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L. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Descripcion del Problema

Segun el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2020), la competencia de
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion se evidencia cuando el
alumno observa, interpreta y relaciona las propiedades de los objetos con formas
geométricas bidimensionales y tridimensionales. Esto le permite orientarse y describir la
posicidon y el movimiento de los objetos, asi como de si mismo, en el espacio. Se sugiere
el uso de herramientas, técnicas y procedimientos de construccion y medicion para
realizar mediciones directas o indirectas de la superficie, el perimetro, el volumen y la
capacidad de un objeto. Ademas, los alumnos construyen representaciones de formas

geométricas para disefar objetos, planos y modelos.

En el contexto internacional, Irigoin (1998), citado por Trujillo (2014), menciona
que, para desarrollar las actitudes y habilidades necesarias para tomar decisiones,
interactuar con la gente, liderar situaciones, resolver problemas, solucionar conflictos y
negociar, son cualidades de una persona competente. En este sentido, la resolucion de

problemas es una de las facultades esenciales de una persona competente.

En el contexto peruano, el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2020),

mediante la guia de orientaciones de la matematica en educacion inicial, menciona que:

Implica que la nifia o el nifio vaya estableciendo relaciones entre su cuerpo y el
espacio, los objetos y las personas que estin en su entorno. Es durante la
exploracion e interaccion con el entorno que ellos se desplazan por el espacio para
alcanzar y manipular objetos que son de su interés o para interactuar con las
personas. Todas estas acciones les permiten construir las primeras nociones de
espacio, forma y medida. Asimismo, se espera que resuelvan problemas al

relacionar los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales
(p-39).

Las ausas de las dificultades en la resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion en nifios de 4 afios estan relacionadas con la falta de exposicion a

actividades que promuevan el desarrollo espacial, la exploracion, el juego, y la carencia.

Las consecuencias de estas dificultades pueden incluir retrasos en el desarrollo
cognitivo, problemas en el rendimiento académico y dificultades en la vida cotidiana que

requieren habilidades espaciales, como la orientacion y la navegacion. A largo plazo,



estos niflos podrian enfrentar desafios en la adquisicion de habilidades, como la

comprension de mapas y la resolucion de problemas .

Por ello se implentara el juego de roles para mejorar la comprension de la forma,

el movimiento y la localizacion en nifios de 4 afios.
1.2 Formulacion del Problema

1.2.1 Problema General
(De qué manera influye el Juego de roles en la resolucion de problemas de forma,

movimiento y localizacion en nifos de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 475-

2, Chincheros 2024?

1.2.2 Problemas Especificos
(De qué manera influye el Juego de roles en la mejora de la nocidon de espacio en

nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 20247

(De qué manera influye el Juego de roles en la mejora de la nocién de forma en

ninos de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 20247

(De qué manera influye el Juego de roles en la mejora de la nocion de longitud

en nifios de 4 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 20247
1.3  Objetivos

1.3.1 Objetivo General
Emplear el Juego de roles para impulsar el desarrollo de la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacién en nifios de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

1.3.2 Objetivos Especificos
Emplear el Juego de roles para impulsar el desarrollo de la nocidon de espacio en

nifos de 4 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

Emplear el Juego de roles para impulsar el desarrollo de la nocion de forma en

ninos 4 anos de la Instituciéon Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

Emplear el Juego de roles para impulsar el desarrollo de la nocion de longitud en

nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

14 Justificacion



1.4.1 Justificacion por Implicancias Practicas

La presente investigacion titulada se relaciona directamente con las prioridades
locales, regionales y nacionales en educacién, que buscan mejorar los niveles de
comprension y desarrollo cognitivo en los nifios. Al abordar las dificultades en la
resolucion de problemas espaciales, esta investigacion ayudara a resolver un problema
real y persistente en la educacion infantil, contribuyendo a la formacion de una
generacion mas preparada y capaz de enfrentar desafios académicos y practicos. El juego
de roles, beneficiard a los niflos de la Institucion Educativa N° 475-2, y servird como un

modelo replicable para otras instituciones educativas,

1.4.2 Justificacion por Valor Teorico

Esta investigacion aportara nuevo conocimiento al evaluar cuan efectivo es el
juego de roles para mejorar la resolucion de problemas relacionados con forma,
movimiento y localizacion en los nifios. Ademas, sus resultados podran aplicarse a otras
instituciones con caracteristicas similares. Se espera que los resultados de esta
investigacion revelen conocimientos de como el juego de roles puede mejorar la

resolucion de problemas espaciales.

1.4.3 Justificacion Metodologica

La investigacion permitira la construccion de un instrumento para evaluar la
eficacia del juego de roles en la resolucion de problemas espaciales. Permitird la
recoleccion de datos precisos y cuantificables. Ademas, el desarrollo de un instrumento
de investigacion especifico para esta area contribuird a la creacion de una herramienta

valiosa para futuras investigaciones y aplicaciones practicas en el aula.



II. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1 Antecedentes del Problema

2.1.1 Internacional

Chacha (2022) en su tesis El juego como estrategia diddctica para el desarrollo
del pensamiento logico matematico en los nifios de la escuela de educacion bdsica
Carlos Antonio Mata coronel de la ciudad de Azogues. Realizo un estudio con el objetivo
de usar una estrategia didactica activa del juego para fomentar el pensamiento logico
matematico. Para ello tuvo una metodologia de un enfoque de investigacion accion. En
su estudio tuvo una poblacion de 20 estudiantes la misma que vino a ser la muestra de
estudio. Como instrumento para recopilar datos empleo la encuesta y como técnica el
cuestionario. Para procesar los datos del estudio empleo el método analitico ya que
mediante el cual genero cuadros y diagramas estadisticos. En su estudio menciona que
su investigacion ha demostrado la eficacia de utilizar juegos como estrategia didactica
para fomentar el pensamiento 16gico matematico. Esto sugiere que los juegos deberian
incorporarse diariamente a la ensefianza en el aula para ayudar a los alumnos a aprender
mediante el juego significativo. Para el investigador el juego si desarrolla el pensamiento
l6gico matematico, mientras en el presente estudio buscamos promover el desarrollo de
la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién mediante el juego de

roles.

Pandi (2022) en su tesis Actividades musicales en el desarrollo de habilidades
matemdaticas de secuencia logica en nifios de Educacion Inicial. Tuvo como objetivo, de
emplear las actividades musicales para fomentar las habilidades matematicas. Para ello
empleo una metodologia de enfoque cualitativo, de un tipo correlacional, de nivel
descriptivo. Como muestra de estudio tuvo estudiantes de 4 y 5 afios no menciona la
cantidad exacta. Para recoger los datos de la muestra de estudio empleo la técnica de la
observacion y como técnica la ficha de observacion. Para procesar los datos del estudio
empleo la triangulacion de datos. Con ello llego a conclusion de que los juegos musicales
facilitan la identificacion de formas geométricas y el movimiento de las secciones
delgadas y gruesas del cuerpo para seguir patrones graficos musicales. En el estudio
describe la influencia de las actividades de la musiva en el desarrollo de las habilidades
motoras, por otro lado, en la presente investigacion se busca fomentar la competencia de

resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion mediante el juego de roles.



2.1.2. Nacional

Taboada (2023) en su tesis, Influencia del programa “Viva la marinera” en el
desarrollo de la competencia del darea de matematica Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de 5 anios de la I.E.P. Santa Maria de Cana de Trujillo
— 2019. Realizo un estudio con el objetivo de aplicar el programa Viva la marinera para
fomentar la resolucion de problemas de forma movimiento y localizacion en estudiantes
de 5 afos. Para ello encamino mediante una metodologia de enfoque cuantitativo de un
disefio preexperimental. En su estudio tuvo una poblacion de 32 estudiantes de 5 afios la
misma que vino a ser la muestra de estudio. Para recoger los datos del estudio empleo la
técnica de la observacion y como instrumento tuvo la guia de observacion. Para procesar
los datos recogidos empleo la estadistica descriptiva, en la cual organizo mediante tablas
y graficos estadisticos. En su investigacion, llegd a la conclusion de que el programa,
“Viva la Marinera” tuvo un gran impacto en la competencia matematica de los
estudiantes de la Institucion Educativa Inicial Privada Santa Maria de Cana de Trujillo,
de cinco anos, a la hora de responder problemas que involucran forma, movimiento y
ubicacion. En el estudio se evidencia la influencia de un programa de danza en la
construccion de una de las competencias del area de matematica. Por otro en el presente
estudio se busca fomentar el desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de

forma movimiento y localizacion mediante el juego de roles.

Saavedra (2022) en su investigacion Juegos ludicos para desarrollar la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del drea de
matematica en estudiantes de la Institucion Educativa “8 de octubre” de la Provincia
Tumbes — 2020. Tuvo como objetivo de estudio de aplicar los juegos ludicos para
fomentar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. En
ello tuvo una metodologia de enfoque cuantitativo de tipo aplicativo de nivel explicativo
y de un disefio preexperimental. Tuvo una poblacion de 43 estudiantes de 3 ,4 y 5 afios,
asimismo una muestra de 17 estudiantes de 4 afios. Para recoger los datos de la muestra
de estudio empleo la técnica de la observacion y como instrumento empleo la lista de
cotejo. Para procesar los datos recogidos empleo la el programa SPSS. En su estudio
llego a conclusion de que los juegos ludicos si desarrolla la competencia resuelve
problemas de forma movimiento y localizacioén con una significancia de P=0.002<0.05,
validada por la prueba de wilcoxon. En la investigacion se evidencia la influencia positiva

de los juegos ludicos para fomentar una las competencias matematicas, por otro lado en



este estudio emplearemos el juego de roles para fomentar el desarrollo de dicha

competencia en mencion .

2.1.3. Local

Quispe & Oscco (2022) en su tesis El juego como estrategia para desarrollar el
area de matematica en los estudiantes de 5 arios de la 1. E.I. N° 303 Umaca, Provincia de
Chincheros, Departamento de Apurimac en el anio 2022. Tuvieron como objetivo
emplear el juego para fomentar el desarrollo del area de matemadtica. Para el logro del
objetivo tuvieron una metodologia de enfoque cuantitativo, de tipo transversal, de un
disefio pre experimental. Su poblacion de estudio fue, 37 estudiantes de 3,4 y 5 afios y
una muestra de 22 estudiantes de 5 afios. Para el recojo de datos utilizaron la técnica de
la observacion y como instrumento la ficha de observacion y la lista de cotejo. Para
procesar los datos emplearon un analisis descriptivo mediante el SPSS. En ello llegaron
la conclusion de que existe una relacion directa y significativa entre las variables y el
aprendizaje de las matematicas en nifios de 5 anos. El andlisis de la muestra de estudio
evidencia que la relacion de las variables es significativa con un nivel del 94,8%, el juego
cognitivo tiene un nivel del 90%, el juego motor es del 87%, y el juego social tiene un
nivel del 75,1%. En el estudio se evidencia la influencia de los juegos en el desarrollo de
las competencias matematicas. Por otro lado, en este estudio emplearemos el juego de

roles para fomentar el desarrollo de dicha competencia en mencion.

Sotomayor & Moreano (2023) en su tesis Uso del material didactico no
estructurado para el fortalecimiento de la competencia matematica “resuelve problemas
de cantidad” en nifios de 4 arios de la Institucion Educativa Inicial N° 31 Nirio Jesus,
Distrito de Pachaconas — Antabamba, 2022. Tuvieron como objetivo, de evidenciar el
uso de material no estructurado para fortalecer las competencias del area de matematica.
Tuvieron una metodologia de tipo aplicada de nivel explicativo, de un disefio pre
experimental. Tuvieron una poblacion de 29 estudiantes y una muestra de 15 estudiantes
de 4 afios. Para el recojo de datos de la muestra de estudio empleo la técnica de la
observacion y como instrumentd tuvo la lita de cotejo. Para procesar los datos estadisticos
utilizaron Exel mediante el cual organizaron tablas y gréaficos estadisticos. En ello
llegaron a la conclusion de que los resultados adquiridos demostraron un valor
significancia, donde se rechaza la hipotesis nula (Ho) porque el valor es 0,00 menor que
0,05 a un nivel de confianza del 95%. Con base en los datos presentados, se concluye

que el uso de material didactico no estructurado fortalece significativamente la



competencia matematica de los nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 31
Nifio Jesus en la resolucién de problemas de cantidad. En el estudio se evidencia la
influencia positiva de los materiales no estructurados para fomentar la competencia de
resuelve problemas de cantidad. Por otro en el presente estudio se busca fomentar el
desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de forma movimiento y

localizacién mediante el juego de roles.
2.2 Bases Tedricas

2.2.1 Juego de Roles

Varios autores han propuesto distintas definiciones de los juegos de rol. Entre
ellas se han elegido las mas pertinentes para el presente estudio. Segin Brell (2006),
citado por Valladares (2024), menciona que los juegos de rol empezaron como un juego
en el que un grupo de lectores interesados en la literatura intentaban sumergirse en las
obras que imaginaban. Empezaron imitando y representando a los numerosos personajes
que veian. Como resultado, el juego de rol es la actividad en la que los participantes

imitan y asumen comportamientos no autoadoptivos.

Asi mismo Alvarez y Pérez (s.f.), citado por Valladares (2024), dice que los
juegos de rol comenzaron a principios de la década de 1970, pero ganaron popularidad
entre nifos de todas las edades por la emocion que les producia adoptar personalidades
distintas a las suyas. Alcanz6 su punto algido en la década de 1980. Gonzales-Moreno
(2015) citado por Valladares (2024) explica que los juegos de rol suelen ser una actividad
didactica para los nifios y, en ocasiones, también pueden tener un aspecto educativo, en
el que se pueden ensefiar diversos conocimientos si se abordan desde una perspectiva

pedagdgica y psicoldgica.

Los autores concuerdan en que los juegos de rol tienen sus raices en la literatura
y la imaginacion, evolucionando desde la simple imitacion de personajes hasta
convertirse en una actividad ltdica y educativa.Po otro lado el valor didactico y educativo
de estos juegos, sugiriendo que pueden ser herramientas efectivas para la ensefianza si se
abordan adecuadamente. La naturaleza multifacética de los juegos de rol, que van desde

la recreacion hasta la educacion, pasando por la expresion creativa y la socializacion.

Caracteristicas del juego de roles. Segiin Calero (1988), citado por Villena
(2020), menciona que antes de comenzar un juego de rol hay que tener en cuenta las

siguientes caracteristicas: Caracter simbolico: Una actividad feliz ocurre cuando se



realiza una accion y se plantea una hipotesis sobre otra; a la inversa, se utiliza una
pregunta y se plantea otra accidon, por lo que se realizan actividades con caracter
representacional. Los argumentos suponen que una parte de un contexto podra, sin duda,
cumplir sus obligaciones y proteger sus derechos en relacion con otros miembros que
comparten ese contexto. Los nifios expresan sus pensamientos y emociones de acuerdo

con la realidad que les rodea.

Los contenidos consisten en los ejercicios que se realizan en clase, con la
expectativa de que el principal medio de intercambio de ideas entre los alumnos proceda
de la naturaleza de la pregunta que deben responder para completar el ejercicio. Las
relaciones verdaderas son un componente de los vinculos que los nifios establecen entre
si para resolver conflictos, compartir juguetes y otros objetos, y discutir los problemas y

desacuerdos que puedan surgir mientras se divierten.
Tipos de Juegos de Roles.

Juegos Imaginarios. Segun Gonzales-Moreno (2021), citado por Velladares
(2024), menciona que los mas pequefios utilizan este tipo de interpretaciones para dar
vida a las dramatizaciones recordando sus propias experiencias. Los nifios utilizan sus
experiencias para crear escenarios imaginativos, que frecuentemente se alejan de la
realidad por el simple hecho de ser ficticios, como reiteran Govea et al. (2013). Esto
implica que las interpretaciones que hacen los nifios se proporcionan de forma orgénica,
basandose en sus experiencias personales para inventar nuevos escenarios para el juego

de rol.

Juego de Roles Familiares. Son aquellos en los que se concentran
inmediatamente en los comportamientos y actitudes de sus padres, normalmente en las
cosas que hacen en la vida cotidiana. Esto los involucra como participes de sus
interpretaciones a lo largo del juego de roles (Quicios, 2015) citado por Valladares
(2024). Del mismo modo, Buritica y Renteria (2021) citado por Valladares (2024),
refuerzan la afirmacion anterior, sefialando que los pequefios imitan los actos y
comportamientos de sus padres durante el juego de roles, incorporando habitos tanto en
casa como fuera de ella. Los nifios utilizan a sus padres como fuente primaria de
motivacion para los juegos de rol, particularmente cuando se trata de la dinamica familiar

unica que cada persona posee.



Juegos en Relacion al Entorno como Referencia. Segin Carrillo (2018), citado
por Valladares (2024), dice que los juegos de rol otorgan un gran valor a la representacion
de roles realistas, en los que el nifio utiliza todo lo que hay en su entorno inmediato como
punto de referencia para sus acciones. En una linea similar, Suarez (2017) citado por
Valladares (2024) afirma que el juego de roles se centra en el movimiento del
constructivismo social, en el que las relaciones de los individuos con los demas dan lugar
a los marcos que adoptan para encarnar personajes predeterminados. Debido al referente
que les proporciona su entorno, los nifios son capaces de interactuar y comportarse como
otras personas. En consecuencia, las ideas o conceptos que los nifios interpreten estaran

determinados, en cierto modo, por su entorno.

El juego de Rol para Niiios mas Tipico es el Llamado Profesiones. Segun Calvo
y Molina, (2019) citado por Valladares (2024) menciona que los nifios que juegan a este
tipo de juegos se ven influenciados no solo por las carreras de sus padres, sino también
por aquellas en las que tienen cierta exposicion previa, ya sea por haber oido hablar de

ellas o por haberlas visto en su entorno.

