colores

Cesta

Cajas
juguetonas

Musica
relajante

Hoja en blanco
Lapices

Colores

Cierre

Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda del sombrero
preguntdn comparten sus experiencias:

v ¢Qué hiciste?

¢Coémo lo hiciste?

¢ Qué movimiento realizaste?
¢Hacia donde iban las pelotas?

¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?

AN NS

Sombrero
pregunton




v ¢Les gustaria realizar otro taller? ;Qué
te gustaria hacer?
Propuesta de juego para la proxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°15: “DIVERTI-CANCIONES CON LA RANA RENATA”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Diverti-canciones con la rana Renata”

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula:

Maria Margarita Mamani

Fecha:

02 -11-2023

Metas Cuantitativas:

17 nifios y nifias

o 9 A~ W

Justificacion:

atras”

El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
nociones espaciales usando términos
lado”, “hacia el otro lado”, “hacia adelante” y “hacia

“hacia un

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques

Enfoque de derechos

Valor y actitudes

Libertad y responsabilidad

Competencia Desempefios Criterios Evidencia y/o
S producto
<
a) Se Realiza acciones y juegos de | Realiza Participa del
g desenvuelve de | manera autonoma | desplazam | canti-juego  “La
) manera combinando habilidades | ientos rana Renata
E autbnomaa | motrices  basicas como | siguiendo | realizando
@) través de su | correr, saltar, en los que | consignas. | desplazamientos
% motricidad | expresa sus emociones. hacia  adelante,
O explorando las posibilidades hacia atras, hacia
2 de su cuerpo con relacion al un lado , hacia el
espacio, y los objetos; en otro lado,
estas  acciones, muestra
predominio y mayor control
de un lado de su cuerpo.




I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Diverti-canciones con la rana Renata”, se llevara a
cabo en el patio del jardin, la docente presenta a los estudiantes los materiales que
pueden usar para llevar a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algin
material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER
Momentos Descripcion de la secuencia Recursos y/o
materiales

(Estrategias)

-Asamblea

e Seinvita a los nifios y nifias a sentarse
en una ronda en el patio del jardin.

e Los nifios escuchan a la docente quien
les dice que lleg6 la hora del taller, el
cual se denomina “Diverti-canciones
con la rana Renata”.

e Los nifios y nifias realizan el acuerdo
para el uso de materiales respondiendo a
las siguientes preguntas: ¢Como
debemos cuidar los materiales? ¢Si un Maleta de los
compariero no tiene material con que acuerdos
trabajar, ¢Qué podemos hacer? ;Qué
debo hacer con los materiales al
terminar el taller?

e Los nifios escuchan atentamente a la

Inicio docente quien les dice que el dia de hoy
les vino a visitar una amiguita. Titere Rana
e Los nifios observan a la rana Renata Renata

(titere gigante) quien los saluda y les
dice que les ha traido una sorpresa para
jugar en el taller.

e Los nifios responden a la pregunta ¢ Qué
sorpresa creen que nos habra traido
Renata?

e Los nifios mediante lluvia de ideas dan a
conocer sus ideas.

e La rana Renata les comenta que esta
proxima a participar en un concurso de
baile por lo que necesita de su ayuda y
les pide que bailen junto a ella una
cancion.




e Los nifios escuchan el proposito del
taller:
“El dia de hoy vamos a cantar y jugar
para desplazarnos hacia un lado y hacia
el otro lado”.

Iméagenes del
proposito

Desarrollo

Expresion Motriz

e Los nifios se ubican en el patio central.

e Los nifios escuchan a la rana Renata
quien les canta con su microfono una
cancion creada por ella llamada “La
cancion de los movimientos”.

/[Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
iHacia adelante!

Hacia adelante, hacia adelante, hacia
adelante, hacia adelante jStop!
/[Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
jHacia atras!

Hacia atrés, hacia atras, hacia atras,
hacia atras jStop!

/[Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
iHacia un lado!

Hacia un lado, hacia un lado, hacia un
lado, hacia un lado jStop!

/[Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
jHacia el otro lado!

Hacia el otro lado, hacia el otro lado,
hacia el otro lado, hacia el otro lado
iStop!

e Los nifios participan y cantan la cancion
en diferentes formas, por ejemplo, de
forma, rapida, super rapida, lenta, con
movimientos y sin sonido.

Orden

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que al sonido del silbato el juego
terminara.

e Los nifios se relinen por grupos y se sientan
en la ronda.

Rana Renata

Micréfono

Reproductor
de musica




Relajacion

e Se invita a un momento de relajacion con
musica de fondo y se pide a los nifios
realizar movimientos lentos de relajacion,

Expresion Grafico — Plastico

e Los nifios reciben una hoja en la cual
deberan dibujar lo que mas les gustd del
taller.

e Los nifios responden a la siguiente
pregunta ¢;Qué hicimos? ;Qué es lo que

Cierre

, R Hojas
mas te gusto del taller? ;Qué movimientos
realizaste? Colores
e Seinvita a los nlncis a compartir su dibujo Plumones
frente a sus compafieros.
Verbalizacion de lo realizado
- Los nifios con la ayuda del sombrero
pregunton comparten sus experiencias:
v ¢Qué hiciste?
v ;C6émo lo hiciste? Sombrero
pregunton

v ¢{Qué movimiento realizaste?

v ¢Hacia que direcciones te moviste?

v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
Propuesta de juego para la proxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°16: “EL. CANGREJO JUGUETON”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “El cangrejo jugueton”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

Fecha: 03 -11- 2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o O A~ W

Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias
realicen movimientos usando expresiones
como hacia un lado y hacia el otro lado.

(izquierda — derecha)

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Area | Competencias Desempefios Criterios Evidencia
y/o
producto

g Se - Realiza acciones Yy |- Realiza Realiza
g desenvuelve juegos de manera | movimien | movimientos
i= de manera autbnoma combinando | tos usando | usando
g auténoma a habilidades  motrices | expresion | expresiones
S través de su basicas como saltar, | es hacia | hacia un lado
o motricidad trepar, rodar, deslizarse, | un lado y |y hacia el

hacer giros y volteretas | hacia el | otro lado.

en los que expresa sus | otro lado.

emociones— explorando

las posibilidades de su

cuerpo con relacion al

espacio.




I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “El cangrejo juguetén”, se llevara a cabo en el aula de
psicomotricidad para ello los estudiantes se dividiran en grupos de trabajo, la docente
presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo el taller,

los nifios podran elegir y proponer algun material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER:

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos
ylo
materiales

Inicio

-Asamblea

Se invita a los nifios y nifias a sentarse
por grupos.

Los nifios se dividen en equipos.

Los nifios y nifias realizan el acuerdo
para el uso de materiales respondiendo
a las siguientes preguntas: ¢Como
debemos cuidar los materiales? ¢Si un
compafiero no tiene material con que
trabajar, (Qué podemos hacer? ;Qué
debo hacer con los materiales al
terminar el taller?

Los nifios escuchan a la docente quien
les dice que un amiguito les ha ido a
visitar al jardin.

Los nifios responden a las preguntas
¢Quién creen que sera?

Los nifios por medio de la lluvia de
ideas dan a conocer sus respuestas.
Los nifios escuchan el proposito de la
actividad:

El dia de hoy los nifios realizaran
movimientos hacia un lado y hacia otro
lado como cangrejos.

Maleta de
los acuerdos

Expresion Motriz

Los nifios se dirigen ordenadamente al
salon de psicomotricidad, donde
encuentran un camino con cinta de
color rojo hacia un lado y una cinta azul
hacia el otro lado y tambien observan
intervalos de aros en los que deberéan
saltar.

Cintas
adhesivas
de color
rojo y azul




Desarrollo

Orden

Los nifios observan el camino y se les
realiza preguntas ¢ Queé observan? ;Qué
creen que haremos?

Los nifios reciben la visita del cangrejo
jugueton, quien les dice que esta muy
preocupado pues su tesoro se ha
perdido es por ello que necesita ayuda
y quiere que lo ayuden a buscarlo y
para ello deberén seguirlo.

Los nifios siguen al cangrejo juguetdn
(titere) quien tiene en sus tenazas dos
paletas una rojo y azul para asi seguir
segun la direccion que indique.

Los nifios se guian del cangrejo por el
camino el cual tiene cinta de color rojo
y azul pegados hacia un lado y hacia el
otro lado (izquierda- derecha) tambien
el camino tiene intervalos de aros en los
cuales deberén pasar de puntitas.

Los nifios al finalizar el camino
encontraran el cofre del tesoro perdido
del cangrejo juguetén.

Los nifios escuchan a la docente
quien les dice que al sonido del
silbato el juego terminara.

Los nifios se relnen por grupos y se
sientan en su cojin.

Relajacion

Se invita a un momento de relajacion
con musica de fondo y se pide a los
nifios realizar movimientos lentos de
relajacion,

Expresion Grafico — Plastico

Los nifios reciben una hoja en blanco
en la cual deberan dibujar el
momento que mas les gusto del taller.
Se formaliza el taller indicando que
hicimos movimientos hacia un lado y
hacia otro lado los cuales vendrian a
ser de lateralidad izquierda — derecha.

