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l. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Descripcion de la Realidad Problematica

La creatividad representa una de las capacidades esenciales en la concrecion del
desarrollo integral de los nifios durante la primera infancia, pues permite la expresion de ideas,
la solucion de problemas y el pensamiento divergente (Torrance, 2018). De hecho, multiples
estudios llevados a cabo en América Latina han probado cdmo los juegos tradicionales son una
herramienta pedagdgica util para desarrollar esta habilidad, ya que estimulan la imaginacion,

la cooperacion y la exploracion espontanea (UNESCO, 2020).

En el contexto internacional, los estudios realizados en Cuba han indicado que los
juegos tradicionales son un recurso educativo efectivo de cara a fomentar la capacidad creativa
en la primera infancia, facilitando el aprendizaje activo, ludico y contextualizado (Valdés &
Gonzalez, 2021). En Brasil, investigaciones recientes han demostrado que la incorporacion de
juegos tradicionales en la educacion infantil favorece el aprendizaje de las funciones
cognitivas, expresivas y sociales, especialmente en nifios provenientes de zonas rurales (Silva
& Moura, 2022). En Paraguay, el Ministerio de Educacion y Ciencias (2021) resalta la
necesidad de revalorizar los juegos tradicionales como parte del patrimonio cultural y
educativo, incorporandolos en las estrategias de trabajo para enriquecer el potencial creativo.
Por su parte, en Bolivia, la investigacion de la Universidad Mayor de San Andrés revela que la
practica sistematica del uso de juegos como la “taba”, la “rayuela” o el “corre que te pillo”
favorece la creatividad, sobre todo en nifios de cuatro a cinco afios, ya que potencia la expresion

simbolica y el juego de roles.

A el ambito nacional, distintas regiones del sur andino han mostrado que la practica de
los juegos tradicionales en los contextos escolares ha ido en detrimento de su uso habitual,
destacando que coinciden con datos de la disminucién de los niveles de creatividad. En
Arequipa, el estudio del Instituto de Investigacion Educativa (2021) determind que tan solo el
22% de los docentes de inicial aboga por el uso de juegos tradicionales en las sesiones
pedagdgicas. En Cusco, el trabajo realizado por Gamarra y Quispe (2022) subraya que los nifios
que participan de las dindmicas ludicas tradicionales tienen un 30% mas de originalidad en las
tareas de creatividad que aquellos compaiieros que no realizan esas practicas de juegos. En
Huancavelica, la investigacion de Suyo y Huillca (2023) pone de manifiesto que los juegos
ancestrales andinos propician el desarrollo de la fluidez verbal, la flexibilidad, y la imaginacion

de los niflos, este ultimo es un elemento fundamental de la creatividad.



En la region de Ayacucho, la Direccion Regional de Educacion (2022) pone en
manifiesto el progresivo en instituciones educativas tanto rurales como urbanas, como es el
caso de Cangallo donde el 68% de las instituciones educativas de la educacion inicial no los
fomentan y/o forman parte de sus propuestas pedagdgicas de trabajo. Este aspecto es
importante si se considera que los juegos tradicionales en las citadas circunscripciones se
pueden entender como un recurso recreativo propio de estas comunidades, pero ademas como
un recurso desde donde se puede adquirir y transmitir contenidos culturales, valores,

habilidades cognitivas, etc.

La Institucion Educativa Inicial N°. 385/Mx-P, ubicada en Huallchancca de distrito
Cangallo; Region Ayacucho, ha detectado con preocupacion la presencia de problemas de
conducta en un numero importante de nifios de educacion inicial. La problematica se presenta
en actitudes como la agresividad entre nifios, la desobediencia a las indicaciones del docente y
las dificultades para respetar turnos y normas de convivencia, asi como episodios frecuentes
de berrinches y dificultad para participar en actividades grupales. Estas conductas, en sus
diferentes variantes, estan interfiriendo no solo en el proceso de socializacion y aprendizaje de
los estudiantes, sino que también limitan el clima del aula interrumpiendo la formacion de
habilidades socioemocionales esenciales en esta etapa. El equipo docente de la institucion
educativa ha declarado ser conocedor de la situacion que se presenta como una problematica
urgente, que debe ser trabajada desde el contexto pedagogico y emocional, y con el permanente
apoyo de la familia y comunidad; entender el contexto sociocultural especifico de la zona

andina rural es un aspecto que el equipo docente ha decidido tomar con atino.

La existencia de problemas de conducta de los nifios en dicha institucién en nifios
responde a una amplia variedad de factores. Entre los mas relevantes se observa la deficiente
estimulacién emocional y sociales en los contextos familiares donde, muchas veces los padres
(madres/tutores) priorizan las labores agricolas o domésticas afectando el tiempo y la
afectividad en el trato con los nifios. También se advierte la existencia de practicas de crianza
autoritarias o permisivas que no favorecen normas claras ni estrategias de autorregulacion. En
un contexto escolar, la ausencia de estrategias pedagdgicas que desarrollen las capacidades
socioemocionales de los nifios y la escasez de materiales ludicos y formativos adecuados

conducen a la presencia de problemas de conducta.

Las conductas inadecuadas de los nifios de 4 y 5 afos no solo tienen efectos en sus
desarrollos individuales, sino que los nifios también influyen negativamente en el clima de aula

y en el desarrollo del proceso educativo. Los problemas de conducta van a dificultar la



socializacion con sus compafieros y provocar aislamiento, conflictos interpersonales y baja
participacion en actividades de grupo. Al mismo tiempo, el control de las conductas disruptivas
por parte de los docentes les va a ocupar gran parte del tiempo, impidiendo la atencion
pedagogica adaptada y la adecuada posibilidad de llevar a cabo estrategias didacticas con un
mejor resultado. En ocasiones, las malas conductas pueden conllevar la estigmatizacion de los
nifios que las presentan, disminuyendo su autoestima y aumentando la frustracion. Si estas
conductas no se tratan, pueden ir consolidandose de manera negativa afectando el rendimiento

escolar, la convivencia u el desarrollo social en niveles superiores.

Para dar solucion a esta situacion, resulta fundamental integrar estrategias educativas
que fomenten el desarrollo socioemocional desde una perspectiva intercultural y
contextualizada. En este sentido, la incorporacion de programas de educacién emocional y
resolucion de conflictos especificos para la realidad rural andina propuesta en el trabajo, con
recursos de caracter ladico, como los juegos de tradicion, los relatos y las dramatizaciones que
integren normas de convivencia y autocontrol viene a ser una buena alternativa. Por otro lado,
el impulso de la formacion docente, a través de la implementacion de capacitaciones continuas
orientadas al manejo de conducta infantil y estrategias inclusivas permiten crear aulas seguras
y atractivas. Ahora bien, la implicacion activa de las familias es indispensable y, por tanto, la
creacion de espacios de orientacion familiar para desarrollar practicas de crianza respetuosas y

que acompaifien afectivamente a los nifios.
1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Problema General
e En qué medida los juegos tradicionales influyen en el desarrollo de la creatividad en

los niflos de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx- P de Huallchancca,

20247

1.2.2. Problemas Especificos
e ;Cudl es la influencia de los juegos tradicionales, en el desarrollo de la fluidez en los

nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx- P de Huallchancca?

e Cudl es la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la flexibilidad en

los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca?

e Cual es la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la originalidad en

los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca?



e ;Cudl es la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la elaboracion en

los nifios de 4 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca?
1.3.  Justificacion e Importancia
1.3.1. Justificacion Teorica

El presente trabajo de investigacion se fundamenta en teorias del desarrollo infantil.
Estas teorias consideran el juego como una herramienta esencial para el aprendizaje y la
creatividad. Autores que han mostrado su interés por el juego simbdlico junto con las
interacciones sociales, Piaget y Vygotsky, han destacado que el juego simbolico y la interaccion
social son las necesarias para la apropiacion del desarrollo cognitivo y de creatividad en el
nifio. Asi, los juegos tradicionales, al ser juegos ludicos transmitidos por la cultura, constituyen

un espacio adecuado para el desarrollo de la creatividad del nifio.

Los trabajos recientes en Iberoamérica revisados han mostrado la relacion positiva entre
el juego tradicional y el desarrollo de competencias creativas en la educacion inicial. Garcia et
al. (2022) pusieron énfasis en la importancia de los juegos tradicionales para el crecimiento
psicomotor y creativo de los nifios de 3 a 5 afios, y destacaron el valor que esto puede tener
como estrategia educativa en el contexto de la educacion infantil. Pero, a su vez, trabajos como
los de Moreno (2023), que analizan el estado del arte de la creatividad en la educacion
preescolar, demuestran que se puede promover la creatividad de los nifios en la educacion
preescolar a partir de juegos con la cultura ludica tradicional. O, como el de Rodriguez (2023),
que estudia a partir de la teoria sociocultural del aprendizaje los beneficios y las dificultades

de aplicar herramientas del juego en la educacion infantil.
1.3.2. Justificacion Practica

En el contexto educativo, especialmente en areas rurales como Huallchancca, la
preocupacion por la formacion integral de los nifios y nifias en edad preescolar ha asumido
cada vez mayor relevancia social. La propia creatividad debe centrarse, a partir de la primera
etapa de la vida, de forma tal que se pueda dar importancia a la creatividad como capacidad
imprescindible para afrontar la resolucion de problemas, adaptarse bajo entornos cambiantes.
Esto hace que las estrategias pedagogicas que favorecen la creatividad tiendan a estar marcados
por la escasez de recursos y por la poca contextualizacion de las actividades propuestas. Pero
esta linea se aleja de los principios de educacion de la infancia, ya que, en este ambito, los
valores pedagdgicos se encuentran bajo escasa predileccion y puesta en practica las estrategias

pedagogicas que relacionan ambos extremos en la educacion infantil.



El objetivo de esta investigacion es proporcionar una alternativa viable y culturalmente
pertinente al desarrollo de la creatividad en los nifios de 4 afios con juegos populares que tengan
su origen en el mundo de la cultura propia de la comunidad; atin mas, los juegos populares, por
el hecho de ser parte del patrimonio cultural de la comunidad, ademés de favorecer la
participacion de los nifios, contribuyen al fortalecimiento de su identidad cultural y su sentido
de pertenencia. No en vano utilizan recursos materiales asequibles y que no son de elevado
coste lo que se manifiestan como alternativas adaptadas a instituciones educativas que tienen
un presupuesto restringido. Este estudio no solo puede ofrecer evidencias de que los juegos
populares favorecen el desarrollo de la creatividad y la forma de tratar y afrontar las practicas
de los educadores/as, sino que también se ofrecen los resultados del estudio como base desde
la cual tomar decisiones que puedan servir para la formulacion de politicas publicas que acojan

las practicas culturales del entorno como recursos pedagdgicos dignos de ser considerados.
1.3.3. Justificacion Metodoldgica

El optar por un enfoque cuantitativo en la presente investigacion, utilizando un disefio
preexperimental, da respuesta a la necesidad de contar con datos nos permitan conocer entre la
aplicacion de juegos tradicionales y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 4 afios. Este
disefio permite medir los cambios en las habilidades creativas de los nifios con objetividad
antes y después del tratamiento, de forma que se llegue a contar con la evidencia cuantificable
referente a la validez de los juegos tradicionales como estrategia de ensenanza. Mediante el uso
de instrumentos estandarizados y adaptados a la particularidad del contexto cultural, la
evaluacion de la creatividad permitira la validez y la fiabilidad de los datos recogidos; al mismo
tiempo, la aplicacién de dicha intervencion en una situacion de realidad como lo es la
Institucion Educativa Inicial N.° 385/Mx-P de Huallchancca, se obtiene la posibilidad de
observar el efecto de los juegos tradicionales en situaciones reales, ofreciendo una mayor

significacion y aplicabilidad de los resultados.
1.4.  Objetivos de la Investigacion

1.4.1. Objetivo General

e Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la creatividad
en los nifos de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca,

2024.

1.4.2. Objetivos Especificos



Determinar la influencia de los juegos tradicionales con el desarrollo de la fluidez en

los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca.

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la flexibilidad

en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca.

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la originalidad

en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca.

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la elaboracion
en los nifos de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-U de

Huallchancca.



1. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1. Antecedentes del Problema
2.1.1. A Nivel Internacional

Los antecedentes investigativos de caracter internacional encontrados para el presente

trabajo de investigacion, aluden a los siguientes:

Martinez (2022) en el estudio titulado "Juego Tradicional y su Influencia en la
Resolucion Creativa de Problemas en la Primera Infancia", se propuso evaluar la influencia
de la exposicion a juegos tradicionales latinoamericanos en la capacidad de resolucion creativa
de problemas en nifios de 4 afos. El estudio adopté un enfoque cuantitativo de nivel
explicativo, empleando un disefio pre-experimental con mediciones antes y después de la
intervencion en un grupo de 45 nifios seleccionados no probabilisticamente de una institucion
educativa. La recoleccion de datos se realizdo mediante observacion estructurada y pruebas de
resolucion de problemas creativos, utilizando una adaptacion de la prueba "Unusual Uses Task"
y una guia de observacion del comportamiento. Los resultados revelaron mejoras significativas
en la flexibilidad y originalidad de las soluciones propuestas por los nifios tras la
implementacion del programa de juegos tradicionales, llevando a la conclusion de que la
incorporacion de estos juegos en el curriculo inicial puede potenciar las habilidades de

resolucion creativa.
2.1.2. A Nivel Nacional

Los antecedentes investigativos de caracter nacional encontrados para el presente

estudio, aluden a los siguientes autores:

Salazar Quispe y Mamani (2024) en el trabajo de investigacion titulado: "Juegos
Ancestrales y su Relacion con la Fluidez Verbal Creativa en Nifios de Educacion Inicial de
Puno", buscaron determinar la relacion entre la practica de juegos ancestrales de Puno y la
fluidez verbal creativa en nifios de 4 afios. La investigacion cuantitativa, con un componente
pre-experimental, se llevo a cabo con un disefio pre-experimental con mediciones pre y post-
test en un grupo de 35 nifios seleccionados intencionalmente de instituciones iniciales de Puno.
Se aplicaron pruebas de fluidez verbal creativa y se realizod observacion participante, utilizando
una prueba adaptada de fluidez verbal y un registro de observacion. Los resultados mostraron
un incremento significativo en la fluidez verbal creativa tras las sesiones de juegos ancestrales,
sugiriendo que estos juegos podrian tener un impacto positivo en esta dimension de la

creatividad en la educacion inicial.



Hernandez, Vargas y Flores (2023) realizaron un estudio titulado: "El Juego Tradicional
como Estrategia para Desarrollar la Originalidad en Ninios Preescolares de Lima
Metropolitana”, cuyo objetivo fue evaluar el efecto de una estrategia pedagogica basada en
juegos tradicionales peruanos sobre la originalidad en las producciones de nifios de 4 afos. La
investigacion cuantitativa de nivel explicativo empled un disefio cuasi-experimental con grupos
experimental y de control, ambos con mediciones pre y post-test, en una muestra aleatoria de
50 nifios de dos instituciones de Lima. Se analiz6 el contenido de dibujos y modelados con una
rubrica de originalidad, encontrdndose un aumento significativo en la originalidad de las
producciones del grupo experimental tras la intervencion con juegos tradicionales, lo que llevo
a la conclusion de que estos juegos son una estrategia eficaz para estimular la originalidad en

preescolares.

Castro y Ledn (2022) en el estudio titulada "Influencia de los Juegos Populares en la
Flexibilidad del Pensamiento de Nirios de Inicial de Trujillo", investigaron cémo la
participacion en juegos populares tradicionales de Trujillo influia en la flexibilidad del
pensamiento de nifios de 4 afios. El estudio cuantitativo de nivel explicativo utilizé un disefio
pre-experimental con mediciones pre y post-test en un grupo de 40 nifos seleccionados por
conveniencia de una institucion inicial de Trujillo. Se aplicé el subtest de flexibilidad de la
Bateria de Evaluacién de las Funciones Ejecutivas en Nifios (BENCI), y los resultados
mostraron mejoras significativas en la flexibilidad del pensamiento tras la intervencidén con
juegos populares, sugiriendo su contribucion al desarrollo de esta habilidad en la educacion
inicial.

2.1.3. A Nivel Regional

Los antecedentes investigativos de cardcter regional encontrados para el presente

trabajo de investigacion son los siguientes:

Huamén (2023) en el estudio titulado: "Juegos Tradicionales Ayacuchanos y su
Incidencia en la Elaboracion Creativa de Nifios de 4 Anios de Huamanga", se propuso
determinar la incidencia de los juegos tradicionales de Ayacucho en la elaboracion creativa de
ninos de 4 afios de Huamanga. El estudio pre-experimental con mediciones pre y post-test en
un grupo de 28 niflos seleccionados no probabilisticamente de una institucion inicial de
Huamanga analiz6 las producciones plasticas (dibujos) con una rubrica de elaboracion creativa.

Los resultados mostraron un aumento en el nivel de elaboracion tras la participacion en los



juegos tradicionales ayacuchanos, sugiriendo que estos juegos podrian estimular esta

dimension de la creatividad en la educacion inicial.

Gutiérrez (2021) en el estudio titulado "El Juego 'Trompo'y su Aporte al Desarrollo de
la Originalidad en Nirios Preescolares de Cangallo”, explor6 el aporte del juego tradicional
del "trompo" al desarrollo de la originalidad en las ideas de nifios de 4 afios de Cangallo. El
estudio de caso pre-experimental con mediciones pre y post-test en un grupo de 15 nifios
seleccionados por conveniencia de una institucion inicial de Cangallo aplic6 una prueba de
generacion de ideas originales relacionadas con el trompo, utilizando una guia de entrevista
semiestructurada y un registro de ideas. Los resultados indicaron un incremento en la cantidad
y originalidad de las ideas tras las actividades ladicas centradas en el trompo, sugiriendo que
este juego tradicional podria fomentar la originalidad en el pensamiento de los nifios

preescolares de Cangallo.
2.2. Bases Tedricas
2.2.1. Juegos Tradicionales

Los juegos tradicionales son considerados aquellas actividades ludicas que se
transmiten de padres a hijos, constituyendo asi parte del patrimonio cultural de una comunidad.
Morales (2019) sostiene que estos juegos son “una especie de una tradicion en la que se
condensan costumbres, valores y saberes de una sociedad, que los nifios interpretan
espontaneamente en contextos sociales naturales” (p. 35). Se puede decir que son practicas que
ludicas de una forma generalmente comunitaria, y que requieren de reglas simples y materiales

de facil acceso de manera que puedan adaptarse a diferentes ambientes culturales.

Los juegos de siempre, por sus atributos, impulsan la convivencia, la actividad fisica y
la manifestacion de sentimientos, incentivando la inventiva y la originalidad (Ramirez &
Lopez, 2022). Aparte, exhiben un esquema adaptable que consiente a los infantes ajustar
normas y modos de juego segun lo que les motive y les haga falta. Tal como lo expresa Reyes
(2020), “los juegos de toda la vida albergan un tesoro pedagogico incalculable, ya que integran

el fisico, el habla, la fantasia y las costumbres en una linica accion recreativa” (p. 42).