Juegos de Recreacion Historica. Esto permite a los nifios simular que son
personas que vivieron durante un periodo de tiempo concreto. Estas dramatizaciones
suelen tener ya una estructura predeterminada en cuanto a personajes y orden. En este
sentido, Melissa y Lopez (2019) citado por Valladares (2024), afirman que los nifios son
capaces de utilizar las historias, narraciones o acontecimientos que tuvieron lugar en el
contexto en el que se encuentran, ya sea como inspiracion para sus dramatizaciones o
como una recreacion completa de los hechos en cuestion. Jugar a este tipo de juegos
ayuda a los nifios a ordenar mejor sus pensamientos, ya que tienen que imaginar la
discusion y considerar el momento exacto en que ocurrio el suceso, asi como las
actividades que se llevaron a cabo para que la dramatizacion parezca lo mas auténtica

posible Alvarez, (2020).

Los autores coinciden en que los juegos de rol no solo permiten a los nifios
simular ser personas de €épocas pasadas, sino que también les ayudan a estructurar sus
pensamientos y a desarrollar habilidades de imaginacion y recreacion. Melissa y Lopez
destacan la capacidad de los nifios para utilizar historias y narraciones como inspiracion
o para recrear hechos con autenticidad, mientras que Alvarez enfatiza como estos juegos
fomentan la organizacion de pensamientos al requerir imaginar didlogos y considerar el

momento y las actividades necesarias para una dramatizacién convincente. En conjunto,



estos autores subrayan el valor educativo y cognitivo de los juegos de rol, que van mas

alla del entretenimiento para contribuir al desarrollo de habilidades criticas en los nifios.

Importancia de los Juegos de Roles. Segun Sanchez (2017), citado por Campos
(2019) menciona que, en la historia del entretenimiento infantil, los juegos de rol siempre
han existido. No solo son atractivos y entretenidos, sino que también ayudan a los nifios

a crecer social y psicologicamente. También ayudan a mejorar la personalidad.

Ademas, Cuando un niflo interpreta a un personaje, puede imitar una serie de
cosas que inicialmente parecen faciles. El trasfondo, la personalidad, las preferencias, el
lenguaje y el lenguaje corporal de los personajes que escribe y da vida son herramientas
para aprender a empatizar, asi como para ponerse en el lugar de otras personas y

experimentar mundos diferentes.

La actividad del adulto, sus actos y las interacciones interpersonales son los temas
clave de los juegos de rol, un tipo especifico de actividad infantil que surgié durante la
evolucion historica de la civilizacion. Esto indica que se trata de un producto aprendido
socialmente y no de la expresiéon de tendencias innatas, como algunos pretenden
demostrar. En este tipo de juego, los nifios asumen papeles de adultos y representan

imaginariamente las acciones de éstos, asi como los vinculos que establecen entre ellos.

Beneficios del Juego de Roles. Los beneficios de los juegos de rol para nifios
son de los més variados, afirma Quicios (2015), citado por Campos (2019) menciona lo

siguiente:

La Empatia. Es el primer beneficio que vemos ya que permite a los nifios verse

en el lugar del otro interpretando sus sentimientos y comportamientos.

La Imaginacion. En la creacion de cada personaje, las habilidades sociales y las
conexiones que se forman entre los jugadores. Aprenden a compartir en grupo, a

cooperar, a integrarse y a ser sociables.

El Niiio Aprende a Crear y Respetar unas Reglas. Hace que el nifo se interese
mas por lo que observa en su entorno inmediato. Por ejemplo, simular ser un profesor o
«cocinar» su plato favorito como lo hace su madre, todo ello fomenta la independencia

del nifio respecto a los adultos.

Dimensiones del Juego de Roles.



Desarrollo Emocional en el Juego de Roles. El desarrollo emocional en el
contexto del juego de roles se refiere a la adquisicion y mejora de habilidades
emocionales a través de la simulacion de situaciones y roles diferentes. Esto incluye la
capacidad para reconocer y expresar emociones, desarrollar empatia, y gestionar
conflictos emocionales. El juego de roles crea un espacio seguro donde los nifios pueden
explorar y ensayar diferentes respuestas emocionales, lo que favorece su desarrollo

afectivo y su bienestar psicologico.

Interaccion Social en el Juego de Roles. La interaccion social en el juego de
roles se refiere a como los participantes se comunican y act@ian entre si mientras
representan distintos personajes. Este proceso favorece el desarrollo de habilidades
sociales como cooperar, negociar, respetar turnos y resolver conflictos; al interactuar de
esta manera, las personas aprenden a comprender y manejar diferentes dindmicas
sociales, lo que fortalece sus relaciones y mejora su capacidad para desenvolverse

adecuadamente en situaciones reales.

Motivacion en el Juego de Roles. La motivacion en el juego de roles se refiere a
los elementos que llevan a los participantes a involucrarse activamente y a mantener su
interés durante la actividad, esta puede ser interna, cuando surge del disfrute y la
satisfaccion que produce el propio juego, o externa, cuando depende de recompensas o
de la aprobacion de otros. La motivacion resulta fundamental para garantizar una
participacion constante y para que el juego de roles se convierta en una experiencia

formativa y significativa.

Cada una de estas dimensiones aporta al valor formativo y terapéutico del juego

de roles, convirtiéndolo en una herramienta eficaz para el desarrollo personal y social.

2.2.2 Resolucion de Problemas de Forma, Movimiento y Localizacion

Segun el Ministerio de Educacion del Perat (MINEDU, 2020), la competencia
para resolver problemas relacionados con forma, movimiento y localizacion se
manifiesta cuando el estudiante observa, interpreta y vincula las caracteristicas de los
objetos con figuras geométricas bidimensionales y tridimensionales, esto le permite
orientarse, asi como describir la posicion y el desplazamiento de los objetos y de si mismo
en el espacio. Se sugiere que utilicen herramientas, técnicas y procedimientos de

construccion y medicion para realizar mediciones directas o indirectas de la superficie,



el perimetro, el volumen y la capacidad de un objeto. También construyen

representaciones de formas geométricas para disefiar objetos, planos y modelos.

Del mismo modo el Ministerio de Educacion del Perti, [MINEDU] (2019) citado
por Quifiones (2019) menciona que el alumno visualiza, interpreta y relaciona las
propiedades de los objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales.
También define coémo se mueven los objetos y donde estan en relacion unos con otros en
el espacio. implica que utilizan herramientas, técnicas y procedimientos de construccion
y medicion para realizar mediciones directas o indirectas de la superficie, el perimetro,
el volumen y la capacidad de un objeto. Para desarrollar modelos, planos y elementos,
también deben ser capaces de crear representaciones de formas geométricas. Ademas,
deben describir carreteras y rutas utilizando sistemas de referencia y lenguaje geométrico.
Por lo tanto, se han identificado los tres subtemas siguientes —movimiento, forma y
ubicacion— como los aspectos de la competencia que abordan las dificultades

relacionadas con la forma, el movimiento y la ubicacion.

Segun el Ministerio de Educacion del Peru, los alumnos deben ser capaces de
resolver problemas relacionados con formas, movimientos y posiciones. La capacidad de
los alumnos para reconocer y relacionar formas geométricas bidimensionales y
tridimensionales con las caracteristicas de los objetos es el aspecto principal de esta

habilidad.

Ademas, comprende la capacidad de describir la posicion y el desplazamiento de
los objetos y del propio estudiante en el espacio. Para ello, los alumnos deben emplear
herramientas y técnicas de construccion y medicion que les permitan calcular la
superficie, el perimetro, el volumen y la capacidad de distintos objetos. Asimismo,
requieren elaborar representaciones de formas geométricas para disefiar objetos, planos
o maquetas. Esta competencia se organiza en tres subtemas principales movimiento,
forma y ubicacion y demanda el uso del lenguaje geométrico y de sistemas de referencia
para definir rutas y trayectorias. Esta competencia es fundamental para el desarrollo de

habilidades espaciales y de razonamiento geométrico en los estudiantes.

Capacidades de la competencia de Resolucion de Problemas de Forma,
Movimiento y Localizacion. Esta competencia de acuerdo al Ministerio de Educacion
del Perti, [MINEDU] (2019) citado por Quifiones (2019) combina las siguientes

capacidades los nifios y nifias del nivel inicial:



Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. El objetivo es
construir un modelo que reproduzca los atributos de los objetos, incluida su posicion y
movimiento, utilizando formas, atributos y cualidades geométricas, incluida la posicion
y los cambios dentro del plano. También sirve para evaluar si el modelo satisface los

requisitos establecidos en el reto.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
Transmitir su comprension de las caracteristicas de las formas. Utilizando el lenguaje
geométrico y representaciones visuales o simbdlicas, se pueden construir vinculos entre
estas formas, asi como sus propiedades geométricas, transformaciones y ubicaciones

dentro de sistemas de referencia.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio. Para construir
formas geométricas, trazar trayectorias, medir o estimar distancias y superficies, y
modificar formas bidimensionales y tridimensionales, hay que elegir entre una serie de

técnicas, metodologias, procedimientos y recursos.

Estas capacidades forman una competencia robusta que no solo fomenta el
desarrollo del pensamiento geométrico y espacial, sino que también promueve
habilidades de comunicacion y resolucion de problemas. Esto es fundamental para
preparar a los estudiantes para desafios mds complejos en matematicas y en la vida

cotidiana.

La Nocion Espacial. De acuerdo a Rodriguez, (2009) citado por Saavedra (2022)
En matematicas escolares, las teorias piagetianas relacionan un marco logico que se
construye sobre conjuntos de procedimientos establecidos para operacionalizarse.
Construir un sistema teniendo en mente el requisito de transmitir una parte de la

evolucion a los comportamientos ludicos.

Asimismo, para Ochaita, (1983) citado por Saavedra (2022) los juegos estimulan
a todo ser, baséandose a sus capacidades cognitivas que le permitan desarrollar, afectivas
a las emociones del funcionamiento a todos los sentidos, accediendo a las
manifestaciones de felicidad, al crear las diferentes formas de expresion positivas.
Estrategias que se inician en los métodos eficaces al fortaleciendo en los lazos a los
valores de hermandad, paciencia a la formacion a su persona. Direccionando sus saberes,
premeditado su caracter o no pues el aprende de lo que ve y a la realizacion de sus

actividades diarias.



Ambos aportes coinciden en la importancia de integrar elementos ludicos y
estructurados en el aprendizaje, especialmente en el ambito matematico. Rodriguez
enfatiza la construccién légica y operacional, mientras que Ochaita destaca los beneficios
cognitivos, afectivos y sociales de los juegos. Juntos, estos enfoques subrayan la
necesidad de un aprendizaje matematico que sea tanto estructurado como enriquecedor

en términos de desarrollo personal y social.

Desarrollo de 1a Nocion Espacial en el Nifio. Segun Saavedra (2022) Piaget en
1948 realizo la clasificacion compleja en base a las nociones espaciales, estableciendo

etapas:

Espacios Topologicos. Para Ochaita, (1983) de acuerdo a Piaget los espacios
topologicos, se expresan en conexiones topologicas dentro de un objetivo, teniendo en
cuenta el objeto de la figura a la comprension de la aproximacion a las relaciones, en el

ordenamiento, cercania y aproximacion.

Asimismo, segun Ochaita, (1983) afirma que entre los 0 y los 4 afios, el
egocentrismo del nifio disminuye, limitando su expresion al entorno visual que le rodea

y utilizando so6lo términos basicos como:
Encima de — debajo de,
Arriba de — abajo de;
Delante de —detras de,

Al afirmar que estas ideas fundamentales se manipulaban con un método que
despertaba su curiosidad, expresaba un pensamiento simbdlico que se llevaba a cabo en

el campo visual de la distension de los objetos ocultos moviendo su propio cuerpo.

Proyeccion. Para Ochaita, (1983) el nifio aprende a saber donde esta y a orientarse
por zonas con entradas y salidas limitadas, lo que le ayuda a darse cuenta de que los
objetos tienen estructuras y formas distintas. Al desplazarse y asimilar lo que le rodea,
esta integrando sus relaciones espaciales. Eucliano, de 3 a 7 afos, refuerza el esquema

corporal mostrando relaciones como:
Tamaiios: Grande, mediano, pequeio.
Direccional: Hasta, aqui.

Situaciones: encima, dentro, afuera.



Orientaciones: Delante detréds, Abajo, Arriba, Derecha, Izquierda.

Al iniciar medidas basadas en la distancia y diferenciar entre direcciones curvas,
rectas y horizontales, el nifio respeta sistematicamente las relaciones espaciales. También
empiezan a aprender la constancia de los objetos geométricos, como las formas cuadradas

y redondas.

Las etapas espaciales descritas por Piaget y Ochaita son cruciales para el
desarrollo cognitivo y espacial de los nifios. A través de estas etapas, los nifios adquieren
una comprension cada vez mas sofisticada del espacio y de las relaciones entre los
objetos, lo que les permite interactuar de manera mas efectiva con su entorno. Estos
conceptos no solo son fundamentales para el aprendizaje matematico, sino que también

son esenciales para el desarrollo general del nifio.

Temporalidad. Cahuana, (2020) citado por Saavedra (2022) la temporalidad es
“perceptivo al espacio temporal, en que llega el nifio a los acontecimientos en las
experiencias vividas, diariamente o receptivas, definiéndose al orden y distribucion
cronologica, en definicion al orden en los acontecimientos de la seriacion a los

estimulos.” (p.17)

La temporalidad se entiende como la manera en que el nifio percibe y vive la
relacion entre espacio y tiempo a través de los acontecimientos de su vida diaria, este
concepto se refiere al orden y la secuencia cronologica en que ocurren los eventos, los
cuales se presentan mediante estimulos organizados de forma especifica. Su comprension
es esencial para el desarrollo cognitivo y emocional, pues permite al nifio aprender,
anticipar y adaptarse a su entorno. Asi, la temporalidad no constituye solo una idea
abstracta, sino una experiencia concreta que influye directamente en la forma en que los

nifos interactiian con el mundo que los rodea.

Dimensiones de la Resolucion de Problemas de Forma, Movimiento y

Localizacion.

Nocion de Espacio. La nocion de espacio alude a la capacidad de comprender las
relaciones espaciales y de organizar o manipular objetos dentro del entorno, esto implica
reconocer como se vinculan los objetos entre si en términos de posicion, direccion y
distancia. Resolver problemas espaciales requiere la habilidad de visualizar y transformar
mentalmente diferentes configuraciones espaciales, una competencia fundamental para

actividades como orientarse, disefiar o planificar



Nocion de Forma. La nocion de forma se refiere a la comprension de las
propiedades geométricas de los objetos, como su estructura, simetria y los criterios que
permiten clasificarlos. Esto implica reconocer y distinguir distintas figuras geométricas
como triangulos, circulos o cuadrados y comprender cémo pueden combinarse o
descomponerse para generar nuevas formas, la resolucidon de problemas vinculados a la

forma exige analizar y manipular mentalmente estas propiedades geométricas.

Nocion de Longitud. La nocion de longitud se refiere a la comprension de la
medida lineal de los objetos, es decir, la distancia que existe entre dos puntos, esto implica
la capacidad de comparar y estimar longitudes, asi como de medir con exactitud
utilizando unidades de medida estandar o no convencionales. Resolver problemas de
longitud requiere calcular distancias, comprender escalas y proporciones, y aplicar estos
conocimientos en contextos practicos como el disefio, la construccién o la orientacion en

el espacio.

Las dimensiones que intervienen en la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion son fundamentales para diversas actividades de la vida diaria
y profesional. Comprender estos conceptos ayuda a las personas a orientarse, interactuar
y manejar su entorno con eficacia, lo cual resulta clave para aprender, crear y resolver

situaciones en distintos ambitos.
2.3 Definicion de Términos Basicos

Juego. El juego es una actividad recreativa que se desarrolla siguiendo ciertas
reglas y con un proposito definido, puede realizarse de manera individual o grupal y suele
involucrar la interaccién con materiales, juguetes o con otros participantes. Ademas de

entretener, el juego favorece la exploracion, la creatividad y el aprendizaje.

Juego de Roles. El juego de roles consiste en que los participantes adopten
personajes o identidades especificas y actlien en funcidon de estas, esta dindmica
promueve la imaginacion, estimula la creatividad y facilita la comprension de diferentes
puntos de vista y situaciones sociales, permitiendo al nifio ensayar conductas y explorar

diversas realidades.

Problemas. En el ambito de la resolucion de problemas, un problema se entiende
como una situacion que demanda una solucion, representa una diferencia entre un estado
actual y un objetivo por alcanzar, e implica el uso de estrategias cognitivas, analisis y

toma de decisiones para lograr una respuesta adecuada.



Forma. En el contexto de la resolucion de problemas, la forma hace referencia a
la estructura o configuracion de un objeto o patron. Comprenderla implica reconocer y
manipular sus propiedades geométricas, lo cual resulta fundamental para tareas como

disefar, construir o planificar.

Movimiento. El movimiento alude al cambio de posicidon que experimenta un
objeto dentro del espacio, en la resolucion de problemas, comprenderlo implica anticipar,
describir y calcular como se desplazan los objetos, una habilidad esencial para

actividades como orientarse, disefiar trayectorias o planificar rutas.

Localizacion. La localizacion se refiere al lugar o posicidon que ocupa un objeto
en el espacio. En la resolucion de problemas, esta nocion implica identificar y describir
la ubicacion de un elemento en relacion con otros, lo cual es indispensable para la

orientacion espacial y para organizar objetos o desplazamientos.

Resolucion de Problemas. La resolucion de problemas es un proceso que
consiste en identificar una situacion desafiante, analizar sus caracteristicas y proponer
soluciones viables. Requiere el uso integrado de habilidades cognitivas como el
pensamiento critico, la creatividad, la interpretacion y la planificacion para llegar a

respuestas efectivas.

Competencia. Una competencia es la capacidad demostrada para ejecutar
adecuadamente una tarea o actividad especifica. Se desarrolla mediante la practica, la
experiencia y la integracion de conocimientos, habilidades y actitudes, y resulta
fundamental para el desempefio en distintos contextos personales, académicos y

profesionales.