Cangrejo
jugueton

Paletarojay
azul con
direcciones

Mdsica

Equipo de
sonido

Aros

Cojin

Hojaen
blanco

Léapices

Colores




Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda del sombrero
pregunton comparten sus experiencias:

v ¢Qué hiciste?

¢Coémo lo hiciste?

¢ Qué movimiento realizaste?

¢En qué direcciones te moviste?

¢ Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
¢Les gustaria realizar otro taller?
¢ Qué te gustaria hacer?

Propuesta de juego para la proxima sesion

Sombrero
pregunton

Cierre

AN NS

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Que les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°17: “JUGUEMOS CON LOS MONSTRUITO COME PELOTAS”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Monstruito come pelotas™

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

con relacién al espacio, y

los objetos; en estas
acciones, muestra
predominio 'y  mayor

control de un lado de su
cuerpo.

roja = arriba /
paleta azul =
abajo).

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani
4. Fecha: 09 - 11 -2023
5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias
6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias
adquieran conocimientos acerca de las
nociones espaciales “arriba” y “abajo”.
.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencia Desemperios Criterios Evidencia
(48]
@ ylo
< producto
a) Se Realiza acciones y juegos | Aplica Reconoce
esenvuelve de | de  manera  auténoma | correctament | las
< 1d Ive de | d 6 tament | |
O manera combinando  habilidades | e las nociones | nociones
E autbonomaa | motrices béasicas como | espaciales al | arriba y
@) través de su | correr, saltar, en los que | lanzar las | abajo.
% motricidad expresa sus emociones. | pelotas segun
O explorando las | la consigna
2 posibilidades de su cuerpo | visual (paleta




I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller “Juguemos con los Monstruito come pelotas”, se llevara a cabo en
el patio del jardin y para ello los estudiantes formaran una columna, la docente
presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo el taller,

los nifios podran elegir y proponer algin material adicional.

IVV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos
ylo
materiales

Inicio

-Asamblea

Se invita a los nifios y nifias a sentarse
en una asamblea.

Los nifios escuchan a la docente
quien les dice que lleg6 la hora del
taller.

Los nifios y nifias realizan el acuerdo
para el uso de materiales
respondiendo a las siguientes
preguntas: /Cémo debemos cuidar
los materiales? ¢Si un compafiero no
tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con
los materiales al terminar el taller?
Los nifios escuchan atentamente a la
docente quien les dice que observen
atentamente el patio del jardin y
descubran si hay algo nuevo. ¢(Qué
creen que sera?”’

Los nifios observan que en el patio
hay un monstruito colgado arriba y
otro abajo, los cuales tienen sus
boquitas abiertas para lanzar
pelotitas. Tambien observan un
camino para saltar aros.

Los nifios mediante lluvia de ideas
proponen que podrian hacer con los
materiales observados.

Los nifios reciben una canasta de
pelotas.

Los nifios exploran y proponen como
pueden utilizar los materiales
presentados o lo que pueden realizar

Maleta de
los acuerdos

Monstruito




con él, para ello se realiza las
siguientes preguntas ¢ Qué materiales
tenemos? ;Como son?  ;Qué
podemos hacer con estos materiales?
¢ Como lo haremos?

e Los nifios escuchan el proposito del
taller:

e “El dia de hoy vamos a jugar a
alimentar a Monstruito por lo que
vamos a lanzar las pelotas arriba y
abajo en el monstruito come pelotas”.

Canasta

Pelotas
pequefas

Iméagenes
de proposito

Desarrollo

Expresion Motriz

e Los nifios se forman en columna.

e Al sonido del silbato cada nifio pasa
saltando los aros y al llegar a la
canasta de pelotas escoge una y la
lanza seguin la consigna de las paletas
de colores (rojo, arriba y azul abajo)

e Los nifios juegan sucesivamente
hasta que todos los nifios participen.

e Los nifios guardan los materiales en
su lugar.

Orden

e Los nifios se retnen y se sientan en
ronda.
Relajacion

e Seinvita a un momento de relajacion
con musica de fondo y se pide a los
nifios realizar movimientos lentos de
relajacion y realizar una respiracion
con la técnica del globo.

Expresion Grafico — Plastico

e Los nifios reciben una hoja en la cual
deberan dibujar lo que mas les gusto
del taller.

e Los nifios responden a la siguiente
pregunta ¢Qué hicimos? ¢Qué es lo
que mas te gusto del taller? ;Qué
movimientos realizaste?

e Se invita a los nifios a compartir su
dibujo frente a sus comparieros.

Aros

Canasta de
pelotas

Paletas con
indicaciones
arriba 'y
abajo

Silbato

Hoja
Colores

Plumones




Verbalizacion de lo realizado

- Los niflos con la ayuda del cubo
pregunton de Mario Bross comparten sus
experiencias:

v ¢Qué hiciste? Cubo
Cierre v ¢Cdémo lo hiciste? preguntfjn

v ¢Qué movimiento realizaste? de Mario

v ¢Hacia qué direcciones lanzaste las Bross

pelotas?
v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
Propuesta de juego para la proxima sesién

- Los nifios responden la pregunta:

= ¢Que les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

TALLER N°18: “JUGAMOS CON LAS MARIPOSAS PEGATINAS”



https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller:

“Jugamos con las mariposas pegatinas”

2. Estudiantes practicantes:

- Vanessa Liliana Canqui Viscacho

- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

Fecha: 10 - 11 - 2023

Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

o 9 & W

Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias adquieran
conocimientos acerca de las nociones espaciales

“cerca”y “lejos”.

.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
Enfoques Enfoque de derechos

Valor y actitudes Libertad y responsabilidad

Competencia Desempefios Criterios Evidencia y/o
S producto
<
a | Se desenvuelve | Realiza acciones y juegos de | Se Se ubica asi mismo
<D‘: de manera | manera autbnoma combinando | desplaza en posiciones lejos o
O | autonoma a | habilidades motrices basicas | corriendo. | cerca de un
o |través de su | como correr, saltar, en los que determinado lugar.
= - .
O | motricidad expresa  sus  emociones. | Lanza las
% explorando las posibilidades de | pelotitas
& su cuerpo con relacion al | cerca Yy
2 espacio, y los objetos; en estas | |gjos.
acciones, muestra predominio y
mayor control de un lado de su
cuerpo.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Jugamos con las mariposas pegatinas”, se llevard a
cabo en el patio del jardin y para ello los estudiantes se dividiran en dos grupos, la
docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar a cabo
el taller, los nifios podran elegir y proponer algun material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER



Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

e Se invita a los nifios y nifias a sentarse en

ronda.

Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el
uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢Como debemos
cuidar los materiales? ¢Si un compafiero no
tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que llego la hora del taller.

Los nifios escuchan atentamente a la docente
quien les dice que el dia de hoy les trajo un

juego divertido para jugar.

Los nifios se dirigen al patio para descubrir
la sorpresa.

Los nifios escuchan el proposito del taller:
“El dia de hoy vamos a jugar a pegar
pelotitas en las mariposas pegatinas”.

Maleta de los
acuerdos

Imagenes del
propdsito

Desarrollo

Expresion Motriz

La docente presenta las dos mariposas,
“Mariposa Mapita” y “Mariposa Lulita”, y
cuenta una breve historia:
“Hoy nuestras mariposas quieren jugar.
Una vive cerquita de nosotros y la otra vive
mas lejos. ¢Podemos ayudarlas a llenar sus
alas de pelotitas magicas?”
Se muestra a los nifios la ubicacion de
ambas mariposas para que visualicen la
diferencia entre “cerca” y “lejos”.
Los nifios se colocan en una linea de
partida con una pelota en la mano.
La docente da la consigna: “Cuando diga
cerca, corren y pegan la pelota en la
mariposa que esta cerca y cuando diga
lejos, van corriendo y pegan la pelota en la
mariposa que esta lejos.”
Se repite el juego varias veces, variando las
consignas Yy agregando ritmo o mdsica.

Mariposas
pegatinas




Orden

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que al sonido del silbato el juego
terminara.

e Los nifios se forman en columnas.
Relajacion

e Se invita a un momento de relajacion con
musica de fondo y se pide a los nifios
realizar movimientos lentos de relajacion,

Expresion Grafico — Plastico

v ¢Qué ubicaciones tenian las mariposas
pegatinas?
v ¢Te gusto lo que hiciste? ¢Por qué?
Propuesta de juego para la préxima sesion

- Los nifios responden la pregunta: ;Qué les
gustaria hacer o jugar en el préximo taller?