En cuanto a su clasificacion, diferentes autores los agrupan siguiendo diferentes
criterios (tipo de actividad: motriz, verbal, sensorial; nimero de participantes: individuales,
colectivos; funcion de los juegos: competitivos, cooperativos, simbdlicos, etc.). Mendoza
(2018) explica que podemos distinguir juegos de reglas, juegos simbolicos y juegos motores,

y apunta que todos ellos cumplen un papel basico en el desarrollo integral del nifio. También



podemos establecer una clasificacion contextual, es decir, juegos rurales o urbanos, juegos

especificos de distintas regiones culturales.
2.2.2. Teorias Pedagogicas que Avalan el Uso de Juegos Tradicionales

Desde la perspectiva de la psicologia evolutiva, el juego ha sido un tema recurrente para
pensadores como Piaget y Vygotsky. Piaget (1962) plantea que el juego actiia como un proceso
de asimilacion, permitiendo que el nifio integre vivencias novedosas en sus esquemas mentales
previos. En palabras del autor, “el juego es la ocupacion del nifio, mediante la cual reestructura
de forma continua su entendimiento del entorno” (p. 243). Asi, el juego clasico se transforma

en una herramienta perfecta para promover el aprendizaje constructivo.

De otro lado, Vygotsky (1978) subraya que el juego simbolico es fundamental para las
funciones mentales superiores, indicando que “el juego hace que el nifio se comporte siempre
en un nivel mas alto que su edad media, mas alla de su comportamiento diario” (p. 102). Esto
indica que el nifio juega en la zona de desarrollo préximo, es decir, en el nivel que puede
alcanzar con otra persona mediadora. Desde esta vision sociocultural, los juegos tradicionales

se convierten en mediadores culturales de desarrollo cognitivo y social.

Aparte de las perspectivas psicologicas, hay métodos educativos que aprecian el juego
como un método para ensenar y aprender. Un ejemplo es el aprendizaje significativo planteado
por Ausubel, quien creia que "el aprendizaje realmente tiene sentido cuando la nueva
informacion se vincula de manera importante con lo que el nifio ya conoce" (citado en Coll,
1990, p. 48). Dentro de esta idea, el juego de siempre puede ser una herramienta educativa que
une la experiencia anterior del nifio con los nuevos conocimientos escolares. De igual forma,
la vision ludica sugiere que el juego no es solo una forma de divertirse, sino también una
manera de investigar, probar y pensar, por lo que su uso en entornos educativos debe ser

planeado y constante (Silva, 2020).
2.2.3. Dimensiones de Juegos Tradicionales

Momentos Pedagogicos del Juego Tradicional. La aplicacién con propdsito
educativo que se propone de los juegos tradicionales puede estructurarse en los tres momentos
de la ensefianza: inicio, desarrollo y cierre. El momento de inicio, persigue captar la atencioén
del nifio o la nifia mediante actividades de motivacion, explicacion de reglas y organizacion del

espacio.

Con esta misma idea, Gonzales y Chéavez (2021) formulan que:



Una adecuada presentacion del juego -y el juego en si mismo- aseguran que se integre
la mayoria de los nifios, evitando asi dejar de lado a un grupo de los nifios y a la nifia

empleando para ello un juego de pasividad. (p. 58).

Mientras el juego transcurre, la actividad en si misma toma forma, animando a los
participantes a interactuar, colaborar y sumergirse de manera natural. Es precisamente aqui
donde la capacidad imaginativa y el espiritu divertido de los més pequefios florecen, al
encontrarse con desafios, optar por caminos y solucionar problemas dentro de un entorno
protegido y sin ataduras. Tal como sefiala Silva (2020), “el desarrollo del juego tradicional es
el espacio donde los nifios construyen significados, se comunican y desarrollan sus habilidades

cognitivas y emocionales” (p. 93).

Momento de cierre que muestra la oportunidad para reflexionar sobre lo vivido,
intercambiar experiencias entre los presentes e interiorizar aprendizajes. Coincidiendo con
Quispe, et al. (2021) para este momento del aula, el cierre favorece la metacognicion y la
interiorizacioén de normas y valores, pues invita al nifio a pensar sobre lo que hizo, lo que sintid

y lo que aprendid a partir del momento del juego
2.2.4. Beneficios

Los juegos de siempre ofrecen un abanico amplio de ventajas para los nifios. Para
empezar, impulsan su crecimiento mental, fisico y afectivo al combinar accion, pensamiento y
sentimientos en una tarea que tiene valor para ellos (Morales, 2019). También fomentan que
aprendan juntos y conozcan sus raices, pues refuerzan las relaciones entre ellos y les hacen
sentirse parte de un grupo. Tal como sefialan Ramirez y Lopez (2022), “los juegos de siempre

son lugares donde se construye el saber y la cultura entre todos” (p. 27).

Otra de las grandes ventajas de los juegos tradicionales es la oportunidad de fomentar
la creatividad. Habilitando multiples respuestas, transformando reglas, inventando soluciones,
estos juegos tradicionales pueden utilizarse como impulsor del pensamiento creativo. Hoy en
dia, incluso los estudios mas recientes nos han demostrado que el juego espontaneo y simbolico
se traduce en un incremento importante en la fluidez, la flexibilidad o la originalidad de los

ninos (Gonzales & Chavez, 2021).
2.2.5. Problemadtica

Aparte de ser beneficiosos, los juegos de siempre sufren una grave problematizacioén en
el momento actual. Uno de los graves problemas que predomina es el del abandono frente al

uso de las caracteristicas de los instrumentos electronicos, disminuyendo asi el tiempo de juego



activo que tienen los nifios (Reyes, 2020); ya que, esto no solamente limita la socialidad y el

movimiento, sino que ademas empobrece las vivencias ludicas y culturales de las infancias.

Adicionalmente, se aprecia como estos juegos van perdiendo su importancia didactica
y cultural, al no ser valorados ni incorporados en los planes de estudio. Tal como sefialan
Mendoza (2018) y Morales (2019), restarle valor al juego de siempre en la escuela es una

carencia pedagogica y cultural que dafia la formacién completa del nifio.
2.2.6. Solucion

Asimismo, es evidente la menguante trascendencia formativa y cultural de estos juegos,
dado que no se les da la importancia que merecen ni se integran en la programacion educativa.
En consonancia con lo que afirman Mendoza (2018) y Morales (2019), despreciar el juego
tradicional en el ambito escolar representa una deficiencia pedagogica y cultural que perjudica

el desarrollo integral del nifio.

La integracion de los juegos tradicionales en las practicas pedagogicas no equivale
Unicamente a jugar por jugar ni a dejar que los nifios jueguen solos, sino que también consiste
en la elaboracion de actividades con una cierta intencionalidad educativa; actividades que
necesariamente tienen que ir acompanadas de los contenidos y las intenciones que se extraen
del curriculo escolar. Tal y como comentaba Coll (1990), entre otros autores, retomando a
Ausubel, el aprendizaje estd en la conexion significativa del saber del nifio con el saber que se
le quiere ensefiar. En este sentido, por tanto, los juegos tradicionales no solo recogen saberes
ancestrales, sino que se vuelven herramientas actuales para una educacion activa, ladica y

transformadora.
2.2.7. Creatividad en Nirnios de 4 Anos

La creatividad en la infancia se conoce como la potencialidad que presenta el nifio para
producir ideas inusuales, para resolver problemas de forma alternativa y para expresar su
interioridad por medio de varias lenguas (visual, verbal, corporal, etc.). Segin Gardner (1994)
la creatividad "es la capacidad de resolver problemas, o la capacidad de transformar productos
que son valorados en uno o varios contextos culturales" (p. 120). En el primer ciclo de infancia,
esta potencialidad se hace visible a partir del juego simbolico, a partir de la exploracion libre y

a partir de la expresion espontanea de los pensamientos e ideas.

En lo que respecta a sus caracteristicas, la creatividad en los nifios de cuatro afios es
evidentemente caracterizable por la revision, por la vivencia activa de la imaginacién y por la

tendencia a experimentar sin miedo al error. Para Esquivias y Ramos (2020) "los nifios que son



creativos sientan curiosidad, hacen preguntas poco habituales, manipulan objetos con
intenciones diferentes a las que les serian convencionales, inventan historias o situaciones" (p.
67). Las manifestaciones son tipicas de un pensamiento divergente que se encuentra en

desarrollo en plena educacion preescolar.
2.2.8. Teorias Pedagogicas de la Creatividad

La creatividad ha sido objeto de estudio desde diferentes dngulos, dando pie a
numerosas teorias. Una de las perspectivas mas destacadas es la de J. P. Guilford, quien ide6
un modelo de la inteligencia donde la creatividad figura como una manifestacion del
pensamiento divergente. En opinion de Guilford (1950), la creatividad se construye sobre
varios pilares: la fluidez (la cantidad de ideas generadas), la flexibilidad (la diversidad de los
planteamientos), la originalidad (lo novedoso de las ideas) y la elaboracion (el nivel de detalle
y desarrollo de las mismas). Tal como lo expreso el autor: “El pensamiento creativo comprende
la produccion de un gran numero de ideas, ideas de diferente clase, ideas poco comunes, asi

como la habilidad para llevarlas mas alla de la formulacion primera” (Guilford, 1967, p. 47).

Una teoria otro aspecto importante es la desarrollada por Torrance (1974), quien incluso
elabord pruebas estandarizadas para evaluar la creatividad en nifios. Su modelo concluye que
todo nifio tiene un potencial creativo intrinseco ;jPero se puede poner en marcha con el
ambiente adecuado? En este sentido, Torrance llegd a afirmar que “la creatividad no es un
privilegio de unos pocos, sino algo que tiene la suficiente universalidad como para permitir su
promocion mediante el juego, la libertad y el estimulo afectivo también” (Torrance; citado en
Renzulli, 1999, p. 215). Uno de los puntos fundamentales que pone de manifiesto es que los
contextos que dan valor a la curiosidad, la exploracion y la diversidad de respuestas, son

inherentes a la creatividad.

Si observamos desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978) plantea que el
conjunto de la creatividad infantil tiene su base en la imaginacion, ya que la creatividad permite
a los nifios combinar elementos de lo real para crear situaciones nuevas. Para Vygotsky, “la
imaginacion en los nifios no es algo separado del pensamiento realista, sino mas bien una
funcion compleja que se va formando sobre la base de la experiencia acumulada” (p.30) Asi,
la creatividad no se entiende como un talento innato, sino como el resultado del juego
simbolico, la exploracion y la representacion que los contextos sociales y culturales ofrecen a

los nifios.

2.2.9. Dimensiones de la Creatividad



La creatividad de los nifios se puede observar considerando cuatro aspectos clave:

La Fluidez. Los nifios y las nifias, al igual que las personas adultas pueden ofrecer
muchas respuestas o muchas soluciones a una determinada problematica o tema propuesto. Las
soluciones e ideas son ilimitadas, porque en su naturaleza son curiosos, y exploran y plantean
hipotesis y dan muchas respuestas a un determinado contenido; La fluidez es la capacidad y la
capacidad de producir ideas con gran cantidad y calidad, y de forma permanente y espontanea
en su pensamiento, en busca de retos y en la resolucién de problemas. La capacidad de la
fluidez, llamada también productividad estd mas relacionada con la creatividad por la variedad
y agilidad del pensamiento funcional - con las relaciones sinapticas interhemisféricas - con el
repentismo - la capacidad de dar respuestas y respuestas rapidas en las situaciones imprevistas
con el post juicio el poder de la creacion libre, sin prerrequisitos con la expresion, la capacidad

de percibir el mundo y expresadndolo.

La Flexibilidad. Por su parte, se refiere a que el nifio puede cambiar de foco para
encontrar soluciones desde diferentes enfoques; en este sentido Esquivias y Ramos (2020)
senalan que "la flexibilidad es cuando el nifio deja de pensar en lo evidente y plantea respuestas
no convencionales" (p. 72), lo cual pone de manifiesto su destreza para adaptarse a nuevas

situaciones cognitivas.

En las acciones de ensayo y experimentacion que llevan a cabo tienen dificultades
claras para poner alternativas a las situaciones problematicas; no considera una opcion valida,
no es inflexible. Volveran a probarlo varias veces buscando un mejor resultado. La flexibilidad
en la creatividad se relaciona con la reflexion volver a examinar, con la argumentacion-apertura
y confrontacion de ideas, la globalizacion y el pluralismo; con la versatilidad-amplitud de
criterio y facilidad para adaptarse; con la proyeccion capacidad de dibujar el futuro y de hacerle
frente. Debido a la flexibilidad llevaron a cabo transformaciones, grandes invenciones que
tuvieron como resultado la ruptura de paradigmas, los métodos, que orientaron nuevos caminos

y fronteras insatisfechas con las que existian por aquel entonces.

La Originalidad. Hace referencia a la produccion de ideas raras o bien nuevas, es decir,
de aquellas que no recogen lo que otros han dicho o hecho hasta ahora. Guilford (1967) lo pone
de manifiesto cuando analiza que es un factor basico para dar lugar a la innovacion, ya que "la
originalidad es la chispa de lo inesperado en la mente creativa" (Guilford, 1967, p. 53). En
nifios de 4 afios esta capacidad suele materializarse en cuentos inventados y en juegos

simbolicos més complejos o en asociaciones extrafias de objetos y sus significados.



La creatividad exhibe atributos distintivos, arraigados en la nocion de que cada
manifestacion es singular e inigualable. Los infantes despliegan inventiva al desafiar normas,
aventurarse y evidenciar resolucion al idear escenarios frescos e innovadores. Representa el
proceso cognitivo individual para forjar conceptos y resultados inéditos, valiosos y de

contribucion significativa.

La creatividad se entrelaza con la innovacion, la excepcionalidad al desentrafiar lo
inexplorado y la construccion mental de nuevas perspectivas. La originalidad, cualidad esencial
de la creatividad, conlleva concebir pensamientos nunca antes considerados; asi, obtenemos
soluciones revolucionarias a los desafios. Es la aptitud de la persona para suscitar ideas o

productos cuya cualidad sea unica, de notable valor y beneficio colectivo o social.

La Elaboracion. Es la habilidad que tiene el nifio y la nifia para ampliar, especificar y
enriquecer una idea inicial. Esta dimension estd asociada con la persistencia, con la atencion a
la elaboracién minuciosa y con la gradual construccion de una producciéon mas compleja. Tal
y como indican Quispe y Rojas (2021: 89), “un nifio/a con alta elaboracion no se conforma con

una idea basica, sino que la amplia, la adorna, la transforma en una propuesta mas elaborada”.
2.2.10. Beneficios del Uso de la Creatividad

Impulsar la creatividad desde los primeros afios de vida conlleva ventajas a nivel
mental, sentimental y en la forma de interactuar con otros. Inicialmente, favorece un modo de
pensar mas abierto y una habilidad para solucionar problemas de maneras novedosas, algo
fundamental en un mundo que precisa de nuevas ideas constantemente. Asimismo, la
creatividad refuerza como manifestamos nuestras emociones y la seguridad en uno mismo,

dado que posibilita que el nifio exteriorice lo que siente sin cortapisas ni valoraciones.

Como afirm6 Torrance (1974), “los infantes creativos tienden a construir una sana
valoracion personal, porque sienten que sus puntos de vista y ocurrencias son apreciados por
los que les rodean” (mencionado en Renzulli, 1999, p. 218). Contribuye, ademads, al
crecimiento global del nifio, al activar zonas del cerebro (atencion, memoria, logica), destrezas

sociales (colaboracion, empatia) y aptitudes para comunicarse (habla, gestos y dibujos).
2.2.11. Problemadtica

No obstante, la situacién en muchos contextos escolares es que existen limitaciones que
dificultan el desarrollo de la creatividad. Uno de los problemas actuales es la inexistencia de
espacios y de estrategias pedagogicas que favorezcan la expresion libre, la imaginacion y el

juego simbolico, si no, por el contrario, se establecen rutinas rigidas que giran en torno a la



repeticion y la homogeneizacion de las respuestas. Al respecto, Morales (2019), Reyes (2020)
advierten que, la educacion infantil tradicionalista asfixia la creatividad ya que se reduce el

aula a un espacio de control, memorizacion y obediencia.

Esta concepcion limita las posibilidades de que los niflos propongan ideas, de que
puedan resolver problemas desde su forma de ver y de que sean capaces de construir
conocimiento activamente, e, incluso, genera desmotivacion y empobrecimiento del

pensamiento infantil.
2.2.12. Solucion

Frente a esta situacion, varios estudios proponen estrategias favorecedoras del
desarrollo de la creatividad infantil y una de ellas (si no la més eficaz) es el empleo de
estrategias ludicas (juegos tradicionales) que aportan unas condiciones a través de las cuales
los nifios crean, transforman e imagina una realidad, tal y como hacen en el entorno ludico.
Vygotsky (1978) nos dice que, “el juego simbdlico es una de las actividades mas representativas
del desarrollo infantil, en el que el nifio combina elaboradamente elementos de la realidad con

elementos ficticios de una forma libre y significativa” (p. 45).

Por el contrario, se propone la elaboracion de los ambientes enriquecidos y
estimulantes, en los que los nifios tengan materiales diversos, tiempo suficiente y libertad para
experimentar. En palabras de Coll (1990), que retoma a Bruner, el “ambiente debe estar
ordenado de tal manera que el nifio esté constantemente expuesto a nuevos desafios para pensar,
imaginar, transformarse, expresarse” (p. 63). Los ambientes enriquecidos no solo favorecen la
creatividad, sino que ademas convierten el aula en el lugar de las exploraciones, del juego y de

la construccion del significado.
2.3. Definicion de Términos Basicos

Juegos Tradicionales. Son esas diversiones que pasan de padres a hijos en un lugar
especifico, mostrando las creencias, la cultura y como se relaciona la gente ahi. Los nifios
juegan asi sin que nadie los obligue, lo que les ayuda a moverse mejor, a pensar y a llevarse

bien con otros.

Creatividad. Es la habilidad que tenemos las personas para crear ideas nuevas que
sirven para algo. En los nifios, se nota cuando expresan lo que sienten, cuando imaginan cosas

y cuando resuelven problemas de manera original, ya sea jugando o en su dia a dia.



Fluidez. Es una parte de la creatividad que muestra cuantas ideas se le ocurren a un

nino cuando se enfrenta a algo. Nos dice qué tan bien puede pensar de diferentes maneras.

Flexibilidad. Es cuando un nifio puede ver las cosas de otra forma, aceptar cambios y
encontrar diferentes soluciones a un problema. Demuestra que puede usar su creatividad para

adaptarse.

Juego Libre. Es jugar sin que nadie te diga qué hacer, simplemente lo que te nace, lo
que permite descubrir cosas, mostrar tu creatividad y jugar con otros. A veces, los juegos de

antes pueden ser una forma de jugar asi.

Juegos con Objetos. En estos juegos, se guia a los nifios de forma divertida y

entretenida durante su aprendizaje; son muy populares y pasan de padres a hijos.

