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RESUMEN

El presente estudio se realizd con el objetivo de mejorar, desde la
practica educativa, el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4y 5 afios
de las instituciones de educacion inicial N° 057 de Huallape y N° 16826 de
Taurana, optimizando la planificacién curricular y la aplicacion de estrategias
didacticas. Se desarrollé bajo el enfoque y la metodologia de la investigaciéon
accion educativa. Para el recojo y el procesamiento de los datos de la

investigacion se utilizaron diarios de campos y andlisis de categorias.

La reflexion critica sobre la ejecucion del plan de accion permite afirmar
gue la planificacion curricular de proyectos y actividades de aprendizaje es una
actividad fundamental para orientar la practica pedagogica del docente. Esta
significd, el disefio de una ruta clara de trabajo para lograr que los nifios

desarrollen y fortalezcan sus habilidades sociales.

Se concluye sefalando que, la seleccion y uso de juegos cooperativos
posibilitd no solo el cambio en la practica pedagdgica de las docentes, sino
también el fortalecimiento en los nifios de sus actitudes y habilidades sociales
para la cooperacion, comunicacion, trabajo en grupo, empatia, solidaridad y

regulacion de conductas agresivas.

Palabras clave: habilidades sociales, juegos cooperativos, practica

pedagogica.



ABSTRACT

The present study was carried out with the objective of improving, from
educational practice, the development of social skills in children aged 3, 4 and 5
years of the initial education institutions No. 057 of Huallape and No. 16826 of
Taurana, optimizing the curricular planning and the application of teaching
strategies. It was developed under the approach and methodology of educational
action research. Field diaries and category analysis were used to collect and

process the research data.

Critical reflection on the execution of the action plan allows us to affim
that curricular planning of projects and learning activities is a fundamental activity
to guide the teacher's pedagogical practice. This meant the design of a clear work

route to ensure that children develop and strengthen their social skills.

It concludes by pointing out that the selection and use of cooperative
games enabled not only the change in the teachers' pedagogical practice, but
also the strengthening in children of their attitudes and social skills for

cooperation, communication, group work, empathy, solidarity and regulation of
aggressive behavior.

Keywords: social skills, cooperative games, pedagogical practice.
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INTRODUCCION

Para poder convivir armoniosamente en comunidad es fundamental que
el sujeto posea un conjunto de habilidades sociales que le permitan la interaccion
social pacifica, colaborativa y respetuosa con los demas. Por ello es que, desde
edades tempranas, dichas habilidades deben ser desarrolladas por las personas,
ya que, por el contrario, podrian adquirirse actitudes y habilidades para
discriminar, abusar o aprovecharse de los demas, que fomentan conflicto y

violencia imposibilitando una sana convivencia con los demas.

Siendo muy importante el aprendizaje de las habilidades sociales a
edades tempranas, no siempre se le presta la atencion debida en la educacion
inicial. Las maestras por lo general se preocupan mas por la implementacion de
las orientaciones pedagdgicas Y la politica educativa del Ministerio de Educacion
que prioriza el desarrollo de competencias y capacidades en comprension
lectora y resolucion de problemas matematicos. Esta presion, también viene de
los mismos padres de familia contagiados por la mayor valoracion que la
sociedad brinda a los conocimientos matematicos y linguisticos. De este modo,
es que el aprendizaje de las habilidades sociales y otras como las artisticas
pasan a un segundo plano en la planificacion y la ejecucion de la labor educativa

de las docentes.

Por las razones expuestas la presente investigacion se propuso como
objetivo general mejorar desde la practica educativa, el desarrollo de habilidades
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sociales en nifios de 3, 4 y 5 afios de las instituciones de educacion inicial N°
057 de Huallape y N° 16826 de Taurana, optimizando la planificacion curricular
y la aplicacion de estrategias didacticas. Al finalizar la intervencion pedagoégica
en base al plan de accion, los resultados de la investigacion permiten afirmar que
en la orientacion de la practica pedagégica del docente la planificaciéon curricular
de proyectos y actividades de aprendizaje son herramientas fundamentales para
tener una ruta clara de trabajo para conseguir los propdésitos educativos, que en
esta investigacion se orientaron al desarrollo y fortalecimiento de las habilidades

sociales de los nifios.

Asimismo, que el cambio de la préactica docente es posible a partir de la
reflexion critica sobre la misma y la puesta en marcha de actividades de
seleccion y uso de estrategias como los juegos cooperativos que sirvieron para
qgue los niflos desplieguen sus actitudes y habilidades sociales para la
cooperacion, comunicacion, trabajo en grupo, regulacion de conductas

agresivas, empatia y solidaridad.

El informe de la investigacion est4 organizado en cuatro capitulos. El
capitulo | contiene el planteamiento de la investigacion, en el que se presentan
los antecedentes, el analisis del contexto y la caracterizacion del problema, los

objetivos y la justificacion de la investigacion.

El capitulo Il corresponde al marco teérico y conceptual, en el que se
exponen las bases teoricas cientificas que dan sustento a la investigacion y se

definen las categorias de andlisis.

El capitulo 1l presenta la intervencion pedagogica. Aqui se define el
método de investigacion el mismo que fue tomado de la investigacion accion.
Ademas, se describen el desarrollo de las acciones vinculadas a los campos de
accion y que fueron ejecutadas para mejorar la planificacion y la practica docente

orientada al desarrollo de habilidades sociales en los nifios.

En el cuarto capitulo se hace referencia al andlisis y discusion de los
resultados de la ejecucion del plan de accion. Finalmente, se presentan las

conclusiones, recomendaciones, las referencias y los anexos.
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CAPITULO

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.1. Antecedentes de la investigacion
1.1.1.1. Antecedentes internacionales

En este acapite citamos investigaciones desarrolladas en el ambito
internacional que se relacionan con nuestro trabajo. Se rescata de ellas los
objetivos, la metodologia, los resultados y las conclusiones con el proposito de

tener referentes que ayuden a orientar nuestra investigacion.

Quispe (2021), investigd la influencia del juego cooperativo en las
habilidades sociales en estudiantes de 3 y 4 afios en un centro de educacion
basica en la provincia del Guayas, Ecuador. El estudio de tipo exploratorio y
descriptivo tuvo el proposito de determinar la importancia de los juegos
cooperativos en el desarrollo de las habilidades sociales, en una muestra de
trece padres de nifios de 3 y 4 afios. La encuesta aplicada a los padres reveld
gue la mayoria de ellos consideran que los juegos cooperativos permiten a sus
hijos desarrollar habilidades sociales porque les permiten compartir materiales,

relacionarse y colaborar para realizar algo en comun.
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Ramos (2020), realiz6 en Ecuador una investigacion referida a la
aplicacion del juego para mejorar las habilidades sociales en nifios de 2 a 3 afios
del Centro de Desarrollo Infantil Angelitos, Ecuador. La investigacion tuvo el
proposito de disefiar un programa de actividades recreativas que ayuden al
desarrollo de habilidades sociales en los nifios. La intervencion realizada a través
del programa fue un éxito, utilizando la terapia ocupacional en el sector de
juegos, interviniendo de forma ludica sin exigir la participacién de los nifios. Al
realizar la evaluacion final se lleg6 a la conclusion que el programa fue eficaz, ya
que se demostr6 el incremento de los indicadores: “alguna vez’ vy
“frecuentemente” de todos los items evaluados, quedando disminuido

notoriamente el indicador “nunca”.

Tello (2020), desarroll6 una investigacion de tipo descriptiva
correlacional sobre los juegos cooperativos y las habilidades sociales en nifios
de 4 afios en un centro educativo inicial de Guayaquil, Ecuador. Los resultados
demuestran que existe relacion significativa entre estas dos variables, a partir de
lo cual el investigador llega a la conclusion que los juegos cooperativos influyen
totalmente en el despliegue de habilidades sociales en los nifios, quienes
adquieren valores como la colaboracion, el respeto, empatia y la tolerancia.

Ylarragorry (2018), en su investigacion referida a la relaciéon de los
juegos cooperativos con las habilidades sociales, realizada con nifios de 8y 9
aflos afos de una institucion educativa de Segui — Entre Rios, Argentina,
realizada con el objetivo de determinar en qué medida los juegos cooperativos
contribuyen al desarrollo de habilidades sociales, con la metodologia de la
investigacion descriptiva y exploratoria. Encontré luego de aplicar un programa
de juegos cooperativos, progresos significativos en las conductas sociales de los
ninios como son la asertividad y disminuciéon de la agresividad. Concluye
sefialando que los juegos cooperativos facilitan el desarrollo de habilidades

sociales.

Guzman (2018), en su articulo cientifico respecto al desarrollo de las
habilidades sociales mediante actividades ludicas en nifios de 3 afios en un
centro educativo de Cumbaya Valley, Ecuador, sefiala que las habilidades
sociales son adquiridas, por lo tanto, los maestros a través de juegos o

actividades recreativas previamente disefiadas pueden generar situaciones
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donde los nifios logren aprender los comportamientos socialmente aceptados. A
partir de la observacion realizada concluye indicando que las habilidades
sociales que los nifilos de 3 afios deberian desarrollar son el autocontrol, el
autoconocimiento, la motivacion y la empatia, las mismas que les ayudaran en
la relacién con los otros. Afirma, ademas que se debe utilizar el juego como
metodologia de aprendizaje ya que posibilita en los nifios el desarrollo de
procesos de socializacion fortaleciendo sus relaciones interpersonales vy

potenciando aprendizajes de comportamientos sociales.
1.1.1.2. Antecedentes nacionales

Aqui se citan trabajos de investigacion desarrollados en el ambito

nacional relacionados con la temética del presente estudio.

ltusaca (2019), ha desarrollado la investigaciéon referida a la incidencia
del juego cooperativo en el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de
4 afos de un centro de educacion inicial en Puno. EIl objetivo fue establecer la
influencia de los juegos cooperativos en la adquisicion de habilidades sociales.
Los resultados del estudio demuestran la eficacia del juego cooperativo en el
fortalecimiento del comportamiento social de los nifios, ya que les permite
espacios y tiempos para practicar sus habilidades sociales, mejorando asi los
niveles de comunicacion, el trabajo cooperativo entre los integrantes de un
equipo para conseguir un objetivo comun. Asegura, ademas un papel activo de

los nifos.

Aguirre G., Cabeza M., y Santisteban J. (2021), desarrollaron la
investigacion referida al uso del juego y aprendizaje de la convivencia en armonia
para fortalecer los habitos sociales. Con la investigacién se pretendio fortalecer
las habilidades sociales de los estudiantes desarrollando un proyecto de juego y
convivencia. Gracias a la aplicacion del modelo pedagodgico social cognitivo, se
evalud las acciones de los alumnos en cuanto a cincuenta y ocho interacciones
sociales con sus compafieros, asi como la persistencia y el refuerzo de habitos
sociales mediante la practica constante de estos comportamientos. Se puede
concluir sefialando que el proyecto ayudo a que los nifios lograran fortalecer la

practica de habitos sociales, generando con ello habilidades sociales.
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Chavez M., Damian k., Leyva M., y Rojas S., (2019), en su trabajo de
investigacion sobre el Programa “Hakuna Matata” fundado en el enfoque de
educacion emocional y su impacto en el desarrollo de habilidades sociales,
realizada con nifios de 5 afios de una institucion educativa de San Juan De
Miraflores, Lima. Asumié como objetivo determinar el nivel de desarrollo de las
habilidades sociales en los nifios de 5 afios, antes de la aplicacion del programa
y después, a fin de comparar los resultados y revelar si hubo o no mejoria. Los
resultados permiten a los autores concluir que la ejecucion del programa influyé
positivamente en la mejora del nivel de desarrollo de las diferentes habilidades
sociales, destacando las areas de “Empatia” e “Interacciones de grupo” con 88%
de los nifios en un nivel alto. Los resultados positivos alcanzados son
consecuencia de la aplicacion del programa de caracter ludico y de las continuas
interacciones con el grupo, facilitando a los estudiantes el desarrollo de dichas

habilidades sociales.

Rodriguez (2018), en su investigacion referida a los juegos cooperativos
y su influencia en la psicomotricidad y en la competencia de interaccion social en
nifios de 5 afios de educacion inicial de una institucion educativa de la provincia
de Huaral, realizada con un enfoque metodoldgico cuantitativo, con disefio de
investigacion aplicada pre experimental. Encontré como resultados después del
desarrollo del programa de intervencion, que los nifios mejoraron pasando del
32% de nivel adecuado de desarrollo en el pre test, al 100% del grupo en cuanto
a la competencia de interaccion social en el postest. También hubo una mejora
significativa en cuanto al desarrollo psicomotor de los nifios. La investigacion
concluye afirmando que la los juegos cooperativos influyen de modo significativo
en el desarrollo de la competencia de interaccion social y la psicomotricidad de

los nifos.

Pérez (2022), en su trabajo de investigacion referida a los juegos
cooperativos Yy las habilidades sociales en nifios de 5 afios de educacion inicial
en una institucion educativa del distrito de Calleria, regién Ucayali, con el objetivo
de determinar la relacion que existiria entre las dos variables de estudio,
utilizando un disefio descriptivo correlacional y una lista de cotejo, encontré que
la Rho de Sperman arroj6 una correlacion alta de r = 0,788 entre ambas

variables. Resultados que le permitieron concluir sefialando que existe una
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relacion significativa alta entre los juegos cooperativos y las habilidades sociales

en la muestra de estudio.
1.1.2. Andlisis del contexto y caracterizacion del problema

Se observa a los niflos y nifias 3, 4 y 5 afios de las instituciones de
educacion inicial N° 16826 de la Taurana, Pucard y N° 057 Huallape, Santa
Rosa, pertenecientes a la provincia de Jaén, manifestar insuficiente desarrollo
de las habilidades sociales. Situacion que se evidencia en el juego sectores, en
la hora pedagogica, en el momento del recreo y en los talleres de

psicomotricidad, es decir, en toda la jornada pedagdgica.

La institucién educativa (IE) N°057, se encuentra ubicada en el centro
poblado Puerto Huallape, comprendido en el ambito del distrito de Santa Rosa.
Configura un contexto rural donde los pobladores se dedican a la agricultura
como: siembra y cosecha de yuca, platano, palta, naranja y papaya para su
consumo y para la venta al mercado nacional. Los varones trabajan medio dia
en las chacras y las mujeres se dedican al cuidado de los nifios y a los
guehaceres del hogar, pero ellas también participan en la cosecha llevando a
sus hijos con ellas, vinculandolos desde temprana edad al trabajo de los adultos,
pero quitando posibilidades de interaccion con otros nifios de su misma edad.

Asimismo, la institucion educativa inicial N° 16826, ubicada en el caserio
Taurana, distrito de Pucara, también se ubica en un contexto rural, en el cual los
padres de familia se dedican al cultivo de pifia, café, platano, yuca, etc Los
padres trabajan jornadas completas, descuidando a sus hijos, dejandoles a
veces solos o también al cuidado de los hermanos mayores o familiares
cercanos, afectando de este modo el acompafiamiento que deben dar a sus

ninos para su desarrollo integral e integrado a la familia y sociedad.

En las instituciones de educacion inicial antes mencionadas, durante la
jornada pedagogica, en el momento del juego en sectores, hemos podido
observar (diarios de campo del mes de abril, 2022) que los nifios se quitan los
juguetes, se empujan, les cuesta ceder turno y no quieren compartir el material.
En algunas ocasiones los nifios gritan, corretean y molestan a sus demas
comparnieros interrumpiendo la clase. En el momento del recreo en los juegos

mecanicos, se empujan, se aplastan, amontonan en un solo juego golpeandose
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uno a otros. En los talleres de psicomotriz y grafico plastico varios nifios agarran
los objetos para molestar o lastimar al compafiero. Todas estas actitudes

generan constantes problemas en la interaccion y la convivencia escolar.

Tanto en el contexto nacional como en el internacional, se observa, a
partir de las investigaciones consultadas, que existe una preocupacion por
mejorar el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios de educacién inicial
pre escolar, utilizando para ello como estrategia didactica de intervencion el
juego en general, pero de forma particular los juegos cooperativos. Estudios
como los de Guzman (2018), Ramos (2020) y Quispe (2021) en Ecuador sefialan
que el juego cooperativo usado como estrategia metodoldgica facilita en los

ninos el desarrollo de las habilidades sociales.
1.1.3. Enunciado del problema

¢, Como mejorar, desde la practica educativa, el desarrollo de habilidades
sociales en los nifios de 3, 4 y 5 afios de las instituciones de educacion inicial N°

057 de Huallape, Santa Rosa y N° 16826 de la Taurana, Pucara?
1.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.2.1. Objetivo general

Mejorar, desde la practica educativa, el desarrollo de habilidades
sociales en los nifios de 3, 4 y 5 afios de las instituciones de educacion inicial N°
057 de Huallape y N° 16826 de Taurana, optimizando la planificacion curricular

y la aplicacién de estrategias didacticas.
1.2.2. Objetivos especificos

- Mejorar la planificacion curricular de proyectos y actividades de
aprendizaje incorporando desempefios contextualizados y juegos cooperativos
como estrategias didacticas para el desarrollo de habilidades sociales en nifios
de 3, 4y 5 afios de las instituciones de educacion inicial N° 057 de Huallape y
N° 16826 de Taurana.

- Mejorar en las docentes, la aplicacion de estrategias didacticas para

el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4 y 5 afos de las instituciones
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de educacion inicial N° 057 de Huallape y N° 16826 de Taurana, a través del uso
de juegos cooperativos.

1.3.  JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Consideramos que el trabajo de investigacion es pertinente y
significativo porque responde a una problematica concreta identificada y a las
tendencias de innovacién y mejoramiento de las practicas educativas. Brinda
informacién diagnostica sobre la variable de estudio referida al desarrollo de
habilidades sociales, la misma que servira de base para la toma de decisiones
pertinentes en las diferentes instituciones educativas respecto al tema de
estudio.

Ademas, esta investigacion, pretende aportar a las docentes de
educacion inicial, el sustento cientifico para mejorar su practica pedagogica en
lo referido al proceso de ensefianza y aprendizaje del desarrollo de habilidades

sociales.