Hojas
e Los nifios reciben una hoja en la cual
deberan dibujar lo que mas les gustd del Colores
taller. Léapices
e Seinvita a los nifios a compartir su dibujo
frente a sus comparieros.
Verbalizacion de lo realizado
- Los nifios con la ayuda del micréfono
preguntdn comparten sus experiencias:
v ¢Qué hiciste?
v ¢Cbémo lo hiciste?
Cierre v ¢Qué movimiento realizaste? Micréfono
v (Cual mariposa estaba mas cerca de pregunton
nosotros? ¢Y cudl estaba mas lejos?
v ¢Hacia dénde corriste?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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TALLER N°19: “© JUGUEMOS AL CIRCUITO ESPACIAL DE PACMAN”

I. DATOS GENERALES:
1. Nombre del Taller: “Juguemos al circuito espacial de Pacman”
2. Estudiantes - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
practicantes: - Tatiana Fernanda Gutierrez Huayta

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

4. Fecha: 15-09 - 2023

5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias refuercen
conocimientos acerca de las nociones espaciales “hacia
adelante”, “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro
lado”.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencia Desempeiios Criterios Evidencia y/o

S producto

Z

a) Se Realiza acciones y juegos de | Realiza Se desplaza

g desenvuelve de | manera autonoma | desplazamien | realizando

O manera combinando habilidades | tos expresiones

E autbnomaa | motrices basicas como | combinando | “hacia adelante”,

@) través de su | correr, saltar, en los que | sus “hacia  atras”,

% motricidad expresa sus emociones. | habilidades “hacia un lado”,

O explorando las posibilidades | motrices “hacia el otro

2 de su cuerpo con relacion al lado” a través
espacio, y los objetos; en del  “Circuito
estas acciones, muestra espacial de
predominio y mayor control Pacman”
de un lado de su cuerpo.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “Juguemos al circuito espacial de Pacman”, se llevara
a cabo en el aula de psicomotricidad y para ello los estudiantes se sentaran en una



ronda, la docente presenta a los estudiantes los materiales que pueden usar para llevar
a cabo el taller, los nifios podran elegir y proponer algin material adicional.

IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER

Momentos

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

e Seinvitaa los nifios y nifias a sentarse en una
ronda.

e Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que llegé la hora del taller.

e Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el
uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: ;Cémo debemos
cuidar los materiales? ¢Si un compariero no
tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ¢Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

e Los nifios escuchan atentamente a la docente
quien les dice que el dia de hoy les trajo una
sorpresa.

e Los nifios responden a la pregunta ¢Qué
sorpresa creen que sera?

e Los nifios cuentan hasta 10 y observan a
Pacman y les comenta que €l les trajo un gran
reto para jugar y tambien para que a través
de ello lo ayuden a recoger monedas para
dejarlas en su caja magica.

e Los nifios observan un laberinto gigante.

e Los nifios exploran y proponen que podrian
hacer con los materiales presentados a través
de las siguientes preguntas: ¢(Qué es? ¢Lo
han visto alguna vez? ;Qué juego podemos
realizar con el Pacmany el laberinto? ; Como
lo hariamos? ¢Hacia qué direcciones se
desplazaran para asi encontrar la meta?

Los nifios escuchan el proposito del taller:

“El dia de hoy vamos a jugar en el laberinto
de Pacman”.

Maleta de los
acuerdos

Pacman

Caja mégica

Pacman
Laberinto
grande

Cartel del
proposito

Expresion Motriz

¢ Los nifos se sientan en una ronda alrededor
del laberinto.
e Los nifios participan ordenadamente.

Pacman




Desarrollo

e Se escoge a un nifio guia para que lleve a
pacman consigo.

o Los nifios se posicionan en la zona marcada
con una estrella, en el tramo uno los nifios
encuentran una cinta  donde deberan
avanzar “hacia adelante” en forma de
equilibrista recogiendo monedas.

o En el segundo tramo, los nifios encuentran
un cartel que les indica dar un giro hacia un
lado (derecha), los nifios siguen otro
camino con obstaculos (aros y cintas
pegadas para saltar).

e En el tramo tres , encuentran un fantasma
bloqueando el camino, por lo que debera
retroceder hacia atrds para buscar otro
camino.

o En el tramo cuatro encuentra un cartel que
le indica girar hacia al otro lado (izquierda)
y continua recogiendo monedas.

o Finalmente logran encontrar la meta y
colocar las monedas en la caja méagica.

Orden

e Los nifios se relnen por grupos y se
sientan en una ronda.
Relajacion

e Se invita a un momento de relajacion con
musica de fondo y se pide a los nifios
realizar movimientos lentos de relajacion.

Expresion Grafico — Plastico

e Los nifios reciben una hoja en la cual
deberan dibujar lo que mas les gusté del
taller.

e Los nifios responden a la siguiente
pregunta ¢Qué hicimos? ;Qué es lo que
mas te gusto del taller? ;Que movimientos
realizaste? ¢En qué direcciones nos
desplazamos?

e Se invita a los nifios a compartir su dibujo
frente a sus comparieros.

Aros y cinta

Reproductor
de masica

Hoja
Colores

Plumones

Verbalizacion de lo realizado

- Los nifios con la ayuda de la vincha
preguntona comparten sus experiencias:

v ¢Qué hiciste?
v (Coémo lo hiciste?

Vincha
preguntona




Cierre

v
v

¢ Qué movimiento realizaste?

¢Qué direcciones seguiste para llegar a
la salida??

Propuesta de juego para la préxima sesion

- Los nifios responden la pregunta:

¢Qué les gustaria hacer o jugar en el
proximo taller?

Vincha
preguntona

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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TALLER N°20: “EL. GRAN CIRCUITO FINAL CON CONEJIN EL VELOZIN ”

I. DATOS GENERALES:

1. Nombre del Taller: “El gran circuito final con conejin el velozin”

2. Estudiantes practicantes: | - Vanessa Liliana Canqui Viscacho
- Tatiana Fernanda Gutiérrez Huayta

3. Docente de Aula: Maria Margarita Mamani

4. Fecha: 16 - 11 — 2023

5. Metas Cuantitativas: 17 nifios y nifias

6. Justificacion: El taller promueve que los nifios y nifias adquieran

conocimientos acerca de las nociones espaciales

bE 1Y

“adelante”, “atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro
lado”, “arriba” *

bR AN1Y

abajo”, “cerca” y “lejos”.

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

Enfoques Enfoque de derechos
Valor y actitudes Libertad y responsabilidad
Competencia Desempefios Criterios Evidencia y/o

e producto
<
a Se desenvuelve | Realiza acciones y juegos de | Realiza Realiza
g de manera manera autonoma | desplazami | desplazamientos
5) auténoma a combinando habilidades | entos usando expresiones
E través de su motrices basicas como correr, | saltando “adelante”, ‘“‘atras”,
@) motricidad saltar, en los que expresa sus . “hacia un lado”,
% emociones. explorando las ?::I:w .| “hacia el otro lado”,
O posibilidades de su cuerpo plazami |« orca” y  “lejos”,
L con relacion al espacio, y los ento_s “arriba”

objetos; en estas acciones, corriendo.

muestra predominio y mayor

control de un lado de su

cuerpo.

I11. CONDICIONES PREVIAS A LA EJECUCION DEL TALLER:

El presente taller denominado “El gran circuito final con conejin el velozin ”se llevara
a cabo en el patio del jardin donde se encuentra un circuito con estaciones en las
cuales los nifios y nifias podran aprender y reforzar sus nociones espaciales.



IV. SECUENCIA METODOLOGICA DEL TALLER

Momento
S

Descripcion de la secuencia

(Estrategias)

Recursos
y/o
materiales

Inicio

-Asamblea

Se invita a los nifios y nifias a sentarse en
ronda.

Los nifios escuchan a la docente quien les
dice que llegd la hora del taller, el cual se
denomina “El circuito final con conejin el
velozin.

Los nifios y nifias realizan el acuerdo para el
uso de materiales respondiendo a las
siguientes preguntas: Cémo debemos
cuidar los materiales? ¢Si un compafiero no
tiene material con que trabajar, ¢Qué
podemos hacer? ;Qué debo hacer con los
materiales al terminar el taller?

Los nifios escuchan atentamente a la docente
quien les dice que alguien muy especial los
ha venido a visitar.

Los nifios observan un sombrero el cual
tendra en su interior a conejin el velozin

Se pide a uno de los nifios colocar su mano
dentro del sombrero y descubren a conejin
quien serd el guia del circuito. El invita a los
nifios a acompariarlo en una gran mision:
“Aytdame a llegar al tesoro siguiendo las
pistas del espacio”.

Los nifios escuchan el proposito del taller:

“El dia de hoy vamos jugar en el circuito
final junto a conejin el velozin”

Maleta de
los acuerdos

Sombrero

Conejin el
velozin

Iméagenes
del
propdsito

Desarroll
0

Expresion Motriz

Los nifios se dirigen al patio y encuentran un
circuito con estaciones las cuales deberan
cruzar junto a conejin.

La primera estacidn son unos aros colocados
en fila donde ellos deberan pasar dando
saltos hacia adelante o hacia atras segun la
consigna que les de conejin velozin.