Juegos sin Objetos. Son juegos en los que los nifios no necesitan objetos; algunos son

comunes, mientras que otros nacen de la inventiva de los maestros al ensefar y aprender.
2.4. Hipotesis de la Investigacion

2.4.1. Hipotesis General

e Los juegos tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de la creatividad
en los nifios y nifias de 04 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de

Huallchancca. Cangallo — Ayacucho 2024.
2.4.2. Hipdtesis Especificas

e Los juegos tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de la fluidez en
los nifios y nifas de 04 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de

Huallchancca. Cangallo — Ayacucho 2024.

e Los juegos tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de la flexibilidad
en los nifios y nifias de 04 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de

Huallchancca. Cangallo — Ayacucho 2024.

e Los juegos tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de la originalidad
en los niflos y nifias de 04 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de

Huallchancca. Cangallo — Ayacucho 2024.

e Los juegos tradicionales influyen significativamente en el desarrollo de la elaboracion
en los niflos y nifias de 04 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de

Huallchancca. Cangallo — Ayacucho 2024.



2.5. Variables de Investigacion
2.5.1. Variable Independiente: Los Juegos Tradicionales
Definicion Conceptual

Los juegos tradicionales son juegos infantiles que han pasado completamente de forma
oral y mediante la generacion anterior a la actual, y que participan de los componentes
constitutivos del patrimonio cultural de una comunidad. Pese a los cambios que todos los
juegos sufren en la medida que van siendo adaptados a lo largo de la historia y del contexto
social, mantienen los elementos (estructura, reglas, significaciones, etc.) que les han hecho
perdurar a lo largo del tiempo. Los juegos tradicionales ayudan a la socializacion de los nifios,
les permiten aprender espontdneamente, les permiten ir desarrollando su personalidad y, en
muchos casos, mantienen elementos parecidos en distintos grupos culturales, es por ello que se

les atribuye un caracter universal (Martinez y Ramirez; 2020).)
Definicion Operacional

Se observara mediante una lista de cotejo en situaciones de juego, identificando la
aplicacion de cada momento pedagdgico (inicio, desarrollo y cierre) durante la implementacion

de juegos tradicionales.
2.5.2. Variable Dependiente: Creatividad
Definicion Conceptual

Martinez (2008) sostiene que la creatividad se refiere a una forma de ser humano capaz
de transformar las formas tradicionales de pensar y actuar cuando se enfrenta a situaciones
nuevas o contradictorias, generando soluciones adecuadas y eficaces. Esta capacidad se apoya
en una actitud sensible hacia los problemas, la fluidez verbal y conceptual, la flexibilidad
cognitiva, la originalidad, el pensamiento analitico y la inclinacidn a desarrollar continuamente

el pensamiento creativo.
Definicion Operacional

Se evaluara mediante una guia de observacion estructurada aplicada durante el juego,

con items que recogen conductas asociadas a cada dimension de la creatividad.



2.6. Matriz de Operacionalizacion de Variables
. s N . . . . Escala de
Variables Definicion conceptual | Definicidén operacional | Dimensiones Indicadores medicién
Son act|V|dades_Iud|cas Se observara mediante o
que se transmiten de : : Inicio
- una lista de cotejo en . .
generacion en| .. . " Ordinal (Lista
. . situaciones de juego, .
generacion y que reflejan | : - L . L de cotejo con
Juegos 250eCtos culturales identificando la v Presentacion de la consigna - Motivacion e cateqorias:
Tradicionales P . . ' |aplicacion de cada interés inicial - Participacion activa - g '
. sociales y pedagdgicos, L . L Nunca - A
(Variable iy momento  pedagdgico Interaccion con pares - Finalizacion del
Independiente) permltl_epdo el desarrollo (inicio, desarrollo vy juego - Retroalimentacion ludica veces -
de habilidades motrices, | . ’ Desarrollo Siempre)
" . cierre) durante la
cognitivas y sociales en | . -
o . . | implementacion de
los nifios (Perez, 2019; juegos tradicionales
Gutiérrez, 2020). Jueg '
Cierre
v Proposicion de nuevas ideas de juego
Es la capacidad del nifio durante la clase. Instrumento:
pacic v Solucién de problemas surgidos durante el . '
para producir respuestas juego Ordinal
goy;dizzzsg orlgmaleasmé/ Sﬁizvall:ja;ra moet?;:rr:}gcﬁgﬁ Fluidez v Manifestacion de ideas y respuestas de 4=AD -
egtin?ulos 0 situaciones gstructurada aplicada manera clara durante la clase. I:o ro
. o ’ @ v Exploracion de diferentes perspectivas g
Creatividad manifestandose en | durante el juego, con durante el juego destacado
(Varlqble d|n_1en5|ones _ como ltems  que [ecogen v Adaptacion de cambios durante el juego. 3=A-_Logro
Dependiente) | fluidez, flexibilidad, | conductas asociadas a . Proposicion de soluciones ante broblemas previsto
originalidad y | cada dimension de la uepsur “ron en el iueao P 2=B-En
elaboracion  (Torrance, | creatividad. . g\ da ta?:ién anteJ mgaﬁeras de  pensar proceso
1974; Runco & Acar, o cap ne P 1=C-En
2012). Flexibilidad diferentes y aceptar opiniones correctas. inicio

v Proposicion de distintas ideas, de manera
flexible al jugar.
v Colaboracién efectiva con otros durante el




juego.
Disposicion de adaptarse a cambios
durante la clase.

Originalidad

Proposicion de ideas nuevas e innovadoras
al jugar.

Proposicion de variaciones al juego.
Presentacion de ideas y soluciones que han
sido vistas durante el  juego.

Generacion de nuevas ideas durante la
clase.

Generacion de sentimientos y emociones
durante el juego.

Elaboracién

Incorporacion de detalles en el proceso del
juego.

Culminacién de procesos haciéndolo més
amigables.

Aclaraciéon pertinente durante el juego
cuando el nifio tiene dificultad.
Agregacion de ideas durante la clase.
Mejoracion de calidad y la efectividad de
las ideas durante la clase.




I1l.  METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Tipo y Nivel de Investigacion

3.1.1. Tipo de Investigacion

Dicha investigacion se desarrollara bajo la modalidad experimental, siguiendo un
enfoque de investigacion que incluye la consideracion de dos variables, orientdndose hacia el
analisis de la relacidon causal existente entre dos o mas variables, con la particularidad de
provocar la alteracion de la variable independiente (juegos tradicionales), de la cual se

lastimara la variable dependiente (creatividad en nifios de 4 afios).

En el mismo sentido, la investigacion experimental se distingue por la misma
manipulacién de la variable independiente, a fin de observar el efecto que tiene en la variable
dependiente, en situaciones controladas y con la finalidad de determinar relaciones causales

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2021).

Por otro lado, la investigacion aplicada tiene entre sus objetivos el aprovechamiento del
conocimiento cientifico para dar respuesta a problemas concretos en estado de situacion
concreta y con la finalidad de mejorar practicas sociales, educativas y tecnoldgicas (Sampieri

etal., 2021).

En ese sentido, la investigacion se encuentra enmarcada en el enfoque aplicado-
experimental dado que busca comprobar el efecto que producen una intervencion pedagdgica
juegos tradicionales en el desarrollo de la creatividad en nifios dentro de un contexto educativo

real, teniendo asi posibilidades de adaptacion y mejora de la practica educativa.

3.1.2. Nivel de Investigacion

El nivel de investigacion del presente estudio es explicativo, puesto que intenta
determinar el efecto directo (causal) de los juegos tradicionales (variable independiente) sobre
la creatividad en los nifios de 4 afios (variable dependiente), estableciendo relaciones de causa-
efecto mediante un disefio experimental. En este sentido, Sampieri, et al. (2021) indican que el
nivel explicativo trata de aclarar el porqué de los fendmenos, identificando sus causas y

consecuencias mediante el control de variables.

El mismo autor también sostiene que la investigacion explicativa trata de comprobar
hipotesis sobre fenomenos que son fundamentadas en el control riguroso de las condiciones del
estudio. Es decir, la investigacion explicativa no solo pretendia describir o establecer relaciones
entre variables, sino también comprobar hipétesis y teorias a partir de la manipulacion

controlada de las condiciones del desarrollo del estudio.



Por lo tanto, el actual trabajo de investigacion se inscribe dentro del nivel explicativo,
en la medida que busca comprobar si el uso de juegos tradicionales influye significativamente
en el desarrollo de la creatividad en un otro grupo de nifios en edad preescolar, en condiciones

experimentales controladas.
3.2. Método de Estudio
3.2.1. El Método Cientifico

Zorrilla (1998) afirma que, el método cientifico se caracteriza por ser logico y
sistematico, lo que implica llevar a cabo proyectos de investigacion mediante la identificacion
de condiciones que representen eventos especificos y proporcionan elementos para abordar el

problema de investigacion.

Por consiguiente, el presente estudio emplea el método cientifico como el método de

estudio general.
3.2.2. Métodos Especificos
En cuanto se refiere al método de estudio o investigacion, Abreu (2014) menciona que:

El método de la investigacion describe con buenos detalles la forma en que se ha llevado
a cabo la investigacion. Este permite explicar la propiedad de los métodos utilizados y
la validez de los resultados, incluyendo la informacidn pertinente para entender y

demostrar la capacidad de replicacion de los resultados de la investigacion. (p.195).

En consecuencia, en la presente investigacion se utilizard el Método hipotético
deductivo. “Consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de
hipotesis y busca refutar o falsear tales hipdtesis, deduciendo de ellas conclusiones generales

que deben confrontarse con los hechos antes de constituirse en teoria” (Bernal, 2016, p.71).

En el método experimental, el investigador manipula una o mas variables de estudio,
para controlar el aumento o disminucién de esas variables y su efecto en las conductas
observadas. Dicho de otra manera, un experimento consiste en hacer un cambio en el valor de
una variable (variable independiente) y observar su efecto en otra variable (variable

dependiente).
3.3. Diseiio de Investigacion

El presente proyecto de investigacion se llevara a cabo bajo un disefio de tipo pre

experimental, dado que se intervendra con una educacion ludica (los juegos tradicionales) con



un unico grupo de nifios de 4 afos de otra escuela, para observar in situ los efectos que surgen

del incremento de su nivel de creatividad en el pretest y el postest.

Hernandez, Fernandez y Baptista (2021), quienes definen la investigacion de tipo pre
experimental como aquella en la que existe una intervencion o tratamiento, pero sin la
existencia de un grupo de control, lo que impide el control de otras variables, pero nos aproxima
de alguna manera a ver la accidn sobre una u otra causante, de modo que este tipo de disefio
suele ser el tipico en la educacién donde no se puede asignar aleatoriamente siempre a las

personas del grupo experimental.

Por otro lado, Sdnchez y Reyes (2020) también explican que mediante el disefio pre
experimental se puede utilizar en estudios exploratorios o en contextos reales en donde se
evalta el impacto de una intervencion innovadora en el aula, como puede ser la innovacion de
metodologias ludicas. Por lo tanto, el estudio en el que se basa el presente proyecto de
investigacion también corresponde a un disefio de investigacion en el que se contabiliza como
una intervencion pre experimental y en el que se establecen las caracteristicas de un pretest-
postest en un solo grupo, con el fin de medir los cambios en el nivel de creatividad infantil
después de una intervencion realizada con una serie de juegos tradicionales desarrollados en
un entorno controlado de forma simultanea, pero con una intervencidon que no realiza una

comparacion entre grupos. Este disefio puede presentarse de la siguiente manera:

| GE:0l X 02 |

Donde:
GE  :representa a la muestra experimental
01 : representa al pre test
X : representa a la variable experimental
02 : simboliza el post test

3.4. Poblacion y Muestra
3.4.1. Poblacion

De acuerdo con Saiz (2019), la poblacion es el total de personas con ciertas
caracteristicas comunes que estan delimitadas dentro de una determinada geografia el objeto
de estudio. En esa misma linea, Arias (2021) sefialan que la poblacion incluye al total de

elementos o personas u objetos; a todos aquellos que son semejantes entre si y a partir de los



cuales se quiere realizar inferencias cientificas. Por lo tanto, en este estudio, la poblacion estara
constituida por el total de nifos y nifias de 4 afios matriculados en el 2024 en la Institucion
Educativa Inicial N° 385/Mx-P del Centro Poblado de Huallchancca, del distrito de Cangallo -
Ayacucho, con un total de 25 estudiantes (N = 25).

Tabla 1.

Poblacion de estudio.

Nifios y nifias de 4 afos Varones Mujeres Total
Seccion 10 15 15
TOTAL 10 15 15

Fuente: Registro de matricula
3.4.2. Muestra

El tipo de muestra del presente trabajo serd censal, debido a que se utilizard la poblacion
total, dado que el nimero de estudiantes es escaso y factible. Para Hernandez, Fernandez y
Baptista (2021), cuando es censal la muestra es porque el investigador incluye la totalidad de
los elementos de la poblacion, lo que permite eliminar el error muestral y permite que los

resultados sean precisos.

En la misma linea de pensamiento, Arias (2019) dice que este tipo de muestra se debe
utilizar cuando la poblacidn es pequefia para obtener informacion de todos los sujetos. Es asi
que la muestra estara constituida por los 25 nifios y nifias de 4 afios del afio 2024, que estan
matriculados en la Institucion Educativa Inicial N.° 385/Mx-U de Huallchancca, distrito de
Cangallo — Ayacucho, quienes participaran de manera directa en el desarrollo y evaluacion de

la intervencion basada en juegos tradicionales.

Tabla 2.

Muestra para la aplicacion de la investigacion.

Nifios y nifias de 4 afos Varones Mujeres Total
Seccion 10 15 15
Total 10 15 15

Fuente: Extraido de la poblacion de estudio (Tabla 1).
3.5. Técnicas de Muestreo

Para esta investigacion, la estrategia de muestreo que vamos a usar sera no
probabilistica. Tal como sefialan Miinch y Angeles (2019), estos métodos se apoyan en el juicio

de personas con experiencia. En lugar de elegir las unidades de andlisis al azar, las



seleccionaremos teniendo en cuenta los costos. En consecuencia, aplicaremos un esquema de

muestreo no probabilistico en este estudio.
3.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
3.6.1. Técnicas de Recoleccion de Datos

En la presente investigacion se pondran en marcha dos técnicas fundamentales, como
son el experimento a la variable independiente juegos tradicionales- y la observacion
sistemdtica que se utilizard en la variable dependiente creatividad de nifios. Asi, la técnica de
experimento se considera adecuada para la variable independiente juegos tradicionales, pues
permite manipular, de manera deliberada, una situacion de educacion y ver los efectos que
produce, en un grupo determinado. Como afirman Hernandez, Ferndndez y Baptista (2021), el
experimento es la técnica mas empleada para el tipo de investigaciones de caracter explicativo,
cuando se estudian relaciones causales mediante la manipulacion de variables independientes

y la observacion de sus efectos en las variables dependientes bajo condiciones controladas.

La técnica de la observacion sistematica se utilizard para la variable dependiente
creatividad de nifios, pues permite registrar, objetiva, continua y controladamente, las
diferentes formas de manifestaciones conductuales que tienen que ver con la creatividad, en
los momentos de juego. En palabras de Sampieri, et al. (2021), la observacion es una técnica
véalida y rigurosa para los estudios educativos, siempre que se afronte con instrumentos

estructurados que aseguran la validez de los datos que se quieren obtener.

En este caso, se utilizard una ficha de observacién que contiene items previamente
definidos para las dimensiones: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. De este modo,
la aplicacion complementaria del experimento y la observacion permite medir los efectos de la
intervencion ludica en un contexto natural, de forma que se obtiene una evidencia cuantificable

de la incidencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la creatividad infantil.

Tabla 3.

Técnicas de recoleccion de datos

VARIABLES TECNICAS
V1: Juegos tradicionales Experimento
VD: Creatividad Observacion

3.6.2. Instrumentos de Recoleccion de Datos



En la recoleccion de datos de la presente investigacion se consideran dos instrumentos,
cada uno relacionado con las variables del estudio: juegos tradicionales (variable
independiente) y creatividad en nifios (variable dependiente). La seleccion de estos
instrumentos responde a la necesidad de garantizar la validez y la confiabilidad en la
observacion de la variable. Con respecto a la variable independiente, juegos tradicionales, se
va a utilizar un instrumento que consiste en un plan de aplicacién experimental, siendo esto un
conjunto estructurado de 10 sesiones de aprendizaje pedagoégicamente disefiadas para
desarrollar actividades ludicas de juegos tradicionales adecuados a la edad y el contexto

sociocultural, de la poblacion con la cual se va a trabajar, es decir, con los nifios.

Las sesiones fueron elaboradas en funcion del enfoque por competencias del Ministerio
de Educacion del Pera (MINEDU, 2017), por cuanto pretenden incentivar el juego libre, la
exploracion activa y la participacion creativa. De acuerdo con Tobdn (2013), los planes de
intervencion o programas experimentales constituyen una herramienta fundamental dentro de
una investigacion educativa, ya que las pautas de accion son la estructura en la que se describen

de forma sistematica las acciones que se pretende generar para cambiar la variable dependiente.

La variable dependiente, que corresponde a la creatividad en los nifios, se evidenciara
a través de una ficha de observacion que establece un conjunto de criterios conductuales
correspondientes con las dimensiones de la creatividad, esto es, la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y la elaboracion, tal y como lo proponen autores como Torrance (citado en
Gonzélez, 2019). Cada una de estas dimensiones se operacionaliza en indicadores y es evaluada

a través de una escala ordinal de niveles (inicios, en proceso y logrado).

La afirmacion de que la ficha de observacion es un instrumento capaz de captar
informacion cualitativa con posibilidades de cuantificacion, es una postura que refuerzan
Sampieri, et al. (2021) para las investigaciones que analizan comportamientos en las
situaciones naturales que pueden ser observadas. Ambos instrumentos seran validados a través
del juicio de expertos, lo que contribuira a la validez de contenido y la pertinencia de los items

en el estudio.

Tabla 4.
Instrumentos de recoleccion de datos.
VARIABLES TECNICAS
V1: Juegos tradicionales Plan de aplicacion experimental

Ficha de observacion antes y
después

VD: Creatividad




3.7.  Validez y Confiabilidad

3.7.1. Validez

Se recurrird a la opinidén de tres especialistas en investigacion educativa, quienes,
actuando como jueces expertos, revisaran el contenido. Este método, como sefialan Hernandez,
Fernandez y Baptista (2021), es util para confirmar que los elementos del instrumento se
ajustan bien a lo que se quiere estudiar. Ademas, Arias (2019) destaca que el juicio de expertos

ayuda a garantizar que el instrumento mida lo que realmente debe medir.