Capacidad. La capacidad se refiere a la aptitud o habilidad que posee una persona
para realizar una tarea, a diferencia de la competencia que se adquiere y perfecciona a
través de la experiencia la capacidad puede ser innata o desarrollarse progresivamente.

Constituye la base sobre la cual se construyen y fortalecen las competencias.
2.4  Hipotesis de la Investigacion

2.4.1 Hipétesis General
El Juego de roles influyen de manera significativa para impulsar la resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizaciéon en nifios de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024



2.4.2 Hipétesis Especificas
El Juego de roles influyen de manera significativa para impulsar la nocion de

espacio en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

El Juego de roles influyen de manera significativa para impulsar la nociéon de

forma en nifios 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

El Juego de roles influyen de manera significativa para impulsar la nocion de

longitud en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024



2.5 Variables, Dimensiones e Indicadores
Variables Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Escala de medicidn
Segun Brell (2006), citado por Para evaluar la Comorensién de perspectivas aienas
Valladares (2024), menciona que efectividad del juego de P persp I '
los juegos de rol empezaron como roles, se implementara Desarrollo . ] la empatia, la
un juego en el que un grupo de un proyecto emocional Regulacién emocional. regulacion emocional,
!ectores mteresado_s en la literatura experlment_al _con 10 Autoconciencia la comunicacion, la
intentaban sumergirse en las obras sesiones disefiadas para colaboracién, la
Variable que imaginaban. Empezaron nifios de 4 afos, Habilidades de colaboracién autodeterminacion y
Independiente  imitando y representando a los centrandose en el la autonomia,

Juegos de roles

NUMErosos personajes que veian.
Como resultado, el juego de rol es

la actividad en la que los
participantes imitan y asumen
comportamientos no

autoadoptivos.

desarrollo emocional, la
interaccion social y la
motivacion. Se utilizaran
observaciones directas y
registros cualitativos
para medir los cambios
en estas dimensiones.

Interaccion Social

Motivacién

Desarrollo relaciones interpersonales

Adaptabilidad social
Autonomia

Logro de objetivos
Pertenencia

registrando
observaciones
cualitativas y
descriptivas en cada
sesion.

Variable
dependiente:
La resolucién
de problemas

de forma,
movimiento y

localizacion

Para el Ministerio de Educacion
del Pert, [MINEDU] (2020) la
competencia de resolucion de
problemas de forma, movimiento
y localizacion se evidencia cuando
el alumno ve, interpreta y
relaciona las propiedades de los
objetos con formas geométricas
bidimensionales y
tridimensionales para orientarse y
describir la posicion y el
movimiento de los objetos, asi
como de si mismo, en el espacio.

Se aplicard una prueba
especifica y una ficha de
observacion con 18
items para evaluar la
capacidad de los nifios
en nocién de espacio,
forma y longitud. Se
emplearan mapas de
calor para identificar
patrones y mejoras en la
comprension espacial y
manipulacion de objetos.

Nocion de espacio

Nocion de forma

Nocioén de longitud

Comprension de referencias espaciales
Representaciones espaciales.
Comparacion de distancias y tamarfios

Clasificacion de formas geométricas

Construccion de formas en el espacio

Simetria y proporciones
Medicion precisa de longitud
Estimacion de longitudes y distancias

Comparacion y ordenamiento segin longitud

Ordinal
C: En Inicio
B: Proceso
A: Logro esperado
AD: Logro destacado




IMl. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Tipo de Estudio
La investigacion sera de tipo aplicado.

Segun Hernandez (2014), la investigacion aplicada aplica los conocimientos
tedricos a un escenario, ya que ofrecerd una respuesta factible a un problema ya

planteado. Asimismo, el estudio tendra un nivel explicativo.

Del mismo modo para Hernandez (2014) el nivel explicativo va mas alla de la
caracterizacion de ideas o fendmenos o del establecimiento de conexiones entre ideas; en
otras palabras, tratan de ofrecer explicaciones sobre las razones que subyacen a los

sucesos y fenomenos de naturaleza social o fisica.
3.2  Método de Estudio

Para construir el conocimiento emplearemos el método inductivo — deductivo
asimismo el método hipotetico -deductivo y finalmente el método experimental y

estadistico.

El método inductivo es una técnica para razonar en circunstancias a partir de
casos especificos para lograr informacion general, todo ello con una base empirica,
mientras que los métodos deductivos parten de un nivel inferior de comprension y
contintian desde el conocimiento general tal como menciona (Rodriguez & Pérez, 2017).

Los métodos anteriormente descritos seran bastante ttiles para esta investigacion.

Segun Quispe (2012), el método hipotético-deductiva predica un proceso que
parte de premisas que son hipotesis y se esfuerza por refutar o invalidar esas hipodtesis
para llegar a conclusiones que deben ser comparadas con el conjunto de datos
disponibles. La validez de la hipotesis se demuestra indirectamente por la forma en que

las premisas y las consecuencias inferidas son coherentes con los hallazgos cientificos.

Ruiz (2015) afirma que la metodologia experimental consiste en reunir a un grupo

de personas, pedirles que ejecuten una recomendacion y luego observar lo que ocurre.

Burgos, Arguelles y Palacios (2021) afirman que el enfoque estadistico es una
metodologia de procesamiento de datos que implica una secuencia de procedimientos
orientados a generar resultados precisos del estudio. Dado que la investigacion es de

caracter cuantitativo, investigaremos este método estadistico.



3.3  Diseiios de Investigacion

Emplearemos el disefio pre experimental de un unico grupo de estudio, en el que
se administraran las pruebas previas y posteriores, ya que la investigacion es de nivel

explicativo y de tipo aplicada.

La formula del disefio es la siguiente:

GE: O; X O,

Ya que:

GE : Grupo de estudio experimental
01 : Evaluacion Pre test

X : Propuesta (Plan de aplicacion)
(0] : Evaluacion Post test

Dado que el investigador no tiene control sobre las partes componentes, Quispe
(2012) sostiene que el disefio pre experimental carece de rigor cientifico porque no se

puede generalizar.
3.4  Poblacion y Muestra

La investigacion estara conformada por una poblacion de 52 estudiantes de 3,4 y

5 afos de la Institucion Educativa Inicial N°475-2, Chincheros, Apurimac.

Segtin Naupas et al. (2014), la poblacion objeto de investigacion comprende los
hechos, objetos y eventos que seran sometidos a diversas metodologias para determinar

una muestra suficientemente amplia.

Asimismo, el estudio estard conformada por una muestra de 13 estudiantes de 4

afos de la Institucion Educativa Inicial N°475-2, Chincheros, Apurimac.

Segun Ojeda (2020), una muestra de estudio es un subconjunto representativo de
la poblacion. Esta es la razén por la que este estudio utiliza tanto una poblacién como

una muestra de estudio.
3.5 Técnicas de Muestreo

Para elegir la muestra de estudio de la investigacion se empled el método de

muestreo no probabilistico por conveniencia.



Herndndez (2014) descubrieron que las muestras no probabilisticas, también
conocidas como muestras dirigidas, muestran que los elementos se elegirian en funcion

de criterios especificos de la investigacion y no de la probabilidad.
3.6  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

La técnica para el recojo de datos se empleara la observacion y como instrumento

de recojo de datos se tendra la ficha de observacion.

Quispe (2012) dice que la técnica de la observacion, “Consiste en el registro
sistematico, valido y confiable de comportamiento o conducta manifiesta. Puede

utilizarse como instrumento de medicidon en muy diversas circunstancias”. (P.114).

Segiin Menchu (2017), la ficha de observacion nos permitira recoger datos al

permitirnos registrar u observar lo que vemos al revisar un caso.
3.7  Validez
El instrumento para el recojo de datos sera validado por tres expertos.

Hernandez (2014) dice que la validez es “al grado en que un instrumento mide

realmente la variable que pretende medir” (p.200)
3.8 Confiabilidad
El instrumento se aplicard a una prueba piloto ajena a la muestra.

La alta fiabilidad, segun Miguélez (2006), se caracteriza por la estabilidad,
seguridad, congruencia, consistencia a lo largo del tiempo y previsibilidad de futuras

investigaciones.
3.9  Técnicas de procesamiento y analisis e interpretacion de datos.

Para procesar los datos recogidos se empleard la estadistica descriptiva y la
estadistica inferencial ya que mediante el cual organizaremos tablas y graficos

estadisticos.

Seoane et al. (2007) afirman que la estadistica descriptiva pretende ofrecer un
resumen de los datos recopilados a lo largo del proyecto de investigacion, mientras que

la estadistica inferencial se centra en encontrar cualquier patron en los datos observados.



Iv. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS
4.1 Recursos

Recursos humanos

Investigadora
Yaneth Llacctas Quispe

quispellacctasyaneth@gmail.com

Codigo Orcid: http://orcid.org/0009-0008-9268-5460

Asesor
Dr. Bibiano, Alcarraz Carbajal

41702029@eesppisco.edu.pe

Codigo Orcid: http://orcid.org/0000-0001-8798-5268

Participantes: 13 estudiantes

Recurso Materiales
Los recursos nos ayudaran en la ejecucion del proyecto de investigacion de tipo

aplicada del nivel experimental:

v" Materiales de escritorio
Material bibliografico

v
v Equipos tecnolégicos
v

Servicios
Presupuesto
Bienes
DESCRIPCION CANTIDAD | (L,’S/N)'T TOTAL (S/)

MATERIALES DE ESCRITORIO
Papel bond 2 millares 30.00 60.00
Lapiceros 1 cajas 15.00 15.00
Material 3 libros 20.00 60.00
bibliografico 1 caja de 2.00 24.00
Lapices 12unidades 20.00 20.00
Plumones 1 estuches 3.00 6.00
Resaltadores 50 unidades 50.00 50.00
Cartulinas 50 unidades 5.00 250.00
Juguetes

EQUIPO TECNOLOGICO



mailto:quispellacctasyaneth@gmail.com
http://orcid.org/0009-0008-9268-5460
mailto:41702029@eesppjsco.edu.pe
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268

Céamara fotografica 2 unidades 500.00 500.00
Tinta de impresora 1 unidad 150.00 150.00
USB de 16MB 1 unidades 35.00 35.00
Equipo de computo 1 unidad 2 000.00 2 000.00
Celular 1 unidad 1500.00 1500.00
Impresora 1 unidad 1000.00 1000.00
Otros 200.00
Total, parcial S/5790.00
Servicios
Tarifa diaria de movilidad 10 salidas 50.00 700.00
Proyectos de bandas 10 salidas 10.00 140.00
Paguete de informes 5 unidades 7.00 49.00
Impresion de proyectos en linea 1 unidades 20.00 80.00
Validacion y fiabilidad de los | 6 meses 30.00 180.00
instrumentos 5 unidades 15.00 45.00
Manipulacion de datos 3 unidades 100.00 300.00
Impresién del informe del estudio 1 unidades 100.00 100.00
Material para experimentacion 3 unidades 20.00 100.00
Realizacién de copias 2 unidades 0.10 40.00
Grabacion del CD con el informe 100 hojas 0.35 35.00
Otros 2 unidades 4.0 8.00
200.00
Total, parcial S/ 1777.00
Resumen total del presupuesto:
PRESUPUESTO TOTAL (S8/)
Bienes S/5790.00
Servicios S/ 1777.00
TOTAL S/ 7567.00

4.2 Financiamiento

La investigacion lo financiara la autora de la investigacion.




4.3  Cronograma de Ejecucion (Use diagrama de Gantt)

TIEMPO EN MESES Y SEMANAS DE 2024 - 2025

NE ACTIVIDADES Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Setiembre Octubre Noviembre 1D|;|en;brfl

1 Eleccion del tema de investigacion

2 Planteamiento del problema.

3 Elaboracion del marco tedrico.

4 Metodologia de investigacion.

5 Aspectos administrativos

6 Presentacion y aprobacion del proyecto
de investigacion

7 Elaboracion de instrumentos de
recoleccion de datos

8 Validacion y prueba fiabilidad del
instrumento (pilotaje)

9 Estructuracion de la tesis

10 Ejecucion del proyecto de investigacion

11 Recoleccién de datos

12 Procesamiento cuantitativo de datos

13 Presentacion de resultados de la
investigacion.

14 Redaccion de final de la tesis.

15 Presentacion del borrador de tesis.

16 Presentacion final de tesis con fines de

sustentacion.
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Anexo 1

Resolucion Directoral de Aprobacion del Trabajo de investigacion
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sane del Bcentenane, de lo compolidacion de noanatren Independencia. y de loccommemomacaon de Loy
hetone o batedlay de Jomn y Ayacacho”™

Dosndiiin Dbratnal o 12,2006 TISP. Ui, "JSCO Y DG.-HTA
Huanta. 26 de julio de 2024

E1 Director General de 1a Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Pablica “José Salvidor
23 Cavero Ovalle™ de Huanta,

VISTO

ELINFORME N° 090-2024-SA-EESPP"JSCO™-HTA de fecha 11 de yulio de 2024, con
numero de expedientes: TM20242908-F en la que, ¢ Formador de Investgacion del Programa de
Profesionalizocion Docente 2024 Ciclo | del Programa de Fstudios de Educacion Inicial Intercaltural
Mibngue Aula 2. remite legajos expeditos para la trumitacién y otorgamiento de Resolucion Directoral de
Aprobacion de los Proyectos de Investigacion en el marco del cumplimiento del Reglamento de Crados
Titulos a fin de oficalizar y garantizar su ejecucion;

CONSIDERANDO:

Que, La LEY N* 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Supenor y de la Carrera
Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Reglamento de la Ley N* 30512, DU No 017-2020-
MINEDU Establece Medidas Pasa el Fortalecimiento de Ia Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y
Escuclas de Educacion Superior en ¢l marco de la Ley N° 30512, DS N* 016-2021-MINEDU Modifica ¢l
Reglamento de la Ley N*30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica
de sus Docentes y lo adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017-2020 que establece medidas
para ¢l fortalecrmiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacion Superior en el marco de
la Ley N° 30512 y LEY N* 31653 Ley que Modifica la Ley 30512, RM No 441-2019-MINEDIL
Lmeamentos Generales Académicos y demas nommas,

Que, la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “José Salvador Cavero Ovalle™ de
Husnta. institucion licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y en amparo a la normatiy s general,
Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional y Reglamento de Grados v Titulos, tiene
[acultad de planificar, organizar, cjecutar y evaluar el proceso de titulacion de los egresados de formacion
el docente y formacidn continua y garantizar su acreditacion profesional

Que, es Politica de la Escuela de Educacion Supenior Pedagogica Pablica “Jose Salvador
Cavern Ovalle™ de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayicucho, garantizar ¢l
otorgumiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion y el Titulo Profesional de Licenciada o o
los s epresadosas de Formacion Inicial Docente de los Programas de Fstudios Licenciados, ast como. de
Formacion Continua del Programa de Profesionalizacion Docente previa sustentacion v aprobacion del

trabajo de mvestipacion y de tesis respectivamente en concordancia a la nonmative penenl v documentos
de pestion imstitucicnal

Que, estando conforme al Reglamento Institucional y al Reglamento de Grados v Tilos, al
Reglamento Insttucional, a la Ley No 30512 Ley Genenal de los Institutos Superiores Pedagogicos )
Fscuelas Supeniores de Formacion Docente Pablicos y Prvados, su reglamento y modificatonis, asmm sime,
d by Lmemmientos Academicos Generales que sefialan que ol proceso de olorgamiento del Grado
Académicn de Bachiller en Educacion es mediante by sustentocion del Trabugo lisvestgacion con ¢l fin de
generar conoammentos y propuestiss que contibayan a b megora contim de b caldad Jde L educacion

Que. el Programa de Profesionalizacion Docente 20041, en el marco de Ly RDRS No (0075.202 3.
GRA/GR-GG-GRDS-DREA-DR, resolucion con la que apruchan las metas de admision para el
PPD 2024 1, es un programa gue conduce a ln obtencion del Grado Academico de Bachiller en
Educacion y Titulo Profesional de Licencmdom en Fducacion Inicial Intercultural Bihngoe v
Educacion Primaria Intercultural Bilingue, ¢l Formador Asesor del Mddulo de Prictica de

Jr Razuhubva 624 - Huanta
Telefar (0665) 321070

W 08pDN00 edu pe
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Investigacion del Aula 2. clevo el INFORME N° 004 -2024-ASESOR DEINVEST. /PPD 2024-
ULt 2 EDUC.INIC/EESPP*JSCO™-HTA. dando ¢l aval comespondsente para la Aprobaciin
Resolutiva del Proyecto de Investipacion en el marco del plan cumicular y del camplimuento ded Replumento
77 de Grados y Timlos
Que, ol Durector General de la Escucla de Educacion Supenor Pedagipica Pablics “Jose
ador Cavero Ovalle™ de Huanta, en smnparo a sus faceitades. con focha 26 de julo de 2024 y on o
marco del cumplimiento v la conformudad con la Ley Ne J0512, su reglamento, modificatoriay y <l
Regiamento de Grados y Titulos s oficaliza la APROBACION de los Proyectos de Investigacion dc los
patcpantes del Programa de Profesionalizacién Docente 2024 | del Programa de Estudion de
Educacién Inicial Intercultural Bilingie Aula 2. cuyo Formador Asesor s ¢l Dr. Bibiano Alcarra:
Carbajal, por tanto:
SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - APROBAR los PROYECTOS DE INVESTIGACION del
Programa de Profesionalizacion Docente 2024 | del Programa de Estudios de Educacidn Inicial
Intercuitural Bilingde Aula 2 de las'os que a continuacion se detalla

PPD 2024 CICLO |
NE | APELUOS Y NOMBRES TITULOS DEL PROYECTO DE INVESTIGACION
Jucgos ctnomatematicos en la resolucion de problemas
I ALMIRON CCASANI MARISOL de cantidad en los nifios de I Institucion Educativa 317,
| Iglesiapata. Andahuaylas 2024

Técmcas motvacionales para promover creatividad cn
l::.IAC\l'NODA HUARCAYA:  ROCIO los estudsantes de cinco aios on la Institucion Educama
I Inicial N° 39009- Hoamanga 2024
Juegos de palabms como estrategia para mejorar <
T CCAHUANA ANAYA MARDONIA | vocabulano en los nsflos en la Institucion Educatna

.