A nivel practico se considera que, los resultados de la investigacion
sirven para alcanzar recomendaciones a docentes y directivos de las
instituciones educativas, que les permita proponer lineamientos y criterios
institucionales para la seleccion, asi como para el uso de materiales y estrategias
didacticas utilizando los juegos cooperativos para el desarrollo de las
competencias del area Personal Social, constituyéndose en un referente basico

para nuevas investigaciones que se interesen por el mismo tema.

El aporte metodoldgico de la investigacion, se concretiza en la ejecucion
de un plan de intervencion pedagdégica con planificaciones curriculares de aula y
estrategias didacticas contextualizadas para una adecuada ensefianza de las
habilidades sociales, utilizando el juego como centro de interés de los nifios de
educacion inicial.
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CAPITULOII

MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

2.1. MARCO TEORICO
2.1.1. Habilidades sociales

Los seres humanos estamos en permanente interaccion unos con otros,
estas interacciones posibilitan la formacion de grupos sociales, llamense
familias, comunidades o naciones. Estas interacciones demandan el desarrollo
de ciertas habilidades sociales que posibiliten una interaccién adecuada entre
personas, para que puedan ponerse de acuerdo, formular planes y objetivos
comunes, realizar transacciones, convivir en pequefios o grandes grupos con el
fin de resolver problemas, satisfacer necesidades y cumplir objetivos. Es decir,
las habilidades sociales, son una especie de herramientas de relacion social para

interactuar de manera acertada entre personas.

En este sentido, Dongil y Cano (2014) definen las habilidades sociales
como un conjunto de capacidades y destrezas interpersonales que permiten a
los seres humanos relacionarse de forma adecuada. Por su parte, Velazquez
(2015), sefnala que es indispensable que las personas posean un repertorio de
conductas socialmente aceptadas para diversas situaciones resultantes de las

relaciones interpersonales. Es decir, las habilidades sociales son muy

21



necesarias para la convivencia, esta no seria posible hacerla llevadera si es que
las personas carecieran de ellas. Precisamente, en grupos donde hay carencia
0 escaso desarrollo de habilidades, la convivencia se degenera, creando climas

hostiles para la convivencia social.

Carrillo (2015), considera que las habilidades sociales son un conjunto
de comportamientos que los nifios deben adquirir para poder relacionarse de
manera eficaz y satisfactoria con otros niflos y adultos, desarrollando la

capacidad de afrontar problemas y demandas del entorno social donde vive.

Salamanca (2012), por su parte, sefiala que las personas no nacen
sabiendo socializar e interactuar con los otros, sino que la socializacién es un
proceso que se aprende y desarrolla desde los primeros afios de vida. La
socializacion permite a la persona desplegar sus habilidades sociales que le
facilitan el desenvolvimiento en una comunidad. Ademas, en el proceso de
socializacion el sujeto acoge o rechaza aspectos sociales y culturales de su
entorno. Innova, modifica y crea nuevas habilidades sociales, nuevas formas de
relacionarse con las personas, con la finalidad de adaptarse al contexto
sociocultural, aprendiendo a diferenciar lo aceptable e inaceptable, lo adecuado
o inadecuado de los comportamientos sociales.

A partir de todo lo dicho, se puede sefialar que las habilidades sociales
son conductas aprendidas, un repertorio de comportamientos que la persona
dispone para la interaccion positiva y la convivencia armoniosa con otras
personas, dentro de un determinado contexto. Las habilidades sociales, siendo
conductas aprendidas, se desarrollan a lo largo de la vida, por lo que es
necesario considerar el trabajo pedagogico de los docentes como contribucién a

dicho desarrollo.

2.1.2. Teorias sobre el desarrollo de las habilidades sociales

2.1.2.1. Teoria sociocultural de Vygotsky

Esta teoria parte de la premisa que todo aprendizaje, se adquiere a
través del contacto e interaccion con los demas. Es decir, las habilidades
sociales la aprenderian los nifios en interaccién con los otros. En su teoria
Vygotsky (1979) establece la ley de la doble formacion, segun la cual todo

aprendizaje aparece dos veces, primero en el plano interpersonal, es decir en
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relacion con los otros y luego a nivel intrapersonal, que se evidencia cuando el
sujeto se apropié del aprendizaje.

En el marco tedrico del materialismo dialéctico, Vygotski (1979)
considera que el desarrollo psicologico y social esta intimamente ligado a la
educacion y la cultura. Es un proceso que se desarrolla durante toda la vida y
estd determinado por los mencionados factores sociales. Para él, todas las
funciones psicologicas superiores se originan como relacion entre seres
humanos, incluso las conductas motrices y por su puesto la conducta social. La
teoria sociocultural afirma que la interaccion social, que se da a través del
lenguaje como herramienta psicolégica, es el motor del desarrollo cognitivo y

social del sujeto.

Ademas, Vygotsky (1966) afirma que los juegos con reglas contienen
una situacion tal, que el juego queda regulado por normas, las cuales quitan
diferentes posibilidades de accién. Esto es una evidencia que permite inferir que
las personas desde la nifiez son capaces de adaptarse a reglas sociales a través
del juego, de esta manera se aprende diversas habilidades sociales como saber
respetar, esperar turno para jugar, ponerse de acuerdo en cémo llevar a cabo el
juego, entre otras, haciendo de este proceso de aprendizaje una actividad

placentera.
2.1.2.2. Teoria del aprendizaje social u observacional de Bandura

De acuerdo con Bandura (1977), el aprendizaje observacional o social,
se evidencia en todas las conductas que no las aprendemos por experiencia
directa, sino a través de terceras personas. Se aprende a saludar, a despedirse,
a pedir por favor, oincluso a insultar a través de otros, y muchas de las conductas
se modelan a partir de la observacién a otras personas que funcionan como
modelos.

Para Bandura (1977), gran parte del aprendizaje humano se realiza por
observacion de modelos. Es decir, que muchos de nuestros aprendizajes no
serian por experiencias directas sino a través de la observacion de la conducta
de otros. Sin embargo, cabe sefialar que, segun esta teoria, el aprendizaje no
solo se da por estimulos externos sino también a través de procesos de caracter

interno (emocionales o cognitivos), como son la atencién, la retencion y la
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motivacion, los mismos que interactian con el factor externo o modelo de
comportamiento que se observa. Por ello a su modelo tedrico se le conoce como

cognitivo conductual.

De acuerdo con Bandura (1977) otro de los factores que propician el
aprendizaje es el reforzamiento vicario. El cual se refiere al hecho de que
también puede darse el aprendizaje por observacion. Si un nifio observa a otro
nifio que, por ayudar a ordenar las cosas, la profesora lo felicita y le coloca un
sticker con una carita feliz, probablemente le despierte el interés por hacer lo
mismo. A esto, Bandura (1997) llama reforzamiento vicario porque no es
necesario que lo hayamos experimentado directamente. Sus propiedades
reforzantes las debe a experiencias gratificantes que fueron observadas en otras

personas.

Segun esta teoria, las conductas socialmente aceptadas, los nifios las
aprenden desde pequefios a través de los mecanismos de observacion, el
modelado y la retroalimentacion recibida posteriormente. En un primer momento
son los padres el modelo de referencia, sin embargo, posteriormente la
interaccion y modelado con los iguales y con los profesores va adquiriendo
mayor fuerza para la socializacion y el proceso de aprendizaje de las habilidades

sociales.
2.1.3. Importancia de las habilidades sociales para el nifio

Las personas viven en comunidades o grupos organizados para resolver
sus problemas, satisfacer sus necesidades y lograr objetivos comunes. Monjas
y Gonzalez (1998), afirman que el ser humano solo resuelve sus necesidades
basicas en relacion con los demés. En efecto, ningln ser humano podria
sobrevivir mucho tiempo aislado totalmente de la sociedad. Las personas
necesitamos de los otros por multiples razones. Por ello, son necesarias las
habilidades sociales, para poder interactuar con los demas, comunicandose
adecuadamente, solucionar de manera efectiva los problemas comunes y
conflictos interpersonales, ser empaticos, controlar las emociones y apoyarse

mutuamente.

Veldzquez (2015), sostiene que segun varios estudios las habilidades

sociales influyen de forma significativa en la autoestima, en el control de las
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emociones, en el rendimiento académico y laboral de las personas. Es decir, las
habilidades sociales no solo ayudarian a una mejor integracion social y relacion
con los demés, sino también, son fundamentales en la vida académica, familiar

y laboral del individuo.

En relacion con el aprendizaje escolar, las habilidades sociales influyen
en la calidad de las interacciones docente-alumno y las interacciones entre
alumnos que se dan principalmente en las aulas de clase y otros escenarios de
aprendizaje. En las instituciones educativas se aprende interactuando con los
demas, se aprende de los otros, del profesor y de los compafieros. Es en este
proceso de aprendizaje escolar donde cobran importancia las habilidades
sociales como saber escuchar, saber preguntar y mantener un dialogo, saber

participar y colaborar en un grupo de trabajo, entre otras.
2.1.4. Eljuego y el desarrollo de habilidades sociales

El juego es la actividad natural, espontanea y placentera mas importante
en la vida de los nifios. Ellos pasan la mayor parte del dia jugando, solo cambian
de actividad cuando van a la escuela, o realizan tareas del hogar ordenadas por
los padres. De acuerdo con Romero y Gomez (2008), el juego, es una actividad
ladica que tiene un finen si mismo. Es decir, las personas y sobre todo los nifios,
juegan por el placer de jugar, porque les gusta y se sienten bien, sin un objetivo

predeterminado.

Por ello, el juego se convierte como lo sefiala Uculmana (1995), en un
medio fundamental para la evolucion psiquica de la persona, en un instrumento
de maduracion y adaptacion socio cultural y natural, porque es en la infancia
donde se despliegan todas las capacidades fisicas, mentales y sociales que son
fundamentales para el aprendizaje posterior de las ocupaciones y diversas
profesiones, ademas desarrollan esquemas para la actuacion en el entorno y

especialmente para la relacion con los demas.

Los juegos a través del proceso de desarrollo de los nifios, van pasando
por diferente fases o momentos, al principio son puramente egoceéntricos,
centrados en si mismo, no importa mucho el juego con los otros, son juegos de
imitacion de acciones de los adultos. Luego aparecen los juegos ficticios 0 como

Piaget (1991) denominé juego simbdlico que transforma los objetos del entorno
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segun los deseos del nifio. Para después aparecer los juegos de construccion y
los juegos colectivos, en estos Ultimos la caracteristica es el uso de reglas para
jugar con otros. Piaget (1991), sefiala que el juego colectivo es una muestra clara
de la evolucion del pensamiento egocéntrico del nifio hacia la cooperacion y el
desarrollo moral apareciendo sentimientos morales de respeto, igualdad y
justicia.

2.1.5. Teorias que sustentan los juegos cooperativos

2.1.5.1. Teoria del ejercicio preparatorio

Esta teoria formulada por Groos a fines del siglo XIX, sefiala segun
Fingerman (1981), que el juego es un pre ejercicio y un entrenamiento de las
potencialidades congénitas del individuo. Es una especie de ejercicio
preparatorio para la vida seria, movido por impulsos irresistibles como los
instintitos. Es decir, cumple diversas funciones, entre ellas la de contribuir al
desarrollo de habilidades sociales, asi como del pensamiento, Ila

psicomotricidad, creatividad, desarrollo moral entre otros.
2.1.5.2. Teoria sociocultural

Segun esta teoria, el juego posee una naturaleza histérico cultural. Indica
gue los nifios mediante el juego se apropian o internalizan conductas del grupo

y de los sujetos que viven en el entorno con los cuales los nifios interactuan.

Vygotski (como se cité en Briones, 1995) afirma que, el juego crea una
Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) en los nifios. Estos, durante el juego se
comportan mas alla de su edad, mas adelante de su conducta diaria, como si
tuvieran un foco o una luz sobre su cabeza, favoreciendo e impulsando su
progreso. El juego encierra todas las tendencias de desarrollo de forma potencial

Y, €s en si mismo, una gran fuente de desarrollo.
2.1.6. Juegos cooperativos

Los juegos cooperativos son actividades ludicas desarrolladas en grupos
relativamente pequefios, donde segun Tello (2020), no existen ganadores ni
perdedores. En estos juegos no se compite, todos ayudan y procuran lograr el
mismo objetivo, buscando y seleccionando las estrategias para realizar el juego.

En los juegos cooperativos los nifios juegan con otros nifios, no en contra de
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ellos, donde todos los miembros del grupo participan desplegando diferentes
habilidades que demanda la realizacion del juego.

Ylarragorry (2018), sefiala que en los juegos cooperativos los nifios
juegan con otros nifios de modo muy organizado repartiéndose roles y tareas
para conseguir los objetivos. Son juegos que se apoyan en reglas que el nifio va
asimilando de acuerdo con su evaluacion social y afectiva. Estos juegos

promueven actitudes de cooperacion, comunicacion y solidaridad.

Los juegos cooperativos se caracterizan segun Orlick (citado por

Ylarragorry, 2018) por lo siguiente:

- Libera de la competicion y la eliminacién, el proposito es que todos

participen, se sientan incluidos.

- Libertad para crear, porque las reglas son flexibles y los nifios pueden

cambiarlas para facilitar una participacion y diversion.

- Libera de la agresion, porque busca la confluencia de los esfuerzos

de todos, desapareciendo asi las conductas agresivas hacia los otros.
2.1.6.1. Valor pedagdgico del juego

A la educacion le toca considerar al juego de los nifios, no solo como
una dimension natural e inherente en su vida, sino como un elemento o medio
gue puede servir a la pedagogia, especificamente a la didactica, para ser usado

como herramienta metodologica que beneficia el desarrollo integral de los nifios.

Esto es, al ser el juego la actividad mas importante en la vida del nifio, la
gue mas le interesa y la que le ocupa mayor tiempo, se convierte en un recurso
potente para los docentes, el cual puede ser utilizado en las sesiones de
aprendizaje con la finalidad de que los niflos adquieren de manera placentera
aquellos aprendizajes definidos en los propositos de la educacion. Al respecto
Linares y Nafez (1986), plantean que las instituciones educativas deben utilizar
el juego si quieren influir en la conducta de los nifios, el juego llevado al aula de

clase, puede servir como una herramienta o medio para el aprendizaje.

Olivares (2015) afirma que los juegos deben ser considerados como una

actividad importante durante la sesién de aprendizaje, porque aportan una forma
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diferente de aprender. Ademas, contribuyen al descanso y recreacion del
estudiante. Indica que, los juegos orientan el interés de los estudiantes de
acuerdo con sus necesidades. Los docentes deben inventar juegos que
respondan a los intereses, expectativas, necesidades y ritmo de aprendizaje de

los estudiantes.

Por estas razones, el juego cobra importancia en el proceso educativo
como un recurso didactico a disposicion de los profesores para el desarrollo de
actividades de aprendizaje mas potentes y efectivas. De este modo, no existiran
clases aburridas, pasivas ni cansadas si se utilizara el juego como medio de
aprendizaje escolar, facilitando en los estudiantes el desarrollo de habilidades
fisicas, cognitivas y sociales que les serviran para enfrentar los retos y problemas

gue el entorno y las circunstancias les ponen por delante.

2.2. MARCO CONCEPTUAL DE LA INVESTIGACION

El marco conceptual contiene las definiciones de los conceptos claves y

gue fundamentan nuestra investigacion.

- Habilidades sociales: son el conjunto de comportamientos sociales
aprendidos que un nifio o persona dispone para la interaccion y convivencia con
otras personas, dentro de un determinado contexto. Estas habilidades se
desarrollan a lo largo de la vida influenciadas por el contexto sociocultural, a
través de las diversas experiencias que el sujeto vive en distintos ambitos como

la familia, la escuela y la comunidad.

- Juego: es la actividad vital mas importante en la vida del nifio, la que
mas le interesa y la que le ocupa mayor tiempo. La conducta ludica presenta
variaciones segun la edad y la evolucién del nifio. Desde el campo pedagdgico
el juego se convierte en un recurso o medio didactico para los docentes que
puede ser utilizado con la finalidad de que los nifios adquieren de manera lidica

y placentera los aprendizajes esperados en el curriculo.

- Juegos cooperativos: son actividades ludicas desarrolladas en
grupos relativamente pequefos, donde no existen ganadores ni perdedores. En
estos juegos los nifios no compiten, todos ayudan y procuran lograr el mismo

objetivo, buscando y seleccionando estrategias para realizar el juego.
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- Estrategia didéactica: son un conjunto de actividades debidamente
secuenciadas que el docente desarrolla con el objetivo de que los estudiantes

logren adquirir los aprendizajes deseados.

- Planificacion curricular: proceso de prevision de las actividades
pedagogicas a realizar con los estudiantes en base a los propdésitos educativos
definidos en el curriculo. La planificacién curricular permite la construccion de
programaciones curriculares que sirven al docente para el desarrollo de su labor

pedagdgica.

- Convivencia escolar: es el conjunto de interacciones que se dan
entre los actores educativos en el marco del proceso de ensefianza y aprendizaje
en una institucion educativa. Se determina por la calidad de las relaciones
interpersonales que se producen entre todos los actores que forman parte de
una comunidad educativa. Es positiva si la convivencia se vive en base al
respeto, la aceptacion de las diferencias y de los distintos puntos de vista en un

plano de igualdad.

- Proyectos de aprendizaje: es un tipo de unidad didactica
conformada por un conjunto secuenciado de actividades, organizadas con la
intencion u objetivo de buscar la resolucion de un problema que los estudiantes
identifican y resuelven. Debe surgir como una necesidad real y natural de la vida.
El proceso de desarrollo de un proyecto puede conducir a la obtencién de un
producto concreto, de utilidad real. Este producto puede ser: material (cultivo de
rabanitos), un servicio (realizacion de una colecta pro solidaridad) o puede ser

una actividad (celebremos el dia de la madre).
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CAPITULO Il

INTERVENCION PEDAGOGICA

3.1. METODO DE INVESTIGACION

Para la formulacion del plan de accion, el cual es una respuesta al
problema detectado, se asume el método de la investigacion accion educativa.
De acuerdo con Kemmis & McTaggart (2013) la investigacién accion es definida
como un proceso social de aprendizaje y trabajo colaborativo desarrollado por
un conjunto de profesores, con el propdsito de modificar y mejorar sus practicas

educativas.