3.7.2. Confiabilidad

Se calculara el coeficiente Alfa de Cronbach para evaluar la consistencia interna del
instrumento. Segin Pino (2014), un instrumento es confiable si ofrece resultados similares cada
vez que se utiliza. Otzen y Manterola (2017) también mencionan que el alfa de Cronbach es

una buena opcidn para saber si los items miden la misma variable de manera consistente.

oLk

La formula utilizada determina el nivel de consistencia y precision; la escala de valores

asignada a la confiabilidad es equivalente a la evaluacion representada por los siguientes

valores:
Tabla 5.
Escala de valores de la confiabilidad.
Confiabilidad escalas de confiabilidad
Muy baja confiabilidad (0 -200)
Baja confiabilidad (201 - 400)
Moderada confiabilidad (401 - 600)
Alta confiabilidad (601 - 800)
Muy alta confiabilidad (801 - 1000)

3.8. Técnicas de Procesamiento y Analisis e Interpretacion de Datos

En esta investigacion experimental, emplearemos la observacion estructurada para la
obtencion de datos sobre la capacidad creativa infantil. Dichos datos se analizaran con
Microsoft Excel y SPSS, posibilitando andlisis estadisticos tanto descriptivos como

inferenciales. Tal como sefialan Herndndez, Ferndndez y Baptista (2021), estas herramientas



facilitan la organizacion y el analisis riguroso de la informacion en contextos experimentales.
Los resultados se mostraran en tablas, optimizando la comparacién entre las mediciones

iniciales y finales, tal como aconsejan Sampieri, et al. (2021) para estudios de intervencion.
3.9. Aspectos Eticos

Esta investigacion se adhiere a las normas éticas delineadas en la séptima edicion de la
American Psychological Association (APA). La confidencialidad de los participantes sera
celosamente protegida, al igual que la privacidad y la integridad de la Institucion Educativa
Inicial N. © 385/Mx-P de Huallchancca, situada en Cangallo — Ayacucho. Adicionalmente, se
preparara un documento de consentimiento informado por escrito, que se facilitara a los padres,
maestros y responsables de la institucion, para explicar las metas, métodos y limites del estudio,

garantizando asi su colaboracion libre e informada.



V. ASPECTO ADMINISTRATIVO
4.1. Recursos

4.1.1. Recurso Humano

Investigadora: Salvador Pablo, Gladys

Asesor Tematico: Dr. René Farfan Bellido
Asesor Teorico: Dr. René Farfan Bellido
Asesor Metodoldgico: Dr. Farfan Bellido, René

Beneficiarios: Los nifios y nifias nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N°

385/Mx-P de Huallchancca, Cangallo — Ayacucho 2024.

4.1.2. Recursos Materiales

e Laptop
e Internet
e USB

e (Céamara fotografica
e Celular

e Impresora

e Hojas bond

e Lapiceros

e Plumones

e Engrampadora

e Resaltadores

e (Cuadernos

e Vehiculo o transporte
e Sillas y mesas

e Otros.

4.2.  Presupuesto



DESCRIPCION CANTIDAD | P.UNIT (S/) | TOTAL (S/)
MATERIALES DE ESCRITORIO
Papel bond 4 millares 15.00 60.00
Lapiceros 1 cajas 7.00 7.00
Material bibliogréfico 4 libros 20.00 80.00
Lapices 1 caja 4.00 4.00
Plumones 6 paquetes 24.00 24.00
Resaltadores 1 estuches 2.00 6.00
EQUIPO TECNOLOGICO
Céamara fotogréfica 1 unidades 110.00 110.00
Tinta de impresora 3 unidad 30.00 90.00
USB de 32MB 1 unidades 30.00 30.00
Laptop 1 unidad 2 000.00 2 000.00
Celular 1 unidad 500.00 500.00
Impresora 1 unidad 650.00 650.00
Otros -.- -.- 200.00
Total, parcial S/ 3761.00

4.3. Financiamiento

Para la presente investigacion no se cuenta con financiamiento externo, por lo que se

ejecutara con los recursos propios del investigador.



4.4. Cronograma de Ejecucion (Diagrama de Gantt)

TIEMPO EN MESES Y SEMANAS DE 2025-2026
NE ACTIVIDADES Enero Febrero Marzo Noviembre
112|134 1123 2134
1 | Eleccion del tema de X
investigacion.
2 | Planteamiento del .
problema.
3 | Elaboracién del marco
tedrico.
4 | Metodologia de
investigacion. ik
5 | Aspecto administrativo. X
7 | Elaboracién de
instrumentos de
recoleccién de datos
8 | Validacion y prueba
fiabilidad del
instrumento.
9 | Disefio del material
experimental
10 | Solicitud carta de
consentimiento
11 | Estructuracion de la tesis
12 !Ejecugién_del proyecto de < | x| x
investigacion
13 | Recoleccidn de datos X | X
14 | Procesamiento
cuantitativo de datos XXX
15 | Presentacion de
resultados de la X | X
investigacion.
16 | Redaccion final de la
tesis. XXX
17 | Presentacion del borrador
de tesis.
18 | Presentacion final de tesis
con fines de sustentacion.
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Anexo 1. Resolucion de aprobacion de proyecto de investigacion.
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Huanta, 26 de julio de 20214

1’1 Divector General de la Uscueln de Educacion Supetior Pedagdpicn Pablica “José Salvador
/iCavero Ovalle™ de Huanta;

VINTO:
ELINFORMIE N 090-2024-SA-ELSPP"JSCO"-HTA de fecha 1] de julio de 2024, con

nimero de expedientes: TM20243187-F en In que, ¢l Formador do Investigncion del Programa de
Profesionalizacidn Docente 2024 Ciclo 1 del Programa de Estudios de Educacion Inicial Intercultural
Bilingiie Aula 3, remite legajos expeditos para la tramitacion y otorgamiento de Resolucion Directoral de
Aprobacion de los Proyectos de Investigacion en el marco del cumplimiento del Reglamento de Grados y
Titulos a fin de oficializar y garantizar su ejecucion,

CONSIDERANDO:

Que, La LEY N® 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior 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 Para el Fortalecimiento de la Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y
Escuelas de Educacion Superior en el 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 Pablica
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 ¢l 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 Educacion Superior Pedagdgica Publica “José Sulvador Cavero Ovalle” de
Huanta, institucién licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y ¢n amparo a la nonmativa general,
Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional y Reglamento de Grados y Titulos, tiene
facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar el proceso de titulacién de los egresados de formacion
inicial docente y formacion continua y garantizar su acreditacion profesional.

Que, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Piblica “José Salvador
Cavero Ovalle™ de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho; garantizar ¢l
otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacién y el Titulo Profesional de Licenciada/o a
los/las egresados/as de Formacién Inicial Docente do los Programas de Estudios Licenciados, asf como, de
Formacién Continua del Programa de Profesionalizacion Docente previa sustentacion y aprobacion del

trabajo de investigacion y de tesis respectivamente en concordancia a la normativa general y documentos
de gestion institucional,

Que, estando conforme al Reglamento Institucional y al Reglamento de Grados y Titulos, al
Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores Pedagdgicos y
Escuclas Superiores de Formacién Docente Pablicos y Privados, su reglamento y modificatorias, asimismo,
a los Lincamientos Académicos Generales que seifalan que el proceso de otorgamiento del Grado
Académica de Bachiller en Educacidn es mediante la sustentacion del Trabajo Investigacién con el fin de
generar conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua do la calidad de la educacion,

Que, el Programa de Profesionalizacion Docente 2024 I, en el marco de la RDRS No 00075-2023-
GRA/GR-GG-GRDS-DREA-DR, resolucién con la que aprueban las metas de admision para el
PPD 2024 1, es un programa que conduce a la obtencion del Grado Académico de Bachiller en
Educacion y Titulo Profesional de Licenciado/a en Educacién Inicial Intercultural Bilingtie y
Educacion Primaria Intercultural BilingQe, el Formador Asesor del Mddulo de Prdctica de

Jr. Razuhuilica 624 ~ Huanta
Telefax (066) 321070
WWw.eesppjsco edu.pe
informes@lesppjsco.edu.pe
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Que, ol Director General de la bscuela de dueacion Supenor Pedagogica Publica “Jose
Salvadat Cavere Ovalle” de Huanta, en amparo o sus tacultades, con fecha 26 de juhio de 2024 y en ¢l
mane del cumplineenta v la contormudad con la Ley No 30512, su reglamento, modificatorias y el
Rovdamonie de Grada v Dimday so oficializa la APROBACION de los Proyectos de Investigacion de los
patopanies del Programa de Profesionalizacion Docente 2024 1 del Programa de Fstadios de
b ducacion lnicial lntervalinval Bilingille Aula 3 cuyo Formador Asesor es el Dr. René Farfin Bellido,
FARL S LN

SE RESUFLVE:
ARTICULO PRIMERO. - APROBAR los PROYECTOS DE INVESTIGACION del

Programa de Profesionalizacion Docente 204 1 del Programa de Estudios de Educacion Inicial
Pretercwdoeral Bitingde Aula 3 de las'os que a continnacion se detalla:

PP 2024 CICLO 1
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: " Juego simbolico y habilidades sociales en nifos de 4 aos de

CARONE APARCO, ROSB gy -— ’

| A RN la Institucion Educativa N® 55006 - 20 “Escuela Concertada |

CAIDA .
N - B Solaris™ Andahuaylas 2024,

. _‘ . = Nivel de enfoque intercultural de los niflos y niftas del 11 Ciclo
JALUTISTA . NLAR, Ay ;

2 l,“ “. VA AL de la Institucion Educativa N° 429-122/Mx-U  Nueva

CERAFINA .

o Esperanza, Llochegua 2024

Juego libre para promover la Autonomia en niflos de 3 y 4 afios

CCATAMAYO BENDEZU,

3 | YUMIRA YOSALIT de la Institucion Educativa N° 429-4/Mx-M de Huaychao,

. N Huanta 2024.

| CUYA LLAMOCCA. Juegos silr}béliC(?s para el desmTOIIP dc":l per.\smuiem'o

K YULIANA preoperatorio en infantes de la Institucion Educativa Maria

T b Urribarri Gémez. Huanta, Ayacucho 2024,

‘ CUEVAS VILCHEZ. La imelig?l.\ciu. em()(iional y la crcja?ividaii en niﬂ?s del Il Ciclg

| 3 SAMANTA de la Institucion Educativa Inicial N° 254 “Santa Rosa

T Seenteriely Rocchace. Chincheros 2024,

l Influencia de los materiales didacticos no estructurados en la
6 | GUTIFRREZ PEREZ, GUISELA | relacion de problemas de cantidad en niftos del ciclo 11 N°420-

29/Mx-U Patasucro, Huanta 2024,

Juegos tradicionales para desarrollar la inteligencia emocional
7 | HILARIO LOPEZ, ELVA en ninos de 5 ados de la Institucion Educativa Inicial N°©
216/MX P. Ayacucho 2024,

Influencia de la dramatizacion en la timidez en nidos del 11
8 | HUAMAN CASA, MICAFLA Ciclo de la Institucion Educativa N°429-141/Mx-U de San
Luis, Santillana, Huanta 2024,

El biohuerto escolar para el empoderamiento de la conciencia
9 | HUAMANI TAYPFE, LIZBETH | ecologica en nifos de la Institucion Educativa Inicial N°153 -
Saisa Lucanas, Ayacucho 204,

S———
{

Jr. Razvhudica 624 - Huanta
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Ayacucho

El apepo y las habilidades sociales en mifos de § afos de la
LAPA QUINTERO, O GA Institucion Fducativa N° 391 Los Ounerubines Churcampa
Huancavehea 2024
y i Motricidad fina y escnitura en nifios de S anos en la Institucion
MALLMA SANCHEZ, LIDA Fducativa N 1388 de Kimbiri, [.a Convencion 2024
Empleo de mateniales didacticos y mivel de pucomaotncdad
NAL ‘("A)'l'l B CCORMANTYA ﬁmll en nifos de tres y cuatro m‘mm’(lc la ln«n:_w»n Educativa
MARIBEL N® 275 Apurimac 2024
| Conciencia ambiental y comportamiento en nifios y nifas de 4
MENDOZA YANE, MIRTHA y 5 afos de la Institucion Educativa Imicial N° 273 Chincheres
2024,
e Expresion artistica en el desarrollo de la creatividad en niios
OLIVARES VERA, ZAIDA de 5 anos de la Institucion Educativa N7 65 - Huancabamba
Andahuaylas 2024.
! Cuentos infantiles en el desarrollo de la intelizencia emocional
15 | OSEJO PALOMINO, MARLENI | en nifios de 5 afios Institucion Educativa N 429-23 Hospital
baja, Huanta 2024.
Lstrategia experimental para mejorar la indagacion en nifios de
16 | PEREZ ORE, VIBIANA 4 afos seccién “Oruguitas” de la Institucion Educativa
N°402/Mx-P Palmapampa, Samugari 2024
Influencia de la expresién dramadtica en la estimulacion del
17 | POMA SAENZ, LUZ JANET lenguaje expresivo en nifios de 4 afios en la LE. “Santisima
Virgen”, Huancayo 2024.
Educacion intercultural y aprendizaje significative en mifios v
i | URRGRTEGA, LEEA nifias del 11 Ciclo de la Institucion Educativa N° 1047 San
JUNTH Antonio de Chincheros 2024.
El baile del camaval andahuaylino para el fortalecimiento de
19 | RIVAS SILVERA, MILADA la identidad cultural en nifios de Educaciéon inicial N° 100 “San
Jerénimo™ 2024.
RUIZ AYALA, NORMA Mate.riales educativos_reciflables pam la con'ci_encia. ?mbi#“ﬁl
20 en nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 926 de
Ccarhuacata, El Carmen. Huancavelica 2024
RODAS LUNA, DAYANA Capacidafles :senson'ales.y mo.m‘cidad fina en nixjos de SN:nios
21 JULIA de la Institucién Educativa privada “San Antonio Abad™ Los
o Olivos. Lima 2024.
T SALINAS MENDOZA, ANA Asocifxciones Visuales como Estmxegi.a para Mejorar la
22 MARIA Atencion en Infantes de 4 anos de la lastitucion Educanva N
429-129/MX-P Aycas. Huanta 2024,
Juegos tradicionales en la creatividad en nitos de 4 ados de la
23 | SALVADOR PABLO, GLADYS | Institucion Educativa Inicial N° 385/ MX-P de lluallchmm
- | Cangallo, Ayacucho 2024.
La téenica del semaforo pm el desarrollo de la
24 | SIMBRON PAREDES, NADYA | autorregulacion emocional en nifos de la Institucion |
Educativa N° 429-23 “Hospital Baja” Huanta 2024
Jr. Razuhuiflca 624 - Huanta
Telefax (066) 321070
www_eesppjsco.edu pe

informes@jesppjsco.edu pe
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OLIER MORALTS, MELODY

wn

|26 | TORRES URBAY, ENMA

1

Autoriyantn de Funcnnamients (0 H° 00 04.60)

Huanta — Ayacucho
! A y chy Farimia de £ duracion BM N® J87 2000 MINETL)

Juego ladico y el pensamiento matematico en niflos de 3 anos
de la Institucion Educativa Inicial N° 397 Divino Nifio Jesns
Avacucho 2024

Desarrollo de la estimulacién temprana y nivel del lenpuage i
oral en niios del 1T Ciclo de la Institucion Edncativa N 429~
56/MX-U Huanta 2024

", URBANO FLORES, RUTH
© | BLENY

v.luego de roles para fomentar el trabajo 'én_gquipn de los nifios
de 1a Institucion Fducativa Inicial N7 292 Nuevo Horizonte
Lucanas 2024,

i

ARTICULO SEGUNDO .- DISPONER que, el drea de Repositorio Institucional registre ¢
inscriba 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 vy en el Portal de Transparencia.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION,
Interesados (as)
Archuvo
WMAV/D Goe)
prd/sec

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta
Telefax (066) 321070
WWW.€esppjsco.edu.pe
informes@iesppjsco.edu pe



Anexo 2. Resolucion de expedito.

"‘??, ESCUELA DE ERDUCACION SUPERIOR YAGOGICA PUBLICA ;.~~(;:-wu*;“"_-'
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‘& Huants - 3cuchC Autor. .‘AM de

Escuela de Educacit rkv N® 2672

“Ano de la Recuperacion y Consolidacion de la Economear Peruana”

Poioire Dpittnad o i 2225 FESP.PUib. ISCO /DG, -HT A

Huanta, 26 de mayo del 2025

Visto, los documentos con registro TM20251594-F, TM20251595-F, TM20251559-F .

CONSIDERANDO:

Que, en el marco de la Ley General de Educaciéon N ° 28044, la LEY N° 30512 Ley de
Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes, DS No 010-
2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley N° 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece
Medidas Para ¢l Fortalecimiento de la Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de
Educacion 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
Publica 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, la RM
No 441-2019-MINEDU que Aprueba los Lineamientos Académicos Generales de las EESPP y los
documentos de gestién institucional 2023;

Asimismo, la Ley Universitaria No 30220 en su tercera disposicion complementaria
final, Titulos y Grados otorgados por instituciones y escuelas de educacién superior, precisa que,
mantienen el régimen académico de gobierno y de economia establecidos por las leyes que los rigen.
Tienen los deberes y derechos que confiere la presente Ley para otorgar en nombre de la Nacion el
Grado de Bachiller y los Titulos Profesionales de Licenciado respectivos, equivalentes a los
otorgados por las universidades del pais, que son validos para el ejercicio de la docencia universitaria
y para la realizacién de estudios de maestria y doctorado, y gozan de las exoneraciones y estimulos
de las universidades en los términos de la presente Ley, y por tanto, realizan la inscripcién en el
Registro Nacional de Grados y Titulos de la SUNEDU en estricto cumplimiento a la normativa
vigente.

Que, en cumplimiento a los documentos citados; se aprueba y autoriza la planificacion,
implementacién, organizacion, ejecucién, monitoreo, acompaiiamiento y evaluacién del Programa
de Profesionalizacién Docente en la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Piblica “José
Salvador Cavero Ovalle”.

Que, es necesario fomentar la investigacion e innovacién en los/las estudiantes para
ofrecer a la sociedad maestros y maestras capaces de producir conocimientos educativos, que
contribuyan al mejoramiento continuo de la calidad de la educacion, siendo 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 que los/las estudiantes del Programa
de Profesionalizacién Docente en el marco de la Formacién Docente Continua realicen Investigacion
Educativa conducente a la obtencion del Grado Académico de Bachiller en Educacién y al Titulo
Profesional de Licenciado en Educacién Inicial y Primaria Intercultural Bilinglle y cumplir con el
objetivo fundamental del fortalecimiento ‘de los profesionales de la educacion, potenciando su
capacidad de investigadores, promotores eficaces del aprendizaje, agentes y lideres de cambio para
la transformacion de la realidad local, regional y nacional.

Jr. Razuhuillca 624 - Huanta
Telefax (066) 321070
WWW.eesppjsco.edu.pe
comunicaciones@iesppjsco.edu.pe
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ye Escuela de Educacion RM N

Que es necesario aprohar en Lahdad dc upgdllo lm Tmbajm d(. ln\ estigacion 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
titulacion y acreditacion como Bachilleres en Educacion y Licenciados en Educacion Inicial v
Primaria Intercultural Bilingtie.

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 condicion de Directora General (e) amparado en el RDRS No 00850-2025-GRA/GG-GRDS-
DREA-DR, por tanto:

SE RESUELVE:

PRIMERO. - DECLARAR EXPEDITO los TRABAJOS DE INVESTIGACION del
Programa de Profesionalizacion Docente - PPD 2024 siguientes:

INVESTIGADOR

A8 (A)

TRABAJO DE INVESTIGACION PROG. ESTUDIOS

La inteligencia emocional y la creatividad en
01 | CUEVAS VILCHEZ, | nifios del II Ciclo de la Institucién Educativa
SAMANTA Inicial N° 254 “Santa Rosa” Rocchacc.
Chincheros 2024.