En la segunda estacion los nifios encuentran
una cuerda en el suelo en cual darén saltos
hacia un lado o hacia al otro.

aros




o Enlatercera estacion Conejin les entrega un
globo el cual en equipo deberan mantenerlo

cuerda

Cierre

hacia arriba mientras el cuenta hasta 20. globo
« En la cuarta estacion los nifios encuentran
una caja con pelotas de colores y dos
canastas en frente, por lo cual Conejin va pelotas de
dando la consigna de que algunos lanzaran la colores
pelota de cerca y otros de lejos.
o Finalmente, los nifios logran encontrar el canastas
gran tesoro de Conejin en el cual descubren
zanahorias.
o Se felicita a todos los nifios por jugar.
e Los nifios se forman en dos columnas de
nifos y nifas.
Orden
e Los nifios se relinen por grupos y se sientan en
una ronda.
Relajacion
e Se invita a un momento de relajacion con
musica de fondo , inhalando y exhalando aire.
Expresion Grafico — Plastico
e Los nifios reciben una hoja en la cual deberan
dibujar lo que mas les gustd del taller.
e Los nifios responden a la siguiente pregunta )
:Qué hicimos? ;Qué es lo que més te gusto del | Hojas bond
taller? Colores
e Seinvitaa los nifios a compartir su dibujo frente o
a sus compafieros. Lapices
Verbalizacion de lo realizado
- Los nifios con la ayuda del micréfono pregunton
comparten sus experiencias:
v ¢Qué hiciste?
¢C6mo lo hiciste? Microfono
pregunton

¢ Qué movimientos realizaste?

¢Hacia qué direcciones te moviste para
atravesar el circuito?

NN

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Ministerio, E. (2017). Programa Curricular de Educacion Inicial (Primera ed.)
Lima — Per0. https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/4548
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CUIA DE ESTRATEGIAS LUDICAS

DIVERTI-MATIC

para docentes del nivel inicial
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El aprendizaje a través del juego es una de las tantas formas de
impartir ensenanzas significativas en los nifios del primer y
segundo ciclo de la educacion basica regular, ya que a los oidos
del nino el simple hecho de escuchar la palabra “juego” ya es

emocionante y atrayente para ellos.

Se debe tener a consideracion también que en el nivel inicial se
asientan las primeras bases de las diferentes areas como
matematica, comunicacion u otras es por ello que propiciar un
aprendizaje lidico y constructivo es sumamente importante, es
por eso que se pone a disposicion del lector la presente Guia de
estrategias didacticas Diverti-Matic , la cual ofrece un conjunto
de estrategias hidicas dirigidas a nifios de 3 a 5 anos , las cuales

pueden ser utilizadas por docentes y padres de familia.

Cada estrategia esta estructurada con su denominacion,
objetivo, el tiempo de aplicacion, materiales, procedimiento y

evaluacion de la misma.
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AREA DE MATEMATICA

<QUEES LA MATEMATICA?

La matemdtica es una ciencia que estudia las relaciones,
formas, cantidades y patrones que existen en el mundo.
Nos ayuda a entender y organizar la realidad a través de
ndmeros, figuras, medidas y razonamientos légicos. En
otras palabras, la matemdtica sirve para analizar, resolver
problemas y explicar cémo funcionan las cosas que nos
rodean, tfanto en la vida diaria como en la naturaleza y la
tecnologia.

N ——

iPOR QUE ES IMPORTANTE LA MATEMATICA
ENLA PRIMERA INFANCIA

Desarrolla el pensamiento légico y la
~ resolucion de problemas: A través de la
? ~~—— matemdtica, los niflos aprenden a razonar,
comparar, clasificar y buscar soluciones,
fortaleciendo su capacidad para pensar de

' manera ordenada y critica.

' Favorece la comprension del entorno: La
matemdtica esta presente en la vida diaria y
los ayuda a contar, medir, reconocer figuras,
lo cual permite un mejor desenvolvimiento.

Fomenta la autonomia y la toma de
decisiones: Al aplicar conceptos matemdticos
en situaciones reales, los nifios aprenden a
tomar decisiones basadas en la observacidn, el
andlisis y la légica, lo que fortalece su
seguridad y confianza.

L-----------------J
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ENFOQUE DEL AREA

El enfoque del Area de matemdtica es el de Resolucién de problemas, el cual
tiene como propdsito proponer a los estudiantes diversas situaciones
problemdticas que sean cercanas a la realidad, las cuales les permita lograr
un aprendizaje de manera mds vivencial y divertida que fomente el interés
por aprender.

COMPETENCIAS DEL AREA DE

O Resuelve problemas de cantidad
Q Resuelve problemas de forma, movimiento
localizacidn.

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

Jon  Fb  HMor Apr My Jum Ml Aug  Sep Oct  Nov  Dec >

Es la competencia que permite al estudiante hacer
uso de los conocimientos geométricos y del espacio
para representar, interpretar y actuar en su
entorno, comprendiendo las formas, los
movimientos y las posiciones de los objetos.
Implica que el nifio o la nifia explore, manipule y
relacione objetos en el espacio, identifique sus
caracteristicas y transformaciones, y use el
razonamiento espacial para resolver situaciones
cotidianas que involucren orientacidn,
desplazamiento y ubicacién.
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Modela objetos con formas geométricas y

sus transformaciones

Comunica su comprensién sobre las formas y
relaciones geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

Su base es el
reconocimiento  de
las formas
geométricas  tanto
bidimensionales y
tridimensionales,
asimismo establecer
sus relaciones con
objetos observables
en la realidad.

Resuelve problemas
al relacionar los
objetos del entorno
con formas
bidimensionales y
tridimensionales.

b e

Hace referencia al
posicionamiento  de
los objetos 0
personas. Segun la
fisica, el movimiento
es el cambio de
posicién de un cuerpo
u objeto en un
tiempo determinado.

o

Expresa la ubicacidn
de personas en
relacién a objetos en
el espacio “cerca de”
"lejos de” “al lado
de”, y de
desplazamientos
“hacia adelante,
hacia atrds”, “hacia
un lado, hacia el otro”

———

y U
g S

_ wovimeno [l toeaurzacion

Es el lugar donde se
encuentra un objeto
o persona teniendo
como referencia el
espacio permitiendo
expresiones  como
cerca, lejos, arriba,
abajo, hacia un lado,
hacia el otro lado,
entre otros.

Expresa la
comparacién de la
longitud de dos
objetos: “es mds largo
que”, “es mds corto
"

que”.

Emplea estrategias
para resolver
problemas, al

construir objetos con

material concreto o

realizar
desplazamientos en el
espacio.
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La estrategia “Diverti-Matic” es una propuesta pedagdgica que
engloba un conjunto de recursos lidicos los cuales fueron
inmersos en  talleres de aprendizaje, con el propésito de
favorecer el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién.

Esta estrategia se fundamenta en el juego como medio de
ensefianza, puesto que en la primera infancia resulta ser mas
motivador, participativo y propicio para la construccién de nuevos
aprendizajes.

La aplicacién de esta estrategia promueve talleres recreativos con
fines educativos, lo cual permite estimular el desarrollo cognitivo,
social y emocional del estudiante.

ENSENANZA A TRAVES DEL JUECO

Segin Vygotsky (1967) , el juego es una
actividad necesaria o vital para el desarrollo de
los niflos, puesto que les permite aprender y
adquirir destrezas, ya que por medio del juego el
nifio puede experimentar, resolver, practicar y
fortalecer el pensamiento abstracto. Asimismo,
el juego proporciona un espacio seguro y libre de
tensiones donde los estudiantes pueden elevar
su nivel cognitivo y social. Por ofro lado, Piaget
(1946) menciona que el aprendizaje en la
primera infancia debe estar vinculado con la
accién y la manipulacién de objetos, ya que el
conocimienfo se construye a partir de la
experiencia directa. En ese sentido, Diverti-
Matic responde a estas necesidades,
promoviendo actividades que permiten al nifio
explorar, experimentar y resolver problemas
matemdticos relacionados con el espacio, la
formay el movimiento.

'
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CAPITULO Ui
ORIENTACIONES
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ORIENTACIONES METODOLOCICAS

Partir de la experiencia concreta del nifio: Las actividades deben
comenzar desde la manipulacién y exploracién del entorno real,
utilizando el cuerpo, los objetos y el espacio como medios para
descubrir formas, posiciones y trayectorias.

Usar el juego como estrategia principal de aprendizaje: Las
experiencias lidicas deben ser el eje central del aprendizaje, porque
el juego promueve la curiosidad, la experimentacién y la comprensién
del espacio de manera significativa.

Favorecer el uso del lenguaje espacial: Promover el uso de
expresiones como “arriba”, “abajo”, “hacia un lado”, “hacia el otro”,
"cerca”, ‘lejos” durante las actividades, para fortalecer el
pensamiento y la comunicacién matemdtica.

Promover la observacién, comparacién y descripcién de formas: Las
actividades deben permitir que los nifios observen, manipulen,
comparen y describan objetos del entorno segin su forma, famafio o
posicién.

Propiciar la representacién grdfica o corporal: Después de explorar
con el cuerpo o los objetos, se debe animar a los nifios a representar
lo vivido mediante dibujos

Incorporar recursos variados y del enforno: Utilizar materiales
concretos, naturales o reciclados que sean familiares para los niflos,
favoreciendo el aprendizaje significativo y contextualizado.

Promover el trabajo colaborativo y el didlogo: Las actividades deben
fomentar la interaccién entre pares, la cooperacién y la reflexién
sobre las estrategias usadas.