La investigacion accion, segun los citados autores, se caracteriza por ser
fundamentalmente un proceso participativo y social. Ademas, por ser practica y
colaborativa, donde no solo intervienen los docentes, sino también los
estudiantes y padres de familia de modo articulado. Es decir, se necesita trabajar
en conjunto y cooperar para cambiar una problematica detectada.

Otra caracteristica es que la investigacion accion es emancipadora.
Permite a los actores involucrados en un problema, independizarse del mismoy
avanzar en su desarrollo, poniendo en practica acciones orientadas al cambio de

las practicas pedagogicas y de la propia teoria que las fundamenta.

Elliot (2000), ademas, sefiala que la investigacién accion tiene como

principal propésito el de mejorar la practica de los docentes, investigando nuevas
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estrategias que ayuden a solucionar los problemas practicos que se les presenta
en su labor pedagdgica, més que el de producir conocimientos tedricos o
formular teorias. Segun este autor, la practica y la teoria son elementos
complementarios en la busqueda de soluciébn a los problemas, surgen de
procesos reflexivos entre los sujetos involucrados que buscan emanciparse del

problema para mejorar su situacién en la que se encuentran.

De acuerdo con Elliot (2000), las etapas que desarrollamos en el proceso

de esta investigacion accion, fueron los siguientes:

- Reflexion y diagnostico del problema practico, con la finalidad de

identificarlo y comprenderlo claramente.

- Elaboracion de un plan de accién que sirve de hipétesis de trabajo

para cambiar la situacion problematica detectada.

- Ejecucion y desarrollo del plan de accion. En esta etapa se realizan
procesos de evaluacion y ajustes de las acciones en una espiral de y proceso de

dialéctico de investigacién — accion.

- Obtencion de conclusiones a partir de los resultados producto de la
ejecucion del plan de accién. Esto puede conllevar a la continuidad del proceso
de investigacibn — accién, en caso que las soluciones no satisfagan las
necesidades y problemas que afectan alos actores involucrados.

Los participantes en esta investigacion fuimos dos profesoras: Rosa
Sofia Carhuatanta Vasquez y Anita Cruz Bocanegra. También participaron 18
nifios de 3 y 4 afos de la I.E inicial N° 057 y 8 nifios de 3, 4 y 5 afos de la I.E.
inicial N° 16826. En la tabla 1 se presenta los estudiantes participantes por

edades y por institucion educativa.
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Tabla 1

Estudiantes participantes por IE y edad

Edad IE 057 IE 16826
Nifios de 3 afios 08 02
Nifilos de 4 afos 10 04
Nifios de 5 afios 00 02
TOTAL 18 08

Nota: Elaborado en base a ndminade matricula 2022.

Las técnicas e instrumentos para la produccién y andlisis de la
informacion que utilizamos de acuerdo con Toéjar (2006) fueron las herramientas
gue usan los investigadores para obtener los datos que se requieren para dar
respuesta a las preguntas y los objetivos de la investigacion. Entre estas técnicas
de carécter cualitativo tenemos a la observacion participante que dispone de un
conjunto de instrumentos que permiten producir informacion para poder
comprender la practica y las interacciones sociales de los actores involucrados

en el problema de investigacion.

Para el registro especifico de la informacion utilizamos los Diario de
Campo. Estos son una especie de informe escrito, una narrativa de hechos que
también incluye impresiones e interpretaciones. Gracias a esta técnica pudimos
describir detalladamente las cosas que fuimos haciendo segun el plan de accion.
Cabe destacar que, para hacer un diario de campo, un punto clave es el registro

de todo lo que se observa a detalle.

Ademas, otro instrumento utilizado fue las listas de cotejo utilizadas para
evaluar el proceso de aprendizaje de los nifios, en base a criterios e indicadores.
Finalmente utilizamos las fotografias como un registro visual, las cuales

permitieron observar y analizar la realidad investigada.

3.2. DESARROLLO DEL PLAN DE ACCION

3.2.1. Andlisis e interpretacion de las acciones realizadas

3.2.1.1.Campo de accion: “Planificacion Curricular de Proyectos de

Aprendizaje”

La planificacion curricular de proyectos de aprendizaje es un proceso de

prevision de las actividades pedagdégicas a desarrollar en el aula u otro escenario
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pedagogico, planificado en funcion de las capacidades, acompafiandolas de
desempefios diversificados, estrategias metodolégicas y otros elementos
curriculares, con el fin de contar con una ruta de trabajo para la docente orientada
a lograr los aprendizajes requeridos, entre los cuales tenemos las habilidades
sociales necesarias que les permitan a los nifios interactuar de forma positiva
con los demas. Por ello, es ineludible producir cambios y/o mejoras en el
tratamiento de los desempefios establecidos en el curriculo nacional,
contextualizandolos con la realidad socio cultural, econdmica y educativa de los

estudiantes.

Las actividades desarrolladas en este campo de accion orientadas a la
planificacion de proyectos de aprendizaje, se describen y explican a

continuacion.

Primera actividad: Andlisis del curriculo del area Personal Social y

contextualizacion de los desempefios.

Esta actividad consistio en la revision del curriculo nacional de la
educacién basica con el propésito de analizar y seleccionar la competencia,
capacidad y desempefios del &rea Personal Social para nifios de 3, 4 y 5 afios
de las instituciones educativas N° 057 de Huallape y N° 16826 de la Taurana-
Pucard, pertenecientes a la provincia de Jaén. Este trabajo se realiz6 el 06 de
septiembre, analizamos el curriculo, elegimos el area a trabajar y seleccionamos
la competencia, capacidad y los desempefios. Para la seleccion de estos
elementos curriculares nos basamos en los siguientes criterios: la edad de los
nifios, sus caracteristicas y necesidades, asi como también el contexto
sociocultural y el problema identificado. Estos elementos fueron organizados en

el siguiente cartel diversificado.
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Cuadro 1

Cartel diversificado del area de personal social

AREA: Personal Social

COMPETENCIA: “CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN”
- DESEMPENO
CAPACIDAD DESEMPENO CONTEXUAL IZADO
EDAD: 3afios

« Interactiacon % Se relaciona  con | - Se relaciona con adultosy

personas. entorno en diferentes cooperativos con  sus
actividades del aula y ~

. . ~ compafieros.

% Construye normas, juega en pequefos o .
yasume acuerdos grupos_ - Pal’tICIpa en a.Ct|V|dadeS

y leyes.

% Participaen
acciones que
promueven el
bienestar comun.

0,
L4

Participa en actividades
grupales poniendo en
préactica las normas de
convivenciay los limites
que conoce.

Colabora en el cuidado
del uso de recursos,
materiales y espacios

grupales proponiendo y
practicando reglas para

realizar los juegos
cooperativos.

- Colaboraenel cuidado del
uso de recursos,
materiales 'y espacios

compartidos. compartidos al realizar las
actividades de
aprendizaje.
4 afnos
%+ Se relaciona con | - Se relaciona con adultos

adultos de su entorno,
juega con otros nifios y
se integra en
actividades  grupales
del aula. Propone ideas
de juego y las normas
del mismo, sigue las
reglas de los demas de

acuerdo con sus
intereses.

Realiza actividades
cotidianas con sus
compafieros y se
interesa por conocer
sus costumbres, asi

como los lugares de los
que proceden. Realiza
preguntas acerca de lo
gue le llamo6 la atencién.
Participa en la
construccion colectiva
de acuerdos y normas,
basados en el respeto y
el bienestar de todos,

de su entornoy juega con

sus compafieros  al
participar en  juegos
cooperativos.  También
propone ideas para
realizar el juego
cooperativo y las normas
del mismo, sigue las
reglas de los demas de
acuerdo con sus
intereses.

- Participa en la

construccion colectiva de
acuerdos y normas, al
involucrarse en juegos
cooperativos, basados en
el respeto y el bienestar
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en situaciones que lo
afectan o incomodan a
él o a alguno de sus
compafieros. Muestra,
en las actividades que
realiza,

comportamientos  de
acuerdo con las normas

de convivencia
asumidos.
Colabora en

actividades colectivas
orientadas al cuidado

de todos, en situaciones
que lo afectan o
incomodan a él o algunos
de sus comparieros.

- Colabora en actividades
colectivas orientadas al
cuidado de los recursos,
materiales 'y espacios
compartidos en el
momento de las
actividades escolaras.

de los recursos,
materiales y espacios
compartidos.

5 afos

0,
L4

Se relaciona  con
adultos de su entorno,
juega con otros nifios y
se integra en
actividades  grupales
del aula. Propone ideas
de juegoy sus normas.
Se pone de acuerdo
con el grupo para elegir
un juegoy las reglas del
mismo.

Realiza actividades
cotidianas con  sus
comparieros, y se
interesa por compartir
las costumbres de su
familia y conocer los
lugares de donde
proceden. Muestra
interés por conocer las
costumbres de las
familias de sus
compafieros. Realiza
preguntas para obtener
mas informacion.
Participa en la
construccion colectiva
de acuerdos y normas
basadas en el respeto y
el bienestar de todos
considerando las
situaciones que afectan
0 incomodan a todo el
grupo. Muestra en las
actividades que realiza
comportamientos  de
acuerdo con las normas

- Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
SuUs campaneros y se
integra en actividades
grupales al momento de
participar en los juegos
cooperativos. Propone
otras ideas de juego y sus
normas. Se pone de
acuerdo con su grupo
para elegir un juego y las
reglas del mismo.

- Participa en la
construccion colectivas de
acuerdos y normas al
momento de participar en
los juegos cooperativos, y
otras actividades grupales
basados en el respeto y el
bienestar de todos
considerando las
situaciones que afectan e
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de convivencia incomodan a todo el
asumidos. grupo.

< Asume
responsabilidades en

su aula para colaborar | - Propone 'y colabora en

con el orden, limpiezay actividades colectivas en
bienestar de todos. el aula y la institucion
% Proponey colabora en educativa orientadas al
actividades colectivas — cuidado de recursos,
en el nivel de aula_e == materiales y  espacios
orientadas al cuu_jado compartidos al realizar las
de recursos, materlal_es diversas actividades
y espacios _
compartidos. educativas.

En el cuadro observamos que en las columnas correspondientes a la
competencia, capacidades y desempefios se ha transcrito textualmente del
curriculo nacional el area personal social, las competencias, capacidades y
desempefios que se relacionan con el desarrollo de habilidades sociales. En la
columna de desempefios, contextualizamos, adecuamos y escribimos los
desempefios que consideramos pertinentes siguiendo los criterios que
seflalamos anteriormente. Estos desempefios lo utilizamos en la planificacion y
en el desarrollo de las actividades especificas para el desarrollo de habilidades

sociales.

Segunda actividad: Planificacion de proyectos de aprendizaje

incorporando desempefios contextualizados.

Esta actividad consisti6 en la planificacion de tres proyectos de
aprendizaje para el logro de las habilidades sociales. El dia 07 de septiembre
nos reunimos para planificar los proyectos de aprendizaje en los cuales
incorporamos los juegos cooperativos y los desempefios contextualizados. Los

proyectos se organizan en funcion de los siguientes elementos.

- Titulo

- Situacion significativa

- Propuesta de sesiones de aprendizaje
- Propositos de aprendizaje

- Enfoques transversales
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- Instrumentos de evaluacion.

Los proyectos planificados fueron los siguientes: “Soy Parte De Una

” W

Hermosa Ciudad y Me Divierto Con Juegos Cooperativos”, “Descubrimos los misterios

de la naturaleza y Me Divierto Con Juegos Cooperativos”, “Comprendo, leo y me

expreso mejor y me divierto con Juegos Cooperativos”, l1os mismos que fueron

desarrollados en los meses de octubre y noviembre.

Tercera actividad: Reflexion y evaluacion critica del proceso de

planificacion.

Finalmente evaluamos el proceso de planificacion, que permitié
identificar logros y dificultades. Podemos sefialar como logros la elaboracion del
cartel diversificado de desempefios de la competencia “convive y participa
democréaticamente en la basqueda del bien comun” y la planificacion de tres
proyectos de aprendizaje contextualizados a la realidad de los nifios. Esto
consolidé nuestro saber pedagdgico sobre como se debe diversificar el curriculo
nacional, para hacerlo pertinente a la realidad y necesidades de aprendizaje de

los estudiantes.

Sin embargo, una de las dificultades que tuvimos que superar fue el
coordinar los tiempos para hacer el trabajo colegiado entre las docentes con el
fin de elaborar las planificaciones. Esta dificultad, que no es de nuestra
exclusividad requiere disponer de tiempos comunes extra escolares. Es una de
las mayores dificultades que tienen las docentes para realizar las tareas de
planificacion de manera colegiada. Sin embargo, con una negociacion adecuada
esta dificultad fue superada, ya que logramos ponerse de acuerdo con fecha,

hora y lugar.
3.2.1.2. Campo de accion “Estrategias Didacticas”

Como herramientas pedagogicas, las estrategias didacticas son
utilizadas por las docentes de aula durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje basandose en determinados procedimientos pedagoégicos de
seleccion, elaboracién e implementacién que facilitan la ensefianza y producen
un aprendizaje significativo en el estudiante. Implica el uso de un conjunto de
procedimientos y materiales que para esta investigacion estaran relacionados

con la aplicacién de juegos cooperativos a fin de que los nifios, desplieguen sus
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habilidades sociales. En este campo desarrollamos cinco actividades las cuales
describimos a continuacion:

Primera actividad: seleccion de juegos cooperativos para el desarrollo

de las habilidades sociales.

En esta actividad realizamos una recopilacién de juegos tradicionales

cooperativos entrevistando a familiares, amigos, madres de familia e
investigando en internet. Como se observa en el siguiente cuadro seleccionamos

seis juegos, los cuales describimos a continuacion:

Cuadro 2
NOMBRE DE LA - SECUENCIA DE
ESTRATEGIA PROPOSITO ACTIVIDADES MATERIALES | TPO
- Se elige un ratony un 45
1. Juego  de | - Valoren gato. Disfraces de
cooperacion: | positivamente | - Los demdas nifios | gatoy raton
El gato y el | el trabajar en| formanunaronday se
raton equipo. elige una puerta.
- Cumplir Se canta y el gato se
normas y| acerca a preguntar
acuerdos del| por el ratén 5 veces
juego. hasta que le dicen que
si esta y él va a
comérselo.
El juego termina
cuando el gato casa al
raton.
2. Juego de | - Aprecien la| - Se elige al gavilan y la 45
cooperacion: |  participacion, mama gallina y los | Disfraces da
Los pollitosy | la demds son los | gavilan,
el gavilan. comunicacion pollitos. gallina'y
y el Los nifios se sientan y | pollitos
compafierismo | se entrelazan de
entre si. brazos y forman una
- Cumplir cadena.
normas y | - La gallina va a buscar
acuerdos del| comida y el gavilan
juego. aprovecha para robar
los pollosy ellos gritan
para que la gallina
vengaayudarlos.
3. Juego de | Ayuda a los|- Se arma dos equipos | Latas, pelota, | 45
cooperacion: | nifios a mejorar | y se forma una torre | hoja, lapiz y
Kiwi su precision, | de 6 latas. pinturas
concentracion y | - Un equipo lanza la
el trabajo en| pelotaparaderribarla
equipo. torre y el otro equipo
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Cumplir normas
y acuerdos del
juego.

trata de matarlos y no
dejar que armen la
torre.

los deméas tratan de
desencantarlos.

4. Juego de | Promueve la | - Se eligeun loboy los | Disfracesde | 45
cooperacion: | comunicacion,la | demas niflos forman lobo.
El lobo se fue | expresion y el| wuncirculoy cantan.
alaguerra. | trabajo en | - Se realiza preguntas

equipo. muchas  preguntas,
hasta que el lobo dice
gue esta listo para
comerlos y todos
corren.

5. Juego de | Ayuda a los|- Se elige dos nifios | Unasoga, 45
cooperacion: | nifios a respetar | para formar un puente unatiza
Que pase el | turnos, a| vy cada uno tiene el
rey trabajar en| nombredelalunay el

equipoy aceptar | sol.

diferencias. Los demas nifios
forman wuna fila y
pasan por el puente
cantando, luego
realiza preguntas para
elegir a donde ir.
Cuando todos hayan
elegidos se forman
dos filas y se
empiezan a jalar la
soga, gana el equipo
gue hace pasar la
raya al otro equipo.

6. Juego de | Promueve Se elige un nifio para 45
cooperacion: | actitudes de| que encante a los
Encantados | cooperacion, demas.

respeto . y|- Los que son
comunicacion. encantados se
guedan inmoviles y

Segunda actividad: Disefio de sesiones de aprendizaje incluyendo los

juegos cooperativos como estrategias didacticas.

La planificacion de las actividades se realizé en el marco de los

proyectos de aprendizajes.

aprendizaje.

En cada proyecto se trabaj6 diez sesiones de

El disefio de sesiones considerd los siguientes elementos: denominacion

de la sesion, propositos de aprendizajes, secuencia didactica en la que se
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considera tres momentos: inicio, desarrollo y cierre. En la secuencia didactica se
consideraron los pasos que sigue la aplicacion de las estrategias, previendo que
los nifios sean los protagonistas y aprendices activos. Ademas, se tuvo en
cuenta, los materiales didacticos y el tiempo de duracion para cada momento de
la sesion. Este proceso fue una actividad constante desde el mes de setiembre

hasta concluida la intervencion, en el mes de noviembre.

Tercera actividad: Aplicacion de los juegos cooperativos en el

desarrollo de las actividades de aprendizaje.