Educacidn Inicial
Intercultural
Bilingtiie

Conciencia ambiental y comportamiento en nifios | Educacion Inicial
y nifias de 4 y 5 afios de la Institucién Educativa Intercultural
Inicial N° 273 Chincheros 2024. Bilingiie

02 | MENDOZA YANE,
MIRTHA

Juegos tradicionales en la creatividad en niiios de Ed " ke

03 | SALVADOR PABLO, | 4 ailos de la Institucién Educativa Inicial N° Shatioe Gl !
r

|

|

GLADYS 385/Mx-P de Huallchancca, Cangallo, Ayacucho Intercultural
2024 Bilingiie

SEGUNDO. - AUTORIZAR, a partir de la fecha, continuar con los tramites para la
sustentacién del Trabajo de Investigacion 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

SRR
*JOSE SALYADOR CAVERQ OVALLE

DISTRIBUCION:

Interesados (as)  \2\ 0CTORA /S e L D hniiearrenanaanrana,

Archivo J. Leén Peralta

MILP/D.G.(e) TORA GENERAL

prd/sec.

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta
Telefax (066) 321070

www eesppjsco.edu.pe
comunicaciones@iesppjsco.edu.pe



Anexo 3. Resolucién de fecha de sustentacion.
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Huanta, 12 de julio del 2025

Visto, el Expediente TM20251900 de fecha 23 de junio del 2025 y la
Resolucién Directoral de Expedito No 0411-2025-EESP Pub.“JSCO’/D.G.-HTA de fecha 26
de mayo del 2025;

CONSIDERANDO:

, La LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
Carrera Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprueban 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 Publica 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 Pedagégica Publica “José Salvador
Cavero Ovalle” de Huanta, institucion 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 Profesionalizacion Docente y garantizar
su acreditacion profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho:
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacion Docente, en el marco de la Formacién Docente Continua, en
Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingiie previa sustentacion del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobaci6n en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;

Jr. Razuhuillca 624 - Huanta
Teléfono: 281260
www.eesppjsco.edu.pe

informes@eesppjsco.edu.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 Formacion Docente Publicos y Privados, su reglamento y
modificatorias. asimismo, a los Lineamientos 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 educacion;

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

JUEGOS TRADICIONALES EN LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 4 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°385/MX-P DE HUALLCHANCCA,
CANGALLO, AYACUCHO 2024.

AUTOR(A) SALVADOR PABLO, GLADYS
PROGRAMA DE d 3
PROTESIO A LA BTSN HEERNTE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 20 DE JULIO DEL 2025

HORA 12:00 P.M.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al interesado (a) y dreas internas del contenido

del presente acto resolutivo.

TERCERO.- PUBLICAR la resolucion en la web institucional.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

™, ESCLELA DZ TDLCACION SUPERISA P 04606 A
«-;g’ *JOSE SAL\’AI:)R CAVEROQ G)'AL&&“
A I

DISTRIBUCION:
Interesados

Dir. Adm. (01)
Sec. Acad. (01)
Archivo (01)
MILP/D.G. (e)
prd/sec.

Jr. Razuhuillca 624 - Huanta
Teléfono: 281260

www eesppjsco.edu.pe
informes@eesppjsco.edu.pe
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Huanta, 12 de julio de 2025

Visto, el Expediente TM20251900 de fecha 23 de junio del 2025
y la Resolucién Directoral de Expedito No 0411-2025-EESP Pub,“JSCO”/D.G.-HTA de fecha
26 de mayo del 2025;

CONSIDERANDO:

la LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
arrera Pablica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprueban 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 Educacion 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 demas normas;

Que, la Escuela de Educacién Superior Pedagogica Pablica “José Salvador
Cavero Ovalle™ de Huanta, institucion 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 Profesionalizacion Docente y garantizar
su acreditacion profesional,

Qué, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Piblica “José
Salvador Cavero Ovalle™ de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho;
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion alos(as) egresados
del Programa de Profesionalizacion Docente, en el marco de la Formacion Docente Continua, en
Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingiie previa sustentacion del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobacion en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;

Jt Razuhuilica 624 - Huanta
Teiélono 281280
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Que, estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
[itlos, al Reglamento Institucional, o la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores,
Pedagdpicos y Escuelas Superiores de Formacion Docente Pablicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lincamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que seialan que, el proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller ¢n
Educacion es mediante la sustentacion del trabajo de investigacion, con ¢l fin de generar
conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacion;
Que, de conformidad a los considerandos y facultado por ¢l

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:

PRESIDENTE | Dr. WALTER MARIANO ARCE VILLAR
SECRETARIO | Mg. MARIA JUSTINA LEON PERALTA
VOCAL Mg. FRIDA MAYHUA QUISPE

JURADO
EXAMINADOR

TRABAJO DE INVESTIGACION
JUEGOS TRADICIONALES EN LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 4 ANOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°385/MX-P DE HUALLCHANCCA,
CANGALLO, AYACUCHO 2024,

AUTOR (A) SALVADOR PABLO, GLADYS
PROGRAMA DE .
PROFESIONALIZACION DOCENTE |  EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 20 DE JULIO DEL 2025

HORA 12:00 P.M.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al Jurado Examinador e interesado(a), el
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Anexo 5. Matriz de consistencia

Huallchancca?
Problemas especificos:

¢ Cual es la influencia de los
juegos tradicionales, en el
desarrollo de la fluidez en
los nifios y nifias de 4 afios
de la Institucion Educativa
Inicial N° 385/Mx- P de
Huallchancca?

¢ Cuél es la influencia de los
juegos tradicionales en el
desarrollo de la flexibilidad
en los nifios y nifias de 4
aflos de la Institucion
Educativa  Inicial  N°

Huallchancca
Objetivos especificos:

Determinar la influencia de
los juegos tradicionales
con el desarrollo de la
fluidez en los nifios y nifias
de 4 afios de la Institucion
Educativa  Inicial N°
385/Mx-P de
Huallchancca.

Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en
el desarrollo de Ila
flexibilidad en los nifios y
nifias de 4 afios de la
Institucion Educativa

Hipotesis especificas

Los juegos tradicionales
influyen significativamente en
el desarrollo de la fluidez en los
nifios y nifias de 04 afios de la
Institucion Educativa Inicial
N° 385/Mx-P de Huallchancca.

Los juegos tradicionales
influyen significativamente en
el desarrollo de la flexibilidad
en los nifios y nifias de 04 afios
de la Institucion Educativa
Inicial N° 385/Mx-P de
Huallchancca.

Los juegos tradicionales
influyen significativamente en
el desarrollo de la originalidad

Dimensiones
Inicio
Desarrollo
Cierre

Variable
Dependiente
Creatividad

Dimensiones
Fluidez
Flexibilidad
Originalidad
Elaboracion

. VARIABLES Y -
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general: Hipotesis general
Los juegos tradicionales
¢Cudl es la influencia de los Demostrar la influencia de influyen significativamente en
juegos tradicionales en el los juegos tradicionales en el desarrollo de la creatividad )
desarrollo de la creatividad | el  desarrollo de la | en los nifios y nifias de 04 afios | Variable
en los nifios y nifias de 4 creatividad en los nifios y | de la Institucion Educativa | Independiente
afios de la Institucion nifas de 4 afios de la Inicial N° 385/Mx-P de |Juegos
Educativa  Inicial  N° Institucion Educativa Huallchancca. Tradicionales Tipo: Experimental
385/Mx- P de Inicial N° 385/Mx-P de Nivel: Explicativo

Disefio: Pre
experimental
Poblacion y
muestra:

15 nifios y nifias de 4
afios de la seccion
verde

Técnicas:
Observacion
Instrumentos: Ficha
de observacion




385/Mx-P de
Huallchancca?

¢Cual es la influencia de
los juegos tradicionales en
el desarrollo de la
originalidad en los nifios y
nifas de 4 afos de la
Institucién Educativa
Inicial N° 385/Mx-P de
Huallchancca?

¢ Cual es la influencia de los
juegos tradicionales en el
desarrollo de la elaboracion
en los nifios y nifias de 4

afios de la Institucion
Educativa Inicial N°
385/Mx-P de

Huallchancca?

Inicial N° 385/Mx-P de
Huallchancca.

Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en
el desarrollo de Ila
originalidad en los nifios y
nifias de 4 afios de la
Institucion Educativa
Inicial N° 385/Mx-P de
Huallchancca.

Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en
el desarrollo de la
elaboracion en los nifios y
nifias de 4 afios de la
Institucion Educativa
Inicial N° 385/Mx-U de
Huallchancca.

en los nifios y nifias de 04 afios
de la Institucion Educativa
Inicial N° 385/Mx-P de
Huallchancca.

Los juegos tradicionales
influyen significativamente en
el desarrollo de la elaboracion
en los nifios y nifias de 04 afios
de la Institucion Educativa
Inicial N° 385/Mx-P de
Huallchancca




Anexo 6. Operacionalizacién de las variables en estudio

v Proposicion de distintas ideas, de manera
flexible al jugar.
v Colaboracién efectiva con otros durante el

Variables Definicion conceptual | Definicidén operacional | Dimensiones Indicadores Fnsggilggﬁ
Son act|V|dades_Iud|cas Se observara mediante -
que se transmiten de : X Inicio
- una lista de cotejo en . .
generacion en| .. . " Ordinal (Lista
. . situaciones de juego, .
generacion y que reflejan | : - L . L de cotejo con
Juegos 250eCtos culturales identificando la v Presentacion de la consigna - Motivacion e cateqorias:
Tradicionales P . . ' |aplicacion de cada interés inicial - Participacion activa - g '
. sociales y pedagdgicos, L . L Nunca - A
(Variable iy momento  pedagdgico Interaccion con pares - Finalizacion del
Independiente) permltl_epdo el desarrollo (inicio, desarrollo vy juego - Retroalimentacion ludica veces -
de habilidades motrices, | . ’ Desarrollo Siempre)
" . cierre) durante la
cognitivas y sociales en | . -
o . . | implementacion de
los nifios (Pérez, 2019; juegos tradicionales
Gutiérrez, 2020). Jueg '
Cierre
v Proposicion de nuevas ideas de juego
Es la capacidad del nifio durante la clase. Instrumento:
pacic v Solucidn de problemas surgidos durante el . '
para producir respuestas juego Ordinal
goy;dizzzsg orlgmaleasmé/ Sﬁizvall:ja;ra moet;jslearr:}SCl;gr? Fluidez v Manifestacion de ideas y respuestas de 4=AD -
egtin?ulos 0 situaciones gstructurada aplicada manera clara durante la clase. I:o ro
. o ’ @ v Exploracion de diferentes perspectivas g
Creatividad manifestandose en | durante el juego, con durante el juego destacado
(Varlqble d|n_1en5|ones _ como ltems  que [ecogen v Adaptacion de cambios durante el juego. 3=A-_Logro
Dependiente) | fluidez, flexibilidad, | conductas asociadas a . Proposicion de soluciones ante broblemas previsto
originalidad y | cada dimension de la uepsur “ron en el iueao P 2=B-En
elaboracion  (Torrance, | creatividad. . g\ da ta?:ién anteJ mgaﬁeras de  pensar proceso
1974; Runco & Acar, o cap ne P 1=C-En
2012). Flexibilidad diferentes y aceptar opiniones correctas. inicio




juego.
Disposicion de adaptarse a cambios
durante la clase.

Originalidad

Proposicion de ideas nuevas e innovadoras
al jugar.

Proposicion de variaciones al juego.
Presentacion de ideas y soluciones que han
sido vistas durante el  juego.

Generacion de nuevas ideas durante la
clase.

Generacion de sentimientos y emociones
durante el juego.

Elaboracién

Incorporacion de detalles en el proceso del
juego.

Culminacién de procesos haciéndolo mas
amigables.

Aclaraciéon pertinente durante el juego
cuando el nifio tiene dificultad.
Agregacion de ideas durante la clase.
Mejoracion de calidad y la efectividad de
las ideas durante la clase.




Anexo 7. Matriz instrumental

durante el juego.
v" Disposicion de adaptarse a cambios
durante la clase.

otros nifios durante el juego?
¢Dispone de adaptarse a cambios
durante la clase?

ORIGINALIDAD

v Proposicion de ideas
innovadoras al jugar.

v Proposicion de variaciones al juego.

v Presentacion de ideas y soluciones que

han sido vistas durante el juego.

nuevas e

¢Propone  ideas
innovadoras al jugar?
¢Propone variaciones al juego?
¢Presenta ideas y soluciones que
han sido vistas durante el juego?

nuevas €

Variables Dimensiones Indicadores ITEMS Esca_la_,de
medicién
v Proposicién de nuevas ideas de juego ¢Propone nuevas de ideas de juego
durante la clase. durante la clase?
v Solucion de problemas surgidos ¢Soluciona problemas surgidos
durante el juego. durante el juego?
FLUIDEZ v Manifestacion de ideas y respuestas de ¢Manifiesta ideas y respuestas de
manera clara durante la clase. manera clara durante la clase?
v Exploracion de diferentes perspectivas ¢Explora diferentes perspectivas
durante el juego. durante el juego? Ordinal
v Adaptacion de cambios durante el ¢Se adapta a cambios durante el
juego. juego? 4=AD -
¢ propsiin e sociones e | ¥ PR oo e [Logo
V. problemas que surgieron en el juego. Pue 0? g g 3= A-
Dependiente v' Adaptaciéon ante maneras de pensar J_ Segada ta ante maneras de pensar Lo_ 0
diferentes 'y aceptar opiniones . P P gr
Creatividad correctas diferente 'y acepta opiniones | previsto
FLEXIBILIDAD . - . correctas? 2=B-En
v Proposicion de distintas ideas, de , - .
. . ¢Propone distintas ideas de manera | proceso
manera flexible al jugar. . . -
o . flexible al jugar? 1=C-En
v" Colaboracion efectiva con otros , . .
. Colabora de manera efectiva con | inicio




v Generacion de nuevas ideas durante la
clase.

v Generacion de sentimientos Yy
emociones durante el juego

;Genera nuevas ideas durante la
clase?

¢Genera sentimientos y emociones
durante el juego?

ELABORACION

v Incorporacion de detalles en el proceso

del juego

v Culminacién de procesos haciéndolo

mas amigables.

v Aclaracion pertinente durante el juego

cuando el nifio tiene dificultad

v Agregacion de ideas durante la clase.
Mejora de la calidad y efectividad de

las ideas durante la clase

¢Incorpora detalles en el proceso
del juego?

¢Culmina los procesos haciéndolo
mas amigables?

¢Aclara pertinentemente durante el
juego cuando el nifio tiene
dificultad?

¢Agrega ideas durante la clase?
¢Mejora la calidad y la efectividad
de las ideas durante la clase?
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Apellidos y nombre de la investigadora: SALVADOR PABLO, Gladys

Programa de estudios de Educacién Inicial Intercultural Bilingiie
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Anexo 9. Juicio de expertos

[SCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

)0\ "J0SE SALVADOR CAVERO OVALLE

BN DT U0 N U s Ayweto

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES
1.1 Titulo de la Investigacion:_Juegos tradicionales en la creatividad en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 385/Mx-p de Huallchancca, Cangallo — Ayacucho 2024.

1.2. Nombres de los Instrumentos de Evaluacion: Ficha de Observacion.
ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Baja Regutar Bueno | Muy bueno
3 Criteri 0 ] 6 | 11 [ 16|21 [ 25 | 31 ] 36| 41 |4 | 515 |6V [ € | 71| 75 | 81 [ 86 | 91 | 36
S | 10 | 15| 20 | 25 |30 | 35 | 40 | 45 | 50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75 | &0 | &5 | s0 | 95 | 100
Esta formuiado oon
CLARDD . Qe
Esta expresald on | ‘
2. ORUETIVIDAD otz qo
odservabies |
Adocuacdo ¥ avance
3. ACTUALIDAD % b ceca Qy
4 ORGANZACON | === = qy
/]
Carprende os L
§. SUFICIENCIA aspectss en qu i
caridad y caldad !
6. INTENCIONAUDA | o 1
o rocasares 4&4
7. CONSSTENCA | 2200 & aspecks
§ COHERENCA DS N pev e @4
La esTateca L
o METODOLOGIA | =¥ . & 6
.
10 PERTINENCIA 348y tecundo |

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente ja ) Regular d) Buena __e) Muy Buena
_Nombres y Apellidos | "\ e nd 4ev 9 DNI [ JIF5202¢ ]
| Titulo Profesional G Lo Cepwv "
| Especialidad ~CP\Aewolepla. v XL A \
| Grado Académico Dectof . ,’

‘ Mencién Cn EduCaGo v ‘




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDACOGICA PUBLICA

"J0SE SALVADOR CAVERO OVALLE

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

1.1 Titulo de la Investigacion:_Juegos tradicionales en la creatividad en nifios de 4 afos de la Institucion
Educativa Inicial N° 385/Mx-p de Huallchancca, Cangallo — Ayacucho 2024.

1.2. Nombres de los Instrumentos de Evaluacion: Ficha de Observacion.
ASPECTOS DE VALIDACION

Deficients Bueno Muy bueno
Ind: Criter O | 6 | 11| 16|21 |26 | 31 | 36| 41 [ 46 |51 |56 | 61 [ 65 | 71 [ 76 | 81 | 86 | 91 | 95
5 | 10| 15[ 20 |25 | 30| 35 |40 | 45 |50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100
CLARIDAD Est formulado con Qo |
Esth expresado en T TS — 1
2. OBJETIVIDAD conduectas G0
observables
Adocuado a avance
3. ACTUALIDAD de b Cenca qo
pedadges
4. ORGANZACION | B¢ e qo
Comprende los
5. SUFICIENCIA mpects en 90
cantidad y cabdad
6. INTENCIONALIDA | Adecado  paa
D valorar s qo
7. CONSISTENCIA | e=ado e spocks _|ge )
8. COHERENCIA Lo N Qo
La estralega
9. METODOLOGIA | el B 9o
nvestgacin
10 PERTINENCA | £ Y qo
PROMEDIO DE VALORACION q6
OPINION DE APLICABILJDAD: a i ja c) Regular d) Buena__e) Muy Buena
Nombres y Apellidos ollec @ustelo wo 2-0 DNI[ 28600 672
Titulo Profesional ieerclade en Blo coanto
Especialidad Levgve \themtora
Grado Académico B
Mencién Colvcredors il ]




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
@ "J0SE SALVADOR CAVERD OVALLE

00N 267 2020M08 I 1 Murta - Aystwcto

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES
1.1 Titulo de la Investigacion:_Juegos tradicionales en la creatividad en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 385/Mx-p de Huallchancca, Cangallo — Ayacucho 2024.