2

| Inicial N* 425-6/Mx-P, La Mar 2024
) Gunnasia riomica paa desamollo motor  gruess en
N (\:\;St/l‘l,\ CATUNTA, VESSENIA | estudiantes de 3 aflos en la Institucon Educan a 09 San
: 2 Jerommo, Andahuay fas 2024

i o Aplicacion del Método Smpapur oo la resolucion de
5 L CENTENO HUAMAN, CAROLINA problemas de cantidad <o La Insttwcion Fducanva \
| 1137 de Cruzpampa, Andaliuay Las 2024

CENTENGO  VARGAS.  EVELIN | Esulos de aprendirage ¢ michgonca emocional co maos

g ; ay
t SEANET del 11 Ciclo de la nststucoon Educativa tmcal N 02

T OCHAVEZ ONCLO YESMINA extudvntes de la lostmucion Fducama N 693 Min-P |y
Comvencon. Cuwo 2074
) Resoterapia paca promon er Las amovioncs pnnn:a
( AN { S
e IR AT o, comduanten de 3 ahon de a asttucaon Fducaina \
‘ 08 Andshumles 204
| 'lmtmﬂunu&\nhawmﬁm:
Al ANTO
NI e o e
COhveron”, Avaoucho 2024

r RAnh AT -t
Teeta 355, 39070
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10 CLETOSULCAL ALICIA

ESCALANTE
CLEMENTINA

BERROCAL,
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» ]Memdn Mindfulness parn mejorar la stencion en

Ly Cramnn N* 10147
Ragpertun PN A\ 7N LG
Aersmcte @ A U5 W 000 01T
Amvmmos do Viromerwerts U9 W OAMED
Omuln.-m W24 I AED

Ayacuchn

estudsantes de 05 afos en la lasutucion Educativa
Imcml N 44, (hmclmm 2024

0 Juego de la tiendita para fortalecer Tas hatnlidades

numénicas en los nitos de In Institucion Educativa
Imictal “El Bosque”, Ayacucho 2024

———

12 ESPINOZA LIMACHE, SONIA

| Cuentos infantiles para desarrollar el clima escolar en

los nitos de la Insutucion Educanva, Villa Real de
Piotoa, Mazaman-Satipo 2024

13 FERNANDEZ FRANCO, RENEE

La practica del yoga en la regulacion emocional en fos |
nifios de la Institucion Educativa Inmicial N* 277-9, La |

Merced. Andahuaylas 2024

FERNANDEZ
FILADELFIA NOYMI

LIMAQUISPE,

Aprendizaje situado para construir la idennidad de los |
estudiantes de 4 aios en la Institucion Educativa Inicial |
N7 38254, Huanta-Ayacucho 2024

15 FLORES FERRUA, CENAIDA

Juego de roles en la autorregulacion de emociones en
los niflos de la Institucion Educativa N' 219, Anco,

Churcampa 2024 n

16 FRANCO GALLEGOS, ANA ROSITA

Los juegos simbalicos en el desarrollo creativo de los |
miios en la Insutueidn Educativa 425-12. La Mar,
Ayacucho 2024

HUAMAN CENTENO, MARGOTH

JACKELINE

Autoestima y aprendizaje en los nios de 4 afos en la
Institucion Educativa Inicial N° 277-12 "Pastorcitos de

| Fatima" Andahuaylas, Apurimac 2024

1% LLACCTAS QUISPE, YANETH

Juego de roles en la resolucion de woblcmas de forma,
movimiento y localizacion en miios de la Institucion
Educativa N” 475-2, Cluncheros 2024

19 ORELAZO, IRENE

00 PARFDES DE LACRUZ LIZBETH

I~

21 PONMA LOBO ELISA

v

2OOUISPE AYALA KAREN TCDITH

23 OUISPE NASNOUEZ LEORDES

— -

24 RIOS SILVERA, EDITHLLUZ

s e i

Al de

Actividades ladicas para el desarrollo de la autonomia
en minos de la Institucion Educativa N 221 San
Gerommo de Kempin, Satipo 20214 .
Reupmuuﬁu ritemica para el desarollo del antocontrol ¢n
estidinntes de 4 atos en b Instrucdn | ducativa bl
NS00, g 2024

Damatizacion para desarolla L Socilizacion en Jos
estudintes de 1 oanos en La tosticion Educativa N
258 Humneas Ayacucho 2024

Cucnton amdinos par promes e concienci ambiental
oo ovudiies de S anos de b losacion Fdocanya
Icral W W Ay acacho 202

Fa Ouchiwa o sdenndad culial en Tos misos de s
Dt pon b abucitina fcial N IR de Huambo,
Nicton Fugado Y02

cucntos  locales  para deswrolla
competencia constioy e s identidid en Tos mnos de la |
Institucion | ducstiva N 278 Chavena- 1 ucanas 2024

ha |
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; £l Batle del carmayal andahuayhno en ¢l desarrollo de
25 RINCON GUILLEN, GRISELDA | habilidades motors gruesas en los estudiantes de |
[ Educacion Imcl, Chicheros-Apurimac 2024
I[Jucgo simbolico y la autonomia en los mios de Iy
26 RIVEROS LAURENTE, MERY CInsutucion - Educativa N© 627 Nio - Manuehto,
| Churcampa-Huancavelica 2024 =
£l uso de matenales manipulativos en la retencion |
INDIRA numérica en los nifos de la Institucion Educativa N/
1 | 1008, EI Carmen, Churcampa 2024 ‘
| El Método Reggio Emiha en el desarollo del lenguaje |
28 | ROSAS GAVILAN, MARIA ELENA | en los miflos de la Insnucion Educanva “Johannes |
l Gutenberg”, Huanta 2024 ‘
Camaval de Cupisa en el desarrollo de la competencia |
| 29 | SANCHEZ OSCCO, MELISA | construye su wentidad en los midos de la Insttucion |
‘  Educativa Imicial, Andahuaylas 2024 1
El biohuerto escolar en el desarrollo de actitudes |
30 | SANTIAGO CURO, NORMA ambientales en los nifios de la Institucaon Educativa N
[} 429-44/Mx-U, Santillana, Huanta 2024
[ ;lnqoscoqmuivosmddemollodelmbajo‘
[ 31 | VARGAS AREVALO, NELIDA colaborativo de los estudiantes de la Institucion
@ Educativa [nicial N° 82, Ongoy 2024
[ Canciones  infantiles en  Quechua Central  para
n t o GAVE.  LEONELA | 4. camollar la expresion oral en nifios de Ia Institucion |
| Educativa N” 282, Huaraucaca-Pasco 2024

4~ ROMANI  HUAYTA,  MAGALI ‘

-

ARTICULO SEGUNDO - DISPONER que, ¢l drea de Repositonio Institucional registre ¢
nscriba en la base de datos los Proyectos de Investigacion para el control correspondiente

ARTICULO TERCERO.- ENCARGAR al Webmaster de la Escuela la publicacion en la
Pagina Web y on ¢l Portal de Transparencin

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

Eteaesadon favi
Arcluno
WMAVDI G
podins

& Ranhuiios 624 - Huanta
Teleta (056) 321070

Waw S50 E00 0y e
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Anexo 2

Resolucion Directoral de Expedito del Trabajo de investigacion

&

capacidad de investigadores, promotores eficaces del aprendizaje, agentes y lideres de cambio para
la transformacion de la realidad local, regional y nacional.

Que es necesario aprobar en calidad de expedito los Trabajos de Investigacién Educativa,
presentado por el/la estudiante participante del Programa de Profesionalizacién Docente del Programa
de Estudios de Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilinglie — PPD 2024, para garantizar su
titulacién y acreditacién como Bachilleres en Educacion y Licenciados en Educacion Inicial y
Primaria Intercultural Bilingte,

Que, estando a lo informado y opinado en concordancia al Reglamento de Investigacion,
al Reglamento de Grados y Titulos de la EESPP “José Salvador Cavero Ovalle” y con las facultades
en condicién de Director General (¢) amparado en el OFICIO No 2915-2024-GRA/GG-GRDS-
DREA-OA-APER, por tanto;

SE RESUELVE:
PRIMERO. — DECLARAR EXPEDITO los TRABAJOS DE INVESTIGACION del

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE"
Huanta - Ayacucho

-

Loy Creacn W* 16737 - i 1
RN 886D E

Escuela de Educante AW N 2672000 MNEDU

Programa de Profesionalizacién Docente - PPD 2024 siguientes:

Juegos eummemlmos.m la mol;c'idnpde Educacién Inicial
- ALMIRON problemas de cantidsd en los nifos de la mu‘l‘w.‘;
CCASANI, MARISOL | Institucion  Educativa 317,  Iglesiapata, i
Andahuaylas 2024, - nngle
Aplicacidn del Método Singapur en a resolucién : i
0 ﬁumo de problemas de cantidad en la Institucion Edlucm:clénl Imcllal
g Educativa N° 1137 de Cruzpampa, Andahuaylas e
CAROLINA 2024, Bilingtle
Estilos de aprendizaje e inteligencia emocional en R s
03 | CENTENO VARGAS, | nifios del 1l Ciclo de la Institucion Educativa Ed;‘:'b‘:l'“l:'.‘;“l
EVELIN JEANET | Inicial N° 292, Ccompicancha- Andshuaylas ”Bi'l‘.
2024, e
Método Mindfulness para mejorar la atencién en | Educacién Inicial
04 C"EI&S::’:CA- estudiantes de 05 afos en la Institucion Educativa | Intercultural
Inicial N°® 44, Chincheros 2024 Bilinglie
EI Método Integrado en la convivencia infantilen | Educacién Inicial
05 C"*Y‘I’stm' estudiontes de la Institucién Educativa N°|  Intercultural
693/Mx-P, La Convencién, Cusco 2024, Bilingtle
Risoterapia para promover las emociones Educacién Inicial
06 | CHIPANA AGUILAR, positivas en los estudiantes de 3 afos de la Intercultural
ISAI ALEXANDER | Institucién Educativa N° 277-8, Andahuaylas Bilingde
2024
FRANCO Los jucgos simbélicos en el desarrollo creativode |  Educacion Inicial
07 | GALLEGOS, ANA | los nifios en la Institucién Educativa 425-12, La Intercultural
ROSITA Mar, Ayacucho 2024, ‘ Bilingtie
Jr. Razuhuitca 624 - Huanta
Tedefax (066) 321070



ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE"

Huanta - Ayacucho

Ly Croacide W* 16737
R N* 2288260
Adecuacitn 8 imituo DS N* 0908560

Actorzacisn o Furcioramionts 05 N* 09 84-E0
Escusts de Fducacon RN N° 2672020 M DU

PER La prictica del yoga en ln regulacién emocional | Educacién Inicial
08 FMN?S’;‘E%E en los niffos de Ia Institucion Educativa Inicial N° | Intercultural
. 277-9, La Merced, Andahuaylas 2024 Bilinglie
Juego de roles en In autorregulacion de | Educacion Inicial
09 Mgssgxfokxuk emociones en los niflos de la Institucion Intercultural
Educativa N°® 219, Anco, Churcampa 2024, Bilingtie
Juego de roles en la resolucién de problemas de |  Educacién Inicial
10 | LLACCT ::f-: ]‘?HU'S"E' forma, movimiento y localizacién en nifos de la | Intercultural
YA Institucién Educativa N° 475-2, Chincheros 2024 Bilingte
Dramatizacién parn desarrollar la Socializacién |  Educacién Inicial
11 | POMA LOBO, ELISA | en los estudiantes de 4 afios en la Institucion Intercultural
Educativa N°® 255, Huanca-Ayacucho 2024, Bilingle
Materiales manipulativos para promover el ; -
12 | ROMANI HUAYTA, | conteo de nimeros en estudiantes de la Mmﬁmm
MAGALI INDIRA | Institucién Educativa Inicial N® 1008, El Carmen, Bili
Churcampa 2024. ngte
Camaval de Cupisa para promover la . scial
13 | SANCHEZ 0SCCO, construccion de identidad en estudiantes de 5 Edlnwt:cr:::l‘t:lt‘l“
MELISA aflos de la Institucién Educativa N° 277-14, Bilingde
Andahuaylas 2024,
Juegos cooperativos para el desarrollo del trabajo |  Educacién Inicial
14 Vﬂmm"‘w- colaborativo de los estudiantes de 4 afios de la | Intercultural
Institucién Educativa Inicial N° 82, Ongoy 2024, Bilingile
Canciones infantiles en Quechua Central para P =
15 ZARATE GAVE, desarrollar la expresion oral en niflos de la Bdlu:ac 'énlt:::“l
LEONELA SELENIA | Institucién Educativa N°® 282, Huaraucaca- Bilingte

Pasco 2024.

SEGUNDO. - AUTORIZAR, a partir de la fecha, continuar con los trmites para la
sustentacién del Trabajo de Investigacién cumpliendo con los requisitos establecidos en el
Reglamento de Grados y Titulos de la Escuela.

TERCERO.- COMUNICAR, a las dreas internas, a los/las interesados (as), asimismo,
subir a la web institucional para los fines administrativos pertinentes,

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION;
Interesados (as)
Archivo
WMAV/D.GAc)

prd/sec.

o Razutwitca 624 - Huanta
Teletan (066) 321070
W ESPRSCO 6du pe




Anexo 3

Resolucion Directoral de Autorizacion de Sustentacion

Faapetra BV N 2885 10
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" Adacuatn 8 \oowan 05 N° 0154560
Aaoramtn oa Fancnearacts 05 N OO SLED

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Loy Cmmon N* 1671)
Huanla - Ayacucho F oot de Edurann AW N® 269 2000 MYEDR

"Ano de la Recupevacion y Consolidacion de Lo Economin Pevuana”
Ni_c26s.2085 FESP.PUb."ISCO"/DG.-HT.
Huanta, 9 de abril de 2025

Visto, el Expediente TM20250697-F de fecha 24 de febrero del 2025 y la
Resolucién Directoral de Expedito No 0139-2025-EESP Pub.“JSCO"/D.G.-HTA de fecha 17
de febrero del 2025,

CONSIDERANDO:

La LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley
© 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la
Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de Educacién Superior en el marco de
la Ley N® 30512, DS N°® 016-2021-MINEDU Modifica el Reglamento de la Ley N° 30512, Ley
de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Piblica de sus Docentes y lo
adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017_2020 que establece medidas para el
fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacién Superior en el marco
de la Ley N° 30512 y LEY N° 31653 Ley que Modifica la Ley 30512; RM No 441-2019-
MINEDU Lineamientos Generales Académicos y demds normas;

Que, la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica Piblica “José Salvador
Cavero Ovalle” de Huanta, institucion licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y en
amparo a la normativa general, Documentos de Gestién Institucional, Reglamento Institucional
y Reglamento de Grados y Titulos, tiene facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar el
proceso de titulacion de los egresados del Programa de Profesionalizacién Docente y garantizar
su acreditacién profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle™ de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, regién de Ayacucho;
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacidn a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacion Docente, en el marco de la Formacién Docente Continua, en
Educacién Inicial y Primaria Intercultural Bilinglle previa sustentacion del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobacién en concordancia a la normativa general y documentos
de gestion institucional;

& 624 - Huanta
Teléfono: 323042

WaW BESppIsCo edy pe
informes@eesppisco edy pe
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Que, estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
Titulos, al Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores
Pedagdgicos y Escuelas Superiores de Formacién Docente Piblicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lineamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que sefalan que, el proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Educacion es mediante la sustentacion del trabajo de investigacion, con el fin de generar
conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacién;

Que, de conformidad a los considerandos mencionados y facultado por el OFICIO
No 2915-2024-GRA/GG-GRDS-DREA-OA-URH,

SE RESUELVE:

PRIMERO.- AUTORIZAR la SUSTENTACION DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION conducente a la OBTENCION DEL GRADO ACADEMICO DE
BACHILLER EN EDUCACION, de acuerdo al siguiente detalle:

TRABAJO DE INVESTIGACION

JUEGO DE ROLES EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN NINOS DE LA INSTITUCION
EEDUCATIVA NO 475-2 CHINCHEROS 2024,

AUTOR(A) LLACCTAS QUISPE, YANETH
PROGRAMA DE

PROFESIONALIZACION DOCENTE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 12 DE ABRIL DE 2025

HORA 8:30 AM.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al interesado (a) y freas internas del contenido
del presente acto resolutivo,
TERCERO.- PUBLICAR la resolucién en la web institucional.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

Dir. Adm. (01)
Sec, Acad, (01)
Archivo (01)
WMAVD.G. (¢)
prd/sec.

Jr. Razuhuiica 624 - Huanta
Teiéfono: 323042

WAW 66300150 odu pe
informes@eesppjsco edu pe



Anexo 4

Resolucion Directoral de Nominacion de Jurados

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Loy Creoen W 15707
Bomentars BV N 0802 ED

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" Adecaacdn pastan D6 N°G1088 ED

Huanta - Ayacucho oo de EGmasin At m”f:&?.:&‘.’