Teniendo en cuenta el primer proyecto el mismo que fue ejecutado en el
mes de setiembre se aplicO en las estrategias de aprendizaje los siguientes
juegos cooperativos:” juguemos al gato y el ratén”, “juguemos al gavilan y
los pollitos”. Al inicio se realizd los dos juegos sin mascaras, después de
reflexionar decidimos volver a ejecutar las sesiones con mascaras, dando
mejores resultados porque los niflos participaron con mayor interés y
desinhibicion, notandose en la espontaneidad de sus expresiones. En este
sentido, desde nuestra experiencia podemos sefialar que la méascara es un

material que resulta motivador y facilitador de la expresion de los nifios.

En seguida, pasamos a describir de manera detallada la aplicacion de

estas estrategias en las instituciones educativas seleccionadas.

En la IE N° 057 de Hualllape, la estrategia “jugamos al gato y el ratén”
fue aplicada invitando a los nifios a sentarse en circulo. Luego se les mostré una
caja sorpresa Yy de ella se sac6 dos mascaras, una del gato y la otra de un raton.
Después realicé preguntas para recoger sus saberes previos respecto a lo que
vamos a realizar, me di cuenta que algunos nifios tenian nocién del juego, otros
se imaginaban como podemos jugar. Después de escuchar sus opiniones
procedi a comunicar el juego y explicar como lo hariamos. Observé gue los nifios
estaban muy emocionados para jugar, la mayoria querian ser el gato y el raton,
entonces hicimos un sorteo para elegir estos personajes. Finalmente iniciamos
el juego, se colocd la mascaras a los participantes y el resto formamos un circulo.
Adentro del circulo se ubica el ratén y afuera esta el gato esperando. Los nifios
jugaron con mucha alegria, interactuaron, respetaron su turno, aprendieron a

coordinar y llevarse bien con los demas, entendieron las reglas y disfrutaron al
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realizar el juego. Se concluye que el juego cooperativo “el gato y el raton” dio
buenos resultados.

Figura 1

Niflos desarrollando juegos cooperativos

Nifios IE N° 057 — Huallape, jugando al gato y el raton.

Enla IE N° 16826 de la Taurana la ejecucion de las estrategias siguié la
secuencia prevista, iniciando con la presentacion a los nifios y nifias de las dos
mascaras: raton y gato. Luego les pregunto ¢qué haremos con estas?, Yudith
dijo: otra vez jugaremos profesora asi, como el lobo. Si nifios haremos el juego
del gato y el ratdén. Que bien, otra vez jugaremos dijo Dilan. Ahora comoya saben
las reglas cuando salimos a jugar, salen en orden al patio para realizar dicho
juego. Los nifios piden quién debe ser el gato y quién el ratén, eligen a estos
personajes y los demés hacen la ronda y cantan: raton, raton el gato te pillara
si no te pilla esta noche, mafiana te pillara. Asi sucesivamente, hasta que el
gato hace lo posible para capturar al ratén una vez que entra al circulo de nifios

que cuidaban al raton ahi termina el juego.

Regresamos al aula para dialogar sobre lo realizado, los nifios comentan
qué bonito estaba el juego amigos afirmaba Irma. Todos expresaban el
comentario sefialando que les gusté muchoy que fue divertido. En esta actividad

no hubo dificultades todo estuvo claro y entendible para los nifios.
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Figura 2

Nifios desarrollando juegos cooperativos

o

Nota: Niflos delalE N° 16826, Taurana jugando al gato y el raton.

La segunda actividad de aprendizaje que se realizd en la IEI N°057 de
Huayape, se ejecutd el juego cooperativo: El gavildn y los pollitos. En esta
actividad se presentd a los nifios un sobre sorpresa con imagenes de un gavilan
y la gallina con sus pollitos. Los nifios expresaron sus ideas de lo que observaban
y realizaban diferentes preguntas y yo también les preguntaba. Asi recogi
diversos saberes previos sobre el juego a realizar. Luego de un dialogo expliqué
a los nifios que hoy jugaremos al “gavilan y los pollitos”; después ellos eligieron
al gavilan y la mama gallina; el resto participaron como los pollitos de la maméa
gallina. A cada nifio o nifia le reparti las mascaras para realizar el juego. La
actividad se ejecuté con mucho entusiasmo por parte de los nifios, pudieron

compartir e intercambiar roles, se ayudaron mutuamente, no se generd conflicto.

Ademas, se divirtieron, incluso plantearon nuevas ideas de juego donde
hubiera méas gavilanes para casar a los pollitos. Ello permiti6 que los nifios

trabajaran en equipo.
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Figura 3:

Nifilos de Huallape ejecutan un juego cooperativo

Nota: Nifios delalE N° 057 — Haullape, jugando al gavilan y los pollitos

Por su parte, en la IElI N°16826 al realizar la actividad del juego del
gavilan y los pollitos, con los nifios, ellos se pusieron muy felices. Ejemplo, al
presentar a todos los nifios las mascaras decian “yeeeesss” queremos jugar ya.
Luego empezamos a jugar como se les habia indicado, nifios y nifias lo realizan
el juego sin tener dificultad. Asi, el gavilan quiere coger un pollito, pero la maméa
gallina no se deja quitar, por mas que el gavilan lo intenta la gallina como sea
defiende a sus pollitos, este juego es muy divertido para los nifios y nifias en lo
qgue aprenden a desarrollar su autonomia, solidaridad y compafierismo, etc. El
juego termind cuando el gavilan no pudo llevarse ningun pollito, por lo que la
mama gallina se queddé contenta al no perder a ninguno de sus pollitos.
Regresamos al aula y dialogamos sobre el juego. Escucho sus comentarios: el
nifio que hizo el rol de gavilan dijo: “hay que risa que me dio que no pude comer
ningun pollito” vy, la que hizo de gallina dijo: “es que yo soy una gallina valiente y
no perdi ninguno de mis hijos”, los que estuvieron de pollitos decian hay que
miedo que nos daba que el gavilan nos coja, nos trague. Todos sonrientes de lo

gue habian hecho “a usted también le gusté vedad posora” dijo Mayeli de 3 afios.
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Si queridos nifios fue divertido lo que ustedes hicieron, contesté. Asi terminé el

juego con los comentarios de los nifios y nifas.
Figura 4:

Niflos de Taurana ejecutan un juego cooperativo

Nota: NifiosdelalE N° 16826 — Taurana, jugando al gavilany los pollitos

En el segundo proyecto que ejecutamos se realizaron los juegos
cooperativos: “juguemos al kiwi” el cual se realiz6 con tarros de leche pintados
por los nifios. La siguiente actividad “juguemos el lobo se fue a la guerra” se
realiz6 con mascaras. En los dos juegos los nifios se divirtieron, compartieron y

cooperaron en grupo.

En la ejecucion del juego cooperativo: juguemos al kiwi, en la IEI N°
057 de Huallape, se inicié la actividad invitando a los nifios a sentarse en
asamblea para mostrarles una caja con tarros y pelota y asi captar su atencion
e interés de los nifios. Realicé preguntas para recoger sus saberes previos, al
escuchar sus respuestas, ellos también tenian nocién sobre el juego y lo
conocian con otro nombre “tumbas latas”, les comuniqué el nombre del juego e
invité a algunos nifios a mostrarme como jugariamos cada uno. Segdn su
parecer fueron ubicando las latas unas encima de otras y lanzaban la pelota para
derribarlo. Luego procedi a explicar como jugariamos, después elegimos los
equipos, el primer equipo lanzaria la pelota y el otro no dejaria que armen la
torre. En este juego cooperativo los nifios también se divirtieron mucho, pero les
costo realizar el juego como tal, debido a que los equipos se mezclaban cuando
armaban la torre, o al que lo mataban seguian jugando, luego se intercambiaban
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los equipos y los roles. La ejecucion de esta estrategia no presentd ninguna
dificultad, los nifios pudieron jugar en equipo, cooperaron para formar las torres,

jugaron respetando al compafiero.
Figura 5:

Niflos jugando al Kiwi.

Nota: Nifios delalE N° 057 — Haullape, jugando al kiwi.

En la IEI N° 16826 de Taurana, se realiz6 el juego “Tumba conos” en
este juego se presentd a los estudiantes la imagen de nifios armando torres con
latas. Pregunto ¢que estaran haciendo los nifios? Rosalia de 5 afios dijo: estan
armando torres y por qué no hacemos asi nosotros. Le respondo si vamos hacer,
pero no con latas, ¢recuerdan que hicimos ayer? si profesora, dijo Paolo de 4
afios, “hemos forrado conos de muchos colores”, muy bien Paolo le respondi.
Entonces en vez de latas, lo haremos con los conos que ustedes mismos
forraron, siiii.... dijeron todos. Para realizar el juego salimos al patio para que
todos participen del juego. En las imagenes que se muestran a continuacion, se
observa como los nifios realizan el juego. Hubo un poco de dificultad porque no

podian lanzar la pelota, pero de a pocos se superd y todos participaron del juego.
Figura 6:
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Nifilos de Taurana desarrollan un juego cooperativo

Nota: Niflos delalE N°16826 de Taurana, jugando al tumba conos.

El siguiente juego ejecutado fue “el lobo se fue a la guerra”. En esta
actividad realizada en la IEI N° 16826 — La Taurana, los nifios conocian el juego,
ellos mismos fueron explicando cémo se juega, luego decidimos ir al patio donde
hay mas espacio para correr. Luego los nifios eligieron a un nifio para que sea
el lobo, el resto de nifios formo un circulo y cantaron la cancion: “el lobo se fue a
la guerra no sé cuando vendra, sera para la pascua o para navidad ¢ lobo estas?”
Luego el lobo va respondiendo las preguntas. Cuando el lobo diga estoy listo
para comer los nifios corren para que el lobo no les atrape. Este juego fue muy
divertido porque disfrutaron al correr y ser atrapados por el lobo. Ademas,

aprendieron a ser pacientes y esperar su turno para ser el personaje lobo.

Figura 7

Niflos de Taurana juegan el lobo se fue a la guerra.

Nota: Nifiosdela IE N°16826 de Taurana, jugando “Ellobo sefue a la guerra”.

De igual manera en la IEI N° 057 — Huallape se jugo el “lobo se fue ala

guerra”. En esta actividad los nifios y nifias se divirtieron mucho desde el momento
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gue los mencione dicho juego, salimos al patio para realizarlo ellos mismos eligieron
quien sera el lobo y los deméas de cogieron de las manos para hacer la ronda y
comenzo el juego. cantando la cancion el “lobo se fue a la guerra” no sé cuando
vendra sera para la pascua o sera para navidad. Asi sucesivamente hasta que iban
cantando y preguntando jlobo que estas haciendo! Hasta que el lobo respondia
listo para comerlos, todos los nifios y niflas comenzaban a correr por todos lados
hasta que el lobo los tocaba y decian ya te dejaste comer, nifio que era tocado ya
dejaba de correr, el juego termino cuando el lobo les toco a todos. En esta actividad

no hubo dificultades en el juego.
Figura 8:

Niflos de Huallape desarrollando un juego cooperativo.

Nota: Niflos delalE N° 057 — Haullape, jugando al lobo de fue a la guerra.

El tercer proyecto se ejecutdé en el mes de noviembre en el que se
realizaron los siguientes juegos cooperativos: “Que pase el rey” y “Los
encantados”, estas actividades fueron ejecutadas con los nifios jugando en el
patio de recreo.

Al respecto, en la IEI N°057 de Huallape, el juego se realizé invitando a
los nifios a sentarse en asamblea y luego se les presentd una sorpresa con una
imagen de una corona, entablando un didlogo para recoger sus saberes previos
sobre el juego. Después de escuchar sus opiniones, ‘les expliqué lo que
realizariamos el dia de hoy. Dibujé en el piso un sol y una luna luego pedi que

un nifio o nifia se ubicara en las imagenes para agarrase de la mano formando
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un puente y los nifios formarian una fila para pasar por debajo del puente
cantando: “que pase el rey, que ha de pasar que el hijo del conde se ha de
guedar”. Iniciamos el juego, observé que los nifios respetaban su turno en la fila
y jugaron en equipo. Sin embargo, algunos nifios se pusieron tristes al perder
porque cada equipo tenia varios participantes y tenian que jalar entre equipos
para saber cudl es el ganador. Finalmente, se invité a los nifios a dibujar con tiza

en el piso lo que més les gustd del juego.
Figura 9:

Nifios de Huallape juegan qué pase el rey.

Nota: Nifios delalE N°057 — Huallape, jugando “que pase el rey”

De igual manera, se realizd este juego en la IEI N°16826 de Taurana. Al
inicio del juego mostré una lamina donde dos nifios estaban cogidos de las manos
en forma de arco puente, entonces pregunté: ¢que estaran haciendo estos nifios?
épara qué se habran cogido de las manos? ¢podremos hacerlo nosotros también?
Para empezar el juego les explico, ...nifos y nifas esta vez jugaremos “el rey pasa”
todos emocionados dicen yeeeess. Varios dicen: ¢vamos a ir al patio verdad
profesora? Si nifios, les contesto. Ademas, explico como es la realizacion del juego,
pero los nifios no comprendian la indicacién que les daba haciendo ejemplos, hasta

gue comprendieron y se pudo realizar la actividad. Fue un poco dificil realizar el
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juego, ya que ellos no tenian experiencia previa con este juego. Paul de 4 afios,
sefald que ...ya lo aprenderemos profesora. Muy bien nifios contesté. Ahora
comienza el juego cantando “que pase el rey que ha de pasar, que el hijo del conde
se ha de quedar” asi sucesivamente hasta que todos los nifios son atrapados Yy ellos
mismos fueron eligiendo ir al grupo del Sol o de la Luna. A inicios en el juego hubo
dificultad, pero a pocos se fue superando, lo cual los nifios y niflas se divirtieron
mucho. En este juego se busca la socializacion y el establecimiento de relaciones

entre compafieros y personas de su entorno.
Figura 10:

Niflos de Taura jugando que pase el rey.

Nota: NifiosdelalE N°16826 — Taurana, jugando “que pase el rey”

El siguiente juego realizado con los nifios fue “Los encantados”. En la
IEI N° 057 de Huallape desarrollamos el juego con los nifios de acuerdo a la
siguiente secuencia: Primero se explicé a los nifios como se llamaba y en qué
consistia el juego. Luego, los nifios eligieron quien seria el primero que va
encantar. Se inici6 el juego en el patio del jardin. El juego consistia en que un
nifilo corre a los otros para encantarlos al ser tocados por él, los “encantados”
tenian que permanecer inmdaviles esperando que otros nifios los toquen para
desencantarlos. El juego se realiz6 con mucha alegria y entusiasmo por los
nifios ellos disfrutaron mucho al correr y al esforzarse por desencantar a sus
comparieros, promoviendo de este modo el esfuerzo por ayudar a los otros, el
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pensar en los demas, disposiciones emocionales y cognitivas claves para
relacionarse con otros y de este modo tener la oportunidad desarrollar
habilidades sociales.

Figura 11:

Niflos de Huallape jugando los encantados.

Nifios delalE N°057 — Huallape, jugando “los encantados”

Igualmente, en la IEI N°16826, también se ejecutd el juego “los
encantados” después de hacer las actividades permanentes, pido a los nifios
(Anita) que sienten en semicirculo, pregunto ¢han jugado alguna vez los
encantados? Los nifilos dicen “no profesora, como serd”, VerOnica y Tatiana
preguntaron ¢vamos a jugar profesora? Si, contesté lo vamos a jugar, para ello
debemos salir en orden para ir al patio, evitar empujarse y asi poder jugar todos
sin pelear. Luego salimos al patio y expliqué como seria el juego y les daba
ejemplos. Asi ellos comprendieron y se pasé a conformar dos grupos A y B,
seguidamente lancé la moneda para decidir qué grupo seria el encantado, todos
estaban muy atentos, porque ya tenian conocimiento cual lado de la moneda era
para el grupo encantado. Alver que el grupo B fue que salié encantado los demas
del grupo A empezaron a correr por diversas partes del patio para que no sean
cogidos por sus compafieros del grupo encantado. Asi continudé el juego hasta
gue todos los nifios fueron cogidos y quedaron encantados. Una vez que todos

guedaron encantados terminé el juego.
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Finalmente, realizamos algunas reflexiones para evaluar lo realizado.
Los nifios mencionaron que fue muy divertido el juego y querian que se repita
otra vez. Les comuniqué que ya estamos casi por terminar la hora y que el al
dia siguiente lo hariamos otra vez. Antonella responde siiii, al escuchar a su

compafiera todos los nifios dijeron lo mismo, asi termino la jornada pedagdégica.

Figura 12:

Niflos de Taurana ejecutando el juego cooperativo encantados.

Nifiosde la IE N° 16826 — Taurana, jugando “encantados”

Cuarta actividad: Reflexion critica y evaluacion de los aprendizajes de

los nifios en el desarrollo de las habilidades sociales.

Respecto a la evaluacion de los aprendizajes logrados por los nifios es
necesarios primero indicar que, antes de la intervencién pedagdgica los nifios

presentaban las siguientes caracteristicas en sus habilidades sociales:
e Timidez excesiva
¢ Dificultad para hacer amigos y relacionarse.
¢ Dificultad para afrontar los problemas.
e Conductas agresivas 0 muy pasivas en el manejo de conflictos.

¢ Dificultad para expresar sentimientos, emociones y pensamientos.
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Durante la aplicacion de las estrategias fuimos observando que los nifios
avanzaban en el desarrollo de sus habilidades. Las estrategias permitieron el
ejercicio de la cooperacion, la solidaridad, el compafierismo, el respeto, saber
esperar turnos, saber ganar y perder. Por ejemplo: todos los nifios aprendieron
a esperar turnos, en el momento del juego libre hacian una fila para subir a
pasearse en el tobogan, de igual manera para participar en clase y el momento

de lavado de manos.

Al finalizar la intervencién pedagogica en la que se utilizaron diversos

juegos cooperativos, la mayoria de nifios muestran:
e Saber esperar turnos
e Conductas de compartir, ayudar, escuchar.

e Capacidad de expresar y escuchar, sentimientos, emociones, ideas,

etc.
e Capacidad de regular conductas agresivas.
e Capacidad de cooperar con los demas para solucionar un problema.