1.2. Nombres de los Instrumentos de Evaluacion: Ficha de Observacion.
ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Bueno Muy bueno
Indicadores Criterios 0 [ 6 J01 16 [21 [ 26 |37 [ 3 [ 41 [46 [ 51 [ 56 | 61 [ 66|71 76 | 81 [ 86 [ o1 | 95
s1otszozsaoun4ssosswcsnunuw??_Tsoo
T ; |
Estd expresako en i
2. OBJETIVIDAD conductas p & l
observables |
Adocuado al avance [
3. ACTUALIDAD de b conca { ‘
pedaggea
4 ORGANIZACION | B2 o X
Comprondo  los. |
5. SUFICIENCIA aspoctos en J -
cantidad y cabidad
Adecvado paa |
6 bmeuooum o - Py ‘
Indicadores
el ey /
tems
8 COHERENCIA | Enve s fems ¢ V
-~ <
9 METODOLOGIA | o .
10PERTINENCIA | &5 1 e
PROMEDIO DE VALORACION 30
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b) Baja c) Regular d) Buena e) Muy ‘Buena
Nombres y Apellidos | Govang, U TsPinees | DNI [ 200S22€7
Titulo Profesional Lic. en P(’c\dc\\}uc‘\r\'o 9 Humani decko
Especialidad €du cacion _Inccial
Grado Académico [T

Mencién D) Srowoiia = Gestion € ducativa




Anexo 10. Prueba de confiabilidad.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vdlido 12 100.0
Excluido® 0 0.0
Total 12 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach
basada en elementos
estandarizados

N de elementos

.873

.899

19

INTEPRETACION

La prueba de confiabilidad de Alfa de Cronbach basado en elementos estandarizados en un
total de 12 items en 20 unidades de estudio se calcul6 a través del software SPSS 2022 y nos arrojo
una fiabilidad de 0,873 que dé, acuerdo a la propuesta para la interpretacion de Oviedo y Campo

(2005) posee confiabilidad en el nivel aceptable y por lo tanto se concluye que la consistencia interna

del instrumento utilizado es aceptable y procede su aplicacion.




Anexo 11. Constancia de autorizacion.

“Afio del Bicentenarlo, de la consolidacién de nuestra Independencia, y de la
conmemoracién de las herolcas batallas de Junin y Ayacucho”

SOLICITO: AUTORIZACION PARA REALIZAR
TRABAJO DE INVESTIGACION

Mg. SOLIER RAMOS, Violeta Isabel
DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

Yo, SALVADOR PABLO, Gladys identificado
con DNI 70075527, docente de la Institucion
Educativa en el nivel de Educacién Inicial, con
el debido respeto me presento ante usted,
para exponer lo siguiente:

Que con la finalidad de obtener el titulo profesional de Licenciada en Educacién Inicial en Educacion
Interculturalidad Bilingiie, estoy elaborando el proyecto de investigacién titulado "JUEGOS
TRADICIONALES EN LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 4 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N* 385/MX-P DE HUALLCHANCCA, CANGALLO, AYACUCHO 2024", por tal motivo solicito
l2 autorizacién para realizar la investigacién, con la aplicacion de expertos, cuyos resultados seran
presentados con el informe de tesis, para la sustentacién respectiva. Todo el proceso de recojo de
datos estard bajo el asesoramiento de nuestro asesor académico docente de la Escuela de
Educacion Superior "José Salvador Cavero Ovalle" Huanta.

POR LO EXPUESTO:

Ruego a Ud. Acceder a mi solicitud.

Huallchancca, 11 de septiembre del 2024.
SALVADOR PABLO, Gladys \ \

DNI: 70075527 \ _ Recibd ©

11-09-202¢
HorA: 12:00pM



CARTA DE ACEPTACION

Huallchancca, 16 de septiembre del 2024,

SENORITA:
SALVADOR PABLO, Gladys
Presente

ASUNTO: Aceptacién y Autorizacién para la aplicaciéon
de instrumentos y recojo de informacién.

Mediante el presente me es grato dirigirme
2 ustedes y en atencién al documento, comunicarles que se AUTORIZA la aplicacién de los
instrumentos para el recojo de informacién del trabajo de investigacion "JUEGOS
TRADICIONALES EN LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 4 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 385/MX-P DE HUALLCHANCCA, CANGALLO, AYACUCHO 2024".

Sin otra particular, me suscribo a usted.

Atentamente,




Anexo 12. Material Experimental

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR “JOSE
SALVADOR CAVERO OVALLE”

PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE
PROGRAMAS EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL
BILINGUE

HUANTA

PLAN DE APLICACION

Juegos Tradicionales en la Creatividad en nifios de 4 afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca,
Cangallo — Ayacucho 2024.

Proyecto para obtener el Grado Académico de Bachiller en Educaciéon

AUTORA
SALVADOR PABLO, Gladys

ASESOR:
Dr. FARFAN BELLIDO, René

LINEA DE INVESTIGACION
Innovaciones Pedagogicas

HUANTA - AYACUCHO - PERU

2024



PLAN DE APLICACION
OBJETIVO PRINCIPAL

e Aplicar sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales para el
desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion

Educativa N° 385/Mx-P de Huallchancca.
OBJETIVOS SECUNDARIOS

e Evaluar las sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales en la
dimension de fluidez en nifios y nifias de 4 afos de la Institucion Educativa N°

385/Mx-P de Huallchancca.

e Evaluar las sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales en la
dimension de flexibilidad en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N°

385/Mx-P de Huallchancca.

e Evaluar las sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales en la
dimension de originalidad en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa

N° 385/Mx-P de Huallchancca.

e Evaluar las sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales en la
dimension de elaboracion en nifios y ninas de 4 afios de la Institucion Educativa N°

385/Mx-P de Huallchancca.

e Evaluar las sesiones de aprendizaje basados en los juegos tradicionales en la
dimension de elaboracion en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa N°

385/Mx-P de Huallchancca.



PLANIFICACION DE LAS SESIONES DEL PLAN DE APLICACION

FECHA: 04/11/24
HORA :45 minutos
Planificamos nuestro
proyecto.

FECHA:08/11/24
HORA: 45 minutos
“Lanzando las canicas

cerca, lejos”

FECHA: 12/11/24
HORA:45minutos
“Nos  divertimos
jugando a la liga”

FECHA: 07/11/24
HORA: 45 minutos
¢Quién tumba mas
latas?: Conociendo
colores.

FECHA: 13/11/24
HORA: 45 minutos
“Jugando a las
escondidas”

FECHA:14/11/24
HORA:45 minutos
“Jugamos al
encantado 0 la
escultura”




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°00

l. DATOS GENERALES:
IE : N° 385/Mx-P de Huallchancca

Profesora : Gladys Salvador Pablo
Edad : 4 afios

Seccion . verde

Duracién

1. NOMBRE DEL PROYECTO: Juegos Tradicionales

M. ORGANIZAMOS NUESTRAS PRIMERAS

IDEAS

Y PREGUNTAS

ORIENTADORAS:

¢Qué juegos
tradicionales conocen?

¢Qué juegos les gustaria
jugar?

¢Qué debemos hacer
para poder jugar?

¢Qué hariamos para
jugar los juegos
tradiconales?

¢Qué materiales
podemos realizar?

V. SITUACION SIGNIFICATIVA QUE ORIGINO EL PROYECTO:

En la Institucion Educativa Inicial N° 385/Mx-P de Huallchancca, en el aula verde de 4 afios se observo
gue los nifilos y niflas quieren jugar en los juegos tradicionales, se observa como los nifios se
desenvuelven al jugar y aprenden. Frente a esta situacion se formula las siguientes preguntes, ¢Qué
juegos conocen? ¢Qué juegos jugaban nuestros abuelos? ¢ COmo podemos saber, que son juegos
tradicionales? ante esta necesidad se propuso trabajar este proyecto juegos tradicionales. Por ello se
realizara diferentes actividades.
V. SELECCION DE COMPETENCIAS (estandar, capacidades, desempefios) Y

FORMULACION DE CRITERIOS Y EVIDENCIAS:

“SE

DESENVUELVE
DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

Comprende
Su cuerpo.

. Se
expresa
corporalme
nte.

Se
desenvuelve
de manera
autbnoma a
tfravés de su
motricidad
cuando
explora y

Realiza
acciones y
juegos de
manera
auténoma,
como
correr,
saltar,

Comprende su
posicion  durante
las actividades.

Demuestra
seguridad en si
mismo al participar
en diferentes
actividades.

Se desenvuelve de
manera auténoma al
participar en las
diferentes actividades.




descubre  su
lado
dominante 'y
sus
posibilidades
de movimiento
por propia
iniciativa  en
situaciones
cotidianas.
Realiza
acciones
motrices
basicas en las
que coordina
movimientos
para
desplazarse
con seguridad
y utiliza
objetos  con
precision,
orientandose y
regulando sus
acciones  en
relacion a
estos, a las
personas, el
espacio y el
tiempo.
Expresa
corporalmente
sus
sensaciones,
emociones 'y
sentimientos a
través del
tono,  gesto,
posturas, ritmo
y movimiento
en situaciones
de juego.

trepar,
rodar,
deslizarse,
hacer
giros,
patear vy
lanzar
pelotas,
etc. en los
que
expresa
sus
emociones

plorando
las
posibilidad
es de sus
cuerpos
con
relacion al
espacio, la
superficie y
los objetos,
regulando
su fuerza,
velocidad y
con cierto
control de
su
equilibrio.
*Realiza
acciones y
movimient
0s de
coordinaci
on 6culo-
manual y
oculo-
podal,
acorde con
sus
necesidad
€es e
intereses, y
segin las
caracteristi
cas de los
objetos o
materiales
que
emplea en
diferentes
situaciones
cotidianas
de
exploracié
ny juego.

Al participar en las
actividades se comunica
en su lengua materna,
utiliza gestos y
movimientos.




+*Obtiene
informacion
del texto oral.
*Infiere e
interpreta
informacion
del texto

oral.

*Adecua,
organiza y
desarrolla el
texto de
forma
coherente y
cohesionada.
. Utiliza
recursos  no
verbales y
para verbales
de forma
estratégica.
*Interactia
estratégicame
nte con
distintos
interlocutores.
*Reflexiona y
evalla la
forma, el
contenido

y contexto del
texto oral.

Se comunica
oralmente
mediante
diversos tipos
de textos;
identifica
informacion
explicita;
realiza
inferencias
sencillas a
partir de esta
informacion e

interpreta

recursos  no
verbales y
para verbales
de las
personas de
su  entorno.
Opina sobre lo
que mas/

menos le gusto
del contenido
del texto. Se
expresa
espontaneame
nte a partir de
sus
conocimientos
previos, con el
propésito  de
interactuar con
uno 0 mas
interlocutores
conocidos en
una situacion
comunicativa.
Desarrolla sus
ideas
manteniéndos
e por o
general en el
tema; utiliza
vocabulario de
uso frecuente
y una
pronunciacion
entendible, se
apoya en
gestos y
lenguaje
corporal. Enun
intercambio,
generalmente
participa y
responde en
forma
pertinente a lo
que le dicen.

Expresa
sus
necesidad
es,
emociones
, intereses
y dacuenta
de sus
experienci
as al
interactuar
con
personas
de su
entorno
familiar,
escolar o
local.
Utiliza
palabras
de uso
frecuente,
sonrisas,
miradas,
sefias,
gestos,
movimient
0s
corporales
y diversos
volumenes
de voz
segin  su
interlocutor
y
propésito:
informar,
pedir, con
vencer 0
agradecer.
Participa
en
conversaci
ones 0
escucha
cuentos,
leyendas,
adivinanza
s y ofros
relatos de
la tradicién
oral.
Formula
preguntas
sobre lo
que le
interesa
saber o lo
que no ha
comprendi

Utiliza
gestos
movimient
0s
palabras
segin  su
proposito
en sus
conversaci
ones
acerca de
los juegos
tradicional
es.
Espera
para hablar
y escucha
cuando
otros
hablan
pregunta y
responde
acerca de
lo que le
interesa
saber.

Las producciones
de los nifos.




do 0
responde a
lo que le
preguntan.
Recupera
informacio
n explicita
de un texto
oral.
Menciona
algunos
hechos, el
nombre de
personas y
personajes
Sigue
indicacione
s orales o
vuelve a
contar con
sus propias
palabras
los
sucesos
que mas le
gustaron.
Deduce
relaciones
de causa-
efecto, asi
como
caracteristi
cas de
personas,
personajes
, animales
y objetos
en
anécdotas,
cuentos,
leyendas y
rimas
orales.
Comenta lo
que le
gusta o le
disgusta de
personas,
personajes
, hechos o
situaciones
de la vida
cotidiana a
partr  de
sus
experienci
as y del
contexto
en que se
desenvuelv




e.

“CREA
PROYECTOS
DESDE  LOS
LENGUAJES
ARTISTICOS”

*Explora

y

experimenta
los lenguajes

del arte.

Aplica

procesos
creativos.
Socializa
procesos

proyectos.

Sus

Crea proyectos

artisticos ~ al
experimentar y
manipular
libremente
diversos
medios y

materiales para
descubrir  sus
propiedades

expresivas.

Explora los
elementos

basicos de los
lenguajes  del
arte como el
sonido, los
colores y el
movimiento.

Explora  sus
propias ideas
imaginativas

que construye
a partir de sus
vivencias y las
transforma en
algo nuevo

mediante el
juego
simbdlico, el
dibujo, la
pintura, la
construccion, la
mlsica y el
movimiento
creativo.
Comparte
espontaneame
nte sus
experiencias y
creaciones.

Explora por
iniciativa
propia
diversos
mate riales
de acuerdo
con  sus
necesidad
es e
intereses.
Descubre
los efectos
que se
producen
al
combinar
un material
con otro.
Represent
a ideas
acerca de
sus
vivencias
personales
usando
diferentes
lenguajes
artisticos
(el dibuijo,
la pintura,
la danza o
el
movimient
0, el teatro,
la musica,
los titeres,
etc.).
Muestra y
comenta
de forma
espontane
a a
compafiero
s y adultos
de su
entorno, 1o
que ha
realizado,
al jugar y
crear
proyectos
a través de
los
lenguajes
artisticos.

«» Manipula y
transforma de
diversos
elementos para
crear, ideas
acerca de
vivencias
mediante el
dibujo, la
musica vy el
movimiento.

< Comenta como
se sintio.




. Modela
objetos  con
formas

geométricas y
sus
transformacion
es. * Comunica
su
comprension
sobre las
formas y
relaciones
geomeétricas.
. Usa
estrategias y
procedimiento
S para
orientarse en
el espacio.

Resuelve

problemas  al
relacionar los
objetos del
entorno  con
formas

bidimensionale
S y
tridimensionale
s. Expresa la
ubicacién  de
personas  en
relacion a

objetos en el
espacio “cerca
de” ‘lejos de”
“al lado de’, y
de
desplazamient
0s “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
corto que”.
Emplea
estrategias
para resolver
problemas, al
construir
objetos  con
material
concreto 0
realizar

desplazamient
os en el
espacio.

Establece
relaciones
entre las
formas de
los objetos
que estan
en su
entorno.
Establece
relaciones
de medida
en
situaciones
cotidianas.
Expresa
con su
cuerpo 0
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
movimient
0s y
acciones
para
desplazars
e. Utiliza
expresione
s como
“arriba”,
“abajo”,
“dentro’,
“fuera”,
“delante
de”, “detras
de”,
“encima”,
“debajo’,
“hacia
adelante” y
“hacia
atras’, que
muestran
las
relaciones

Mantiene el equilibrio
durante el juego.

Utiliza referencias
visuales o auditivas
para localizarse
durante el juego.

Resuelve los problemas
que se presentan durante
el juego.




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.
Prueba
diferentes
formas de
resolver
una
determinad
a situacion
relacionad
a con la
ubicacion,
desplazami
ento en el
espacio y
la
construccié
n de
objetos con
material
concreto, y
elige una
para lograr
su
proposito.

+Problematiza
situaciones
para  hacer
indagacion.
+Disefia
estrategias
para hacer
indagacion.
*Genera y
registra datos
o0 informacion.
* Analiza datos
¢ informacion.
*Evallia y
comunica el
proceso y
resultado de
su indagacion.

Explora los
objetos, el
espacio y
hechos  que
acontecen en
su entorno,
hace preguntas
con base en
su curiosidad,
propone
posibles
respuestas,
obtiene
informacién al
observar,
manipular 'y

Hace
preguntas
que
expresan
su
curiosidad
sobre los
objetos,
seres
Vivos,
hechos o
fendmenos
que
acontecen
en su
ambiente;

v' Formula
hipotesis
sobre los
juegos
tradicion
ales.

v" Indaga
sobre el
ambient
€ y
formula
pregunta
sylesda

Hipétes
is
mencio
nada.

Los
dibujos
que
realiza
en su




describir;

compara
aspectos  del
objeto 0

fenémeno para
comprobar la
respuesta y
expresa  en
forma oral o
gréfica lo que
hizo y
aprendid.

Y, al
responder,
da a
conocer lo
que sabe
acerca de
ellos.
Propone
acciones, y
el uso de
materiales
e
instrument
0s  para
buscar
informacié
n del
objeto, ser
vivo 0
hecho de
interés que
le genera
interrogant
€s.

+ Obtiene
informacié
n sobre las
caracteristi
cas de los
objetos,
seres Vivos
0
fendémenos
naturales
que
observa
ylo
explora, y
establece
relaciones
entre ellos.
Registra la
informacio
n de
diferentes
formas
(dibujos,
fotos,
modelados
).
Compara
su
respuesta
inicial con
respecto al
objeto, ser
vivo 0
hecho de
interés,
con la

a
conocer.

indagac
ion.




informacio
n obtenida
posteriorm
ente.
Comunica
las
acciones
que realizé
para
obtener
informacié
n y
comparte
sus
resultados.
Utiliza sus
registros
(dibujos,
fotos u
otras
formas de
representa
cién, como
el
modelado)
o lo hace
verbalment
e.

VI. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Orientacion al
Bien Comun

Empatia Identificacién afectiva con los sentimientos del otro y disposicién para
apoyar y comprendersus circunstancias.

Enfoque
Intercultural.

Didlogo
intercultural

Fomento de una interacciéon equitativa entrediversas culturas, mediante el
didlogo y el respeto mutuo.

Enfoque
Busqueda de la
Excelencia

Superacion

personal circunstancias.

Disposicion a adquirir cualidades que mejorardn el propio desempefio y
aumentaranel estado de satisfaccion consigo mismo y con las

VIl. INSTRUMENTO DE EVALUACION:

4 Guia de Observacion
Vill. PROYECCION DE ACTIVIDADES:

Lunes:
04/11/24

Martes: 05/11/24

Miércoles:

06/11/24

Jueves:
07/11/24

Viernes:08/11/24




Planificacion del | Nos  divertimos | ¢Quién  tumba | ¢Quién  tumba | “Lanzando las
proyecto jugando con | mas latas? | mas latas?: | canicas  cerca,
rayuela. Explorando Conociendo lejos”
texturas. colores.
Competencia: | Competencia: Competencia: Competencia: Competencia:
“CREA PROYECTOS | “RESUELVE “INDAGA  MEDIANTE | “RESUELVE “RESUELVE
DESDE LOS | PROBLEMAS DE | METODOS PROBLEMAS DE | PROBLEMAS DE
LENGUAJES FORMA, MOVIMIENTO Y | CIENTIFICOS ~ PARA | FORMA, MOVIMIENTOY | FORMA, MOVIMIENTO Y
ARTISTICOS” LOCALIZACION” CONSTRUIR SUS | LOCALIZACION” LOCALIZACION”
CONOCIMIENTOS”
Lunes:11/11/24 | Martes: 12/11/24 | Miércoles: Jueves: Viernes:
13/11/24 14/11/24 15/11/24
“Elaboramos “‘Nos divertimos | “Jugando a las | “Jugamos al | “Jugando me
nuestra soga jugando ala liga” | escondidas” encantado o la | divierto ala
utilizando escultura” gallinita ciega”
materiales
reciclables”

Competencia:

Competencia:

Competencia:

Competencia:

Competencia:

“INDAGA MEDIANTE
METODOS
CIENTIFICOS PARA
CONSTRUIR  SUS
CONOCIMIENTOS”

“SE DESENVUELVE

DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

“SE DESENVUELVE

DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

“SE DESENVUELVE

DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

“SE DESENVUELVE

DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

IX. ORGANIZACION DE ESPACIOS, RECURSOS Y MATERIALES:

X.