CAPITULC M

ESTRATEGIAS
DIVERTI-MATIC




"JUGUEMOS CON LOS CUBOS MAGICOS" 01

El objetivo de la estrategia es que los nifios y nifias identifiquen
las formas geométricas bidimensionales (cuadrado, rectdngulo,
triangulo y circulo).

| =

rim—

40 minutos

O Formas geométricas
planas o bidimensionales
como cuadrado, circulo,
triangulo, rectdngulo.

O Cubos con cara de formas
geométricas

QO Canastas con etiquetas
Q Titere Lalo

Q Cofre sorpresa




QO Los nifios reciben la visita de Lalo (Titere), quien les trae un
cofre sorpresa.

O Los niflos descubren en el cofre formas geométricas
(rectdngulo, circulo, triangulo y circulo).

Q Los niflos descubren en el aula otros materiales ocultos (cubos
mdgicos, canastas con etiquetas de formas geométricas)

QO Los nifios se dividen en dos grupos y cada uno recibe un cubo
mdgico con formas geométricas.

Q Los niflos escuchan atentamente a Lalo quien les cuenta que el
juego divertido consiste en lanzar el cubo y segin la forma que
sefale ellos deberdn cruzar el circuito para buscar la forma
geométrica en el cofre sorpresa para que finalmente se pueda
colocar en la canasta que corresponde.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v’ Identifica formas geométricas bidimensionales.

v Reconoce caracteristicas de las formas
geométricas que se le presenta.




" ‘DveRTHCUBO GEOMETRICOT 02 )

A tfravés de esta estrategia lidica, los nifios aprenderdn a
representar objetos, animales o personas a través del diverti-
cubo, lo que permitird que establezcan relaciones entre los

objetos y formas geométricas.

40 minutos

O Formas geométricas
planas o bidimensionales
como cuadrado, circulo,
triangulo, rectdngulo.

O Cubos con imdgenes

representadas por
formas geométricas
planas.

QO Caja sorpresa




O Se motiva a los nifios contdndoles que de camino a escuela
se encontrd algo en el camino (caja sorpresa).

O Los nifos mediante lluvia de ideas dardn a conocer su
respuesta de lo que podria ser.

Q Se invita a uno de los nifios a abrir la caja sorpresa.
Q Los nifios descubren varias formas geométricas.

QO Los niflos descubren en el salén un Diverti-cubo con
imdgenes representadas por formas geométricas.

Q Se entrega por equipo las formas que encontraron
inicialmente para fomentar la exploracidn.

O Se da a conocer que el juego consiste en lanzar el cubo y a
partir de la imagen que salgo , los niflos deberdn
representar con sus piezas geométricas, para que
finalmente si es que estdn correctas las puedan pegar en las
hojas bond.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v Identifica formas geométricas bidimensionales.

v Representa objetos con figuras geométricas
bidimensionales.




"CREAMOS NUESTRA MARIONETA 03
GEOMETRICA

El objetivo de la estrategia es que los nifios a través de su creacién
conozcan o refuercen su aprendizaje en cuanto a las formas
bidimensionales, haciendo uso de estas formas para elaborar una
marioneta con formas geométricas.

N\

Q Lalita marioneta
Q Caja sorpresa

QO Sobres de colores con
formas geométricas
planas dentro.

QO Ojos movibles, goma,
lana o chinche mariposa.

Q Silicona o goma




Los nifios escuchan atentamente a la docente quien les dice
que el dia de hoy les vino a visitar una amiguita.

Los nifios observan a Lalita  (Marioneta con figuras
geométricas) quien los saluda y les dice que les ha traido
una sorpresa para jugar en el taller.

Los nifios responden a la pregunta ¢Qué sorpresa creen que
nos habrd traido Lalita?

Los nifios observan la caja sorpresa de Lalita y responden a
las siguientes preguntas ¢(Qué es? ¢Qué creen que habrd
dentro de la caja sorpresa?

Mediante el uso de la varita mdgica se invita a uno de los
nifios a abrir la caja sorpresa.

Los niflos descubren cuatro sobres de colores con figuras
de formas geométricas, ojos movibles, chinches mariposa,
lana, goma, silicona.

Los niflos exploran y proponen como pueden uftilizar los
materiales presentados.

Los nifios empiezan a elaborar sus marionetas o personajes
con las formas geométricas.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v Identifica formas geométricas bidimensionales.
v Reconoce caracteristicas de las formas

geométricas que se le presenta.




"CREAMOS NUESTRAS BROCHETAS 04 |
TRIDIMENSIONALES

El propésito de la estrategia es lograr que los estudiantes por
medio del modelado de frutas conozcan y observen
caracteristicas de las formas geométricas con cuerpo o
tridimensionales.

40 minutos

Tridibrochets

Ilr

C OO0 D0 D

Frutas
Utensilios de cocina
Lalita la cheff (titere)

Cofre misterioso




Los niflos observan a Lalita La cheff (Titere) quien los
saluda y les dice que les ha traido una sorpresa para jugar.

Los nifios observan a Lalita la cheff con una brocheta
grande denominada “Tridibrochets y un cofre misterioso.

Los nifios descubren en el cofre misterioso las frutas, la
uva, plétano, fresa y papaya ,también encuentran palillos de
brochetas, cuchillo de pldstico, tabla de picar, platos.

Los nifios escuchan a Lalita quien les cuenta que tiene un
pedido muy grande de brochetas es por ello que necesita de
su ayuda.

Los nifios empiezan a dar forma a las frutas segin las
formas que observan en el Tridibrochets.

Se invita a los nifios a compartir su creacién y se formaliza
el nombre de las formas geométricas tridimensionales.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista
de cotejo, tomando en cuenta los siguientes
criterios:

v’ Identifica formas geométricas
tridimensionales.

v Reconoce caracteristicas de las formas
geométricas que se le presenta.




"GEO-CERAMICS MODELAMOS FORMAS o 5
GEOMETRICAS TRIDIMENSIONALES

A través de esta estrategia lidica, los nifios y nifias aprenderdn a
modelar formas geométricas tridimensionales con material
concreto.

40 minutos

l I (.

O Cartas con las formas
geométricas en 3D.

O Cerdmica al frio

Pintura Plumones

O

O Pinceles




Los nifios escuchan atentamente a la docente quien les dice
que el dia de hoy les trajo unos materiales muy divertidos
para jugar los cuales estdn en su bolsa sorpresa.

Los nifios descubren cartas con formas geométricas
tridimensionales, asi como tambien cerdmica al frio,
pinturas de colores y pinceles.

Los nifilos reciben por cada grupo los materiales para
observar y explorarlos.

Los nifios observan las cartas con formas tridimensionales,
para que reconozcan las formas y a su vez puedan jugar con
ellas.

Los nifios escogen al azar las cartas, para luego segin lo
que se indica procedan a moldear la forma geométrica
tridimensional.

Los niflos empiezan a modelar con cerdmica las formas
geométricas tridimensionales: cubo, cilindro, cono y esfera.
Las cuales al final de secar serdn pintadas y decoradas por
ellos mismos.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista
de cotejo, tomando en cuenta los siguientes
criterios:

v Identifica y menciona los nombres de las formas
geométricas tridimensionales.




“ALIMENTAMOS NUESTROS MOUNSTRITOS 0 6

GEOMETRICOS’

El propdsito de la estrategia es lograr que los estudiantes
establezcan relaciones entre las

tridimensionales y los objetos de la vida cotidiana.

formas

geométricas

I I (‘

(N

40 minutos

Mounstritos geométricos
Cofre mdgico

Juguetes y objetos con
formas tridimensionales

Sombrero preguntén
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v' Identifica los objetos y los relaciona con las
formas geométricas tridimensionales.

Los nifios escuchan a la docente quien les dice que les ha
traido algo muy bonito para jugar y para descubrir que serd,
todos irdn ordenadamente al aula de psicomotricidad.

Al llegar al salén de psicomotricidad los nifios observan la
estrategia “"Mounstritos geométricos” que tienen formas de
esfera, cubo, cono y cilindro.

Posteriormente, se les muestra el cofre mdgico, donde ellos
descubren diversos juguetes y objetos de la vida cotidiana
parecidos a las formas geométricas de los Mounstritos.
Seguidamente se forma dos columnas de nifios.

Al sonido del silbato, el primer nifio de cada equipo pasa por el
circuito hasta llegar al cofre mdgico.

El nifo deposita el juguete u objeto dentro del mounstrito
donde corresponda, segin la forma geométrica.
Posteriormente, el estudiante regresa corriendo por el
circuito toca la mano a su siguiente compaiiero, el siguiente
nifio sale a correr y continda con el juego.

De esta manera, continda el juego hasta que todos los nifios
del equipo participen.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:




"MEMOFORMAS’ 07

A través de esta estrategia lddica, los nifios y nifias aprenderdn a
relacionar las formas geométricas tridimensionales con los
objetos de la vida cotidiana.

40 minutos

O Cofre mdgico

QO Platos de colores con
imdgenes de las formas
tridimensionales y otros
de objetos que tienen la
forma tridimensional.