Quinta actividad: Reflexion critica y evaluacion de la aplicacion de las
estrategias didacticas.

En este acéapite reflexionamos sobre nuestra practica en la aplicacion de
las estrategias didacticas y los materiales que empleamos como maestras para

realizar los juegos cooperativos:

No siempre lo planificado se puede cumplir tal como se pensd. En una
ocasibn me vi obligada a cambiar de fecha para la ejecucion del juego
cooperativo porque ese dia llovi6 mucho y llegaron pocos nifios a la IEI (Rosa),
entonces se programé para la siguiente semana, considerando que la mayoria

ninos deberian ser los beneficiarios del servicio educativo.

Durante la ejecucion de las actividades de aprendizaje se usé material
educativo de acuerdo con la actividad y la estrategia didactica. En este proceso
notamos que a los nifios les gustaba mucho ponerse mascaras, esto les permitia
desinhibirse, sentirse mas comodos para expresar Sus emociones Yy

pensamientos, asi que decidimos, elaborar mascaras para todos los nifios.

52



Ademas, los materiales educativos fueron elaborados utilizando productos
reusables como cajas de carton para elaborar una caja sorpresa, mascaras,
tarros de leche, papelografos para escribir e ilustrar canciones para poder

motivarlos y recuperar saberes previos de los estudiantes.

Los juegos cooperativos significaron una oportunidad para que los nifios
ejercitaran sus habilidades sociales y las fortalecieran en un clima de confianza
y libertad. Ejercitaron actitudes y valores como: el respeto, la cooperacién, ser

pacientes, saber esperar turnos, el autocontrol y la comunicacién empatica.

Debemos reconocer que durante la intervencion pedagdgica también
fuimos aprendiendo a comprender las caracteristicas y necesidades de los nifios,
tratando siempre de sintonizarlas y considerarlas en nuestras programaciones

curriculares, asi como en la propia practica pedagaogica.
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CAPITULO IV

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados que obtuvimos durante todo el proceso de la intervencion
pedagdgica los analizamos en base a los objetivos especificos que se buscé con
la presente investigacion. El primer objetivo relacionado con el mejoramiento de
la planificacion curricular de proyectos y actividades de aprendizaje para el
desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4 y 5 aflos de las instituciones
educativas de la poblacion de estudio, fue trabajado a partir de la diversificacion
curricular del cartel de competencias y capacidades incorporando desempefios
contextualizados y, en las sesiones de aprendizaje se previo la aplicacion de

diversos juegos cooperativos como estrategias didacticas.

La planificacion curricular de proyectos y actividades de aprendizaje se
basé en el Programa Curricular de Educacion Inicial aprobado por el Minedu
(2016). Se asumi6 la competencia “convive y participa democraticamente en la
busqueda del bien comun” del area Personal Social y las capacidades que el
indicado programa establece para dicha competencia. La planificacién de los
proyectos curriculares combiné las intencionalidades de las diversas areas
curriculares con el desarrollo de las habilidades sociales a través de juegos
cooperativos, que es lo que se busco finalmente como propadsito.
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Los proyectos de aprendizaje son unidades didacticas. Estas segun el
Minedu (2016), consisten en la organizacion secuencial y cronoldgica de las
actividades de aprendizaje que posibilitaran el desarrollo de las competencias.
En los proyectos ademas se prevé no solo las competencias a desarrollar, sino
también cédmo y con qué sera la evaluacion, el tempo que durara el trabajo en la

unidad y los materiales a utilizar.

En base a una de las caracteristicas del Curriculo Nacional de la
Educacion Béasica (CNEB) que es la flexibilidad, la cual permite un margen de
libertad al docente para adaptar la planificacion curricular a la diversidad de los
estudiantes y a las demandas y necesidades de las regiones del pais (Minedu,
2016), se propuso la diversificacion de los desempefios establecidos en el
curriculo para las edades de tres, cuatro y cinco afios. Para ello tomamos como
criterios la edad y el proceso de maduracién de los nifios, sus caracteristicas y
necesidades socio emocionales, asi como también el contexto sociocultural y el

problema identificado motivo de esta investigacion.

Es necesario, sefialar que la planificacion curricular es una herramienta
clave y como afirman Espafa y Vigueras (2019) un instrumento pedagdgico y
didactico que tiene por finalidad establecer los pasos que se deben seguir de
manera clara, en el ejercicio pedagégico docente a fin de lograr el éxito de los
propositos educativos. Por esta razdn, se tuvo que disefiar una ruta clara para el
trabajo pedagogico orientado al desarrollo de las habilidades sociales. En tal
sentido disefiamos tres proyectos, estos fueron: “Soy parte de una hermosa
ciudad y me divierto con juegos cooperativos”, “Descubrimos los misterios de la
naturaleza y me divierto con juegos cooperativos” y “Comprendo, leo y me
expreso mejor divirténdome con juegos cooperativos’. En estos incluimos
actividades que permitieran la aplicacion de juegos cooperativos como estrategia
didactica para que los estudiantes ejercitaran y desarrollaran sus habilidades

sociales sin descuidar el desarrollo de otras competencias previstas en el CNEB.

A partir de la planificacion de los proyectos se pasé al disefio de las
sesiones de aprendizaje, como una especie de micro planificaciéon al detalle de
las acciones que hariamos las docentes y sobre todo los estudiantes. En este
nivel de planificacion hemos tenido que hacer el esfuerzo de ser muy precisas y

minuciosas en articular los elementos curriculares y la practica docente al
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momento de definir claramente el propdsito de la sesion, la secuencia didactica
0 procesos pedagdgicos a seguir, los recurso y materiales educativos, el tiempo,
los desempefios a evaluar y con qué evaluar. Trabajo que ha fortalecido nuestra
responsabilidad yla conciencia de la planificacion curricular como un factor clave

para el éxito del trabajo pedagdgico del docente.

Otro aspecto que destacamos y reflexionamos criticamente en esta parte
del informe, es la intervencién pedagogica referida al objetivo especifico de
mejorar en nosotras como docentes, la aplicacion de estrategias didacticas para
el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4 y 5 afios a través del uso
de juegos cooperativos. Este proceso inicid con la seleccion de los mismos y la

definicién de su secuencia didactica a desarrollar en las sesiones de aprendizaje.

Se optd por los juegos cooperativos porque creemos que son el mejor
medio para desarrollar las habilidades sociales para una convivencia adecuada
entre personas. Esta afirmacion fue corroborada por la revision de diversas
investigaciones y fuentes bibliograficas, en las que encontramos por ejemplo lo
gue sefala Ylarragorry (2018), que en los juegos cooperativos los nifios juegan
de forma organizada repartiéndose funciones y tareas para conseguir sus
objetivos. En estos juegos se fortalecen actitudes de cooperacién, comunicacion
y solidaridad entre los nifios. Por su parte Tello (2020), indica que en los juegos
cooperativos no existen ganadores ni perdedores. En este tipo de juegos todos

ayudan y procuran lograr el mismo objetivo, sin competir ni rivalizar con otros.

En el proceso de seleccion se tuvo que recurrir al uso de entrevistas y
conversaciones con padres de familia para recoger juegos tradicionales que los
niflos practican en la comunidad. Ademas, se recurrié a fuentes de internet. Esto
permitio disefiar la secuencia ladica, combinando elementos del contexto
sociocultural de los nifios y nuevos elementos para que cada juego resulte
interesante para ellos. Asi definimos los siguientes juegos: El gato y el ratén, los
pollitos y el gavilan, Kiwi, el lobo se fue a la guerra, que pase el rey y los

encantados.

Haciendo una evaluacion critica de nuestra practica antes de la
intervencion pedagdgica, podemos ser conscientes de que las maestras muchas

veces caemos en la rutina y en el facilismo de aplicar aquello que ya viene

56



disefiado, aquellos que ya esta listo en las fuentes de internet y se lleva a la
practica sin mayor esfuerzo de contextualizacion. En cambio, a partir de la
intervencién pedagodgica hemos podido darse cuenta de cuan importante es
investigar y de buscar informacién usando diversas fuentes para recoger
elementos de diferentes contextos, ya que esto permite el ajuste de nuestra
practica pedagogica a las necesidades de los nifios, haciendo de este modo més

pertinente y gratificante el trabajo del docente.

Con relacién al efecto que tuvo la intervencién pedagogica usando
juegos cooperativos para desarrollar y fortalecer las habilidades sociales en los
ninos, podemos sefialar que efectivamente estos juegos posibilitaron poner en
practica habilidades de cooperacion, trabajar en grupo y actitudes de respeto,
solidaridad, comparfierismo y saber esperar turnos. Los juegos cooperativos
activaron conductas de ayuda, escucha, compartir, expresar sentimientos y
emociones, pero, ademas, regular conductas agresivas para poder participar en

el juego.

En la revision de las investigaciones sobre el tema tanto en el contexto
internacional como el nacional encontramos estudios como el de Guzman
(2018), quien sefala que las habilidades sociales son aprendidas, por
consiguiente, mediante los juegos o actividades recreativas, los docentes
pueden generar experiencias donde los niflos logren aprender los
comportamientos socialmente aceptados. Por otra parte, ltusaca (2019),
aplicando el juego cooperativo en el desarrollo de las habilidades sociales en
estudiantes de 4 afios en un centro inicial en Puno, reafirma la eficacia del juego
cooperativo en el desarrollo social de los nifios. Posibilita un papel activo a los
ninos e indica que les permite espacios y tiempos para ejercitar las habilidades
sociales, mejorando los niveles de comunicacion y el trabajo cooperativo entre

los integrantes de un grupo para conseguir un objetivo comun.

Asimismo, Aguirre G., Cabeza M., y Santisteban J. (2021), encontraron
somo resultado de su investigacion que utilizando el juego se puede lograr que
los nifios fortalezcan sus habilidades sociales. El juego posibilita las
interacciones sociales entre comparieros, asi como la permanencia y refuerzo
de conductas sociales a través de la practica continua. Todas las citadas

investigaciones coindicen junto con la presente investigacion en afirmar que los
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juegos son un medio muy eficaz para generar situaciones y experiencias que
permiten a los nifios vivenciar y desplegar un conjunto de habilidades sociales
indispensables para la convivencia armoniosa con los demas y el trabajo en

equipos para conseguir objetivos comunes.

58



CONCLUSIONES

- La planificacion curricular de proyectos y actividades de
aprendizaje es una herramienta fundamental para orientar la practica
pedagogica del docente. La planificacion permitio disefiar una ruta bastante clara
para lograr que los nifios desarrollen y fortalezcan sus habilidades sociales. En
esta planificacion se diversificaron y contextualizaron los desempefios de la
competencia “convive y participa democraticamente en la busqueda del bien
comun” recogiendo las necesidades de aprendizaje de los estudiantes. Se
diseiiaron tres proyectos de aprendizaje: “Soy parte de una hermosa ciudad y
me divierto con juegos cooperativos’, “Descubrimos los misterios de la
naturaleza y me divierto con juegos cooperativos” y “Comprendo, leo y me
expreso mejor divirtiéendome con juegos cooperativos”. En la propuesta de
actividades de aprendizaje incluimos la aplicacién de juegos cooperativos como
estrategia didactica con la finalidad de ejercitar y desarrollar, en los nifios, sus

habilidades sociales.

- La mejora de la practica pedagogica de los docentes parte del
proceso de toma de conciencia sobre el propio desempeiio profesional a partir
de una mirada critica sobre el mismo. Este fue el inicio del proceso de cambio
en nuestra practica pedagdégica en la aplicacion de estrategias didacticas para el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios. Primero se optd por hacer
una seleccion de juegos a partir del recojo de informacién del contexto,

decidiendo que los juegos cooperativos son los adecuados para el caso ya que

59



fortalecen actitudes de cooperacion, comunicacion y solidaridad entre los nifios,
todos ayudan a conseguir el mismo objetivo, poniendo en practica diversas
habilidades sociales y otras relacionadas con la dimension cognitiva, moral,
emocional y comunicacional. Luego se definié la secuencia didactica y el uso de
los recursos didacticos para ejecutar los juegos. Hacer un proceso de
investigacion para tomar decisiones respecto a como realizar el trabajo
pedagdgico con los nifios, permiti6 romper con la rutina e ir ajustando nuestra
practica pedagdgica a sus necesidades de aprendizaje y los propoésitos

pedagdgicos.

Finalmente podemos sefalar que la intervencién pedagdgica brind6
resultados satisfactorios. Hemos podido comprobar que los juegos cooperativos
facilitaron en los nifios la activacion y puesta en practica de conductas de ayuda,
escucha, cooperacion, expresion libre de sentimientos y emociones, y regulacion

de conductas agresivas para poder culminar el juego.
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RECOMENDACIONES

- Sugerimos a las docentes de educacion inicial ponerle atencion al
recojo de informacion del contexto sociocultural de los nifios con el fin de tener
elementos significativos para diversificar y contextualizar las planificaciones
curriculares a todo nivel y temporalidad. Esto permitira aprovechar los recursos
y saberes del entorno sociocultural en el proceso de ensefianza y aprendizaje

dando pertinencia a la practica pedagoégica del docente.

- El uso de los juegos cooperativos como estrategia didactica debe
hacerlo el docente cuando trabaja cualquiera de las areas -curriculares,
adecuando y recreando los juegos en funcién de las competencias y
capacidades que los estudiantes deben desarrollar. Es decir, se sugiere trabajar
simultaneamente el desarrollo de habilidades sociales y otras previstas en el
curriculo, mediante la aplicacion de juegos cooperativos en las actividades de
aprendizaje.

- En la zona rural, los docentes, deben adecuar los personajes que
intervienen en los juegos cooperativos al contexto con el fin de que resulten mas
interesantes y divertidos a los nifios. Asimismo, la secuencia didactica de los
juegos, podra variarse dependiendo de las actividades y la disponibilidad de los

recursos Yy el tiempo.
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ANEXO 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION

Titulo: Juegos cooperativos para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4 y 5 afios de las instituciones de
educacion inicial N° 057 y N° 16826 de Jaén.

PROBLEMA OBJETIVOS N CNERAL METODOLOGIA
¢Como  mejorar, | OBJETIVO GENERAL: Planificacion TIPO DE INVESTIGACION
desde la préctica | Mejorar, desde lapracticaeducativa, el desarrollode | Planificacion curricular de
educativa, el | habilidades sociales en los nifios de 3, 4 y 5 affos de | curricular de | pProyectos y Investigacion Accion Educativa
geﬁfli_rg)'('jo de | |as instituciones de educacién inicial N° 057 de proyectos  de aC“Vi%"’_‘dQS de EASES DE LA INVESTIGACION
sgc:ellleas esen os HuaI_Ia?pey'N° 16.826 dela Tagran_a,, optimizandq la | aprendizaje %Fz:frnpolf:r%o SES STIGACIO
nifios de 3, 4 y 5 | Planificacion curriculary la aplicacion de estrategias desempefios - Reflexion y diagnostico del
afios de las | didacticas. , contextualizados | problema practico.
instituciones  de | OBJETIVOS ESPECIFICOS y juegos | - Elaboracion de un plan de accién
educacioninicialN° | - Mejorar la planificacion curricular de proyectos y cooperativos que sirve de hipétesis de trabajo.
057 de Huallape, | actividades de aprendizaje  incorporando como estrategias | - Ejecucion y desarrollo del plan de
JaényN°16826de | gesempefios  contextualizados y  juegos didacticas accion. - |
Islucaré? Taurana, | ., herativos como estrategias didéacticas para el Aplicacion  de | - Obtencién de conclusiones a partir

desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4
y 5 afios de las instituciones de educacion inicial N°
057 de Huallape y N° 16 826 de la Taurana.

- Mejorar en las docentes, la aplicacion de
estrategias didacticas para el desarrollo de
habilidades socialesennifios de 3,4y 5afios delas
instituciones de educacioén inicial N° 057 de
Huallapey N° 16 826 de la Taurana, a través del
uso de juegos coaoperativos.

Estrategias
didacticas

estrategias
didéacticas para €l
desarrollo de
habilidades
sociales en nifios
de 3,4y 5afos

de los resultados producto de la
ejecucion del plan de accion.

PARTICIPANTES

e 2docentes.
e 26niflos de 3,4y 5afos.
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ANEXO 2

PLAN DE ACCION

CAMPOS DE
ACCION

FUNDAMENTACION

PLANIFICACION

CURRICULAR DE
PROYECTOS DE
APRENDIZAJE

La planificacion curricular de proyectos es un proceso de
prevision de las actividades pedagdgicas a desarrollar en
funcion de las capacidades, acompafiandolas de
desempefios diversificados, estrategias metodologicas y
otros elementos curriculares, con el fin de generar los
aprendizajes requeridos y las habilidades sociales
necesarias que les permitan interactuar de forma positiva

con los demés. Por ello, es ineludible producir cambios y/o
mejoras en el tratamiento de los desempefios,
contextualizandolos con la realidad socio cultural,
econdmicay educativa de los actores educativos.

DIDACTICAS

ESTRATEGIAS

Como herramientas pedagogicas, las estrategias didacticas
son utilizadas porlas docentes de aula durante el proceso de
enseflanza y aprendizaje basados en determinados
procedimientos pedagodgicos de seleccion, elaboracion e
implementacion que facilitan la ensefianza y producen un
aprendizaje significativo en el estudiante. Implica el uso de
conjunto de procedimientos y materiales que para esta
investigacion estaran relacionados con la aplicacion de
juegos cooperativos a fin de que los nifios, desplieguen sus
habilidades sociales.

3.1.1.

Planificacion delas acciones

OBJETIVO ESPECIFICO 1:

Mejorar la planificacion curricular de proyectos y

actividades de aprendizaje incorporando desempefios contextualizados y juegos
cooperativos como estrategias didacticas para el desarrollo de habilidades sociales
en nifios de 3, 4 y 5 afios de las instituciones de educacion inicial N° 057 de Huallape
y N° 16 826 de la Taurana.