Soga
Latas
Chalina
Canicas.
Lanas
Temperas
Pelotas
Siluetas

ANANE NN NN NN

Curriculo Nacional
Guia de planificacion de proyectos
Materiales reciclados.

EVALUACION DEL PROYECTO (por la docente):




Actividad de Aprendizaje N°01

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Planificamos nuestro Proyecto.
2. FECHA:04/11/24
3. EDAD: 4 aiios
4. PROPOSITOS DE APRENDIZAIE: Que los nifios y las nifds participen
en una conversacién para proponer ideas acerca de la planificacién e la
experiencia de aprendizaje.
5. TIEMPO: 45 minutos
Desempeiios Criterios de Actuaciones
Competencia Capacidades " evaluacion v .
4 aiios producciones
(evidencias)
SE COMUNICA |eObtiene Expresa sus necesidades, | Escucha con atencion | Propone
ORALMENTE informacion del | emociones, intereses y da | deduciendo el sentido | gctividades
EN SU texto oral. cuenta de sus experiencias | de la negociacion del para el
LENGUA o Infiere e | alinteractuar con personas | proyecto y expresa con d llo del
) " ’ ) esarrollo de
MATERNA. interpreta de su entorno familiar, | coherencia las ideas de
informaciéon del | escolar o local. Utiliza | los temas de dialogo. proyecto.
texto oral. palabras de uso frecuente, | Haciendo uso de los
eAdecua, organiza | sonrisas, miradas, sefias, | gestos, mimicas y
y desarrolla el | gestos, movimientos | Participa activamente
texto de forma | corporales 'y diversos | proponiendo
coherente y | volumenes de voz segun su | actividades luego
cohesionada. interlocutor y propdsito: | emite su opinion.
e Utiliza recursos | informar, pedir, convencer
no verbales y | oagradecer.
para verbales de
forma
estratégica.
einteractua
estratégicamente
con distintos
interlocutores.
* Reflexiona 'y
evalua la forma,
el contenido y
contexto del
texto oral.
6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque Intercultural. Dialogo intercultural. Fomento de una interaccién
equitativa entre diversas

culturas, mediante el didlogo y el
respeto mutuo.

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Actividad Secuencia Didactica Recursos




» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

> Asamblea Rutinas; saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

» PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.

> ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a
utilizary lo que hara.

» EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

» ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.

» SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.

> REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccién.

Moment
0s

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la docente menciona a los
nifios y nifias a sentarse en su lugar y luego se les despertara
el interés de los nifos y nifias a través de una silueta, dénde
se observara a los nifios jugando los juegos tradicionales.
SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

¢Qué observamos?

¢Qué estan haciendo los nifios?
éen que estan jugando?

Escuchamos las respuestas de los nifios y nifias y lo
registramos en la pizarra.

PROBLEMATIZACION:

éCobmo podemos aprender mediante los juegos
tradicionales?

€ € € € € € ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo
Pizarra

Plumdn
Siluetas




PROPOSITO:

El dia de hoy nifos y nifias aportaremos con ideas para la
planificacion de nuestro proyecto “jugando los juegos
tradicionales”

ANTES DEL DISCURSO:

La maestra menciona que hoy vamos a conversar, para ello
tenemos que tomar los acuerdos para trabajar de manera
ordenada ¢Cudles son los acuerdos que tenemos que
cumplir?, ¢éQué debemos de hacer cuando otras personas
hablan?, Luego, la maestra menciona ¢Qué haremos hoy?,
¢Para qué vamos a dialogar?, ¢ Cdmo loharemos? Se anotan
sus respuestas.

DURANTE EL DISCURSO:

¢Qué necesitamos para jugar en los juegos tradicionales?
¢Qué materiales necesitaremos? ¢Qué juguetes vamos a
necesitar?

la maestra anota las respuestas de los nifios y nifas. Luego
la maestra muestra el cuadro de planificacion de la
experiencia de aprendizaje para recabar sus ideas e
intereses.

Se les menciona a los nifios y nifas que aporten con sus
ideas y sugerencias para desarrollar nuestro proyecto, para
lo cual se les presenta el siguiente cuadro.

DESPUES DEL DISCURSO:

La maestra menciona que el cuadro esta llenado con todas
las ideas de las nifias y los nifios y luego se dara una lectura
atodo lo registrado, después se coloca el cuadro en un lugar
visible del aula.

Preguntas
Respuestas
Cinta embalaje
Pizarra
Papelote

€< € € € ¢ <

Plumén

La maestra a través de las siguientes preguntas hace la
retroalimentacién a los nifos y nifias

¢Qué hicimos hoy?,

éQué es lo que les ha gustado de la actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Recuerdas que vestimentas mencionaron en la clase?

¥ Pregun
tas
¥ Respuestas
v Nifios(as)

Profesor(a) de Aula




A W IN R

5.

Actividad de Aprendizaje N°02

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Nos divertimos jugando con rayuela
FECHA:05/11/24
EDAD: 4 ainos

PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE: Que los nifios y nifias desarrollen su
equilibrio mediante el juego rayuela.
Tiempo: 45 minutos

“RESUELVE e Modela objetos Prueba diferentes formas | Mantiene el equilibrio | Resuelve  los
PROBLEMAS DE | con formas de resolver una | durante el juego de | problemas
FORMA, geomeétricas y sus | determinada  situacion | rayuela. presentados
MOVIMIENTO transformaciones. | relacionada  con la durante el
Y e Comunica su ubicacion, juego.
LOCALIZACION” | comprension desplazamiento en el

sobre las formas y | espacio y la construccion

relaciones de objetos con material

geométricas. concreto, y elige una para

e Usa estrategiasy | lograr su propdsito.

procedimientos

para orientarse

en el espacio.

6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes

Enfoque Intercultural. Dialogo intercultural. Fomento de wuna interacciéon

equitativa

respeto mutuo.

entre
culturas, mediante el didlogo y el

diversas

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Actividad

Secuencia Didactica

Recursos

» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

» Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

> PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.

ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a

utilizar y lo que hara.




EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.
SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.
REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccion.

Momentos

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la
docente menciona a los nifios y nifias
asentarse en un circulo y luego se les
despertara el interés a los nifios y
nifas a través de una silueta, donde
se observara una imagen jugando los
nifios en una rayuela.

SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

éQué observamos?

¢Qué estdn haciendo los nifios?
éen que estan jugando?

Escuchamos las respuestas de los
nifios y nifas y lo registramos en la
pizarra.

PROBLEMATIZACION:

¢Como podemos aprender mediante
el juego de rayuela?

PROPOSITO:

El dia de hoy niflos y nifias
aprenderemos a como debes de
mantener nuestro equilibrio solo con

€< € € € € € ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumén
Siluetas




un pie, jugando con el juego de
rayuela.

La docente dice: hoy aprenderemos
jugando con el juego de rayuela

Para empezar con la clase recuerdan los
acuerdos que se deben de respetar.

La docente les indica que saldrdn al patio
del jardin, para ello todos los nifios y
nifias deben de mantener el orden al salir
de salén y durante el juego.

En el patio la maestra les muestra el
juego de rayuela dibujado en el piso,
| para poder empezar a jugar la maestra
juntos con los nifios y nifias ponen
acuerdos.

e  Mantener el
orden.
e Respetar el turno.
Los nifios y nifias se organizan en
turnos para el juego. El primer jugador
tira la piedra en el primer cuadrado y
salta con un solo pie, hace lo mismo
con todos los demds cuadros sin pisar
en el que estd la piedra. Gana el que
acaba toda la rayuela.

La docente pregunta: Qué aprendieron?
dles gusto el juego? ¢Qué sintieron al
participar?

€< € € € ¢ <

Preguntas
Respuestas
Pizarra

Tiza

Piedra

La maestra a través de las siguientes
preguntas hace la retroalimentacion a
los nifios y nifias

éQué hicimos hoy?,

éQué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

v

¥ Pregunt
as
¥ Respuestas
Nifios(as)

Profesor(a) de Aula




Actividad de Aprendizaje N°03

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: ;Quién tumba mas latas? Explorando
texturas.
2. FECHA:06/11/24

3. EDAD: 4 afios
4. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE: Qué los nifios y nifias exploren las

texturas.
5. TIEMPO: 45 minutos

Desempeiios Criterios de evaluacion | Actuaciones
Competencia Capacidades o y .
4 aiios producciones
(evidencias)
“INDAGA eProblematiza | Hace preguntas que v' Formula Los nifios y
MEDIANTE situaciones expresan su hipétesis nifias exploran
METODOS para  hacer | curiosidad sobre los sobre los texturas.
CIENTIFICOS PARA | indagacidn. objetos, seres Vvivos, juegos
CONSTRUIR SUS eDisefia hechos o fenémenos ..
. tradicionales.
CONOCIMIENTOS” | estrategias que acontecen en su
para  hacer | ambiente; v, al
indagacion. responder, da a
eGenera y | conocer lo que sabe
registra datos | acerca de ellos.
o
informacion.
e Analiza datos
e
informacion.
eEvalua y
comunica el
proceso y
resultado de
su
indagacion.
6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque Intercultural. Dialogo intercultural. Fomento de una interaccion
equitativa entre diversas

respeto mutuo.

culturas, mediante el didlogo y el

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Actividad

Secuencia Didactica

Recursos

» Recepcion de nifios. Colocarse a la

altura del nifio
> Rutinas de Aseo




» Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

» PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos
para iniciar el desarrollo del
juego libre.

> ORGANIZACION, Cada nifio
elige el sector en que va a
jugar, con quienes va jugar, los
materiales a utilizar y lo que
hara.

» EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

» ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna
acordada.

» SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.

» REPRESENTACION, Los
nifios representan lo que
hicieron a través del dibujo,
modelado o construccién.

Momentos Estrategias metodoldgicas Materiales
MOTIVACION: v Cinta embalaje
Para comenzar con la actividad la | ¥  Preguntas
docente menciona a los nifios y | ¥ Lluvia de ideas.
nifias a sentarse en un circulo y | ¥ Didlogo
luego se les despertard el interésa | ®  Pizarra
los nifios y nifias a través de las | »  Plumdn
latas, pelotas que son forradas con | v  Siluetas
diferentes texturas. v latas
SABERES PREVIOS v Pelotas
Luego dialogamos: v
¢Qué observamos? v

éQué seran?

¢Qué haremos?

Escuchamos las respuestas de los
nifios y nifias y lo registramos en la
pizarra.

PROBLEMATIZACION:

¢Qué haremos con estas latas?

éQué aprenderemos?
PROPOSITO:

El dia de hoy nifios y nifias
exploraremos diferentes texturas.




La docente les indica a los
nifios que el dia de hoy
jugaremos el juego ¢Quién
tumba mds latas? Mediante
ello exploraremos las
texturas.

Los nifios junto con la
docente forman una ronda y
manipulan las latas de
diferentes colores y las
pelotas que estdn forradas
con diferentes texturas.

Después de  manipular
libremente  la  docente
formula preguntas sobre
ello: ¢Qué hemos visto? ¢ Qué
cosas hemos manipulado?
¢Qué objetos hemos visto?
¢En qué se diferencian? ¢ Qué
haremos?
Después la docente les indica
que saldrén al patio, para
poder salir ponen acuerdos
para que se pueda respetar
durante el juego.
e Respetarnos entre
todos.
e Esperar nuestro
turno.
e  Mantenernos en
orden.
La docente forma grupos de
3. Y explica como se jugarad
el juego de tumba latas.
El equipo A forma una torre
triangular con 6 latas, 3 en
la base ,2 después y al final
1, un jugador del equipo
contrario intentara tumbar
la mayor cantidad de latas
de la torre desde 3 metros
de distancia. Gana el que
ha matado con la pelota
a todos los integrantes del
equipo contrario o el que ha
rearmado la torre.

€ € € € € € ¢ <

Preguntas
Respuestas
Pizarra
Latas
Temperas
Pelotas




La docente pregunta: éQué
aprendieron hoy? ¢En que
jugamos?  ¢iQué  objetos
hemos utilizado para jugar?
¢Qué texturas exploraron?

La maestra a través de las ¥ Preguntas
siguientes preguntas hace la v Respuestas
retroalimentacion a los nifios y

- v  Nifios(as)
nifias

¢Qué hicimos hoy?,

¢Qué eslo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

Profesor(a) de Aula



Actividad de Aprendizaje N°04
1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: :Quién tumba mds latas?: Conociendo

colores.

2. FECHA:07/11/24
3. EDAD: 4 ainos
4. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE: Que los nifios y nifias conocen los

colores primarios y secundarios.

5. TIEMPO: 45 minutos

Desempeiios Criterios de Actuaciones
. . evaluacion
Competencia Capacidades - y .
4 anos producciones
(evidencias)
“RESUELVE * Modela objetos > Establece Estable y reconoce | Resuelve los
PROBLEMAS DE | 4n, formas relaciones los colores | problemas
:II%TII:AI\:;’ENTO v geométricas y sus entre las primarios y | que se
LOCALIZACION” transformaaones. formas de los secundar|o§ presentan
e Comunica su . durante el juego. durante el
- objetos que )
comprension ) juego.
estan en su
sobre las formas y
relaciones entorno.
geomeétricas.
e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.
6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque Intercultural. Dialogo intercultural. Fomento de una interaccion

equitativa entre diversas
culturas, mediante el didlogo y el
respeto mutuo.

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Actividad Secuencia Didactica Recursos

» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

» Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.




PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.
ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a
utilizar y lo que hara.

EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.
SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.
REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccién.

Momentos

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la
docente les indica que se sientan en
un circulo, para poder despertar el
interés en los nifios y nifias, la
docente les muestra latas de colores
primarios y secundarios.

SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

¢Qué observamos?

¢Qué colores observan?

éQué colores serdn primario y
secundario?

Escuchamos las respuestas de los
nifios y nifias y lo registramos en la
pizarra.

PROBLEMATIZACION:

¢Qué haremos con estas latas?
PROPOSITO:

El dia de hoy nifios y nifias

conoceremos los colores primarios y
secundarios con el juego de ¢Quién
tumba mds latas?

€ € € € € € ¢ ¢ ¢ ¢

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumédn

Latas

Pelotas




La docente dice: hoy conoceremos | Preguntas
los colores primarios y secundarios. v Respuestas
Para empezar con la clase recuerdan | ¥  Pizarra
los acuerdos que se deben de | |atas
respetar. v Temperas
La docente les indica que saldrén al | ¥ Pelotas
patio del jardin, para ello todos los | ¢
nifios y nifias deben de mantener el v
orden al salir de salén y durante el
juego.
En el patio la maestra les muestra
latas de colores primarios (amarrillo,
rojo y azul) y de colores secundarios
(morado, anaranjado y verde), para
poder empezar a jugar la docente y
los nifios ponen acuerdos que se va a
respetar durante el juego.
e Mantener el orden.
e Respetar el turno.

La docente forma grupos de 3.

Y explica como se jugard el

juego de tumba latas.

El equipo A forma una torre

triangular con 6 latas, 3 en la

base,2 despuésyalfinal 1, un

jugador del equipo contrario

intentara tumbar la mayor

cantidad de latas de la torre

desde 3 metros de distancia.

Gana el que ha matado con

la pelota a todos los

integrantes del equipo

contrario o el que ha

rearmado la torre.
La docente  pregunta: ¢Qué
aprendieron? éles gusto el juego?
éQué sintieron al participar?
La maestra a través de las siguientes v Preguntas
preguntas hace la retroalimentacion v Respuestas
a los nifios y nifias

v Nifos(as)

¢Qué hicimos hoy?,

¢Qué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

Profesor(a) de Aula




Actividad de Aprendizaje N°05

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Lanzando las canicas cerca, lejos”
2. FECHA:08/11/24

3. EDAD: 4 afios
4. PROPOSITOS DE APRENDIZAIE: Que los nifios y nifias conocen cerca y lejos

con el juego de canicas.

5.TIEMPO: 45 minutos
Desempeiios Criterios de Actuaciones
. . evaluacion
Competencia Capacidades . y .
4 anos producciones
(evidencias)
“RESUELVE e Modela objetos Se ubica a si Reconoce cerca —lejos. | Resuelve  los
PROBLEMAS DE | con formas mismo y ubica problemas que
FORMA, geométricas.y sus objetos en el se presentan
MOVIMIENTO’ Y transformacrones. espacio en el qurante el
LOCALIZACION” L4 Comunlcc.l'su que se Jjuego.
comprension
encuentra; a
sobre las formas y
relaciones partir de ello,
geométricas. organiza  sus
e Usa estrategias y movimientos y
procedimientos acciones para
para orientarse desplazarse.
en el espacio. Utiliza
expresiones
como “cerca”,
“lejos”.
6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque Intercultural. Dialogo intercultural. Fomento de una interaccion
equitativa entre diversas culturas,
mediante el didlogo y el respeto
mutuo.
7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Actividad Secuencia Didactica Recursos
» Recepcion de nifios. Colocarse a
la altura del nifio
» Rutinas de Aseo
» Asamblea Rutinas: saludo,
asistencia, calendario, clima,

acuerdos, agenda del dia.

» PLANIFICACION, Los nifios
en asamblea establecen
acuerdos para iniciar el
desarrollo del juego libre.

> ORGANIZACION, Cada nifio
elige el sector en que va a




jugar, con quienes va jugar,
los materiales a utilizar y lo
gue hara.

» EJECUCION Los nifios
juegan libremente con los
materiales elegidos.

» ORDEN, Los nifios guardan
los materiales  utilizados
durante el juego ante una
consigna acordada.

» SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.

» REPRESENTACION, Los
nifios representan lo que
hicieron a través del dibujo,
modelado o construccion.

Momentos

shutterstock com - 1750433669

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la
docente les indica que se sientan en un
circulo, para poder despertar el interés
en los nifios y nifias, la docente les
muestra las canicas y una silueta donde
que los nifios juegan.

SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

¢Qué observamos?

¢Qué juego sera?

¢Qué observan en la imagen?

¢En que estardn jugando?

Escuchamos las respuestas de los nifios y
nifias y lo registramos en la pizarra.
PROBLEMATIZACION:

¢Qué haremos con las canicas?
PROPOSITO:

Que los nifios y nifias conocen cerca y
lejos con el juego de canicas.

€ € € € € ¢ ¢ ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumdn
Canicas




shutterstock.com - 160746797

La docente dice: hoy conoceremos cerca
—lejos.

Para empezar con la clase recuerdan los
acuerdos que se deben de respetar.