Q Hoja bond

Q Lapices y colores




Los nifios escuchan a la docente quien les dice que les ha
traido un cofre mdgico.

Los nifios descubren muchos platos de colores que en una
de sus caras tienen imdgenes pegadas de formas
tridimensionales y otros platos que tienen imdgenes de
objetos de la vida cotidiana.

Los niflos se forman en dos columnas.

Los nifos al sonido del silbato, pasan los obstdculos
saltando, finalmente llegan a las Memoformas y van
descubriendo las imdgenes ocultas hasta que logren formar
parejas.

De esta manera, se juega hasta que todos los nifios hayan
participado y se haya descubierto todas las Memoformas
para luego pegarlas en un sitio visible.

La docente formaliza el nombre de las figuras geométricas
que encontraron en el juego.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, fomando en cuenta los siguientes criterios:

v Relaciona objetos con formas tridimensionales.




"DIVERTI- GUSANOS 08

El propdsito de la estrategia es lograr que los estudiantes
adquieran nociones de medida y utilicen las expresiones “largo” y
“corto”.

N -

40 minutos

-

Diverti-gusano
Conos de papel higiénico

Pinturas de colores

'u
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Pinceles

Plumones de colores

Silicona

A

Y <

Ojitos movibles
Chenill

-
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Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de

Q Los nifios descubren en el centro del aula una caja sorpresa.

Q Se invita a un estudiante para que pueda descubrir lo que hay
dentro.

Q Los nifios observan y descubren al "Diverti-gusano”, un titere
de cartén quien los saluda y les cuenta que estd muy feliz
porque ha lanzado su nueva cancién “"Soy un gusanito” la cual
les canta, sin embargo tambien les cuenta a los nifios que
necesita de su ayuda pues quiere tener mas amigos como el.

0 A continuacién, el gusano presenta mds sorpresas para los
niflos, él saca de su caja sorpresa los siguientes materiales:
tubos de papel higiénico, pinturas de colores, pinceles,
plumones de colores, silicona, ojitos movibles, y chenilles.

Q Los nifios elaboran sus diverti-gusanos siguiendo pasos:

v En primer lugar, cada nifio elegird si desea hacer su
gusanito “largo” o “corto”.

v Pegamos los tubos de cartén entre si para crear un
gusanito segln el tamafio que desees.

v Pintamos los gusanitos utilizando pintura y pincel de tu
color preferido y de jamos secar.

v Colocamos los ojitos movibles.

v' Decoramos la carita del gusano con plumones.

v Finalmente, pegamos las antenas de cheniles con ayuda de
la docente.

QLos niflos al finalizar comparten su creacién con sus
compaiieros mientras que la docente formaliza la informacion
de las nociones de longitud explicando a los estudiantes que
podemos describir, medir y comparar a los objetos por su
tamafiio con las expresiones "largo” y “corto”.

cotejo, fomando en cuenta los siguientes criterios:

v’ Realiza la descripcién de lo que ha creado usando
expresiones largo y corto.




"CREAMOS MOUNSTRITOS PELUCONES’ o 9

La presente estrategia lidica promueve que los nifios y nifias
adquieran nociones de medida y utilicen expresiones largo y corto.

40 minutos

»

Tito el pelucon Plumones Tijera

Hojas de color Ojos movibles Tubos de cartén




O Los nifos reciben la visita de Tito "Pelucén” el cual se

caracteriza por tener los pelos parados largos y cortos.

Q Los nifios escuchan a Tito quien les dice que se siente muy
triste porque se siente muy solo y quisiera tener mds
amiguitos como él.

Q Es por ello que Tito les cuenta que les ha traido en su
interior muchos materiales para trabajar y asi lo puedan
ayudar.

Q Los niflos reciben los materiales como tubos de cartén ,
cartulinas por retazos de colores, silicona, plumones, ojos
movibles, tijeras.

Q Los niflos proceden armar sus mounstritos segin el modelo
de Tito el pelucdn.

Q Finalmente, los niflos comparten sus creaciones
presentdndolas frente a sus compafieros, asimismo se hace
comparaciones en cuanto a las caracteristicas de cada
trabajo.

Q La docente formadliza la informaciéon de las nociones de
longitud explicando a los estudiantes que podemos describir,
medir y comparar a los objetos por su tamafio con las
expresiones “largo” y “"corto”.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v Muestra sus creaciones y describe como son los
cabellos del mounstrito que cred, usando
expresiones largo y corto.




"“CREAMOS GLOBOS CON CABELLOS LOCOS 10 >

La presente estrategia lidica promueve que los nifios y nifas
adquieran nociones de medida y utilicen expresiones largo y corto.

40 minutos

Globo Pelucén

Crepé




Q Los nifios escuchan atentamente a la docente quien les dice que
el dia de hoy de camino al colegio encontré algo misterioso
Junto a una nota

Q Los nifios observan un globo pelucén y una bolsa mdgica.

Q Los nifios escuchan a la docente , quien les lee la nota que dice:
"Querido amigo que has encontrado a mi globo con cabellos
locos, tengo un gran reto para ti , el cual serd que puedas crear
mds globos como el mio para asi poder jugar *

Q Los nifios descubren que hay en la bolsa mdgica.

Q Los nifios descubren en la bolsa mdgica varios materiales como
globos, tiras de papel, ojos movibles, silicona, tijera.

Q Los nifios reciben por cada grupo los materiales para observar
y explorarlos.

Q Los niflos exploran y proponen como pueden utilizar los
materiales presentados.

O Los nifios empiezan a inflar sus globos.

0 Los nifios deciden qué medida tendrdn los cabellos de su
personaje , es por ello que deberdn elegir si es largo o bien
corto.

Q Los nifios pegan las tiras de papel crepé en el globo simulando
que es cabello.

Q Los nifios realizan un rostro a sus globos pelucones.

Q Finalmente, los nifios presentan sus creaciones y establecen
comparaciones entre los cabellos de los globos, usando
términos largos y cortos.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v’ Establece comparaciones y describe como son los
cabellos de su globo de cabellos locos, usando
expresiones largo y corto.




' UGAMOS CON EL TREN VIAJERO' 11

La presente estrategia lidica promueve que los nifios y nifias
adquieran conocimientos acerca de las nociones espaciales “hacia
adelante” y “hacia atrds”.

. =

40 minutos

Sombrilla Micréfono

Tenviajeno preguntona preguntdn




Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, fomando en cuenta los siguientes criterios:

Q Los nifios y nifias se forman para dirigirse ordenadamente al
patio.

O Los nifios encuentran en el patio un objeto cubierto con una
tela y estaciones con carteles y responden a las siguientes
preguntas ¢Qué es? ¢Qué creen que habrd debajo de la tela
sorpresa?

QO Los nifos descubren el tren viajero.

Q Se brinda orientaciones sobre el juego.

O Primero participan siete niflos de los cuales se escoge a un
guia.

Q Los nifios ingresan a los vagones del tren.

0 Los nifios una vez dentro de los vagones se posicionan al
inicio de los carriles y van avanzando segtn la consigna de la
docente, al llegar a cada estacidon los nifios encuentran
carteles que indican "En la estacién del Sol, todos saltan
tres veces hacia adelante.” “En la estacién del Arbol, dan
dos pasos hacia atrds.”

O Se redlizan hasta tres viajes de modo que todos los nifios
participen.

Q Finalmente se realiza preguntas que permitan formaliza las
nociones hacia adelante y hacia atrds.

v' Realiza desplazamientos hacia adelante y hacia
atrds sequn la consigna.




"NOS DIVERTIMOS CON LA RULETA 12
SALTARINA’

La presente estrategia promueve que los nifios y las nifias realicen
movimientos hacia adelante y hacia atrds.

W

Caja misteriosa Ruleta saltarina

4

40 minutos




Se evaluard a los estudiantes en base a una

O Los nifios observan a la docente con una caja misteriosa la
cual tendrd en su interior vinchas con imdgenes de animales
saltarines como canguros, saltamontes, conejos y ranas.

O Los nifios escogen y se colocan la vincha de su preferencia y
escuchan a la docente quien les dice que les ha llevado otra
sorpresa para jugar.

0 La docente presenta a los nifios y nifias la "Ruleta saltarina”,
la cual es una ruleta que tiene 8 imdgenes: 2 canguros, 2
saltamontes, 2 conejos y 2 ranas, donde cada imagen lleva
una flecha que indica la direccién hacia donde deben saltar
los nifios que, ya sea hacia adelante o hacia atrds.

Q Al girar la ruleta y sefiale un animalito, por ejemplo: la
ranita, sélo saltardn los nifios que tengan la vincha de ranitas
y saltardn hacia donde indique la flecha.

Q A continuacidn, se invita a los nifios a ubicarse juntos en el
centro del aula.

Q Se invita a un estudiante para que gire la ruleta,

Q Al observar el resultado de la ruleta los nifios realizan
movimientos segun la imagen del animal y la direccién hacia
donde indique saltar.