Técnicasy
., Actividades rocedimientos para
Accion General e Fecha P .p
especificas el control yregistro
de informacion
Planificaciéon Analizar el | - Julio — agosto

curricular de

curriculo del area 2022.
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proyectos y | Personal Social y

actividades de | contextualizar los

aprendizaje desempenfos.

incorporando

desempefios Planificar -julio a diciembre

contextualizados | Proyectos de | gel2022.

y juegos faprendlzaue

cooperativos incorporando

como estrategias | 4€sempefios

didacticas contextualizados
Reflexion y | Agosto -
evaluacion critica | diciembre de
del proceso de | 2022.
planificacion.

Revision documental.

Observacién
participante

Diario de campo

Categorizacion y
andlisis de la
informacion.

OBJETIVO ESPECIFICO 2: Mejorar en las docentes, la aplicacion de estrategias
didacticas para el desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3, 4y 5 afios de las
instituciones de educacion inicial N° 057 de Huallape y N° 16 826 de la Taurana, a
través del uso de juegos cooperativos.

Accioén
General

Actividades
especificas

Fecha

Técnicasy
procedimientos para el
control y registro de
informacion

Aplicacién de

estrategias
didacticas
para el
desarrollo de
habilidades
sociales en
nifosde 3,4y
5 afos

Seleccién de juegos
cooperativos a ser
usados como
estrategias

didacticas para el

Julio — agosto de
2022.

desarrollo de las
habilidades
sociales.

Disefio de sesiones
de aprendizaje
incluyendo los
juegos cooperativos
como  estrategias
didacticas.

Del mes de julio a
diciembre.

Aplicacion de los
juegos cooperativos
en el desarrollo de
las sesiones de
aprendizaje.

Del mes de julio a
diciembre.

Reflexion critica y
evaluacion de los
aprendizajes de los
nifnos en el
desarrollo de las

Octubre y
diciembre de 2022

Revision documental.

Observacion
participante

Fotografias

Diario de campo

Categorizacion y
andalisis de la
informacion.
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habilidades

sociales.

Reflexién critica y

evaluacion de la

aplicacion de las | Octubre y
estrategias diciembre de 2022
didacticas.
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ANEXO 3

DIARIOS DE CAMPO

DIARIO DE CAMPO
Fecha: 11/04/ 2022 hora: 12: 40 pm
Lugar: I.LE Huallape N° 57 edad: 3y4 afios

Situacion observada: actividad de aprendizaje del &rea Personal Social.

CODIGO HECHOS CATEGORIAS

INTERPRETACION

Me hice presenteenlal.E.l. 057
- Huallape, aproximadamente a
A.C. las 12:50 de la tarde, fueron | Actividades
llegando los nifios dejaban sus | Permanente
mochilas para jugar un
momento en los juegos
mecanicos, luego los invité a
sentarse en asamblea vy
comencé con la cancion de
bienvenida, cantamos una
cancion a Jesus, también a la
ventanita, para sabercomo esta
el dia hoy, llenamos el
calendario, recordamos los
acuerdos de aula, las palabras
de cortesia y llenamos la
asistencia.

Inmediatamente comencé la
hora pedagdgica les mostré un
H.P. sobre de color anaranjado. Yo | Hora

saque la imagen que habia en | Pedagogica
el sobre, luego los invite a
observar uno por uno y realice
preguntas para iniciar con la
clase, después me disfrace de
JesUs y les di a cada uno una
rama de palmeray les indique
gue hoy vamos a escenificar la
entrada triunfal de JesuUs a
Jerusalén explicandoles que
estamos en semana santa,
cologue una cancién e invite a
los niflos a levantarse para
seguir alabando a Jesus, con
las ramas hicimos una pequefia
caminata por el patio gritando
viva Jesus el rey, algunos nifios
estaban disfrutando y otros
empezaron a golpearse con las
ramas, por eso les dije que se

-En esta actividad observe
que la estrategia usaba
para llamar la atencion a
los nifios en el momento de
la hora pedagégica fue
llamativa causo curiosidad
por saber que habia
adentro del sobre, se
mantenian atentos y a la
expectativa.

-En el momento de
momento del recreo
surgen dificultades entre
los niflos empezaron a
pelar en los juegos
mecanicos, puede
observar que les cuesta
esperar  turnos,  ser
empaticos, hay un cierto
egoismo  porgque no
guieren que se acerquen a
sujuego.

-También surgio el
problema de empujarse
cuando se iban a lavarse
las manos para el
momento de la lonchera,
me doy cuenta que los
nifios tienen poca
tolerancia para esperar.
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sentaran para explicarle que
van a trabajar en sus fichas.

M.L.

Luego llegé el momento de la
lonchera, les indiqué que se
iban a lavar las manos por
grupos primeros las nifias y
luego los nifios al momento de
estar en la fila los nifios
empezaron a empujarse, les
pedi que guardaran su
distancia.

Momento de la
Lonchera

Después de rezar comieron su
refrigerio, al terminar de comer
fueron al recreo. En este
momento los nifios empezaron
a pelear por los columpios, se
empujaban cuando querian
estarenel subey baja, intervine
para conversar con los
implicados, se disculparon y
siguieron jugando luego, antes
de que termine el juego les
anticipé que faltaban 5 minutos
para que termine el recreo.

Recreo

C.S.

Cumplido el tiempo establecido
les indiqué formar la asamblea
para hacer la evaluacién, los
nifios fueron cogiendo sus
mochilas y ubicando las sillas
realicé las preguntas,
recordandoles levantar las
manos para opinar, dos nifias
respondieron luego reforcé el
tema tratado hoy, al fina
cantamos la cancion de
despedida y fueron saliendo
uno poruno al encuentro de sus
padres.

Cierre de
Sesion
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Fecha: 13/04/ 2022

DIARIO DE CAMPO

hora: 7: 50 am

Lugar: I.LE Huallape N° 57 edad: 3y4 afios
Situacion observada: actividad de aprendizaje del area Personal Saocial.

CcODIGO

HECHOS

CATEGORIAS

INTERPRETACION

A.C.

Este dia trabaje en la mafiana
ingrese a las 7:50 am, empecé
acondicionar el aula antes de
gue llegaran los nifos, el
primero en llegar fue Sebastian
de 3 aflos, dejo su mochila en
su lugary se sent6 ajugar con
el material, asifue llegando los
demés nifios. A las 8:30 les
anticipe que 5 minutos més y se
terminaba la hora de jugar con
el material, llegada la hora
coloque la musica a guardar y
les entregue las cestas y
empezaron aguardar  por
colores. Luego les indiqué que
es momento de la asamblea
cuando todos estuvieron
ubicados comencé con las
actividades permanentes
(cancién  de bienvenida,
oracion, cancion al tiempo,
calendario, recordar los
acuerdos, palabras de cortesia,
y llenar asistencia).

Actividades
Permanente

H.P.

Comencé con la sesidon de
aprendizaje, mostrandoles una
caja sorpresa, todos tenian
curiosidad y realice algunas
preguntas, canté una cancion e
invité a cada uno a ver que hay
dentro de la caja luego saqué la
imagen y les mostré, algunos
decianque es Diosotrosque es
JesUs enseguida les infomé
gue hoy vamos a conversar
sobre la resurreccion de JesUs,
les conté una pequefia histora
sobre la resurreccion, en
seguida cantamos y bailamos la
cancion “mi Dios estavivo” para
después trabajar su ficha.

Hora
Pedagdgica

En la hora pedagogica
la estrategia que use
para llamar la atencién
a los nifios fue llevar
una caja sorpresa que
estaba decorada de
muchos colores, para
cautivarlos, el cud

logré mi  objetivo
porque estaban
atentos y querian

saber que contenia la
caja.

En el momento del
recreo surgieron
muchas peleas,

observo a un nifio que
no permitia que los
demas jugara en el
subi y baja, hay un
egoismo al no querer
compartir el juego con
los demas. En otro
momento viene una
nifia llorando y decia
gue le habian pegado,
pero yo no habia
observado lo
sucedido. Asi que
converse con €
acusadoy él decia que
no habia hecho nada.
Para solucionar el
primer problema
surgido pedi al nifio
gque bajara e ir a
revisar los acuerdos
para que el me
sefialara que acuerdo
dice respetar a mis
amigos, le explique
gue todos los juegos
del jardin son para
todos los nifios.

En la segunda
situacién no observe lo
sucedido asi que tuve
gue hablar con los
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M.L.

Por grupos se fueron a lavarse
las manos para la lonchera,
rezamos Yy cantamos para
comer cuando terminaron
limpiaron susmesasy se fueron
al recreo.

Momento de la
Lonchera

En el momento del recreo todos
los nifios fueron al sube y baja,
empezaron a empujarse, €l que
estaba arriba empezé a patear
paraque nadie mas subiera, me
acerque para pedir que
respetaran la filay bajar al nifio
gue no dejaba subir al resto,
converse con él, fuimos a
revisar los acuerdosy le pedi
gue me sefialara cual imagen
habla de evitar pelear y le
explique que todos los juegos
es para todos los nifios que
vienen al jardin y se fue a jugar
prometiendo no pelear, luego
viene unanifiallorando diciendo
gue su amigo le ha pegado
fuimos con el nifio para
preguntarle y él decia que no,
luego como yo no habia
observado lo sucedido les
pregunté qué podemos hacer
ahora con esta situacion tu
amiga esté llorando, la abrazd y
se disculpd, el nifio fue a jugar,
lelavelacaraa lanifialaabracé
y fue alos columpios.

Recreo

C.S.

Faltando 5 minutos les anticipé
gueyaseibaaacabarelrecreo,
pasado el tiempo les invité
asamblea parair a casa, todos
fueron a coger sus mochilas y
ubicar sus sillas, al estar todos
listos les hice la pregunta de
cierre, indicandoles levantar las
manos para opinar, fui
preguntando a todos y realicé la
retroalimentacion para luego
entregarles su manualidad que
pintaron referente a la
resurrecciénde Jesus. Llegaron
los padres uno por uno fue
saliendo.

Cierre de
Sesion

implicados, revisar los
acuerdos donde dice
respeto a mis amigos.
Pero como maestra
tengo que estar méas
atenta observando a
todos los nifios y asi
poder acompafiar de
manera oportuna en
sus conflictos.
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ANEXO 4
PROYECTOS DE APRENDIZAJE PLANIFICADOS Y EJECUTADOS

PROYECTO DE APRENDIZAJE N°01

l. DATOS GENERALES

LLE.I : 057 Hualle - 16826 Taurana

EDAD :3,4y5 ANOS

DOCENTES : Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez - Anita Cruz Bocanegra

NOMBRE DEL PROYECTO: “SOY PARTE DE UNA HERMOSA CIUDAD Y ME
DIVIERTO CON JUEGOS COOPERATIVOS”

DURACION :10 DIAS

FECHA : del 03 al 14 de Octubre del 2022.

l. SITUACION SIGNIFICATIVA

Este proyecto de aprendizaje esta orientado a que los nifios de 3, 4 y 5 afios
conozcan lahistoria, costumbres y tradiciones de su localidad. Es por ello que debemos
contribuir a desarrollar su identidad. De este modo, aprenderan a respetar, valorar y
comprender que integran una comunidad que formar parte de su identidad personal.
También se trabajara los juegos cooperativos con los nifios paraincentivar el trabajo en
equipo, laempatia, la comunicaciény la colaboracion, inculcando asi valoresy actitudes
solidarias desde pequefios.

Los juegos cooperativos son muy importantes porque ayudan a que los nifios
confien en sus aptitudes y conocimientosy a colaborar con las demas personas para
conseguir un objetivo comun. Ademas, abandonan el individualismo y la competicion
haciendo que el nifio construya una relacion social positiva con los demas, que mejore
su empatica, cooperaciony participacion, y que desarrolle una imagen positiva de él
mismo y que aumente su alegria. Todo esto favorecera el aprendizaje, diversiény hace
gue no haya discriminacion entre ellos, por lo que es importante que se utilicen juegos
cooperativos en el ambito educativo.

I PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREAS COMPETENCIAS/CAPACIDADES DESEMPENOS

ESTANDAR: Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa
con sus compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su entomo
inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien comun. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y recursos comunes.
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CONVIVE Y PARTICIPA | %+ Se relaciona con adultos de
DEMOCRATICAMENTE EN LA Su entorno, juega con otros nifios y
Personal social | BUSQUEDA DEL BIEN COMUN | Se integra en actividades grupales
del aula. Proponeideasde juegoy
Linteractia con todas las | Sus normas. Se pone de acuerdo
con el grupo para elegir un juego y

personas. | e del mi
+Construye normas, y asume | '@STreglas deimismo. .
acuerdosy leyes. + Participa en la construccion

+Participa en acciones que colectiva de acuerdos y nomas
promueven el bienestar comtn. | Pasadasenelrespetoy el bienestar
de todos considerando las
situaciones que afectan o
incomodan atodo el grupo. Muestra
en las actividades que realiza
comportamientos de acuerdo con
las normas de convivencia
asumidos.
+ Asume responsabilidades en
su aula para colaborar con el orden,
limpiezay bienestar de todos.

ESTANDAR: Construye su identidad al tomar conciencia de los aspectos que lo hacen Unico.
Seidentifica en algunas de sus caracteristicas fisicas, asi como sus cualidades e intereses,
gustosy preferencias. Se siente miembro de su familiay del grupo de aula al que pertenece.
Practica habitos saludables reconociendo que son importantes para él. Actia de manera
autbnoma en las actividades que realiza y es capaz de tomar decisiones, desde sus
posibilidades y considerando a los demés. Expresa sus emociones e identifica el motivo que
las originan. Buscay aceptala compafiia de un adulto significativo ante situaciones que lo
hacen sentir vulnerable, inseguro, con ira, triste o alegre.

Personal social | CONSTRUYE SU | +Toma la iniciativa para realizar acciones de

IDENTIDAD cuidado personal, de manera autbnoma, y

darazodn sobre las decisiones gque toma. Se

+ Sevalora a si mismo. organiza con sus comparferos y realiza

Autorregula SuS algunas actividades cotidianas y juegos

emociones. segun sus intereses. Ejemplo: El nifio,
propone traer chicha morada en lugar de
gaseosa, y dice que la chicha es mas sana
gue lagaseosa.

*+Expresa sus emociones; utiliza palabras,
gestosy movimientos corporales e identifica
las causas que las originan. Reconoce las
emociones de los demds, y muestra su
simpatia, desacuerdo o preocupacion.
Ejemplo: El nifio dice que est4d molesto
porque en casa le llamaron la atencién por
no tomar rapido el desayuno.

ESTANDAR: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora
y 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, orientdndose y regulando sus
acciones enrelacion a estos, alas 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.
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Psicomotricidad

SE DESENVUELVE DE
MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE SuU
MOTRICIDAD

+Comprende su cuerpo.
+Se expresa
corporalmente.

+Realiza acciones y movimientos de
coordinacion 6culo-manual y 6culo-podal
gue requieren mayor precision. Lo hace
en diferentes situaciones cotidianas, de
juego o de representacion gréafico-
pléastica, ajustandose a los limites
espacialesy a las caracteristicas de los
objetos, materiales y/o herramientas que
utilizan, segun sus necesidades,
intereses y posibilidades. Ejemplo: En €l
patio, un nifio dibuja circulos en el suelo
para jugar con canicas tratando de
hacerlas caer dentro de los circulos que
dibujo.

ESTANDAR: Lee diversos tipos de textos que tratan temas reales o imaginarios que le son
cotidianos, en los que predominan palabras conocidas y que se acompafian con ilustraciones.
Construye hip6tesis o predicciones sobre la informacion contenida en los textos y demuestra
comprension de las ilustraciones y de algunos simbolos escritos que transmiten informacion.
Expresa sus gustos y preferencias en relacién a los textos leidos a partir de su propia
experiencia. Utiliza algunas convenciones basicas de los textos escritos.

Comunicacion

LEE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN SU LENGUA
MATERNA

+Obtiene informacion del
texto escrito.
*Infiere e interpreta

informacion del texto escirito.

+ Reflexiona y evalla la forma,
el contenido y contexto del
texto escrito.

+ [dentifica caracteristicas de personas,
personajes, animales, objetos o
acciones a partir de lo que observa en
las ilustraciones, asi como de algunas
palabras conocidas por él: su nombre
o el de otros, palabras que aparecen
frecuentemente en los cuentos,
canciones, rondas, rimas, anuncios
publicitarios o carteles del aula
(calendario, cumpleafios, acuerdos de
convivencia) que se presentan en
variados soportes.

+ Dicede quétratara, cémo continuara o
como terminara el texto a partir de
algunos indicios, como el titulo, las
ilustraciones, palabras, expresiones o
sucesos significativos, que observa o
escucha antes y durante la lectura que
realiza (por simismo o através de un
adulto).

ESTANDAR: 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 coloresy 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 musicay el
movimiento creativo. Comparte espontaneamente sus experiencias y creaciones.

Comunicacion

CREA PROYECTOS DESDE
LOS LENGUAJES
ARTISTICOS

+Explora y experimenta los
lenguajes del arte.

+ Aplica procesos creativos.

+ Socializa sus procesos y
proyectos.

+ Representa ideas acerca de sus
vivencias personales y del contexto en
el que se desenvuelve usando
diferentes lenguajes artisticos (el
dibujo, la pintura, la danza o el
movimiento, el teatro, la musica, los
titeres, etc.). Ejemplo: Juan representa
usando diferentes materiales ramitas
gue encuentren en la zona, témpera,
crayolas, plumones, papeles de
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colores), un puente, y comenta que
cerca de su casa han construido un
puente y que todos estande fiesta en
su comunidad.

+ Muestra sus creaciones y
observa las creaciones de otros.
Describe lo que ha creado. A solicitud
de la docente, manifiesta lo que le
gusta de la experiencia, o de su
proyecto y del proyecto de otros.

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos,
comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando

representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10

objetos, usandoestrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos
y expresiones: “mas que

U

” “pOCOS”, unlng unou,

menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, ‘pesa

”

menos”y el tiempo con nociones temporales como “antes o después’, “ayer” “hoy” o “mafiand”.