La docente les indica que saldrdn al
patio del jardin, para ello todos los nifios
y nifias deben de mantener el orden al
salir de salon y durante el juego.

En el patio la docente les muestra
muchas canicas, para poder empezar a
jugar la docente juntos con los nifios
ponen acuerdos.

e Mantener el orden.

e Respetar el turno.
La docente le indica: que deben de
formar 4 grupos, para poder
empezar el juego.
El juego consiste en embocarla en
un agujero en la tierra llevdndose
de premio las canicas de los
demds jugadores, el ganador serd
el quien lanza a mds lejos.

La docente pregunta: éQué
aprendieron? éles gusto el juego? ¢Qué
sintieron al participar?

€ € € € € ¢ ¢ <

Preguntas
Respuestas
Pizarra
Latas
Temperas
Pelotas

La maestra a través de las siguientes
preguntas hace la retroalimentacion a
los nifios y nifias

¢Qué hicimos hoy?,

¢Qué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

v

¥ Preguntas
¥ Respuestas
Nifios(as)

Profesor(a) de Aula




Actividad de Aprendizaje N°06

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Elaboramos nuestra soga utilizando
materiales reciclables”
2. FECHA:11/11/24

3. EDAD: 4 afnos
4. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE: Que los nifios y nifias elaboran su soga

utilizando pldsticos reciclados para jugar a salta soga.

5. TIEMPO: 45 minutos

Desempeiios Criterios de Actuaciones y
Competencia Capacidades " evaluacion producciones
4 anhos . .
(evidencias)
“INDAGA eProblematiza »  Propone Indaga sobre el | Realiza y
MEDIANTE situaciones acciones, y el ambiente y | elabora su
METODOS para hacer uso de formula preguntas | soga
CIENTIFICOS indagacion. materiales e y les da a conocer. | utilizando
PARA CONSTRUR | «pijsefia . ' .
instrumentos plasticos
Sus estrategias para  buscar iclad
CONOCIMIENTOS” | pora  hacer : s reciclados.
. . informacion
indagacion. .
del objeto, ser
eGenera y )
registra datos o V'V? 0 ﬁecho
informacidn. de interés que
e Analiza datos le genera
e informacion. interrogantes.
eEvaliua y
comunica el
proceso y
resultado de su
indagacion.

6. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque Busqueda de la Superacién personal. Disposicion a adquirir cualidades que
Excelencia mejorardn el propio desempefio y

aumentardn el estado de satisfaccion
consigo mismo 'y con las
circunstancias.

Identificacion afectiva con los
Orientacion al Bien Comun Empatia sentimientos del otro y disposicion
para apoyar y comprender sus
circunstancias.

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Actividad Secuencia Didactica Recursos

» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio
> Rutinas de Aseo




» Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

> PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.

> ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a
utilizar y lo que hara.

» EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

» ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.

» SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.

» REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccién.

Momentos Estrategias metodoldgicas Materiales
MOTIVACION: v Cinta embalaje
Para comenzar con la actividad la | ¢ Preguntas
docente les indica que se sientan en un | ¢ | |uvia de ideas.
circulo, para poder despertar el interés | o Didlogo
en los nifios y nifias, la docente les .

) N ¥ Pizarra
muestra los materiales que va a utilizar B
. ¥ Plumdn
para realizar la soga.
Plésticos. v Plasticos
Tijerasl v Tijeras

SABERES PREVIOS
Luego dialogamos:
¢éQué observamos?

¢Qué haremos con estos materiales?
¢Para qué lo haremos?

Escuchamos las respuestas de los nifios
y nifias y lo registramos en la pizarra.
PROBLEMATIZACION:

éQué realizaremos con los pldsticos

reciclados?

PROPOSITO:

Que los nifios y nifias elaboran su
soga utilizando pldsticos reciclados
para jugar a salta soga.




Preguntas
La docente les indica a los nifios

que el dia de hoy realizaremos
nuestra soga con materiales
reciclados para poder jugar a salta
soga.

Respuestas
Pizarra
Bolsas

€ € € ¢ ¢

Tijeras

Los nifios junto con la docente
forman una ronda y manipulan los
materiales que se va a utilizar para
realizar la soga.
Después de manipular libremente
la docente formula preguntas
sobre ello: ¢Qué hemos visto?
¢Qué cosas hemos manipulado?
¢Qué objetos hemos visto? (En qué
se diferencian? ¢ Qué haremos?
Después la docente les indica que
saldrdn al patio, a realizar nuestra
soga, para ello ponen acuerdos.

e Respetarnos entre todos.

e Mantener el orden.
Al terminar de realizar la soga, la
docente realiza algunas preguntas:
éles gusto hacer la soga? ¢éQué
materiales hemos utilizado? éles
gustaria jugar?
Después de las preguntas la
docente les indica que se toma la
soga y dos nifios lo toman por el
\a para extremo haciéndola girar, mientras
que los demds jugadores van
brincando dentro de la soga por
turnos para saltar. Si uno de los
nifios toca la soga pierde su turno.
Gana el que hace mds saltos.
La docente pregunta: (Qué
aprendieron  hoy? ¢En  que
jugamos? (Qué objetos hemos
utilizado para jugar?

La maestra a través de las siguientes v Preguntas
preguntas hace la retroalimentacion a
los nifios y nifias

¢Qué hicimos hoy?,

¢Qué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

¥ Respuestas
v Nifos(as)

Profesor(a) de Aula



Actividad de Aprendizaje N°07

. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Nos divertimos jugando a la liga”
FECHA:12/11/24

EDAD: 4 afios

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: Que los nifios y nifias se

desenvuelven de manera auténoma y realiza acciones como correr, saltar y

A W N BB

deslizarse al jugar a la liga.

5. TIEMPO: 45 minutos

Desempefios Criterios de Actuaciones y
Competencia Capacidades 4 afios evaluacion producciones
(evidencias)
» Realiza acciones Demuestra Se desenvuelve
y juegos de sequridad en si | de manera
“SE manera mismo al participar | auténoma al
DESENVUELVE auténoma, como en diferentes | participar en el
DE MANERA correr, saltar, actividades. juego de la liga.
AUTONOMA | * Comprende su trepar,  rodar,
A TRAVES DE | cuerpo. deslizarse, hacer
Su *Se expresa giros, patear y
MOTRICIDAD” corporalmente lanzar  pelotas,
etc. en los que
expresa sus
emociones.

6. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque Busqueda de la Superacién personal. Disposicion a adquirir cualidades
Excelencia que mejoraran el propio

desempeiio y aumentardn el
estado de satisfaccion consigo
mismo y con las circunstancias.

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Actividad Secuencia Didactica Recursos

> Recepcién de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

> Asamblea Rutinas; saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

» PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.




ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a
utilizar y lo que hara.

EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.
SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.
REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccién.

Momentos

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la
docente les indica que se sientan en
media luna, para poder despertar el
interés en los nifios y nifias la docente
les muestra una silueta donde que hay
nifios jugando el juego de la liga.
SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

¢Qué observamos?

¢Qué estdn haciendo las nifias y nifios?
¢En qué juego estardn jugando?

¢Qué estan utilizando al jugar?

éles gustaria juagar?

Escuchamos las respuestas de los nifios
y nifias y lo registramos en la pizarra.
PROBLEMATIZACION:

cQué podemos hacer para jugar el
juego de la liga?

PROPOSITO:

Que los nifios 'y nifas se

desenvuelven de manera auténoma
y realiza acciones como correr,
saltar y deslizarse al jugar el juego
de la liga.

€ € € € € ¢ ¢ ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumén
Siluetas

Lana




La docente les indica que saldrdén al Preguntas
patio del jardin, para ello deben
hacer una fila  para  salir
ordenadamente, los nifios y nifias se
sientan en media luna, juntamente
con la docente ponen acuerdos para

poder empezar a jugar.

Respuestas
Pizarra
lanas

€ € € ¢ ¢

Después la docente indica a los nifios y
nifias como se va a jugar y que
materiales se va a necesita.

Luego les indica que dos nifias o nifios
sujetaran el cordel con dos
piernas y los demds jugadores
deben saltar una por una. Las ligas
para iniciar deben estar en las
pantorrillas 'y poco a poco va
aumentando la dificultad, subiendo,
a las rodillas, cintura, etc.

Al terminar de jugar la docente realiza
algunas preguntas: é¢En que jugaron?
¢Cudntas personas sujetan la liga’?
é¢Como se sintieron al jugar? ¢Fue
faciel llegar hasta la cintura?

La maestra a través de las siguientes v Preguntas
preguntas hace la retroalimentacion a
los nifios y nifias

¢Qué hicimos hoy?,

cQué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

¥ Respuestas
v Nifios(as)

Profesor(a) de Aula



Actividad de Aprendizaje N°08

. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugando a las escondidas”

. FECHA:13/11/24

. EDAD: 4 afios

. PROPOSITOS DE APRENDIZAIE: Que los nifios y nifias se desenvuelven

de manera auténoma y realiza acciones como correr, saltar y deslizarse al jugar

H W N R

a las escondidas.

5. TIEMPO: 45 minutos

Desempefios Criterios de Actuaciones y
Competencia Capacidades 4 afos evaluacion producciones
(evidencias)
» Realiza acciones Demuestra Se desenvuelve
y juegos de seguridad en si | de manera
“SE manera mismo al participar | auténoma al
DESENVUELVE auténoma, como en diferentes | participar
DE MANERA correr, saltar, actividades. ”juganc.fo f,’ las
AUTONOMA e Comprende su trepar, rodar, escondidas”.
A TRAVES DE cuserpo. deslizarse, hacer
*Se expresa
SU ” corporalmeﬁte giros, patear y
MOTRICIDAD lanzar  pelotas,
etc. en los que
expresa sus
emociones.
6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes
Enfoque BUsqueda de la Superacién personal. Disposicion a adquirir cualidades
Excelencia que mejoraran el propio
desempeifio y aumentardn el
estado de satisfaccién consigo
mismo y con las circunstancias.
7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Actividad Secuencia Didactica Recursos

» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

» Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.




PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.
ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a
utilizar y lo que hara.

EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.
SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.
REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccién.

Momentos

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la
docente les indica que se sientan en
media luna, para poder despertar el
interés en los nifios y nifias la docente
les muestra una silueta donde que hay
nifios jugando escondidas.

SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

¢Qué observamos?

¢Qué estdn haciendo las nifias y nifios?
¢En qué juego estardn jugando?

Escuchamos las respuestas de los nifios
y nifias y lo registramos en la pizarra.

PROBLEMATIZACION:

¢En qué jugaremos?
PROPOSITO:

Que los nifios y nifas se
desenvuelven de manera auténoma
y realiza acciones como correr,
saltar y deslizarse al jugar a las
escondidas.

€ € € € € ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumédn
Siluetas




Mostramos a los nifios y niflas una
silueta donde que hay nifios
jugando a escondidas.

Preguntas

Respuestas

Pizarra

Luego la docente les indica que van
a salir al patio del jardin para
poder jugar a escondidas. Para
ellos ponen acuerdos.

Latas
Temperas
Pelotas

La docente les indica como se debe
de jugar el juego de escondidas.

€ € € € € ¢ ¢ <

los jugadores se esconden y un nifio
debe encontrar donde @ se
esconden.

Este en el que una persona debe
colocarse contra la pared y
contar hasta cierta cantidad
mientras tanto los demds se
esconden. La persona que contd
debe buscarlos a todos.

Luego la docente pregunta: ¢ En que
jugaron? éQué numeros
mencionaron? é¢Ddnde se
escondieron? ¢Fue fdcil
encontrarlos a los nifios y nifias
que se escondieron?

La maestra a través de las siguientes v Preguntas
preguntas hace la retroalimentacion a
los nifios y nifias

¢Qué hicimos hoy?,

¢Qué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

¥ Respuestas
v Niflos(as)

Profesor(a) de Aula



A W N R

Actividad de Aprendizaje N°09

. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos al encantado o la escultura”
FECHA:14/11/24
EDAD: 4 afios

. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE: Que los nifios y nifias se desenvuelven de

manera auténoma y realiza acciones como correr, saltar y deslizarse al jugar a la

escultura.

5. TIEMPO: 45 minutos

Desempefios Criterios de Actuaciones y
Competencia Capacidades . evaluacion producciones
4 anos . .
(evidencias)
» Realiza acciones Demuestra Se desenvuelve
y juegos de sequridad en si | de manera
“SE manera mismo al participar | auténoma al
DESENVUELVE auténoma, como en diferentes | participar en el
DE MANERA correr, saltar, actividades. juego de
AUTONOMA e Comprende su trepar,  rodar, escultura.
ATRAVES DE | cuerpo. deslizarse, hacer
su eSe expresa .
» | corporalmente giros, patear y
MOTRICIDAD lanzar  pelotas,
etc. en los que
expresa sus
emociones.
6. ENFOQUES TRANSVERSALES:
Enfoques transversales Valores Actitudes

Enfoque Busqueda de la Superacién personal. Disposicion a adquirir cualidades
Excelencia que mejoraran el propio
desempeiio y aumentardn el
estado de satisfaccion consigo
mismo y con las circunstancias.

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Secuencia Didactica Recursos

Actividad

» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

» Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

> PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.

> ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con




quienes va jugar, los materiales a
utilizar y lo que hara.

» EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

» ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.

» SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.

» REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccion.

Momentos

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la docente
les indica que se sientan en media luna, para
poder despertar el interés en los nifios y
nifias mediante un video, donde observan
que los nifios juegan a escultura.

SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:

¢Qué observaron en el video?

¢Qué estan haciendo las nifias y nifios?
¢En qué estaban jugando?

éCudntos nifios observaron

Escuchamos las respuestas de los nifios y
nifias y lo registramos en la pizarra.

PROBLEMATIZACION:

¢Cémo podemos jugar a la escultura?
PROPOSITO:

Que los nifios y nifias se desenvuelven de
manera auténoma y realiza acciones
como correr, saltar y deslizarse al jugar
a la escultura.

€ € € € € ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumdn
Laptop




La docente les indica a los nifios que | ¥ Preguntas
saldrdan al patio del jardin, para ello | w Respuestas
ponen acuerdos que se respetaran. v Pizarra

Todos los nifios y nifias se sientan en un
circulo, para que la docente les indique
como se va a jugar en el juego de
escultura.

Un nifio o nifia es la encargada de
“encantar” o convertir en una
“escultura” a los demdads nifios, los
demds nifios estardn corriendo por el
patio para que no sea encantado, pero
cuando es tocado por el encantador,
debe permanecer inmavil. Pero si es
tocado por otro jugador que estd
corriendo y no ha sido encantado
puede volver a moverse.

La maestra a través de las siguientes v Pregunta
preguntas hace la retroalimentacion a los s
nifios y nifias

¢Qué hicimos hoy?,
¢Qué es lo que les ha gustado de la actividad |¥  Nifios(as)
de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?
¢Qué juego hemos jugado?

¥ Respuestas

Profesor(a) de Aula



Actividad de Aprendizaje N°10

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugando me divierto a la gallinita
ciega”

2. FECHA:15/11/24

3. EDAD: 4 afios

4. PROPOSITOS DE APRENDIZAIJE: Que los nifios y nifias se desenvuelven

de manera auténoma y realiza acciones como correr, saltar y deslizarse al jugar

a la gallinita ciega.

5. TIEMPO: 45 minutos
Desempefios Criterios de Actuaciones y
Competencia Capacidades . evaluacion producciones
4 anos . .
(evidencias)
» Realiza acciones Demuestra Se desenvuelve

y juegos de seguridad en si | de manera

“SE manera mismo al participar | auténoma al
DESENVUELVE auténoma, como en diferentes participar en el
DE MANERA correr, saltar, actividades. jueg'o. d'e la
AUTONOMA e Comprende su trepar rodar gallinita ciega.
A TRAVES DE cuerpo. deslizarse, hacer
suU *Se expresa .

» | corporalmente giros, patear y
MOTRICIDAD lanzar  pelotas,

etc. en los que
expresa sus
emociones.

6. ENFOQUES TRANSVERSALES:

Enfoques transversales Valores Actitudes

Enfoque Blsqueda de la Superacién personal. Disposicion a adquirir cualidades

Excelencia que mejoraran el propio
desempeno y aumentaran el
estado de satisfaccion consigo
mismo y con las circunstancias.

7. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:
Actividad Secuencia Didactica Recursos

» Recepcion de nifios. Colocarse a la
altura del nifio

> Rutinas de Aseo

> Asamblea Rutinas: saludo, asistencia,
calendario, clima, acuerdos, agenda del
dia.

» PLANIFICACION, Los nifios en
asamblea establecen acuerdos para
iniciar el desarrollo del juego libre.




ORGANIZACION, Cada nifio elige
el sector en que va a jugar, con
quienes va jugar, los materiales a
utilizar y lo que hara.

EJECUCION, Los nifios juegan
libremente con los materiales
elegidos.

ORDEN, Los nifios guardan los
materiales utilizados durante el
juego ante una consigna acordada.
SOCIALIZACION, Los nifios
verbalizan lo que hicieron.
REPRESENTACION, Los nifios
representan lo que hicieron a través
del dibujo, modelado o construccién.

Momentos

Estrategias metodoldgicas

Materiales

MOTIVACION:

Para comenzar con la actividad la
docente les indica que se sientan en
media luna, para poder despertar el
interés en los nifios y nifias mediante
una imagen donde se observard nifios
y nifias jugando a la gallinita ciega.
SABERES PREVIOS

Luego dialogamos:
¢Qué observamos en el video?

éQué estdn haciendo las nifias y
nifios?

¢En qué estaran jugando?
¢Como se llamard el juego?

é¢Ustedes alguna vez jugaron a la
gallinita ciega?

¢Qué materiales utilizaremos?

Escuchamos las respuestas de los
nifios y nifias y lo registramos en la
pizarra.

PROBLEMATIZACION:

¢Como podriamos jugar nosotras a la
gallinita ciega?

€ € € € € € ¢ <

Cinta embalaje
Preguntas
Lluvia de ideas.
Didlogo

Pizarra

Plumén
Siluetas
Chalina o tela




PROPOSITO:

Que los nifios y nifias se
desenvuelven de manera
auténoma y realiza acciones como
correr, saltary deslizarse al jugar a
la escultura.

La docente les indica a los nifios
que saldran al patio del jardin,
para ello ponen acuerdos que se
debe respetar.

Todos los nifios y nifias se sientan
en un circulo, para que la
docente les indique que material
se va necesitar y como se jugara
el juego de la gallinita ciega.

Uno de los nifios serd vendado
los ojos y, sin ver, debe perseguir
a los demds. Aquel que sea
atrapado debe salir del juego.

Al terminar el juego la docente
pregunta: (¢En que jugaron?
¢Coémo jugaron? ¢Qué material
hemos utilizado?

€< € <€

Preguntas
Respuestas
Pizarra

La maestra a través de las siguientes
preguntas hace la retroalimentacion a
los nifios y nifias

¢Qué hicimos hoy?,

¢Qué es lo que les ha gustado de la
actividad de hoy?,

¢Qué no te ha gustado?

¢Qué juego hemos jugado?

v

¥ Preguntas
¥ Respuestas
Nifios(as)

Profesor(a) de Aula