Q De esta manera, todos los nifios participan activamente de la
estrategia lidica.

lista de cotejo, tomando en cuenta los
siguientes criterios:

v Identifica y realiza movimientos hacia
adelante y hacia atrds.

v Utiliza expresiones segtn la orientacién de
su cuerpo hacia adelante y hacia atrds.




"CUIDADO CON LA BOMBA' 13

La presente estrategia promueve que los nifios y nifias realicen
movimientos hacia arriba, abajo, hacia un lado y hacia el otro lado.

40 minutos

Caja explosiva Bombas de Paleta de los
globos movimientos




0 Los niflos descubren una caja sorpresa explosiva, ésta caja
contiene 2 globos decorados como bombas, ademds
descubren 4 paleta de direcciones que presentan flechas que
significardn los movimientos por donde deberdn pasar las
bombas.

O Los niflos responden a las siguientes preguntas ¢Qué
observamos? ¢Qué es? ¢Podremos tener largo rato esta
bomba en nuestras manos? ¢Qué pasaria?

O Los nifios se posicionan en 2 columnas detrds de la caja
explosiva y por grupos se les entrega una bomba.

Q Los nifios en funcién de lo que indica las paletas de colores
van pasdndose la bomba por columnas de ida y regreso,
identificando movimientos en funcién del objeto que en este
caso es la bomba, mencionando si va hacia un lado o hacia el
otro lado, arriba o abajo.

0 Se coloca una cancién de fondo y si esta se detiene ellos
también se congelan y asi vamos jugando hasta realizar
varias repeticiones de los movimientos.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista
de cotejo, tomando en cuenta los siguientes
criterios:

v’ Identifica y realiza movimientos hacia
adelante o hacia atrds.

v Utiliza expresiones segtn la orientacién de su
cuerpo hacia un lado o hacia el otro lado.




“TRANSPORTANDO PELOTITAS CON LA 1 4
CAJA JUGUETONA

La presente estrategia promueve que los nifios y nifias realicen
movimientos de las pelotitas llevdndolos hacia adelante y hacia
atrds a través de la caja juguetona.

4
\

Pelotas de
colores

Canastas




criterios:

Q Los nifios escuchan a la docente quien les indica que les ha
llevado algo para jugar y les presenta un cofre mdgico.

Q Los nifios pronuncian las palabras mdgicas y descubren lo que
hay dentro del cofre.

Q Los niflos encuentran 4 cajas juguetonas y pelotitas de
colores.

O Los nifios reciben los materiales en sus grupos para
explorarlos y proponer a que podrian jugar o como podrian
jugar con el material brindado.

Q Los niflos escuchan a la docente quien les dice que ellos
pasaran las pelotitas segin la consigna que les de con las
paletas de direcciones hacia adelante o hacia atrds.

Q Los nifios juegan a transportar pelotas pequefias de colores,
poniendo la pelotita al final en una cesta.

O La docente realiza preguntas durante el acompafiamiento a
los nifios. ¢Hacia dénde estd yendo la pelota? ¢Podrias hacer
que la pelota vaya hacia adelante o hacia atrds?

0 De esta manera, los grupos de nifios juegan hasta terminar
de pasar todas las pelotitas que se les brinda.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista
de cotejo, tomando en cuenta los siguientes

v’ Identifica y realiza movimientos hacia
adelante o hacia atrds.

v Utiliza expresiones segin la orientacién del
objeto hacia adelante y hacia atrds.




‘DIVERTI-CANCIONES CON LA RANA 15

RENATA’

La presente estrategia lddica promueve que los nifios y nifias
adquieran nociones espaciales usando términos “hacia un lado”,

“hacia el otro lado”, “hacia adelante” y “hacia atrds”.

40 minutos

o - Sombrero
Rana Renata Micréfono mdgico preguntdn




O Los nifios escuchan atentamente a la docente quien les dice que
el dia de hoy les vino a visitar una amiguita.

O Los nifios observan a la rana Renata (titere gigante) quien los
saluda y les dice que les ha traido una sorpresa para jugar.

QO La rana Renata les comenta que esta préxima a participar en un
concurso de baile por lo que necesita de su ayuda y les pide que
bailen junto a ella una cancién.

Q Los nifios se ubican en el patio.

QO Los nifios escuchan a la rana Renata quien les canta con su
micréfono mdgico una cancién creada por ella, llamada “La
cancién de los movimientos”.

“Lo cancién de les
mevimientes™

//Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
iHacia adelante!
Hacia adelante, hacia adelante, hacia adelante, hacia
adelante jStop!
//Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
iHacia atras!
Hacia atras, hacia atrds, hacia otrés, hacia atrés Stop!
//Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...
i{Hacia un lado!
Hacia un lado, hacia un lado, hacia un lado, hacia un lado
iStop!
/ /Este es el juego de los movimientos
vamos a movernos como dice el juego//
Y nos movemos...

iHacia el otro lado!
Hacia el otro lado, hacia el otro lado, hacia el otro lado, hacia

XN

el otro lado jStop!




Q Los niflos con la ayuda del sombrero preguntén comparten sus
experiencias: ¢Qué hiciste? ¢Cémo lo hiciste? ¢Qué movimiento
realizaste? ¢Hacia que direcciones te moviste? ¢Te gustd lo que
hiciste? ¢Por qué?

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista
de cotejo, tomando en cuenta los siguientes
criterios:

v Participa del canti-juego “"La rana Renata
realizando desplazamientos hacia adelante, hacia
atrds, hacia un lado y hacia el otro lado,




“EL CANGREJO JUGUETON' 16

La presente estrategia lidica promueve que los nifios y nifias
realicen movimientos usando expresiones como hacia un lado y hacia
el otro lado. (izquierda - derecha)

\ >

40 minutos

Mounstrito come Cesta de pelotas Paletas
pelota de colores




Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de

O Los niflos se dirigen ordenadamente al salén de
psicomotricidad, donde encuentran un camino con cinta de
color rojo hacia un lado y una cinta azul hacia el otro lado y
tambien observan intervalos de aros en los que deberdn
saltar.

Q Los nifios reciben la visita del cangrejo juguetdn, quien les
dice que esta muy preocupado pues su tesoro se ha perdido
es por ello que necesita ayuda y quiere que lo ayuden a
buscarlo y para ello deberdn seguirlo.

Q Los niflos siguen al cangrejo juguetdn (titere) quien canta
una cancién “A movernos hacia un lado y hacia el otro” y a su
vez en sus tenazas porta dos paletas una rojo y azul para asi
seguir segun la direccién que indique.

Q Los nifios se guian del cangrejo por el camino el cual tiene
cinta de color rojo y azul pegados hacia un lado y hacia el
otro lado (izquierda- derecha) tambien el camino tiene
intervalos de aros en los cuales deberdn pasar de puntitas.

Q Los nifios al finalizar el camino encontraran el cofre del
tesoro perdido del cangrejo jugueton.

cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v' Identifica las nociones espaciales “hacia un lado”
y “hacia el otro” (izquierda-derecha).




"JUGUEMOS CON LOS MOUNSTRITOS COME 17 >

PELOTAS

A través de esta estrategia lidica, los nifios y nifias desarrollardn la
comprensién y el uso de las nociones espaciales “arriba” y “abajo”,
mediante el desplazamiento y la interaccion con los monstruitos
come pelotas en un circuito de movimiento.

40 minutos

Mounstrito come Cesta de pelotas Paletas
pelota de colores




O Los nifios escuchan atentamente a la docente quien les dice
que observen atentamente el patio del jardin y descubran si
hay algo nuevo. ¢Qué creen que serd?”

Q Los nifios observan que en el patio hay un mounstrito colgado
arriba y otro abajo, los cuales tienen sus boquitas abiertas
para lanzar pelotitas. Tambien observan un camino para
saltar aros.

Q Los niflos reciben una canasta de pelotas.

Q Los nifios se forman en columna.

Q Al sonido del silbato cada nifio pasa saltando los aros y al
llegar a la canasta de pelotas escoge una y la lanza segtn la
consigna de las paletas de colores (rojo, arribay azul abajo)

O Los nifilos juegan sucesivamente hasta que todos los nifios
participen.

Q Los nifios guardan los materiales en su lugar.

Q Los nifios con la ayuda del cubo preguntén de Mario Bross
comparten sus experiencias: ¢Qué hiciste? ¢Cémo lo hiciste?
¢Qué movimiento realizaste?¢Hacia qué direcciones lanzaste
las pelotas? ¢ Te gusté lo que hiciste? ¢Por qué?

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, fomando en cuenta los siguientes criterios:

v Identifica las nociones espaciales “arriba” y “"abajo”
al observar la ubicacién de los monstruitos vy
relacionarlas con las consignas dadas.

v Aplica correctamente las nociones espaciales al
lanzar las pelotas segin la consigna visual (paleta
roja = arriba / paleta azul = abajo).




"JUGAMOS CON LAS MARIPOSAS PEGATINA 18 )

Mediante esta estrategia lddica, los nifios y nifias desarrollardn su
capacidad para orientarse en el espacio, identificando y aplicando
las nociones espaciales “cerca” y “lejos”, en el marco de la
competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacidn.