"Ano de v Recuperacion y Conpolidacion de la Economia Pevuana”

Dsodlocisn Dbreotnal N 2652025 TESP.Pib.”1SCO"/DG.-HTA

Huanta, 9 de abril de 2025

Visto, ¢l Expediente TM20250697-F de fecha 24 de febrero del
2025 y |a Resolucidén Directoral de Expedito No 0139-2025-EESP Pub.“JSCO"/D.G.-HTA de
de febrero del 2025,

CONSIDERANDO:

La LEY N® 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprucban Reglamento de la Ley
N°¢ 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la
Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de Educacién Superior en el marco de
la Ley N® 30512, DS N° 016-2021-MINEDU Modifica el Reglamento de la Ley N* 30512, Ley
de Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera Piblica de sus Docentes y lo
adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017_2020 que establece medidas para el
fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacion Superior en el marco
de la Ley N° 30512 y LEY N° 31653 Ley que Modifica la Ley 30512; RM No 441-2019-
MINEDU Lincamientos Generales Académicos y demds normas;

Que, la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Publica “José Salvador
Cavero Ovalle™ de Huanta, institucién licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y en
amparo a la normativa general, Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional
y Reglamento de Grados y Titulos, tiene facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar el
proceso de titulacion de los egresados del Programa de Profesionalizacién Docente y garantizar
su acreditacion profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Pablica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho:
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacidn a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacién Docente, en el marco de la Formacién Docente Continua, en
Educacién Inicial y Primaria Intercultural Bilingle previa sustentacién del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobacién en concordancia a la normativa general y documentos
de gestion institucional;

Jr. Razuhulica 624 - Huanta
Ced. 528 186 441

WWW BOSDR{SCO 60U P8
comunicacones@wsppisco. edu pe



RM N° 27882-ED
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" Adacwaosn a sk 05 W 0108560
Astorzacite de Fencoramento DS. N* 09.34.ED

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA PO \rrcrinde o
Huanta - Ayacucho Escunlo 08 Educands AN N* 257 2000 MNEDU

Que, estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
Titlos, al Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores
Pedagogicos y Escuelas Superiores de Formacion Docente Piiblicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lincamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que sefialan que, el proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Educacion es mediante la sustentacion del trabajo de investigacion, con el fin de generar
conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacién;
Que, de conformidad a los considerandos y facultado por el

OFICIO No 2915-2024-GRA/GG-GRDS-DREA-OA-URH,

SE RESUELVE:

PRIMERO.- NOMINAR; a los MIEMBROS DEL JURADO
EXAMINADOR DE LA SUSTENTACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION, tal
como se detalla a continuacion:

JURADO PRESIDENTE | Dr. WALTER MARIANO ARCE VILLAR
EXAMINADOR SECRETARIO | Mg. WALTER CANGANA CANCHARI
VOCAL Dra. YOLANDA APOLINARIA ORELLANA PEREZ
TRABAJO DE INVESTIGACION

JUEGO DE ROLES EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN NINOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA NO 475-2 CHINCHEROS 2024.

AUTOR (A) LLACCTAS QUISPE, YANETH
PROGRAMA DE .

PROFESIONALIZACION pocente | EPUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 12 DE ABRIL DE 2025

HORA 8:30 A M.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al Jurado Examinador e interesado(a), el
contenido del presente acto resolutivo,

TERCERO.- AUTORIZAR la compensacién econémica a favor de los
miembros del Jurado Examinador conforme a las tasas establecidas en el TUPA 2025.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION:
Imeresados

Dir. Adm. (01)
Sec. Acad. (01)
Archivo (01)
WMAV/D.G. (¢)

prd/sec.

Jr. Razuhullca 624 - Huanta v
Cel, 528 165 441
WKW SESPEISCO 8du pe

. ISPPIS00 80U pe



Anexo 5

Matriz de consistencia del Trabajo de investigacion

MARCO < VARAIB | DIMENSION P
PROBLEMA OBJETIVOS TEORICO HIPOTESIS LES ES INDICADORES METODOLOGIA
Objetivo general Antecedentes Hipdtesis general. Empatia y comprension de | Tipo de estudio
Emplear el Juego de de la | El Juego de roles influyen de perspectivas ajenas. tipo aplicada.
Problema general roles para impulsar el investiga’ci_()n manera significativa}, para _Variable_ Desar_rollo Regul_aci()n gmocional y N_ivel o
¢De qué manera influye el Juego de desarro_llp de la Basgs_tggncas impulsar la resolucion de | independi | emocional manejo de_l estrés. 5 nl\{el explicativo )
roles en la resolucion de problemas resolucién de Qef|n|0|on de prob_lemas de ) fqrma, ente Autoconciencia y reflexion Mgtodo de eS/tl:Id_IO ]
de  forma, movimiento  y prob_lemas de forma, te,rrr_unos m_<~)V|m|ento y |OCii|I2aCIOn en persppal: o n)etod_o de anélisis y el método de
localizacién en nifios de 4 afios de movn'mlep,to y béasicos. nifios 'd,e 4 afios de_ _Ia Juegos de Habllldadg§ de comunicacién y smtesns. ) ) )
la Institucion Educativa Inicial N° Iocgllzamon en n_|n0_s,de Institucion Egucatlva Inicial | roles . colaboracion, mgtodos, |ndu_ct|v0—deduct|v9y_el
475-2, Chincheros 20247 4 afios de la Institucion N° 475-2, Chincheros 2024 Interaccion método experimental y estadistico.
Educativa Inicial N° Hipotesis especificas Social Desarrollo y mantenimiento de | Disefios de investigacion
475-2, Chincheros 2024 El Juego de roles influyen de relaciones disefio preexperimental
manera significativa para | Variable Adaptabilidad social y | Poblacion y muestra
Objetivos especificos impulsar la nocion de espacio | dependie flexibilidad La poblacion de estudio son 52
Emplear el Juego de en nifos de 4 afios de la nte Motivacion Autodeterminacién y | estudiantes de 3, 4y 5 afios.
roles para impulsar el Institucion Educativa Inicial autonomia La muestra de estudio son 13
desarrollo de la nocién N° 475-2, Chincheros 2024 La Competencia y logro de | estudiantes de 4 afios de la
Problemas especificos de espacio en nifios de 4 El Juego de roles influyen de | resolucion objetivos Institucion Educativa Inicial N°475-
¢De qué manera influye el Juego de | afios de la Institucién manera  significativa para de Relacién y pertenencia 2, Chincheros, Apurimac.
roles en la mejora de la nocion de | Educativa Inicial N© impulsar la nocion de forma | problemas Técnicas de muestreo
espacio en nifios de 4 afios de la | 475-2, Chincheros 2024 en nifios 4 afios de la | deforma, Muestreo no probabilistico por
Institucion Educativa Inicial N° | Emplear el Juego de Institucion Educativa Inicial | movimient Comprensién y uso de | convivencia.
475-2, Chincheros 2024? roles para impulsar el N° 475-2, Chincheros 2024 oy Nocién  de | referencias espaciales
¢De qué manera influye el Juego de | desarrollo de la nocién El Juego de roles influyen de | localizaci6 | espacio Representaciones espaciales. Técnicas e instrumentos de
roles en la mejora de la nocion de | de forma en nifios 4 manera significativa para n Estimacion y comparacion de | recoleccién de datos.
forma en nifios de 4 afios de la | afios de la Institucion impulsar la  nocién de distancias, ~~ Tamafios  y | Latécnica de la observacion y el
Institucion Educativa Inicial N° | Educativa Inicial N° longitud en nifios de 4 afios cantidades espaciales. instrumento la ficha de observacion.
475-2, Chincheros 2024? 475-2, Chincheros 2024 de la Institucion Educativa Nocién de | Reconocimientoy clasificacion | Validez y confiabilidad
¢De qué manera influye el Juego de | Emplear el Juego de Inicial N° 475-2, Chincheros forma de formas geométricas Sometido a un juicio de 3 expertos.

roles en la mejora de la nocién de
longitud en nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°
475-2, Chincheros 2024?

roles para impulsar el
desarrollo de la nocion
de longitud en nifios de
4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N°
475-2, Chincheros 2024

2024

Nocién de
longitud

Manipulacién y construccion
de formas en el espacio
Simetria y proporciones
Medicién precisa de longitud
Estimacion de longitudes y
distancias

Comparacién y ordenamiento
segun longitud

Se aplicara una prueba piloto
Técnicas de procesamiento.

Se usara la estadistica descriptiva e
inferencial.




Anexo 6

Matriz operacionalizacion de variables

actividad en la que los
participantes imitan y asumen
comportamientos no
autoadoptivos.

registros cualitativos para
medir los cambios en estas
dimensiones.

Adaptabilidad social

Motivacién

Autonomia

Logro de objetivos

Pertenencia

Variables Definicién Conceptual Definicién Operacional Dimensiones Indicadores Escala de medicién
Comprension de perspectivas ajenas.
Segun Brell (2006), citado por
Valla_dares (2024), menciona que Para evaluar la efectividad del | Desarrollo emocional Regulacién emocional.
los juegos de rol empezaron | juego de roles, se
como un juego en el que un grupo | implementara un proyecto _
de lectores interesados en la | experimental con 10 sesiones Autoconciencia la empatia, la regulacion
literatura intentaban sumergirse | disefiadas para nifios de 4 Habilidades de colaboracion emocional, la comunicacion,
Variable en las obras que imaginaban. | afios, centrandose en el la colaboracidn, la
Independiente | Empezaron imitando y | desarrollo  emocional, la N ) autodeterminacion  y la
Juegos de roles | representando a los numerosos | interaccion social 'y la Interaccion Social i i autonomia, registrando
personajes que vefan. Como | motivacion. Se utilizaran Desarrollo relaciones interpersonales observaciones cualitativas y
resultado, el juego de rol es la | observaciones directas vy descriptivas en cada sesion.

Variable
dependiente:
La resolucién de
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion

Para el Ministerio de Educacion
del Pert, [MINEDU] (2020) la
competencia de resolucion de
problemas de forma, movimiento
y localizacion se evidencia
cuando el alumno ve, interpreta y
relaciona las propiedades de los
objetos con formas geométricas

bidimensionales y
tridimensionales para orientarse y
describir la  posicion 'y el

movimiento de los objetos, asi
como de si mismo, en el espacio.

Se aplicard una prueba
especifica y una ficha de
observacion con 18 items para
evaluar la capacidad de los
nifios en nocién de espacio,
forma 'y longitud. Se
empleardn mapas de calor
para identificar patrones y
mejoras en la comprension
espacial y manipulacién de
objetos.

Nocion de espacio

Comprension de referencias espaciales

Representaciones espaciales.

Comparacion de distancias y tamafios

Nocién de forma

Clasificacion de formas geométricas

Construccion de formas en el espacio

Simetria y proporciones

Nocién de longitud

Medicién precisa de longitud

Estimacion de longitudes y distancias

Comparacion y ordenamiento segln
longitud

Ordinal
C: En Inicio
B: Proceso
A: Logro esperado
AD: Logro destacado




Anexo 7

Matriz Instrumental

VARIABLES

DIMENSION

INDICADOR

N° ITEMS

TECNICAS

INSTRUMENTOS

ESCALA

VALORACION

Variable 1

Juegos de
roles

Desarrollo
emocional

Comprension de perspectivas
ajenas.

Regulacién emocional

Autoconciencia

Interaccion
Social

Habilidades de colaboracion

Desarrollo relaciones
interpersonales

Adaptabilidad social

Motivacion

Autonomia

Logro de objetivos

Relacidn y pertenencia

Ninguna

Observacion

Ficha de
observacion

Nominal

Material
experimetal

Variable 2

La resolucion
de problemas
de forma,
movimiento y
localizacion

Nocion de
espacio

Comprensidn de referencias
espaciales

3 items

Representaciones espaciales.

3 items

Comparacion de distancias y
tamafios

Nocion de forma

Clasificacion de formas
geométricas

3 items

Construccion de formas en el
espacio

3 items

Simetria y proporciones

3 items

Nocion de
longitud

Medicion precisa de longitud

3 items

Estimacion de longitudes y
distancias

3 items

Comparacion y
ordenamiento segun longitud

3 items

Observacion

Ficha de
observacion

Ordinal

C: En Inicio
B: En Proceso
A: Logrado
esperado
AD: Logro
destacado




Anexo 8

Instrumentos de Recoleccion de Datos

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS CUANTITATIVOS

Ficha de observacion

Variable dependiente: La resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion

Apellidos y nombres de la investigadora: Llacctas Quispe, Yaneth

Programa de estudios de Educacion Inicial Intercultural Bilingiie

Nocion de longitud

Comparacion

y
ordenamiento

pnyBuol ns unbas sojalqo edniby

‘sa0lde| sop ap pnyibuo e| esedwo)

segun longitud

"pnyiBuo| JoAew € Jouaw ap SEjUID Sal) BUBPIQ

Estimacion de

longitudes y

distancias

“gne 8 ua 030 & ojund un ap Jeba)| eled e)isaoau sosed sojuend ewsy

'01j0 U0D ojund Un 8p EIUEJSIP B BINO[ED

“e|Bal eun uod eoyusA ofan| esaw eun ap pnybuol e| ewns3

Medicién

precisa de
longitud

“e|Bas eun opuesn sojalqo sop ap pnybuoj e| eredwo))

"BOUJ3U BJUIO BUN UOD BPIBND BUN op pnyiBuol | apijy

‘zide| un ap pnyBuoj e| Jipsw esed ejbal eun esn

Nocion de forma

Simetria y
proporciones

seinby sop elredwo)

“BLI)OWIS P BaUJ| €| opuejadsel eoujawis einbly eun eaioj0)

"eoujowIs einfbiy eun ap ajue)e} peyw e| engiq

Construccion de formas

en el espacio

“eulyse|d uod ajdwis [euoisuswiply eanby eun aAnisuo)

* seojwosb seinby ewio4

“ojopow un injsuod esed sanbojq esn

Clasificacién de formas

geométricas

"B|NE [ US SBO)aLU0BH SeuLIo) Bayiuap|

*ewwoj ns unbas sodnib us seoujswoab seinby ealyise;)

‘seunfly ap ojunfuod un ua sojnBuewy A sopeipend ‘sojnaulo eayiuap|

Nocion de espacio

Comparacion de
distancias, y Tamafios

‘oueuwe) ns unbas sejanbin edniby

'sojund sop a1jus epuejsip e| eledwon

“ouewe} JoAew e Jouaw ap Sojolqo sal} euspIQ

Representaciones espaciales.

‘sezaqeoadwol un ap sezaid opuesn eoujawiosBb einbly eun sonpoidey

“0[opow un opuaINBis BINJONJISS BUN JINJSU0 eled sanbojq esn

OAIEINPS 01jUSD [9 BJSEY BSED NS BpSap oulwed un eingig

Comprension de

referencias

espaciales

seJjap A sjuejap eaynuap|

elony A ousp eolyjuep|

‘ofeqe A equie eayusp|

Apellidos y
Nombres

Nivel de desempefio

N°

01

B: En Proceso .C: En Inicio

A: Logro previsto

AD: Logro destacado



Anexo 9

Juicio de expertos

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“JOSE SALVADOR CAVERO QOVALLE"
FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUEZ
DATOS GENERALES:

Titulo de 12 Investigacion: Juego de Roles en la Reanlucion do Protlemas de Forna, Movmiento y Locaizacion
en s de ka Instducion Educatva N 475-2, Chincheros 2024

Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacion: Fiha de Dberruncion

ASPECTOS DE LA VALIDACION —
 DEFKIENTE AN WEGULAR BUEND MUY BUEND
WOCADORES | CRUERIOE [0 [ ¢ [ M [ w0 I v Ta ['ar T3] @0 Tas | o0 [ [a1 [ 66 r (78|88 [ 88| m
s |0 s [ mI s e[| s el e S L 90 | &s | %0 | 8
B ormuss ==
1. CLARDAD e lengue B
£ expresadd o '
2. DEUETVIDAD ¢ conoxus Fr
hgervabies
Acan L
amxe O &
1 ACTUALIDAD et 13
pedagdpen
Exnile una
4. ORGANZACION | oganzacon Ec
)
5 SUFICIENCIA aspecioh 0 EC
cantiaad y cakdad
Adcosdo PR
& INTENCIONALDAD | wakar o (L5
_indcadored
Basax L
7. COMSISTENCIA | aspectin Wedricos P
& COMERENCH: o o g
—
9. METODOLOGH | "l o b [
Bvestgecin
B w
10 PERTIMERCIA %000 par go

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente Buena
m’w J(ﬂln.llc‘n e e Wp 1120
_T__lllbw 1viicval
M Jootoeadny
wam LR T
Mencion Ll oeeicne v




“JOSE SALVADOR CAVERC OVALLE"
FICHA DE VALIDACION

@ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLIGA
INFORME DE OPINION DEL JUEZ

DATOS GENERALES:

Tiulo de la Investigacion: Juego de Roles en la Resoliciin de Probemas de Forma, Movimientn y Localizacsn
en nwios de ka Instaueidn Educativa N* 475-2. Chincheros 2024

Nombre de los instrumentos motivo de la evaluaclon: Ficlia do Observacion

ASPECTOS DE LA VALIDACION
DEFICIENTE B __ WEGUIAR BUEND MUY BUERO
WOKADORES |  CRITERIOS | & | & | W1 [ W6 | 9 | 8 | 31 | a6 | 1 [ 48 [ 8 [ % | &4 [ % [ 71 mle s inies
S 1 10| V5 [0 | 25 | 30 | 38 | 49| &5 | fa | s5 |60 | 65 | 10| 75 | 00 | 851 % | %5 | 109
BS bmen - ] .y U
1. CLARDAD @ s 75
_prpo
£ epresano
2 ORETVIOAD 0 condeis 2
Q ARcan &
ATALDAD | e e 94
B wa
& ORGANZACION | opanizacin Js
ogca
Compende 15
5 SUFICENCA apcns g
cantalsd y caidad
Adecuad pam
& INTENCORALDAD | wakoew s 75|
ndcaions
L
7. CONSISTENCIA | aspecios tedricos 95
oentifcos
& commencm | o lE N C 75
al
s meToootoch | R D 75
w Y -~
JLPERTINENCIA | dsecedo pa /5




ESCUELA DE EDUCACION SUPERICR PEDAGOGICA PURLE 2

‘,\i( ) *JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE
. _\' FICHA DE VALIDACIUN
INFORME DE OPINION DF L JUF 7
DATOS GENERALES.