Matematica

RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

+Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

+Comunica su comprension sobre
los niumerosy las operaciones.

+Usa estrategias y procedimientos
de estimacion y célculo.

+ Utiliza el conteo hasta 10, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando
material concreto o su propio
cuerpo. Ejemplo: Los nifios al
jugar tumbalatas. Luego de
lanzar la pelota, cuentany dicen:
“iTumbamos 10 latas!”.

+ Utiliza el conteo en situaciones
cotidianas en las que requiere
juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con fomas
bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos

en el espacio “cercade” “lejos de

al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia

atras”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi también expresala comparacion de lalongitud de dos

objetos: “es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas,
al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

Matematica

RESUELVE PROBLEMAS DE
FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

+Modela objetos con fomas

+Expresa con material concreto y

dibujos sus vivencias, en los que
muestra relaciones espaciales y de
medida entre personasy objetos.
Ejemplo: Un nifio dibuja los puestos
del mercado de su localidad y los

geomeétricas y sus
transformaciones productos que se venden. En el
+Comunica su comprension | dibujo, se ubica a si mismo en

sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

+Usa estrategias y
procedimientos para orientarse
en el espacio.

+Prueba diferentes

proporcion a las personas y los
objetos que observo en su visita.

formas de
resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con
material concreto. Elige una
manera para lograr su propésito y
dice por qué la usé. Ejemplo: Los
nifios ensayan diferentes formas de
encestar las pelotasy un nifio le
dice: “iYo me acerqué mas a la caja
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y tiré la pelota!”. Otra nifia dice: ‘Yo
tire con mas fuerza la pelota!”.

ESTANDAR: Exploralos objetos, el espacio y hechos que acontecen en su entorno, hace
preguntas con base en su curiosidad, propone posibles respuestas, obtiene informacion al
observar, manipular y describir; compara aspectos del objeto o fenémeno para comprobar la
respuestay expresa en forma oral o gréfica lo que hizo y aprendio.

Ciencia
Tecnologia

INDAGA MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS
CONOCIMIENTOS

+Problematiza situaciones para hacer
indagacion.

+Disefia  estrategias
indagacion.

+(Generay registra datos o informacion.

+ Analiza datos e informacion.

+Evalla y comunica el
resultado de suindagacion.

para hacer

proceso y

+ Hace preguntas que

expresan su curiosidad
sobre los objetos, seres
vivos, hechos o fendmenos
gue acontecen en su
ambiente; da a conocer lo
gque sabe y las ideas 33
que tiene acerca de ellos.
Plantea posibles
explicaciones ylo
alternativas de solucion
frente a una pregunta o
situacion problematica.

[l. PROYECCION DE SESIONES DE APRENDIZAJE

“Historias de “Jugamos al “Un recorrido “Los “Elaboramos
mi gavilan y los por la trabajadores de | una maqueta
Comunidad” pollitos” comunidad” mi comunidad” dela
comunidad”
Taller
Taller - Taller de Graficiplastico
Graficiplastico )
Expresion
Artistica
‘Leemosy “Elaboramos “Jugamos al “Leemos Y “Descubrimos
escribimos carteles para | gato y el raton” | Escribimos Una | que siembray
unareceta’ cuidar la Historia” cosechami
comunidad” comunidad”
Taller Taller
.Taller . Graficiplastico Psicomotriz
Psicomotriz
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VI.

ENFOQUE TRANSVERSAL.
Enfoque Intercultural

¢Qué medacuentadel nivel delogro de lacompetenciadel nifio?
Tangibles : Hojas de trabajo, Afiches de informacion.
Intangibles : comentarios grupales. Lluviade ideas

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Cuaderno y/o folder de observacion (descripcion)
Anecdotario.

Cuaderno de campo

Fichade observacion.
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL
1.2. EDAD
1.3. PROFESORAS

: Jaén

: 3y 4 anos
: Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez —Ana Cruz Bocanegra

TITULO: “Jugamos el gavilan y los pollitos”

. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ESTANDAR: 3,4y 5afios;

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propiainiciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participay propone acuerdosy normas de convivenciapara el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

recursos comunes

COMPETENCIAS/ N CRITERIO DE
AREAS CAPACIDADES DESEMPENOS EVALUACION
P 3 anos
E “CONVIVE Y | Se relaciona con adultos y | Convive y
PARTICIPA ninos de su entorno en | participa
R DEMOCRATICAMENTE | diferentes actividades del | democréaticamente
S ENLA BUSQUEDA DEL | aula y juega en pequefios | cuando interactia
BIEN COMUN” grupos. Ejemplo: Un nifio, | de manera
O le propone jugar con |respetuosa con
bloques a otros nifios. | Sus compareros a
N + Interactda con todas Con_struyen de manera Fravés de los
A las personas. conjuntaunatorre. juegos
+ Construye normas, y cooperativos.
L asume acuerdos y
leyes.
+ Participa en
acciones que
S promueven el
bienestar comun.
O
4 afos
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Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y las normas del
mismo, sigue las reglas de
los demés de acuerdo con
sus intereses. Ejemplo: Un
nifo propone a sus amigos
jugar “matagente” con lo
gue el grupo esta de
acuerdo y les dice que no
vale agarrar lapelotaconla
mano.

5 afos

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y sus normas. Se
pone de acuerdo con el
grupo para elegir un juego
y las reglas del mismo.

ENFOQUES

TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUD O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque
derechos

de

Didlogo vy
concertacion

Disposiciobn a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura
comun.

lll. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER
ANTES DE LA SESION?

¢QUE RECURSOS O MATERIALES SE
USARA EN ESTA SESION?

> Adecuar

aula para el
desarrollo de la clase.

Imagen

Lapiz, crayolas, pinturas.
Hojas bond.

Mascaras

ANENENEN
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.  MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES DIDACTICAS

e Juegos en los

Utilizacion Libre de los Sectores:

sectores
e Planificacion
elLos niflos y nifias deciden en que sector jugar y les
preguntamos ¢donde quieres jugar en el sector de
construccion, sector del hogar?
e Organizacion:
¢ Se agrupan en pares organizan su juego y deciden a qué jugar,
con quien jugar cOmo jugar.
e Ejecucidén o desarrollo:
¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo alo que han pensado,
se observa sin interrumpir el juego.
¢ Orden: nifosy nifias yatermind el juego guarden los materiales
con quien han jugado en cada sector.
e Socializacion:
eLes preguntamos ¢Cuéntenme a que jugaron, con quién
jugaron?
e Representacion:
Losnifiosy nifias dibujan lo que hicierony exponen sus trabajos.
e Motivacion INICIO (15°)
¢ Recojo de
saberes previos | » La docente realiza las actividades permanentes (Saludo,
e Propésito y oracion, calendario, como esta el tiempo, normas de
organizacion convivencia, lavado de manos etc.)

e Problematizacion

» Motivamos a los nifios presentamos un sobre sorpresacon
una imagen de gavilan y pollitos. Cantamos la cancién: “qué
sera que sera...” luego sacamos las imagenes.

» Preguntamos: ¢Qué son las imagenes? ¢Qué podemos
hacer con ellos?, ¢Conocen algun juego con estos
animales? ¢ Cémo podemos crear un juego?

» Escuchamos atentamente sus respuestas.

» Damos a conocer alos nifios que vamos a jugar al gavilan y
los pollitos.
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e Asamblea
¢ Exploracion  del

material que se
va utilizar

e Desarrollo de la
técnica
e Verbalizacion

DESARROLLO (50°)
Vivenciade laexperiencia:

* Invitamos a los nifios a jugar a en el patio.

» Los nifios sentados en circulo escuchan como se realizara el

juego.

= Decimos a los nifios que vamos a elegir un gavilan, gallina 'y

los pollitos.

» Luego los nifios se ubican en fila agarrados de la cintura, la
mama gallina va a buscar comida en eso llega el gavilan a
robarse un pollito que es el Gltimo de la fila, los pillitos gritan
pio, pio llamado a sumama vy ella viene a salvarlos.

= El juego termina cuando el gavilan se lleva todos los pollos

Dialogo a partir de la experiencia:

= Ahoravamos a dialogar con los nifios sobre el juego realizado.

» Preguntamos a los nifios: ¢ Qué les parecio el juego?, ¢ Fue
facil jugar?,¢ Algunavez lo han jugado?

» Escuchamos atentos a sus respuestas.

Transferenciaaotras situaciones:

» Les entregamos plastilina para que moldeen lo que mas les
gusto del juego.

= |nvitamos a los nifios a preguntar a sus padres sobre el juego:
¢ Ellos han jugado el juego del gato y el ratéon?, ¢ Como lo
jugaban?

Evaluaciéon

Retroalimentacion

CIERRE (15’)
¢, Recuerdan que aprendimos hoy diaen clase?

¢ Qué vamos a conversar en casa con sus papitos?
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MAPA DE CALOR DE 3,4y 5 ANOS

Actividad: “Jugamos el gavilanylos pollitos”

Areay
competencia

Personal Social

“CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN"

Criterio
Evaluacion

Convive y participa democraticamente cuando interactia de manera
respetuosacon sus compafieros através de los juegos cooperativos.

Estudiante

Proceso
No
observado

ALEJANDRIA AGUILAR, Briana Briyith

CAMPOS VASQUEZ, Cristhofer Yiyo

CRUCES LESCANO, Ruth Elizabeth

DIAZ TAISH, Matias Gael

FERRER TORRES, Rohyt Alexander

LLONTOP LLATAS, Liam Fabian

MANOSALVA BERMEO, Maryori Zaomy

ORTIZ MIRANDA, Ashley Itzhaya

OO N[O |0 [WIN]|F-

ARCE DOMINGUEZ, Pol Anderson

10 | CAMPOS TORRES, Celeste Belen

11 | CRUCES LESCANO, Esther Noemi

12 | DOMINGUEZ ALZAMORA, Steven Caleb

13 | FERNANDEZ FERNANDEZ, lvana Damarieck Salustriana

14 | MESTANZA SUAREZ, Marck Sebastian

15 | MONDRAGON PEREZ, Kaled Adrian

16 [ MORI PENA, Angie Jazmin

17 | SAAVEDRA SANCHEZ Erlinda Rosalia

18 | CARRASCO TORRES Verinica

19 | GALINDO CHOQUEPOMA Edinson Paul

85




SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL : Jaén
1.3.LLE.I : 057 Huallape
1.4. EDAD : 3y 4 aflos

1.6. PROFESORAS

: Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez-Ana Cruz Bocanegra

TITULO: “Jugamos al gatoy el ratéon”

[I. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ESTANDAR: 3,4y 5aifios;

Convive y participa democraticamente cuando interactia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propiainiciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participay propone acuerdosy normas de convivenciapara el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

recursos comunes

AREAS | COMPETENCIAS/ DESEMPENOS CRITERIO  DE
CAPACIDADES EVALUACION
P 3 afnos
E “CONVIVE Y | Se relaciona con adultos y | Convive y
PARTICIPA nifios de su entorno en | participa
R DEMOCRATICAMENTE | diferentes actividades del | democraticamente
s EN LA BUSQUEDADEL | aula y juega en pequefios | cuando interactlia
BIEN COMUN” grupos. Ejemplo: Un nifio, | de manera
(@) le propone jugar con |respetuosa con
blogues a otros nifios. | sus comparieros a
N + Interact(ia con todas | CONsStruyen de  manera raves de los
A las personas. conjuntaunatorre. juegos
+ Construye normas, y cooperativos.
L asume acuerdos y
leyes.
+ Participa en
acciones que
S promueven el
bienestar comun.
O
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4 afios

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y las normas del
mismo, sigue las reglas de
los demés de acuerdo con
sus intereses. Ejemplo: Un
nifio propone a sus amigos
jugar “matagente” con lo
gue el grupo esta de
acuerdo y les dice que no
vale agarrar lapelotaconla
mano.

5 anos

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y sus normas. Se
pone de acuerdo con el
grupo para elegir un juego
y las reglas del mismo.

ENFOQUES

TRANSVERSALES

VALORES

ACTITUD O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque
derechos

de

Didlogo vy
concertacion

Disposicion a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura
comun.
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ll. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER
ANTES DE LA SESION?

¢QUE RECURSOS O MATERIALES
USARA EN ESTA SESION?

SE

» Adecuar el aula para el
desarrollo de la clase.

Imagen

Lapiz, crayolas, pinturas.
Hojas bond.

Méscaras

ANANEN

V. MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES DIDACTICAS

construccioén

Utilizacion Librede los Sectores:

Planificacion
¢ Los nifios y nifias deciden en que sector jugar y les
preguntamos ¢, donde quieres jugar en el sector de

, sector del hogar?

Organizacion:

o Juegos en los |*Se agrupan en pares organizan su juego y deciden aqué

sectores jugar, con qu

jugaron?

Representac

ien jugar c6mo jugar.

Ejecucion o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo alo que han pensado,
se observa sin interrumpir el juego.

¢ Orden: nifios y nifas ya termino el juego guarden los
materiales con quien han jugado en cada sector.

Socializacion:
¢ Les preguntamos ¢ Cuéntenme aqué jugaron, con quién

ion:

Los nifiosy nifias dibujan lo que hicierony exponen sustrabajos.
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e Motivacion

¢ Recojo de
saberes previos

e Propdsito y
organizacion

e Problematizacion

INICIO (15)

» Ladocente realizalas actividades permanentes (Saludo,
oracion, calendario, como esta el tiempo, normas de
convivencia, lavado de manos etc.)

» Motivamos a los nifios presentamos una caja sorpresaque
contienen mascaras. Cantamos la cancién: “qué seraque
sera...” luego sacamos

- 1
las imagenes. ot &
@ > o

» Preguntamos: ¢ Qué son las imagenes? ¢ Qué podemos
hacer con ellos?, ¢, Conocen algun juego con estos
animales? ¢, Qué juego podemos crear?

» Escuchamos atentamente sus respuestas.

» Damos a conocer alos nifios que vamos a jugar al gatoy al
raton.

e Asamblea

e Exploracion del
material que se
va utilizar

e Desarrollo de la
técnica

¢ Verbalizaciéon

DESARROLLO (50°)

Vivenciade laexperiencia:

» Invitamos a los nifios a jugar a en el patio.

» Los nifios sentados en circulo escuchan como se realizara el
juego.

= Decimos a los niflos que vamos a necesitar una puerta, un
gato y un ratén y el resto formaun circulo.

» El gato estdafueray el raton adentro del circulo, el gato
viene a tocar la puertay le va diciendo que no estaen
varias ocasiones. Que regrese mas tarde.

» El gato intenta entrar a la casa del ratGn para comérseloy
todos los nifios no lo dejan intentando apretarse parano
dejarlo entrar.

» El juego termina cuando el ratén es casado por el gato.

Dialogo a partir de la experiencia:

= Ahoravamos adialogar con los nifios sobre el juego realizado.

» Preguntamos a los nifios: ¢ Qué les parecio6 el juego?, ¢, Fue
facil jugar?,¢,Algunavez lo han jugado?

» Escuchamos atentos a sus respuestas.

Transferenciaa otras situaciones:

» Les entregamos a los nifios tizas para que dibujen en el piso
lo que mas les gusto del juego.

» |Invitamos a los nifios a preguntar a sus padres sobre el
juego: ¢ Ellos han jugado el juego del gato y el raton?,
¢, Como lo jugaban?

Evaluacion

Retroalimentacion

CIERRE (15’)
¢, Recuerdan qué aprendimos hoy diaen clase?
¢ Qué vamos a conversar en casa con sus papitos
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MAPA DE CALOR DE 3,4y 5 ANOS

Actividad: “Jugamos al gato y el raton”

Areay Personal Social )
competencia “CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN”

Criterio Convive y participa democréticamente cuando interactia de
Evaluacion manera respetuosacon sus compareros através de los juegos
cooperativos.

Estudiante

Proceso
No
observado

ALEJANDRIA AGUILAR, Briana Briyith

CAMPOS VASQUEZ, Cristhofer Yiyo

CRUCES LESCANO, Ruth Elizabeth

DIAZ TAISH, Matias Gael

FERRER TORRES, Rohyt Alexander

LLONTOP LLATAS, Liam Fabian

MANOSALVA BERMEO, Maryori Zaomy

ORTIZ MIRANDA, Ashley Itzhaya

OO |N[O|O W[N]

ARCE DOMINGUEZ, Pol Anderson

[EEN
o

CAMPOS TORRES, Celeste Belen

[EEN
[

CRUCES LESCANO, Esther Noemi

[EEN
N

DOMINGUEZ ALZAMORA, Steven Caleb

[EEN
w

FERNANDEZ FERNANDEZ, lvana Damarieck
Salustriana

14 | MESTANZA SUAREZ, Marck Sebastian

15 | MONDRAGON PEREZ, Kaled Adrian

16 | MORI PENA, Angie Jazmin

17 | SAAVEDRA SANCHEZ Erlinda Rosalia

18 | CARRASCO TORRES Verinica

19 | GALINDO CHOQUEPOMA Edinson Paul
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PROYECTO DE APRENDIZAJE N°02

l. DATOS GENERALES
I.E.I. : 057 Hualle - 16826 Taurana
EDAD : 3,4y 5 afos

DOCENTES : Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez - Anita Cruz Bocanegra
NOMBRE DEL PROYECTO: “DESCUBRIMOS LOS MISTERIOS DE LA NATURALEZA
Y ME DIVIERTO CON JUEGOS COOPERATIVOS”

DURACION :10 DIAS
FECHA : 17 hasta 28 de octubre de 2022.

ll.  SITUACION SIGNIFICATIVA :

Este proyecto de aprendizaje esta orientado a que los nifios de 3, 4y 5 afios
aprendan sobre el cuidado de las plantas y por ser estaticas se puede pensar que
carecen de vida, en ese caso, importante es conocer que las plantas ademas de ser
seres vivos, cumplen una funcién importante en la vida de los animales y del ser
humano, tanto para respirar como para alimentarse. A medida en que reconozca la
importancia de las plantas para la vida y se identifiguen como seres vivos, se puede ir
comprendiendo lanecesidad de cuidarlas y conservarlas.