40 minutos

Mariposas Cesta de pelotas Micr‘éfor'lo
pegatinas de colores preguntdn




Q Los niflos escuchan atentamente a la docente quien les dice
que el dia de hoy les trajo un juego divertido para jugar.

Q Los nifios se dirigen al patio para descubrir la sorpresa.

O La docente presenta las dos mariposas, "Mariposa Mapita” y
"Mariposa Lulita”, y cuenta una breve historia: *Hoy nuestras
mariposas quieren jugar. Una vive cerquita de nosotros y la
ofra vive mds lejos. ¢Podemos ayudarlas a llenar sus alas de
pelotitas mdgicas?”

QO Se muestra a los nifios la ubicacién de ambas mariposas para
que visualicen la diferencia entre “"cerca”y "lejos".

Q Los nifios se colocan en una linea de partida con una pelota en
la mano.

Q La docente da la consigna: "Cuando diga cerca, correny pegan
la pelota en la mariposa que estd cerca y cuando diga lejos,
van corriendo y pegan la pelota en la mariposa que estd lejos."

Q Se repite el juego varias veces, variando las consignas vy
agregando ritmo o musica.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista
de cotejo, tomando en cuenta los siguientes
criterios:

v’ Reconoce las nociones espaciales “cerca” vy
"lejos” en situaciones de  juego 'y
desplazamiento.

v Aplica las nociones espaciales para orientarse y
dirigirse  correctamente a los lugares
solicitados.




"JUGUEMOS AL CIRCUITO ESPACIAL DE 19
PACMAN

A través de esta estrategia lidica, los nifios y nifias reforzaran
conocimientos acerca de las nociones espaciales “hacia adelante”,
“hacia atrds”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”.

.

Q Pacman

Q Caja mdgica
O Aros

Q Cintas

QO Hojas bond
Q Colores




a

(W

v' Se desplaza realizando expresiones “hacia
adelante”, “hacia atrds”, “hacia un lado”, “hacia el
otro lado” a través del “Circuito espacial de
Pacman”.

Como motivacion se presenta a los nifios una caja mdgica en
la cual descubrirdn a Pacman quien interactia con ellos y
les comenta que él les trajo un gran reto para jugar y asi lo
ayuden a recoger monedas para dejarlas en su caja mdgica.
Se escoge a un nifio guia para que lleve a pacman consigo.
Los nifios se posicionan en la zona marcada con una estrella,
en el tramo uno encuentra donde los nifios deberdn avanzar
"hacia adelante” en forma de equilibrista recogiendo
monedas.

En el segundo tramo, los nifios encuentran un cartel que les
indica dar un giro hacia un lado (derecha), los nifios siguen
otro camino con obstdculos (aros y cintas pegadas para
saltar).

En el tramo fres , encuentran un fantasma bloqueando el
camino, por lo que deberd retroceder hacia atrds para
buscar otro camino.

En el tramo cuatro encuentra un cartel que le indica girar
hacia al otro lado (izquierda) y continda recogiendo
monedas.

Finalmente, logran encontrar la meta y colocar las monedas
en la caja mdgica.

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

" A\ Z _u w " ow




'EL GRAN CIRCUITO FINAL CON CONEIN EL ) ()
VELOZIN

A través de esta estrategia lidica, los nifios y nifias obtendrdn
conocimientos acerca de las nociones espaciales “adelante”,
w L _u w = " w = " w s "W e |
atrds”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”, “arriba” “abajo”,
“cerca”y “lejos”.

40 minutos

Sombrero

Conejin el velozin
Cuerda

Aros

Pelotas

O 000 0O

canastas




Q

Se evaluard a los estudiantes en base a una lista de
cotejo, tomando en cuenta los siguientes criterios:

v Realiza desplazamientos usando expresiones
"adelante”, “atrds”, “hacia un lado”, “hacia el otro
lado”, “cerca” y “lejos” y “arriba”

Los nifos observan un sombrero el cual tendrd en su

interior a conejin el velozin

Se pide a uno de los nifios colocar su mano dentro del
sombrero y descubren a conejin quien serd el guia del
circuito. El invita a los nifios a acompafiarlo en una gran
mision: "Ayidame a llegar al tesoro siguiendo las pistas del
espacio”.

Los niflos se dirigen al patio y encuentran un circuito con
estaciones las cuales deberdn cruzar junto a conejin.

La primera estacién son unos aros colocados en fila donde
ellos deberdn pasar dando saltos hacia adelante o hacia
atrds seguin la consigna que les de conejin velozin.

En la segunda estacién los nifios encuentran una cuerda en
el suelo en cual dardn saltos hacia un lado o hacia al otro.

En la tercera estacién Conejin les entrega un globo el cual
en equipo deberdn mantenerlo hacia arriba mientras él
cuenta hasta 20.

En la cuarta estacidn, los nifios encuentran una caja con
pelotas de colores y dos canastas en frente, por lo cual
Conejin va dando la consigna de que algunos lanzaran la
pelota de cerca y otros de lejos.

Finalmente, los nifios logran encontrar el gran tesoro de
Conejin en el cual descubren zanahorias.

" A\ " A\ " A\




CAPITULO IV

= ORIENTACIONES PARA
S LA EVALUACION DE
LA COMPETENCIA

)
: @
K




Orientaciones para evaluar la competencia
"Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion”

COMPETENCIA

DESCRIPCION

Resuelve  problemas de
forma, movimiento y
localizacién

Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posicion
y el movimiento de objetos y de si mismo en el espacio,
visualmente, interpretando y relacionando las caracteristicas
de los objetos con formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales. Implica que realice mediciones directas o
indirectas de la superficie, del perimetro, del volumen y de la
capacidad de los objetos, y que logre construir
representaciones de las formas geométricas para disefar
objetos, planos y maquetas, usando instrumentos, estrategias
y procedimientos de construccion y medida. Ademas,
describe trayectorias y rutas, usando sistemas de referencia y
lenguaje geométrico.

CAPACIDAD

DESCRIPCION

Modela objetos con formas
geométricas y sus
transformaciones

Es construir un modelo que reproduzca las caracteristicas de
los objetos, su localizacion y movimiento, mediante formas
geométricas, sus elementos y propiedades, la ubicacion y
transformaciones y la ubicacion en sistema de referencia, es
también establecer relaciones entre estas formas, usando
lenguaje geométrico y representaciones graficas o
simbdlicas.

Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas

Es comunicar su comprension de las propiedades de las
formas geométricas, sus transformaciones y la ubicacion en
un sistema de referencia, es también establecer relaciones
entre estas, usando lenguaje geométrico y representaciones
graficas o simbolicas.

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio

Es seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de
estrategias, procedimientos y recursos para construir formas
geométricas, trazar rutas, medir o estimar distancias y
superficies, y transformar las formas bidimensionales y
tridimensionales.




REFERENCIAS
BiBLIOGRAFICAS




REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ministerio de Educacién (2020). Guia de orientaciones de la
matemdtica en el nivel inicial.
https://repositorio.perueduca.pe/recursos/c-
herramientas-
curriculares/inicial/transversal/matematica-nivel-

inicial.pdf

Ministerio de Educacion. (2022). Resolvemos problemas
Jjugando 1 : orientaciones para docentes, competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

5 afos.
https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.1279
9/8044

Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo Nacional.
Repositorio MINEDU.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/

Ministerio de Educacion. (2016). Programa curricular de
Educacion Inicial.
http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799
/4548




Anexo 6

Base de datos
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PRUEBA DE SALIDA DEL GRUPO CONTROL

TOTAL

12
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Sub total
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PRUEBA DE ENTRADA DEL GRUPO EXPERIMENTAL

TOTAL

10
10

10

7
2
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P10

P9

P7

P6

SUBTOTAL D3: Usa estrategias y procedtmle;:os para orientarse en el espacio SUBTOTAL
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10
11
12
13

14
15

16
17




PRUEBA DE SALIDA DEL GRUPO EXPERIMENTAL

TOTAL
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Anexo 7

Evidencias fotograficas

En esta imagen, se logra apreciar a
dos estudiantes disfrutando el
momento de juego representando
una casa con figuras geomeétricas
con la estrategia “Diverti-cubos
geométricos”.

En esta imagen, se aprecia a un
estudiante muy feliz de haber
terminado de realizar sus brochetas
con la estrategia “Creamos nuestras
brochetas geométricas”.




En esta imagen, se observa a dos nifias mostrando sus murfiecas
representadas con figuras geométricas con la estrategia “Creamos
nuestra marioneta geométrica”.

En esta imagen, se logra apreciar a los nifios muy concentrados y
disfrutando del juego grupal llevando las pelotitas hacia adelante y
hacia atras con la estrategia “Transportando las pelotitas”.




En esta imagen, se observa a los nifios y nifias mostrando sus globos
creativos de cabellos largos y cortos con la estrategia “Jugamos al
peluquero con globos de cabellos locos™.

En esta imagen, se logra apreciar a los nifios y nifias mostrando sus
mufiecos decorados hechos de cono de cartdén con cabellos largos y
cortos con la estrategia “Creamos nuestros monstruito pelucones”.
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