Titulo de la Investigacion: Jueoo de Roles wn Iy Resoluein g Pblomas de Forma Movimionto ¢ Localesesn
en nhos de 1a nsiituckon Edonativa N* 475.2 Clincherns 274

Nombre de los instrumentos motivo de 1a evaluacidn; Ficha do Obsarvation

—— — “fEFTQQQEU_"MC'Q". , —— e
e REGULAR BUEND Wi ARG
| WDCADORES |  CRTERIOS L-_C._O_.."——W'W Wl e s s sl nlm Wi W o %,
¢ d. _f S s i Ty e |45 | W | 5% | o[ ws 0 [ 75 w0 [ ey 0| 95 Tee
| Eslh g - A _ t 4 :
1. CLARIDAD |on  wegue |
e ‘ 15
| T )
i‘tm e gt | ‘
| comavaties 15
Adecazn L |
3 ACTUALIDAD ot rireiiondlih
paecs jo ‘
peanges
Exste una
X oges___ 15 |
Compence s |
5 SURCIENCIA smoets ‘
cartitat y cakdag 35
T AMoato  pes T
‘6 WTENCONALDAD | verar ks 0 ' ’
racadre
Basam = |
|7 CONSISTENCIA BSDecs oo 30
Este o (errs o —
§ COMRENCR | mocasoes 30
Le ’”:
s metooowock | PRRR  E 15
uw Y 7
E;—:. a3k para s
pvesigucen | 5

PROMEDIO DE VALORACION
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente ( ) bﬂwbl) d) Buena i) e) Muy Buena ( )

Nombres y Apellidos Cowliop  CGolde YiMaca, JoNT ] cs asyizo ]
Mpml Lll;a.'rl'_:Aan 0.« L'\"QLV vy Aaongaa

W b T LA\ -— -

Grado Académico Nl —— = —

Mencion ko nxl\(Dclr_ﬂ =

Lugar y fecha; Huanta, 7Y . de setiembre del 2024




Anexo 10
Prueba de Confiabilidad

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si el  Varianza de escala - Alfa de Cronbach si
elemento se ha si el elemento se ha Correlacion total _de el elemento se ha
suprimido suprimido elementos corregida suprimido
item 1 47,90 30,767 ,437 , 154
item 2 47,80 29,733 574 , 146
item 3 47,90 29,433 ,460 ,749
item 4 48,00 30,667 ,318 ,758
item 5 48,00 30,667 ,318 ,758
item 6 48,10 30,989 210 765
item 7 48,10 32,100 ,125 167
item 8 48,20 33,511 -,128 782
item 9 48,30 30,456 ,506 ,751
item 10 48,60 31,378 ,226 ,763
item 11 48,40 30,933 ,339 ,758
item 12 48,50 32,278 ,076 770
item 13 48,20 35,289 -,324 ,802
item 14 48,30 32,011 ,168 ,765
item 15 48,30 31,567 263 761
item 16 48,00 29,333 ,542 ,745
item 17 48,00 30,222 274 762
item 18 48,10 31,433 ,149 ,769
item 19 48,50 29,833 512 ,748
item 20 48,30 33,122 -,064 775
item 21 48,20 28,400 ,705 ,136
item 22 48,30 29,567 ,439 ,750
item 23 48,50 29,389 410 ,152
item 24 48,30 29,567 439 750
item 25 48,40 28,933 ,496 , 746
item 26 48,80 31,733 ,188 765

item 27 48,60 30,044 ,462 ,751




Anexo 11

Material Experimental (propuesto)

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

HUANTA

PLAN DE APLICACION

Juego de Roles en la Resolucion de Problemas de Forma,
Movimiento y Localizacion en nifios de la Institucion Educativa
N° 475-2, Chincheros 2024

AUTORA
LLACCTAS QUISPE, Yaneth

ASESOR
Dr. ALCARRAZ CARBAJAL, Bibiano

LINEA DE INVESTIGACION
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PLAN DE APLICACION PARA
PROMOVER LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION




OBJETIVOS DEL PLAN DE APLICACION

a) Objetivo General

Emplear las sesiones del Juego de roles para impulsar el desarrollo de la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024
b) Objetivos Especificos

Evaluar las sesiones de aprendizaje del Juego de roles para impulsar el desarrollo
de la nocién de espacio en nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2,

Chincheros 2024

Evaluar las sesiones de aprendizaje del Juego de roles para impulsar el desarrollo de la nocién

de forma en nifios 4 afios de la Institucidn Educativa Inicial N° 475-2, Chincheros 2024

Evaluar las sesiones de aprendizaje del Juego de roles para impulsar el desarrollo
de la nocidn de longitud en nifios de 4 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 475-2,

Chincheros 2024



PLANIFICACION DEL NOMBRE DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DELJUEGO DE ROLES

MES DE APLICACION: 23 de Setiembre al 8 de octubre del 2024.

LUNES 23

MARTES 24

MIERCOLES 25

JUEVES 26

VIERNES 27

Aplicacion de Pre test

Empleamos el juego de
Exploradores en el Bosque para
promover la nocién de espacio,
forma y longitud.

Empleamos el juego
Constructores de Ciudades
para promover la nocion de
espacio, forma y longitud.

Empleamos el juego del Viaje en el
Espacio para promover la nocién de
espacio, forma y longitud.

Empleamos el juego Cazadores
de Tesoros para promover la
nocion de espacio, forma vy
longitud.

Area: Matematica
Competencia: Resuelve problemas
de forma movimiento y localizacién.

Area: Matematica

Competencia: Resuelve
problemas de forma movimiento y
localizacion.

Area: Matematica
Competencia: Resuelve
problemas de forma movimiento
y localizacion.

Area: Matematica
Competencia: Resuelve problemas
de forma movimiento y localizacion.

Area: Matematica
Competencia: Resuelve
problemas de forma movimiento
y localizacién.

LUNES 30

MARTES 1

MIERCOLES 2

JUEVES 3

VIERNES 4

Empleamos el juego Mercado de
Formas para promover la nocion de

Empleamos el juego de Carrera de
Obstaculos para promover la

Empleamos el juego los
animales de la granja para

Empleamos eljuego de Rescate en
la Montafia para promover la nocién

Empleamos el juego de  Cocina
de Formas para promover la

espacio, forma y longitud. nocion de espacio, forma y | promover la nocién de espacio, | de espacio, forma y longitud. nocién de espacio, forma vy
longitud. forma y longitud. longitud.

Area: Matematica Area: Matematica Area: Matematica Area: Matematica Area: Matematica

Competencia: Resuelve problemas | Competencia: Resuelve | Competencia: Resuelve | Competencia: Resuelve problemas | Competencia: Resuelve

de forma movimiento y localizacion.

problemas de forma movimiento y
localizacion.

problemas de forma movimiento y
localizacion.

de forma movimiento y localizacién.

problemas de forma movimiento y
localizacion.

LUNES 7

MARTES 8

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

Empleamos el juego del Viaje en el
Tren para promover la nocién de
espacio, forma y longitud.

Aplicacion de Post test.

Area: Matematica
Competencia: Resuelve problemas
de forma movimiento y localizacion.

Area: Matematica

Competencia: Resuelve
problemas de forma movimiento y
localizacion.




SESIONES DE APRENDIZAJE DEL ESTUDIO

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 01

Empleamos el juego de Exploradores en el Bosque para promover la nocién de espacio, forma y longitud

Edad: 4 afos
Docente:

Competencia /
Capacidad.
Resuelve
problemas de
forma movimiento
y localizacion
capacidades

¢ Modela objetos

Estandar de la

competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicacion de personas

Desempefio

Establece relaciones entre las formas de los
objetos que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o0 mediante algunas
palabras cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio
en el que se encuentra; a partir de ello, organiza
sus movimientos y acciones para desplazarse.
Utiliza expresiones como “arriba”, “abajo”,
“dentro”, “fuera”, “delante de”, “detras de”,
‘encima”, “debajo”, “hacia adelante” y “hacia
atras”, que muestran las relaciones que
establece entre su cuerpo, el espacio y los
objetos que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones
espaciales entre personas y objetos. Ejemplo: Un
nifio dibuja a su familia en el parque. Ubica a sus
hermanas jugando con la pelota y a él mismo
meciéndose en el columpio. « Prueba diferentes
formas de resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicaciéon, desplazamiento en
el espacio y la construccion de objetos con
material concreto, y elige una para lograr su
proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y
elige el saltar sobre los obstaculos como la
estrategia que mas le ayuda a llegar al lugar
indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

con formas en relacion a objetos en el
geométricasy ~ espacio “cerca de” “lejos
SUS de” “al lado de’, y de
transformaciones. desplazamientos  “hacia
o Comunica su adelgnte, hacia at.rés”,
comprension ‘hacia un Iad9’, hacia el
sobre las formas otro”. Asi también expresa
y relaciones la comparacion de la
geométricas. !‘ongituc’:I dle dos ob’jet‘(‘)s:
, es mas largo que’, “es
y Upsr?)f:(ti:?ntigr:?;sy més corto que’. Emplea
) estrategias para resolver
para orlentarlse problemas, al construir
enelespacio  oyistos  con  material
concreto o  realizar
desplazamientos en el

espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE

Momentos

pedag.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Evidencia de
aprendizaje
El estudiante
participa en el

juego
EXPLORADORES
EN EL BOSQUE”
para promover la
nocion del
espacio, forma vy
longitud.

Materiales



Entraday
Juego libre
en sectores

40 min.

Rutinas

Secuencia
Didactica

Inicio

Recepcién de nifios, nifias, padres de familia.

Damos la bienvenida a los nifios.

Planificacion y Organizacion

Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el
espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.
Desarrollo del Juego

Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los
materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden

Ordenan el material utilizado.

Representan lo que jugaron.

Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron

Oracion

Clima

¢ Qué dia es hoy?
Control de asistencia

SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Motivacion: la docente presenta un video

https://www.voutube.com/watch?v=DB1AZIiSQ&ab channel=Pakapak
a

Saberes previos
i de qué trato el video? ; qué hace un explorador? ; Como podemos ubicar
los objetos escondidos?
Titulo de la sesion
e presenta el titulo de la clase: Empleamos el juego de Exploradores en el
ara promover la nocion de espacio, forma y longitud
La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes cumplan
el rol de exploradores en el bosque para poder encontrar algunos objetos
escondidos, siguiendo pistas como; debajo, encima, al lado, a la derecha.
Problematizacion
¢ todos los cuentos seran iguales? jpor qué?

La docente con anterioridad coloca algunos objetos como cuadernos,
pelotas, latas, etc en el patio.

Sectores
del aula.

Carteles

Tv
Internet
Cartel de
titulo del
proyecto.
Cartel de
propdsito
de la clase.


https://www.youtube.com/watch?v=DB1AZljMS9Q&ab_channel=Pakapaka
https://www.youtube.com/watch?v=DB1AZljMS9Q&ab_channel=Pakapaka

La docente dice que hoy cumpliremos el rol de Exploradores del bosque
y que buscaremos algunos objetos siguiendo pistas.

Desarrollo

Pelota
La docente invita a salir al patio a los nifios. Mesa
La docente pide que se agrupen de 5 nifios para realizarlos por turnos.
La docente comienza el juego.
Primera pista: “Esta a delante del arbol y debajo de la mesa”
Caja
Peluches
Arbol
Cuando todos los nifios lo ubiquen, la docente pregunta: ; Dénde se
encuentra la pelota? .
Hojas bond

Continua con diferentes objetos;
“esta delante mio y encima de la caja”



ENCIMA

P

La docente termina con la clase cuando todos los objetos hayan sido
encontrados por los nifios.

Vuelven al saldn y la docente reparte hojas bond, pide a los nifios que
dibujen donde encontraron cada uno de los materiales

EVALUACION (LO QUE APRENDI):
Metacognicion
Cierre ¢ Como te sentiste?
¢ De qué otra manera te gustaria aprender
¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

$qué rol cumplimos hoy? ¢cémo encontramos los objetos? ¢todos los
objetos estaban en el mismo lugar?



Empleamos el juego de Constructores de Ciudades para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /

Capacidad.
Resuelve
problemas

forma movimiento

y localizacion
capacidades

¢ Modela objetos
con formas
geométricas y

Sus

transformaciones.

e Comunica su
comprensién
sobre las formas
y relaciones
geométricas.

e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 02

Estandar de la

competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicacion de personas
en relacion a objetos en el
espacio “cerca de” ‘lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos  “hacia
adelante, hacia atras”,
‘hacia un lado, hacia el
otro”. Asi también expresa
la comparacién de la
longitud de dos objetos:
‘es mas largo que’, ‘es
mas corto que”. Emplea
estrategias para resolver

Desempefio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio
en el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

expresiones como “arriba”, “abajo”’, “dentro”’, “fuera”,
“delante de”, “detras de”, “encima”, “debajo’, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las
relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio
y los objetos que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus
vivencias, en los que muestra relaciones espaciales
entre personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a
su familia en el parque. Ubica a sus hermanas
jugando con la pelota y a él mismo meciéndose en
el columpio. * Prueba diferentes formas de resolver
una determinada situacion relacionada con la
ubicacién, desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto, y
elige una para lograr su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el
espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.

| ) problemas, al construir
en €l espacio objetos con  material
concreto o  realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos
pedag.
Recepcidn de nifios, nifias, padres de familia.
Entrada y Damos la bienvenida a los nifios.
Juego libre Planificacién y Organizacion
en sectores
40 min.
Desarrollo del Juego
Rutinas

Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los
materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.

Evidencia de
aprendizaje
El estudiante
participa en el
juego
“Constructores
de Ciudades”
para promover
la nocion del
espacio, forma
y longitud.

Materiales

Sectores
del aula.



Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden

e Ordenan el material utilizado.

e Representan lo que jugaron.

e Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron

QOracion

Clima Carteles
¢ Qué dia es hoy?

Control de asistencia

SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Motivacion: la docente presenta un video

Tv
Inicio : 3 Internet
Secuencia VT 4 Cartel de
Didactica https://www.youtube.com/watch?v=egpSDWS00gQ&ab_channel=Patylu titulo del
Oficial proyecto.
Cartel de
Saberes previos proposito
¢de qué trato el video? 4 alguna vez construyeron algo? ;qué se necesita de la clase.
para ser constructores?
Titulo de la sesion
e presenta el titulo de la clase: “Empleamos el juego de Constructores de
para promover la nocion de espacio, forma y longitud
La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes cumplan
el rol de constructores de ciudades y utilice expresiones como cerca, lejos,
mas alto
Problematizacion
;,como podemos llegar a ser constructores de ciudades?
La docente reparte varios chalecos y dice que hoy seran constructores de
ciudades y casas
Nifios
Chalecos
Desarrollo
Bloques

Cajas


https://www.youtube.com/watch?v=egpSDWS0OqQ&ab_channel=PatyluOficial
https://www.youtube.com/watch?v=egpSDWS0OqQ&ab_channel=PatyluOficial

Cierre

La maestra pide a los nifios que observen sus materiales que tienen en el
aulay las que han traido de casa como: cajas, maderas de diferentes
tamarios, tazones, etc. Y respondan a la siguiente pregunta: ; Qué Tazones
construcciones pueden realizar con los materiales que han traido?

1 La maestra va acompafiando a cada grupo y les va indicando que se
tomen el tiempo necesario para que imagine su construccion y la maderas

realice. Asi como también segun lo que observe por ejemplo le pueda
plantear la siguiente pregunta:

¢,Como podrias colocar las piezas para evitar que se caigan?

1 Luego la maestra indica a los nifios que, al terminar sus construcciones,
lo observe con detenimiento, mire cada detalle, cada pieza y el lugar en
el que ha colocado cada una de ellas y que le describan la construccion
que ha realizado. De tal manera que se le brinde la oportunidad para que
la nifia o el nifio utilice expresiones relacionadas con sus nociones
espaciales. Por ejemplo, “he colocado el mufiequito dentro de la casa”,
“Mi torre es muy alta”

1 La maestra para finalizar la actividad, después de realizar la descripcion
de su construccion, les pide que dibuje lo que ha construido. Lo pueden
hacer de manera individual o grupal donde si han hecho una sola

construccion entre todas la puedan graficar de ser posible segun las
caracteristicas de los nifios y nifias.

EVALUACION (LO QUE APRENDI):

Metacognicién

¢ Como te sentiste?

¢ De qué otra manera te gustaria aprender

¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

¢$,qué hicimos hoy? ;cdémo eran las torres? ; Qué torre era mas alta?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 03

Empleamos el juego de Viaje en el Espacio para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /

Capacidad.

Resuelve
problemas

de

forma movimiento

y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas

Desempefiio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza
expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“‘delante de”, “detrés de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
« Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

con formas en relacion a objetos en el
geométricas y espacio “cerca de” “lejos
sus de” “al lado de”, y de
transformaciones. desplazamientos  “hacia
« Comunica su adelgnte, hacia aFrés”,
comprension ‘hacia un Iadqi hacia el
sobre las formas otro”. Asi tamplen expresa
y relaciones la .comparacu')n. de Ia
geométricas. longitud de dos objetos: “es
. mas largo que’, “es mas
* Usa estratgg|a3y corto  que”. Emplea
proced|.m|entos estrategias para resolver
para orlentarse problemas, al construir
enelespacio  oyietos  con  material
concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos

pedag.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Evidencia
de
aprendizaje

El

estudiante
participa en
el juego
“Viaje en el
Espacio”
para
promover la
nocion  del
espacio,
forma y
longitud.
Materiales



e Recepcion de nifios, nifias, padres de familia.

Entrada y o Damos la bienvenida a los nifios.
Juego libre Planificacién y Organizacién Sectores del
en sectpres e Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el aula.
40 min. espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.

Desarrollo del Juego
e (Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los

Rutinas materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden
e Ordenan el material utilizado.
e Representan lo que jugaron.
e Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron
e Oracion
e Clima Carteles
e ¢Qué dia es hoy?
o Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion: La docente presenta un video y cancién de astronautas
PITTRR
— -
Yy = 9
Ay A ' J Tv
Inicio ” ‘ &.\ - £/: ¢ Internet
Secuencia https://drive.google.com/file/d/1nhcxZ4t7zgMNgE8fwzmV_Se8WOESN80 ~ Cartel de
Didactica P/view titulo del
proyecto.
Saberes previos Cartel de

¢.de qué trato el video? ;qué encontramos en el espacid? ;todos los  Proposito de
planetas son iguales? ¢todos los planetas se encuentran en el mismo la clase.
lugar?
Titulo de la sesidn
e presenta el titulo de la clase: Empleamos el juego de Viaje en el Espacio
over la nocién de espacio, forma y longitud
La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes cumplan
el rol de un astronauta y jueguen con los planetas y usen las expresiones
de por abajo y por arriba
Problematizacion
$,como podemos jugas a ser astronautas?

La docente presenta pelotas con diferentes disefios de planetas y dice Pelotas
que hoy seran astronautas

Nifos


https://drive.google.com/file/d/1nhcxZ4t7zgMNgE8fwzmV_Se8W0ESN80P/view
https://drive.google.com/file/d/1nhcxZ4t7zgMNgE8fwzmV_Se8W0ESN80P/view

Desarrollo ‘ n .

La docente ubica a los nifios en columnas y realiza la demostracion del
movimiento de la pelota: por arriba, por abajo. El primer nifio recibe la
pelota y la pasa por sobre la cabeza a su compariero (a) de estudios que
esta detras, éste lo recibe y realiza el pase debajo de las piernas a su
compafiero (a) que se encuentra detras de él.

Se continta con el juego alternando arriba, abajo hasta llegar al Ultimo
nifio (a).

Se espera un ganador y el equipo de nifios (as) de la columna que no
dejo caer la pelota y lo realiz6 de manera rapida.

La docente solicita a los nifios que ellos creen sus juegos considerando
arriba y abajo.

Los nifios actuan con sus juegos con la atenta observacion de la docente.

Los nifios con indicacion de la docente se tienden en el piso Docente
indica a los nifios, una vez tirados, que cierren los 0jos para escuchar
una historieta.

La docente narra la historieta y los nifios (as) escuchan.

Los nifios (as) con la indicacion de la docente: Dibujan los que trabajaron
con los planetas.

La docente felicita a los nifios por su participacion creativa
EVALUACION (LO QUE APRENDI):
Metacognicion

Cierre ¢ Como te sentiste?
¢ De qué otra manera te gustaria aprender’
¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

¢De qué conversamos hoy? ;todos tenian el mismo cuento favorito?
¢,Como eran los cuentos?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 04

Empleamos el juego de Caza ores de Tesoros para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /

Capacidad.

Resuelve
problemas

de

forma movimiento

y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas

Desempefiio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza
expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“‘delante de”, “detrés de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
« Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

con formas en relacion a objetos en el
geométricas y espacio “cerca de” “lejos
sus de” “al lado de”, y de
transformaciones. desplazamientos  “hacia
« Comunica su adelgnte, hacia aFrés”,
comprension ‘hacia un Iadqi hacia el
sobre las formas otro”. Asi tamplen expresa
y relaciones la .comparacm')n. de la
geométricas. longitud de dos objetos: “es
. mas largo que’, “es mas
* Usa estratgg|a3y corto  que”. Emplea
proced|.m|entos estrategias para resolver
para orlentarse problemas, al construir
enelespacio  oyietos  con  material
concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos

pedag.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Evidencia
de
aprendizaje

El
estudiante
participa en
el juego
“Cazadores
de Tesoros”
para
promover la
nocion  del
espacio,
forma y
longitud.

Materiales



Entraday
Juego libre
en sectores

40 min.

Rutinas

Inicio

Recepcidn de nifios, nifias, padres de familia.

Damos la bienvenida a los nifios.

Planificacion y Organizacion Sectores del
Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el aula.
espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.

Desarrollo del Juego

Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los

materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden

Ordenan el material utilizado.

Representan lo que jugaron.

Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,

como se sintieron

Oracion

Clima Carteles
¢ Qué dia es hoy?

Control de asistencia

SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Motivacion:
La maestra presenta un video
Tv
Internet
Cartel de
titulo del
proyecto.
Saberes previos Car’tell de
¢de que trato el video? ¢ les gustaria ser cazadores el tesoro? proposito de
Titulo de la sesion la clase.

2 presenta el titulo de la clase: Empleamos el juego de Caza dores de
ara promover la nocién de espacio, forma y longitud

La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes cumplan
el rol de cazadores del tesoro y usen expresiones como izquierda, derecha
Problematizacion

¢,c6mo podremos encontrar los tesoros?

Se invita a los nifios (as) a jugar “el Tesoro Escondido”

Nifos



Desarrollo

Al encontrarlo se expresaran asi:
-Me desplacé a la izquierda
-Me desplacé a la derecha
-Un juguete o un objeto que se encuentra en el aula
-Equipos de 4 integrantes,
Cada equipo nombra un integrante para participar en el juego cada vez.
La docente ha escondido un tesoro en el aula, los nifios no los saben.

-Indica algunas caracteristicas del tesoro escondido, por ejemplo: es
redondo, lo usan los nifios (as) para jugar (pelota).

-Al encontrarlo el representante del equipo indicara el desplazamiento
que hizo para lograrlo: Me desplacé hacia mi derecha y encontré el
tesoro (la pelota).

-Gana el equipo que logra encontrar el mayor nimero de objetos.
Recordar como vamos a jugar

-A qué jugaremos

-Que debemos encontrar

-Que expresiones indicar al encontrar el tesoro Organizacion

-Nifios (as) se organizan para el

Se juega uno por uno, representantes de cada equipo para encontrar el
tesoro: una pelota, un mufieco, un bloque l6gico, un cartel, otros.

- Docente estimula la participacion de los nifios (as).

-Una vez que todos han jugado, ubicando y sefialando como
encontraron el tesoro se pasa a conversar sobre el juego. -Preguntas
para responder ; Les ha gustado el juego? ¢ Por qué les ha gustado el
juego? ¢ Fue facil encontrar el tesoro? ¢ Por qué? ; Sefialaron
correctamente el camino seguido para encontrar el tesoro? Docente
felicita la participacion de los nifios (as)

-Todos levantan la mano izquierda

-Todos levantan la mano derecha -Todos levantan el pie derecho -Todos
levantan el pie izquierdo

Expresa que amigos estan a su derecha y que amigos estan hacia su
izquierda - Participan uno por uno y en forma ordenada.
En una hoja bond y utilizando un plumon todos dibujan una flecha que se

dirige a la izquierda y otra que se dirige a la derecha. -Dibujan un arbol u
otro objeto libremente.

Diferentes
objetos
escondidos



Cierre

-Preparan un cartel con una flecha dirigida a la derecha y otro cartel con
la flecha dirigida hacia la izquierda.

-Luego ubican el cartel en el lugar correspondiente.
EVALUACION (LO QUE APRENDI):

Metacognicion

¢ Como te sentiste?

¢, De qué otra manera te gustaria aprender’
¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?

Retroalimentacion

¢Qué hicimos hoy? ;encontramos el tesoro? ;por donde nos
desplazamos primero?

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 05

Empleamos el juego de Piratas para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /
Capacidad.

Resuelve
problemas

forma movimiento
y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas

con formas en relacion a objetos en el

geométricasy ~ espacio “cerca de” ‘lejos

SUS de” “al lado de’, y de
transformaciones. ~ desplazamientos

e Comunica su

adelante,
“hacia un lado, hacia el

comprension ' i
sobre las formas l(:[ro (':(')A‘n?p;?g::?;n e press
relaciones . : “
geométricas longitud de dos objetos: “es
. més largo que’, “es mas
o Usaestrategias y = 4,
procedllmlentos estrategias para resolver
para orientarse problemas
en el espacio objetos
concreto
desplazamientos
espacio.

Desempefio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

L » o L1

expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
‘delante de”, “detras de”, “encima”’, “debajo’, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
* Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

Evidencia
de
aprendizaje

El

estudiante
participa en
el juego
“Piratas”
para
promover la
nocién  del
espacio,
forma y
longitud.



Momentos
pedag.

Entraday
Juego libre
en sectores

40 min.

Rutinas

Secuencia
Didactica

MOMENTOS DE APRENDIZAJE

Inicio Iy : g ! Internet
> & Cartel de
- titulo del

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Materiales
Recepcidn de nifios, nifias, padres de familia.
Damos la bienvenida a los nifios.
Planificacion y Organizacion Sectores del
Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el aula.
espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.
Desarrollo del Juego
Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los
materiales elegidos, en la que la docente acompaiia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden
Ordenan el material utilizado.
Representan lo que jugaron.
Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron
Oracion
Clima Carteles
¢ Qué dia es hoy?
Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion:
- Tv

https://Www.voutube.com/watch?v=wUWquI.< p56&ab channel=Diverpla

i i proyecto.
yoailaLoreokids
bailaCoreokids Cartol do
Saberes previos pr?posno de
a clase.

¢de qué trato el video? ;qué se necesita para ser un pirata? ;qué buscan
los piratas?
Titulo de la sesion
2 presenta el titulo de la clase: Empleamos el juego de Piratas para
la nocion de espacio, forma y longitud
La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes cumplan
el rol de piratas y se movilicen segun indica su mapa.
Problematizacion
¢$,qQué necesitan los piratas para encontrar su tesoro?


https://www.youtube.com/watch?v=wUWNgrk_p5o&ab_channel=DiverplaybailaCoreokids
https://www.youtube.com/watch?v=wUWNgrk_p5o&ab_channel=DiverplaybailaCoreokids

La docente reparte algunos materiales para que los nifios se caractericen
de Piratas.

Desarrollo La docente comenta que hay muchos tesoros escondido en toda la
institucion y que como ahora son piratas, tendremos que buscarlo.

Para ello la docente presenta un mapa grande

En el mapa se incluira sefiales para dar 5 pasos a la izquierda, tres para
delante y asi como se requiera.

Los nifios tendran que escuchar atentamente las indicaciones.

Al momento de terminar con el juego, cada nifio dibuja su propio mapa,
recordando el recorrido que hizo.

Al culminar, cada nifio explica su mapa, diciendo cuantos pasos a la
derecha, delante de que objeto se encontraba, etc.

EVALUACION (LO QUE APRENDI):
Metacognicion
Cierre ¢ Como te sentiste?
¢ De qué otra manera te gustaria aprender’
¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

$qué hicimos hoy? ;Cuantos tesoros encontramos? ;Qué indicaciones
seguimos?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 06

Empleamos el juego de carrera con obstaculos para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /
Capacidad.

Resuelve
problemas de
forma movimiento
y localizacion
capacidades

¢ Modela objetos

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas

Desempefiio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza
expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“‘delante de”, “detrés de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
« Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

con formas en relacion a objetos en el
geométricasy ~ espacio “cerca de” ‘lejos
sus de” “al lado de”, y de
transformaciones. desplazamientos  “hacia
« Comunica su adelgnte, hacia altrés”,
comprension ‘hacia un Iadqi hacia el
sobre las formas otro”. Asi tamplen expresa
y relaciones la .comparacm')n. de la
geométricas. longitud de dos objetos: “es
. mas largo que’, “es mas
* Usa estratgg|a3y corto  que”. Emplea
proced|.m|entos estrategias para resolver
para orlentarse problemas, al construir
enelespacio  oietos  con  material
concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos

pedag.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Evidencia
de
aprendizaje

El
estudiante
participa en
el juego
‘carrera con
obstaculos ”
para
promover la
nocion  del
espacio,
forma y
longitud.

Materiales



Entrada y
Juego libre
en sectores

40 min.

Rutinas

Secuencia
Didactica

e Recepcion de nifios, nifias, padres de familia.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Planificacion y Organizacion Sectores del
e Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el aula.
espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.
Desarrollo del Juego
e (Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los
materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden
e Ordenan el material utilizado.
e Representan lo que jugaron.
e Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron

e Oracion
e Clima Carteles
e ¢ Qué dia es hoy?
« Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion:
Se motiva a los nifos y nifias con el video de carrera de obtaculos
Nr A
2 SN - Tv
Inicio 3, \.l Internet
Cartel de
CARRERA DE OBSTACULOS fitulo del
proyecto.
~o< 7T
- propdsito de
la clase.

Saberes previos
Se realiza las siguientes preguntas:
- ¢,qué se observa en el video? ;alguna vez jugaron asi?
Titulo de la sesion

)s el juego de carrera con obstaculos para promover la nocién de espacio,

ngitud
La docente presenta el propdsito de la sesion: El nifio participa en la carrea
con obstaculos usa expresiones como rapido, por arriba, por abajo
Problematizacion
Se realiza las siguientes preguntas: ;podemos crear esa pista con
obstaculos? ;con que materiales podemos hacerlo?
En el patio nos sentamos y en circulo conversamos acerca de los Llantas
materiales para hacer un circuito. Mesas
La docente pregunta, que podemos usar para crear nuestro circuito. Nifios
La docente propone recorrer toda la institucion para buscar diferentes = sillas
materiales. (bancas, tablas, sogas, colchonetas)



Desarrollo

Cierre

La docente les da un tiempo prudencial para que lo exploren. jueguen, lo
organicen o cambien de posicion, etc.

Después de conseguir los materiales nuevamente nos sentamos y nos
ponemos de acuerdo para construir un circulo.

Pedimos a los nifios su opinién y vemos cual seria la forma de colocarlos
para construir un circuito creativamente.

La docente forma grupos y pide a los nifios que usen su imaginacion para
armar el circuito, la manera d colocar las sogas, las tablas, etc.

La docente pide a los nifios que armen y exploren las diferentes formas
de pasar por el circuito.

Observamos y con los nifios determinamos en qué orden se encuentran
los objetos del circuito; primero, segundo, tercero, cuarto y ultimo.
Pedimos a todos que pasen por turnos y de forma diferente y algunos
imitaran sus movimientos.

Pedimos a los nifios que imaginariamente tengan en una mano una flor y
en la otra una vela, y se juega a oler y soplar respectivamente.

Después de la actividad.

La docente pregunta a los nifios: ¢les gustos la actividad? ;qué
construimos? ;qué materiales usamos?

La docente reparte hojas bond para que los nifios dibujen la pista de
obstaculos de los nifios.

La docente pide a cada nifio que explique su trabajo.
EVALUACION (LO QUE APRENDI):

Metacognicion

¢ Como te sentiste?

¢, De qué otra manera te gustaria aprender’

¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

¢,qué hicimos hoy? ;Qué materiales usamos? ;seré la unica forma de
crear circuitos? ¢ qué hicimos primero?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 07

Empleamos el juego de animales de la granja para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /
Capacidad.

Resuelve
problemas

forma movimiento
y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos
con formas
geométricas y

Sus

transformaciones.

e Comunica su
comprension
sobre las formas
y relaciones
geomeétricas.

o Usa estrategias y

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas
en relacion a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos  “hacia
adelante, hacia atras”,
‘hacia un lado, hacia el
otro”. Asi también expresa
la comparacion de la
longitud de dos objetos: “es
mas largo que’, “es mas

Desempefiio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“‘delante de”, “detrés de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
« Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el

o corto  que”. Emplea
proced|.m|entos estrategias para resolver
para orlentarse problemas, al construir
enelespacio  oyietos  con  material
concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos
pedag.
Recepcidn de nifios, nifias, padres de familia.
Entrada y Damos la bienvenida a los nifios.
Juego libre Planificacion y Organizacion
en sectores
40 min.

espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.

Evidencia
de
aprendizaje

El
estudiante
participa en
el juego
‘animales
de la granja”
para
promover la
nocion  del
espacio,
forma y
longitud.

Materiales

Sectores del
aula.



Rutinas

Secuencia
Didactica

Desarrollo del Juego

Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los
materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden

Ordenan el material utilizado.

Representan lo que jugaron.

Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron

e Oracion
e Clima Carteles
o ¢Qué dia es hoy?
o Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion:
Tv
Inicio ' 8 Internet
¥ t‘ . Cartel de
linf” AN s A titulo del
https://www.youtube.com/watch?v=rl3- plrgyc;ct?)
9Wp2gs&ab _channel=EIReinolnfantil Cartel dé
. propdsito de
Saberes previos la clase.

¢ de que trato el video? ;saben como es una granja? 4 todos los animales
estan juntos?
Titulo de la sesion
La docente presenta el titulo de la clase Empleamos el juego de
animales de la granja para promover la nocién de espacio, formay
longitud
La docente presenta el propdésito de la clase: Que los estudiantes
cumplan el rol animales de la granja y usa expresiones dentro y fuera
Problematizacion
ilos animales pueden estar juntos en un solo lugar?

La docente comenta a los nifios que Pepe tiene una granja grande con Mascaras
muchos animales entre ellos vacas y patos, y necesita separarlos, con la
intencion de que las vacas queden dentro y los patos fuera

Desarrollo


https://www.youtube.com/watch?v=rl3-_9Wp2gs&ab_channel=ElReinoInfantil
https://www.youtube.com/watch?v=rl3-_9Wp2gs&ab_channel=ElReinoInfantil

¢ Cajas

»
- - ' \ \
> ) @ é
¢ Como lo ayudarian? Animales de
¢ Qué harian para diferenciar la posicion de los animales? juguetes
Hojas bond

La docente ayuda a los nifio y nifias a buscar estrategias mediante
preguntas: ¢ Qué debe hacer Pepe para separarlas por posiciones?

¢ Qué harian ustedes en esta situacion?
Facilitamos el dialogo entre los estudiantes sobre adentro-afuera.
Realizamos una dinamica con los estudiantes.

En el aula de la institucion educativa hacemos dos filas para repartir
mascaras de los dos animales intercalado, los nifios que tenga las
mascaras de vaca se colocan dentro del circulo de color amarillo. Los nifios
que tengan las mascaras de pato se colocan afuera del circulo rojo

¢ Qué hicieron?

¢ Todos jugaron?

¢ Les parecio divertido?

¢ En qué posicion quedaron los nifios de las mascaras de vaca? En qué
posicion quedaron los nifios de las mascaras de pato?

Formamos dos grupos entre todos los estudiantes, luego se les repartira
material concreto (cartones, animales de juguetes) luego los estudiantes
tienen que colocar adentro de la caja solo las vacas quedando afuera el
resto de los patos. Para diferenciar adentro afuera.

Se les pide a los estudiantes que dibujen la caja con los animales dentro y
fuera.

Se representa mediante grafismos de la cantidad que puede haber. De la
caja que hay ¢ Cuantos animales quedaron afuera de la caja?

¢ Cuantas animales estan adentro de la caja?
Con la ayuda de la docente el nifio escribira el numero que corresponde.

Los nifios comunican a la docente el trabajo que realizaron, que
dificultades tuvieron, que estrategias emplearon.

¢ Qué materiales utilizaste?
¢ Coémo lo hicieron?

De acuerdo a la actividad desarrollada entendemos las dificultades y
fortalezas que tuvimos al solucionar el problema.

¢ Lo que hicieron es salié bien o mal?
¢ te gustaria mejorarlo?



¢ Coémo lo harias?
Hojas de trabajo que entrega el docente a los estudiantes.
EVALUACION (LO QUE APRENDI):
Metacognicion
Cierre ¢ Como te sentiste?
¢ De qué otra manera te gustaria aprender’
¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion
¢,qué hicimos hoy? ; Qué animales se quedaron dentro y fuera?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 08

Empleamos el juego de creadores de objetos voladores para promover la nocion de espacio, forma y

longitud
Edad: 4 afos
Docente:

Competencia /

Capacidad.

Resuelve
problemas

de

forma movimiento

y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos

con formas
geométricas y
sus

transformaciones.

e Comunica su
comprension

sobre las formas

y relaciones
geométricas.

o Usa estrategias y

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas
en relacion a objetos en el

» oo

espacio “‘cerca de” ‘lejos
de” “al lado de’, y de
desplazamientos ~ “hacia
adelante, hacia atras”,

‘hacia un lado, hacia el
otro”. Asi también expresa
la comparacién de la
longitud de dos objetos: “es
mas largo que”, “es mas

Desempefio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza
expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
‘delante de”, “detras de”, “encima’, “debajo’, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
* Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacidn relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
Ssu proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

- corto  que”. Emplea
procedimientos  girateqias para resolver
para T)rlentarlse problemas, al construir
ENelespacio  ohietos con  material

concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos

pedag.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodologicas

Evidencia
de
aprendizaje

El
estudiante
participa en
el juego
‘creadores
de objetos
voladores”
para
promover la
nocion  del
espacio,
forma y
longitud.

Materiales



Entrada y
Juego libre
en sectores

40 min.

Rutinas

Secuencia
Didactica

e Recepcion de nifios, nifias, padres de familia.
e Damos la bienvenida a los nifios.
Planificacion y Organizacion Sectores del
o Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el aula.
espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.
Desarrollo del Juego
o (Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los
materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.
Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden
e Ordenan el material utilizado.
o Representan lo que jugaron.
¢ Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron
e Oracion
e Clima Carteles
e ¢ Qué dia es hoy?
« Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion: la docente muestra un origami de avion
Tv
Inicio Internet
Cartel de
titulo del
proyecto.
Cartel de
propdsito de
la clase.

Saberes previos

$,qué se observa? ; Qué objetos voladores mas podemos crear?

Titulo de la sesion
La docente presenta el titulo de la clase: Empleamos el juego de
creadores de objetos voladores para promover la nocion de espacio,
forma y longitud

La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes

cumplan el rol de creadores de objetos voladores y usa expresiones sde

lejos, mas lejos, cerca y mas cerca

$,qué objetos podemos crear?



Desarrollo

Se les presenta al nifio o nifia diferentes formas de papel brindandole la
oportunidad de explorar y proponer lo que quiere hacer con los papeles
cortados.

Escuchamos las propuestas de los nifios y nifias y preguntamos: Qué te
gustaria hacer con estos papeles? ;Qué forma tiene esta hoja? ; Cuél de
las dos seréd mas grande? ¢ En cuél de las dos hay mas papel? ;Como lo
sabes? ;A qué se parece esta forma?

Luego de la exploracién y didlogo, acojan la propuesta de su nifia o nifio
y organicense para realizarla.

Escuchamos las ideas del nifio o nifia: puede seleccionar la forma que
desee y comenzar la creacion de sus objetos voladores.

Orienta a la nifia o nifio, que es importante recordar que esta
competencia busca que se ubiquen en el espacio y puedan hacer
estimaciones de medidas, tomando como referencia su propio cuerpo.
Por ello, pueden hacer pelotas de papel, bolitas de papel, aviones,
pajaritos de papel, etc. Con este material pueden hace lanzamientos,
estimar distancias con sus pies, ver quién llega primero, segundo, etc.
Proponle elaborar, junto con su nifia o nifio, los objetos de papel que
deseen y coléquenlos en un lugar especial. Pueden hacer pruebas antes
de jugar a lanzar.

Si observamos (los aviones, pelotas de papel, pajaritos de papel...), ¢cual
de todos estos crees que llegara mas lejos?

El docente escucha las respuestas que da el nifio y la nifia para
registrarlas. Por ejemplo: "La bolita de papel verde llegara mas lejos o el
pajarito mas largo".

Invita al nifio a plantear algun desafio. Por ejemplo: "El pajarito que llega
mas lejos recibe dos gemas, chapas, tronquitos; y los que no, solo uno".

El docente propondré ayudar a pensar al nifio o nifia en el punto de
lanzamiento para poder corroborar la idea inicial de hasta donde puede
llegar el pajarito de papel (o lo que él haya elaborado). Puede preguntar:
¢ Desde donde lanzariamos... (el objeto que el nifio haya elaborado)?

¢ Hasta donde llegaria? ; Qué pasa si tU te pones mas adelante y yo mas
atras? ;Estariamos a la misma distancia? Establezcan juntos un punto
de lanzamiento y otro de posible llegada.

Sugiere al nifio mencionar los pasos de un punto a otro, como, por
ejemplo: "Desde el punto de partida hay uno, dos, tres, cuatro... siete
pasos" mientras va caminando hacia el punto de llegada y luego decirle:
"Pero €s0s son mis pasos, ¢sera lo mismo con tus pasos?".

Luego, pueden marcar con la tiza tanto el punto de partida como el de
llegada. Decidan si lanzaran todos juntos o uno por uno.

El docente debe estar atento a los objetos elaborados por la nifia o el
nifio y el lugar donde llegaron. "; Cual llegd primero y ultimo? ; Segundo y
tercero?". Proponle a la nifia o al nifio mencionar los (aviones, pajaritos
de papel, bolitas o lo que la nifia o el nifio haya realizado) que estan mas
lejos.

Nifos

papeles



Cierre

Luego, sugiere poder acercarse y comparar la distancia entre uno y otro
objeto que la nifia o el nifio haya elaborado. Para esto, puede hacer uso
de medidas no convencionales para estimar. Podrias preguntarles:

" Cémo podemos medir la distancia entre uno y otro?". El docente
sugiere permitir que el nifio o nifia den sus estrategias.

Luego, ellos proponer las suyas como, por ejemplo, podrian buscar varias
pitas 0 sogas y colocarlas desde el punto de partida hasta el lugar en
donde llegd el objeto que realizé la nifia o el nifio. Después, comparen
cual es la distancia mas larga o corta en relacion a la pita 0 soga. Puede
preguntar: ; Quién llegé mas lejos?

Al poder constatar quién llegé mas lejos, se le entrega dos chapas,
gemas o tronquitos y al resto de participantes una.

El docente propondré invitar al nifio o nifia a repetir el juego las veces
que desee.

EVALUACION (LO QUE APRENDI):

Metacognicion

¢ Como te sentiste?

¢,De qué otra manera te gustaria aprender’

¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

¢,qué hicimos hoy? ¢ qué objetos creamos? ; Cual estaba mas lejos? ¢ Cual
estaba mas cerca?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 09

Empleamos el juego de yendo a la escuela para promover la nocion de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /
Capacidad.

Resuelve
problemas

forma movimiento
y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos
con formas
geométricas y

Sus

transformaciones.

e Comunica su
comprension
sobre las formas
y relaciones
geomeétricas.

o Usa estrategias y

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas
en relacion a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos  “hacia
adelante, hacia atras”,
‘hacia un lado, hacia el
otro”. Asi también expresa
la comparacion de la
longitud de dos objetos: “es
mas largo que’, “es mas

Desempefiio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“‘delante de”, “detrés de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
« Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el

o corto  que”. Emplea
proced|.m|entos estrategias para resolver
para orlentarse problemas, al construir
enelespacio  oyietos  con  material
concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos
pedag.
Recepcidn de nifios, nifias, padres de familia.
Entrada y Damos la bienvenida a los nifios.
Juego libre Planificacion y Organizacion
en sectores
40 min.

espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.

Evidencia
de
aprendizaje

El
estudiante
participa en
el juego
‘yvendo a la
escuela’
para
promover la
nocion  del
espacio,
forma y
longitud.

Materiales

Sectores del
aula.



Rutinas

Secuencia
Didactica

Desarrollo del Juego
e (Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los

material

es elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.

Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden

e Ordenan el material utilizado.

e Representan lo que jugaron.

e Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron

e Oracion
e Clima Carteles
o ¢Qué dia es hoy?
e Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion: presenta un video
Tv
Inicio Internet
Cartel de
titulo del
proyecto.
Cartel de
proposito de
la clase.
Saberes previos
$,qué se observa? ;todos llegamos al mismo tiempo a la escuel?
Titulo de la sesion
Empleamos el juego de yendo a la escuela para promover la nocién
de espacio, forma y longitud
La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes
cumplan el rol yendo al colegio y usa expresiones de lejos, mas lejos,
cerca y mas cerca
La docente propone el siguiente problemas. Nifios

Desarrollo

Eva y Eder van temprano al colegio.
¢ Quién esta cerca y lejos del colegio?




Cierre

Se realiza las preguntas para facilitar su comprension del problema: ¢ De
quiénes nos habla el problema? ;A donde van? ;Por qué los felicita?,

¢ Quién llegara primero? ;Por qué? ; Quién llegara después? ¢ Por qué?
¢ A qué distancia esta cada nifio del colegio? ¢ Qué nos pide el problema?
Se escucha las respuestas y se registra en la pizarra.

Se promueve que busquen sus estrategias mediante las de preguntas

¢ Qué haremos para saber que a que distancia se encuentra Eva y Eder
del colegio? Se espera que las respuestas estén orientadas a la
representacion de la situacion usando material concreto y a la
elaboracion de dibujos.

Se guia en la vivenciacion de la situacion problematica con material
concreto la posicion de Eva y Eder y reconocen quién esta cerca y lejos
del colegio. Se verifica que apliquen sus estrategias y observa si lo estan
haciendo correctamente. De presentar dificultades, aclara sus dudas o
proporcionales informaciéon complementaria.

Pide a los estudiantes que dejen sus representaciones sobre sus mesas
y organiza con ellos una pequefia exhibicién. Solicita que verbalicen la
ubicacion de los nifios, y los nifios, utilizan las expresiones "cerca y lejos"

Se les pide a voluntarios que pueda explicar como lo realizo y resolvié la
situacion, valorando sus participaciones.

Para reforzar pide que mencionen otros ejemplos en los que logren
diferenciar las nociones "cerca y lejos", segun los objetos que
encontramos en el aula.

Se formaliza explicando las nociones "cerca y lejos". Para ello,
preguntamos: ¢ Cuando decimos que un objeto esta cerca, o lejos de
algo?, ¢ Por qué?

Concluye que decimos lejos para sefialar que un objeto 0 persona esta a
cierta distancia de otra. Para el caso de la nocion cerca,

cuando un objeto esta a corta distancia de otro

Explicamos el uso de cada nocion demostrando lo dicho con material
concreto.

Se plantea otros problemas invitandolos a trabajar sus fichas de trabajo.
Se les felicita por su esfuerzo y brindales palabras de afecto

EVALUACION (LO QUE APRENDI):
Metacognicion

¢ Coémo te sentiste?

¢;De qué otra manera te gustaria aprender’



¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion
¢£,qué hicimos hoy? ;Quién estaba cerca? ; Quién estaba lejos?



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 10

Empleamos el juego de Viaje en el tren para promover la nocién de espacio, forma y longitud

Edad: 4 anos
Docente:

Competencia /
Capacidad.

Resuelve
problemas

forma movimiento
y localizacion

capacidades

¢ Modela objetos
con formas
geométricas y

Sus

transformaciones.

e Comunica su
comprension
sobre las formas
y relaciones
geomeétricas.

o Usa estrategias y

Estandar de la
competencia

Resuelve problemas al
relacionar los objetos del
entorno  con  formas
bidimensionales y
tridimensionales. Expresa
la ubicaciéon de personas
en relacion a objetos en el
espacio “cerca de” “lejos
de” “al lado de”, y de
desplazamientos  “hacia
adelante, hacia atras”,
‘hacia un lado, hacia el
otro”. Asi también expresa
la comparacion de la
longitud de dos objetos: “es
mas largo que’, “es mas

Desempefiio

Establece relaciones entre las formas de los objetos
que estan en su entorno.

Establece relaciones de medida en situaciones
cotidianas.

Expresa con su cuerpo o mediante algunas palabras
cuando algo es grande o pequefio.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en
el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“‘delante de”, “detrés de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras”, que muestran las relaciones
que establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias,
en los que muestra relaciones espaciales entre
personas y objetos. Ejemplo: Un nifio dibuja a su
familia en el parque. Ubica a sus hermanas jugando
con la pelota y a él mismo meciéndose en el columpio.
« Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacién relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la construccion de
objetos con material concreto, y elige una para lograr
su proposito.

Ella intenta desplazarse de diferentes formas y elige
el saltar sobre los obstaculos como la estrategia que
mas le ayuda a llegar al lugar indicado.

Descripcion de la actividad de aprendizaje.

Desarrollo de la actividad/Estrategias Metodoldgicas

Nos reunimos en semicirculo en la que elegimos los sectores, el tiempo, el

o corto  que”. Emplea
proced|.m|entos estrategias para resolver
para orlentarse problemas, al construir
enelespacio  oyietos  con  material
concreto 0 realizar
desplazamientos en el
espacio.
MOMENTOS DE APRENDIZAJE
Momentos
pedag.
Recepcidn de nifios, nifias, padres de familia.
Entrada y Damos la bienvenida a los nifios.
Juego libre Planificacion y Organizacion
en sectores
40 min.

espacio y recordamos los acuerdos de convivencia durante la actividad.

Evidencia
de
aprendizaje

El
estudiante
participa en
el juego
“Viaje en el
tren” para
promover la
nocién  del
espacio,
forma y
longitud.

Materiales

Sectores del
aula.



Desarrollo del Juego

e (Cada nifio elige en que sector desea jugar. Los nifios juegan libremente con los

Rutinas materiales elegidos, en la que la docente acompafia sin interrumpir al estudiante.

Socializacion, Representacion Metacognicion y Orden

e Ordenan el material utilizado.

e Representan lo que jugaron.

e Sentados en semicirculo verbalizan y cuentan lo que jugaron, quiénes jugaron,
como se sintieron

e Oracion
e Clima Carteles
o ¢Qué dia es hoy?
o Control de asistencia
SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
Motivacion:
“ g/ 0 ’ ! ‘ ‘ A I c
- T q Tv
Inicio ) — : Internet
Secuencia : Cartel de
Didactica VIAJAR EN TREN titulo del
https://www.youtube.com/watch?v=XJK3A8VGWp0&ab_channel=Pica- proyecto.
PicaOficial Cartel de
propdsito de
Saberes previos la clase.

¢ de queé trato el video? ;alguna vez viajaste en el tren?
Titulo de la sesién
La docente presenta el titulo de la clase: Empleamos el juego de Viaje
en el tren para promover la nocién de espacio, forma y longitud
La docente presenta el propdsito de la clase: Que los estudiantes
cumplan el rol de un viaje en el tren y usen las expresiones mas largo y
mas corto
Problematizacion
itodos los trenes serén iguales?

Jugamos a chu-chu en el patio. Cada nifio o nifia sera un vagon
indicamos que a medida que el tren avance diran la frase "chu,chu tren"
pedimos que varien la velocidad del tren y explicamos que si los vagones
se separan formaran otros trenes ; Cual es el mas largo? Animamos a
compararlos y a seguirlos.

Desarrollo


https://www.youtube.com/watch?v=XJK3A8VGWp0&ab_channel=Pica-PicaOficial
https://www.youtube.com/watch?v=XJK3A8VGWp0&ab_channel=Pica-PicaOficial

Cierre

Preguntamos: ; Como era el tren mas largo?, ;,Como era el tren mas
corto?, j Eran iguales? Pedimos a los nifios y nifias, que formen grupos
de cuatro y a cada integrante repartimos cordones de lana, cintas de
diferentes tamarios luego pedimos que las comparen y preguntamos
quien, de ellos, tiene el mas largo.

Invitamos a los nifios y nifias a elaborar gusanos, usando conos de papel
higiénico y una soguilla o lana, explicandoles que deben pasar la soguilla
por los conos. Al terminar, pedimos que lo comparen y sefialen los
gusanos que son mas largos y los que son mas cortos
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Pedimos que representen mediante el dibujo, los gusanos que
modelaron. Pedimos a los nifios y nifias que imaginen que estan
dormidos y que dé, de pronto un extrafio sonido los despierta (silbato).
Indicamos que abran sus 0jos poco a poco e imaginen que estan en el
pais de los gigantes, donde tiene que caminar lentamente y con pasos
largos. Luego pedirles que a la voz de "todos al suelo". Se conviertan en
seres pequefios (enanos) y que caminen con pasos cortos.)
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Preguntamos ;Como eran los pasos que daban los gigantes?, sy cémo
era los pasos de los enanos?

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también como mejorarlas
preguntamos: ¢ Cédmo son los objetos largos? ; Como son los objetos
cortos?

Animamos a los nifios y nifias a dar saltos largos y medimos las
distancias que hicieron, luego pedimos que sefialen los saltos mas largos
y cortos.

EVALUACION (LO QUE APRENDI):

Metacognicién

¢ Como te sentiste?

¢;De qué otra manera te gustaria aprender’

¢ Crees que es importante respetarnos en nuestras clases?
Retroalimentacion

$qué hicimos hoy? ;Cuantos tesoros encontramos? ;Qué indicaciones
seguimos?