Los juegos cooperativos son muy importantes porque ayudan a que los nifios
confien en sus aptitudes y conocimientos 'y a colaborar con las deméas personas para
conseguir un objetivo comun. Ademas, abandonan el individualismo y la competicion
haciendo que el nifio construya una relacion social positiva con los demas, que mejore
su empatica, cooperaciony participacion, y que desarrolle una imagen positiva de él
mismo y que aumente su alegria. Todo esto favorecera el aprendizaje, diversiény hace
que no haya discriminacion entre ellos, por lo que es importante que se utilicen juegos
cooperativos en el ambito educativo.

ll.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREAS COMPETENCIAS/CAPACIDADES DESEMPENOS

ESTANDAR: Convive y participa democraticamente cuando interacta de manera respetuosa
con sus compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su entomo
inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien comun. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y recursos comunes.

CONVIVE Y PARTICIPA | % Se relaciona con adultos de

DEMOCRATICAMENTE EN LA | suentorno, juega con otros nifios y

Personal social | BUSQUEDA DEL BIEN COMUN | Se integra en actividades grupales
del aula. Propone ideas de juegoy

sus normas. Se pone de acuerdo
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*Interactia con todas las con el grupo para elegir un juego y

personas. las reglas del mismo.
+Construye normas, y asume | = Participa en la construccion
acuerdosy leyes. colectiva de acuerdos y nommas

+Participa en acciones que basadasenelrespetoy el bienestar
promueven el bienestar comin. de todos considerando las
situaciones que afectan o
incomodan atodo el grupo. Muestra
en las actividades que realiza
comportamientos de acuerdo con
las normas de convivencia
asumidos.

+ Asume responsabilidades en
su aula para colaborar con el orden,
limpiezay bienestar de todos.

ESTANDAR: Construye su identidad al tomar conciencia de los aspectos que lo hacen unico.
Seidentifica en algunas de sus caracteristicas fisicas, asi como sus cualidades e intereses,
gustosy preferencias. Se siente miembro de su familiay del grupo de aula al que pertenece.
Practica habitos saludables reconociendo que son importantes para él. Actia de manera
autonoma en las actividades que realiza y es capaz de tomar decisiones, desde sus
posibilidades y considerando a los demés. Expresa sus emociones e identifica el motivo que
las originan. Buscay aceptala compafiia de un adulto significativo ante situaciones que lo
hacen sentir vulnerable, inseguro, con ira, triste o alegre.

Personal social | CONSTRUYE SU | +Toma lainiciativa para realizar acciones de
IDENTIDAD cuidado personal, de manera autbnoma, y
darazodn sobre las decisiones que toma. Se

+ Sevaloraa simismo. organiza con sus comparfieros y realiza

Autorregula Sus algunas actividades cotidianas y juegos

emociones. segun sus intereses. Ejemplo: El nifio,
propone traer chicha morada en lugar de
gaseosa, y dice que la chicha es mas sana
gue lagaseosa.

*+Expresa sus emociones; utiliza palabras,
gestosy movimientos corporales e id entifica
las causas que las originan. Reconoce las
emociones de los demas, y muestra su
simpatia, desacuerdo o0 preocupacion.
Ejemplo: El nifio dice que estd molesto
porque en casa le llamaron la atencion por
no tomar rapido el desayuno.

ESTANDAR: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora
y 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, orientdndose y regulando sus
acciones en relacion a estos, alas 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.

Psicomotricidad | SE DESENVUELVE DE | #+Realiza acciones y movimientos de
MANERA AUTONOMA A coordinacion 6culo-manual y 6culo-podal
TRAVES DE SU que requieren mayor precision. Lo hace
MOTRICIDAD en diferentes situaciones cotidianas, de
juego o de representacion gréafico-
plastica, ajustandose a los limites
espacialesy a las caracteristicas de los
objetos, materiales y/o herramientas que
utilizan, segln sus necesidades,

+ Comprende su
cuerpo.
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+Se expresa | interesesy posibilidades. Ejemplo: En el

corporalmente. patio, un nifio dibuja circulos en el suelo
para jugar con canicas tratando de
hacerlas caer dentro de los circulos que
dibujo.

ESTANDAR: Lee diversos tipos de textos que tratan temas reales o imaginarios que le son
cotidianos, en los que predominan palabras conocidas y que se acompafian con ilustraciones.
Construye hip6tesis o predicciones sobre la informacion contenida en los textos y demuestra
comprension de las ilustraciones y de algunos simbolos escritos que transmiten informacion.
Expresa sus gustos y preferencias en relacion a los textos leidos a partir de su propia
experiencia. Utiliza algunas convenciones bésicas de los textos escritos.

LEE DIVERSOS TIPOS DE | #Identifica caracteristicas de personas,
TEXTOS EN SU LENGUA personajes, animales, objetos o
Comunicacion | MATERNA acciones a partir de lo que observa en
las ilustraciones, asi como de algunas
+Obtiene informacién del | Ppalabras conocidas por él: sunombre
texto escrito. o el de otros, palabras que aparecen
+Infiere e interpreta frecuentemente en los cuentos,
informacioén del texto escrito. |  canciones, rondas, rimas, anuncios
+ Reflexiona y evalla la forma, publicitarios o carteles del aula
el contenido y contexto del (calendario, cumplearios, acuerdos de
texto escrito. convivencia) que se presentan en
variados soportes.
+Dice de quétratara, como continuara o
como terminara el texto a partir de
algunos indicios, como el titulo, las
ilustraciones, palabras, expresiones o
sucesos significativos, que observa o
escucha antes y durante la lectura que
realiza (por simismo o a través de un
adulto).

ESTANDAR: 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 coloresy el movimiento. Explora sus
propias ideas imaginativas que construye a partir de sus vivencias y las transforma en algo
nuevo mediante el juego simbodlico, el dibujo, la pintura, la construccion, la muasicay el
movimiento creativo. Comparte espontaneamente sus experienciasy creaciones.

CREA PROYECTOS DESDE | # Representa ideas acerca de sus
LOS LENGUAJES vivencias personales y del contexto en
Comunicacion | ARTISTICOS el que se desenvuelve usando
diferentes lenguajes artisticos (el

4+ Explora y experimenta los dibujo, la pintura, la danza o el

lenguajes del arte. movimiento, el teatro, la musica, los
usando diferentes materiales ramitas

* Socializa sus procesos y h
proyectos. gue encuentren en la zona, témpera,

crayolas, plumones, papeles de
colores), un puente, y comenta que
cerca de su casa han construido un
puente y que todos estande fiesta en
su comunidad.

+ Muestra sus creaciones y
observa las creaciones de otros.
Describe lo que ha creado. A solicitud
de la docente, manifiesta lo que le
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gusta de la experiencia, o de su
proyecto y del proyecto de otros.

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin sus
caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos,
comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando

representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10

” W ” o«

objetos, usandoestrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”,

y expresiones: “mas que

menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, ‘pesa

AN

menos”y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafana”.

Matematica

RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

+Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.

+Comunica su comprension sobre
los nimerosy las operaciones.

+Usa estrategias y procedimientos
de estimacion y célculo.

+ Utiliza el conteo hasta 10, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando
material concreto o su propio
cuerpo. Ejemplo: Los nifios al
jugar tumbalatas. Luego de
lanzar la pelota, cuentany dicen:
“iTumbamos 10 latas!”.

+ Utiliza el conteo en situaciones
cotidianas en las que requiere
juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con fomas
bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos
en el espacio “cercade” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia
atras”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi también expresala comparacion de lalongitud de dos

objetos: “es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas,
al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

9

RESUELVE PROBLEMAS DE | +Expresa con material concreto y

Matematica

FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

+Modela objetos con fomas

dibujos sus vivencias, en los que
muestra relaciones espaciales y de
medida entre personasy objetos.
Ejemplo: Un nifio dibuja los puestos
del mercado de su localidad y los

geomeétricas y sus
transformaciones productos que se venden. En €
+Comunica su comprension | diPujo, se ubica a si mismo en

proporcidon a las personas y los
objetos que observo en su visita.

+Prueba diferentes formas de
resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con
material concreto. Elige una
manera para lograr su propdsito y
dice por qué la us6. Ejemplo: Los
nifios ensayan diferentes formas de
encestar las pelotasy un nifio le
dice: “jYo me acerqué mas a la cgja
y tiré la pelota!”. Otra nifia dice: ‘Yo
tire con mas fuerza la pelota!”.

sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

+Usa estrategias y
procedimientos para orientarse
en el espacio.

ESTANDAR: Exploralos objetos, el espacio y hechos que acontecen en su entorno, hace
preguntas con base en su curiosidad, propone posibles respuestas, obtiene informacion al
observar, manipular y describir; compara aspectos del objeto o fenémeno para comprobar la
respuestay expresa en forma oral o gréfica lo que hizo y aprendio.

95




Cienciay
Tecnologia

INDAGA MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS
CONOCIMIENTOS

+Problematiza situaciones para hacer
indagacion.

+Disefla  estrategias
indagacion.

+Generay registra datos o informacion.

+ Analiza datos e informacion.

+Evalla y comunica el
resultado de suindagacion.

para  hacer

proceso y

* Hace preguntas que

expresan su curiosidad
sobre los objetos, seres
vivos, hechos o fendmenos
gue acontecen en su
ambiente; da a conocer lo
gque sabe y las ideas 33
que tiene acerca de ellos.
Plantea posibles
explicaciones ylo
alternativas de solucion
frente a una pregunta o
situacién problematica.

PROYECCION DE SESIONES DE APRENDIZAJE

“Conocemosla | “Jugamos al | “Descubrimos | “Reconocemos | “Participamos
plantay sus Kiwi” el ciclode vida | las utilidades en el cuidado
partes” de la planta” de la planta” de las plantas”
Taller gréfico Plan Lector Taller Gréfico
plastico plastico
“Descubrimos | “Conocemos “Jugamos a “‘Descubrimos | “Participamos
espacioy los los porque llueve | en actividades
creamos un beneficiosde | encantados” tanto” del cuidado del
biohuerto” los Taller grafico agua”
Taller alimentos” plastico Taller
Psicomotriz Psicomotriz
V. ENFOQUE TRANSVERSAL.
Enfoque Intercultural
VI. ¢ Qué medacuentadel nivel delogro de lacompetenciadelnifio?
Tangibles : Hojas de trabajo, Afiches de informacion.
Intangibles  : comentarios grupales. Lluviade ideas

VII.

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Cuaderno y/o folder de observacion (descripcion)
Anecdotario.
Cuaderno de campo
Fichade observacion.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL
1.2. EDAD
1.3. PROFESORAS

: Jaén

: 3,4y 5 afos
: Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez —Ana Cruz Bocanegra

TITULO: “Jugamos al Kiwi”

[I. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ESTANDAR: 3,4y 5afios;

Convive y participa democraticamente cuando interactiia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propiainiciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participay propone acuerdosy normas de convivenciapara el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

recursos comunes

< COMPETENCIAS/ N CRITERIO DE
AREAS CAPACIDADES DESEMPENOS EVALUACION
P 3 afnos
E “CONVIVE Y | Se relaciona con adultos y | Convive y
PARTICIPA nifios de su entorno en | participa
R DEMOCRATICAMENTE | diferentes actividades del | democraticamente
S ENLA BUSQUEDA DEL | aula y juega en pequefios | cuando interactiia
BIEN COMUN” grupos. Ejemplo: Un nifio, | de manera
¢] le propone jugar con |respetuosa con
bloques a otros nifios. | sSus compareros a
N + Interactla con todas | Construyen de manera través de los
A las personas. conjuntauna torre. juegos .
cooperativos.
4 afos
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L + Construye normas, y | Se relaciona con adultos
asume acuerdos Y| de su entorno, juega con
leyes. otros nifios y se integra en

+ Participa N | actividades grupales del

acciones que a P - )
promueven el | aula. Propone ideas de

bienestar comun. juego y las normas del
mismo, sigue las reglas de

los demés de acuerdo con
sus intereses. Ejemplo: Un
nifo propone asus amigos
A jugar “matagente” con lo
gue el grupo esta de
L acuerdo y les dice que no
vale agarrar lapelotaconla
mano.

O O o

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y sus normas. Se
pone de acuerdo con el
grupo para elegir un juego
y las reglas del mismo.

ll. PREPARACION DE LA SESION

ENFOQUES VALORES ACTITUD O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES

Disposiciobn a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura
coman.

Enfoque de | Didlogo vy
derechos concertacion
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¢QUE NECESITAMOS HACER
ANTES DE LA SESION?

¢QUE RECURSOS O MATERIALES
USARA EN ESTA SESION?

SE

> Adecuar el

aula para el
desarrollo de la clase.

Imagen

Lépiz, crayolas, pinturas.
Hojas bond.

Latas

Pelota

ANANENENEN

IV. MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES DIDACTICAS

e Juegos en los
sectores

Utilizacion Libre de los Sectores:

Planificacion

¢ Los nifios y nifias deciden en que sector jugar y les
preguntamos ¢, Donde quieres jugar en el sector de
construccion, sector del hogar?

Organizacion:
¢ Se agrupan en pares organizan su juego y deciden aqué
jugar, con quién jugar cOmo jugar.

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan liboremente de acuerdo alo que han pensado,
se observa sin interrumpir el juego.

¢ Orden: nifos y nifias ya termino el juego guarden los
materiales con quien han jugado en cada sector.

Socializacion:
e Les preguntamos ¢ Cuéntenme a que jugaron, con quien
jugaron?

Representacion:
Losnifiosy nifias dibujan lo que hicierony exponen sus trabajos.

e Motivacion

e Recojo de
saberes previos

e Propdsito y
organizacion

e Problematizacion

INICIO (15)

» Ladocente realizalas actividades permanentes (Saludo,
oracion, calendario, como esta el tiempo, normas de
convivencia, lavado de manos etc.)

» Motivamos a los nifios presentandoles un sobre sorpresa
una imagen de nifios jugando kiwi.

» Luego preguntamos: ¢ Qué observan?,¢,Qué estaran
haciendo los nifios?, ¢ A qué juego estan jugando?,
¢, Ustedes conocen este juego?

» Escuchamos atentamente sus respuestas.

» Damos a conocer alos nifios que hoy jugaremos kiwi.
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e Asamblea
¢ Exploracion  del

material que se
va utilizar

e Desarrollo de la
técnica
e Verbalizacion

DESARROLLO (50°)
Vivenciade laexperiencia:

* Invitamos a los nifios a jugar a en el patio.

= Presentamos a los nifios los materiales que usaremos para
jugar.

» Los nifios sentados en circulo escuchan como se realizara el
juego.

= La maestra colocalos tarros en formade torre mientras ella
va modelando y explicando el juego.

= Luego se elige dos equipos uno paralanzar y derribar los
tarros y el otro para matar y no dejar armar la torre.

= Ahora si el equipo que van lanzar la pelota se colocan en
columna a una distancia de la torre. El otro equipo se ubica
alrededor de la torre para agarrar la pelota para no dejar
armar latorre.

= El juego termina cuando el equipo lograarmar la pelota o el
otro equipo matan a todos los integrantes antes que armen
la torre.

Dialogo a partirde laexperiencia:

= Ahora vamos a dialogar con los nifios sobre el juego
realizado.

= Preguntamos a los nifios: ¢ Qué les parecio6 el juego?, ¢, Fue
facil jugar?,¢ Algunavez lo han jugado?

= Escuchamos atentos sus respuestas.

Transferenciaa otras situaciones:

= Les entregamos a los nifios tizas para que dibujen en el piso
lo que mas les gusto del juego.

» |Invitamos a los nifios a preguntar a sus padres sobre el
juego: ¢ Ellos han jugado kiwi?, ¢, Cémo lo jugaban?

= Al dia siguiente nos contaran la conversacion con sus
padres.

Evaluacion

Retroalimentacion

CIERRE (15’)
¢, Recuerdan qué aprendimos hoy diaen clase?

¢ Qué vamos a conversar en casa con sus papitos?
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ANEXOS

MAPA DE CALOR DE 4 ANOS

Actividad: “Jugamos al Kiwi”

Areay Personal Social

competencia “CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN”

Criterio Convive y participa democraticamente cuando interactia de
Evaluacion manera respetuosa con sus compafieros a través de los juegos
cooperativos.

Estudiante

Proceso
No
observado

ALEJANDRIA AGUILAR, Briana Briyith
CAMPOS VASQUEZ, Cristhofer Yiyo
CRUCES LESCANO, Ruth Elizabeth
DIAZ TAISH, Matias Gael

FERRER TORRES, Rohyt Alexander
LLONTOP LLATAS, Liam Fabian
MANOSALVA BERMEO, Maryori Zaomy
ORTIZ MIRANDA, Ashley Itzhaya

ARCE DOMINGUEZ, Pol Anderson

10 | CAMPOS TORRES, Celeste Belen

11 | CRUCES LESCANO, Esther Noemi

12 | DOMINGUEZ ALZAMORA, Steven Caleb
13 | FERNANDEZ FERNANDEZ, Ivana Damarieck
Salustriana

14 | MESTANZA SUAREZ, Marck Sebastian
15 | MONDRAGON PEREZ, Kaled Adrian

16 | MORI PENA, Angie Jazmin

17 | SAAVEDRA SANCHEZ Erlinda Rosalia
18 | CARRASCO TORRES Verinica

19 | GALINDO CHOQUEPOMA Edinson Paul

O|O(N[O|OBW|IN|F-
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL
1.2. EDAD
1.3. PROFESORAS

: Jaén
: 3,4y 5 afos
: Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez —Ana Cruz Bocanegra

TITULO: “Jugamos a los encantados”

Il. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ESTANDAR: 3,4y 5afos;

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participay propone acuerdosy normas de convivenciapara el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

recursos comunes

AREAS | COMPETENCIAS/ DESEMPENOS CRITERIO DE
EVALUACION
CAPACIDADES
P 3 afos
E “CONVIVE Y | Se relaciona con adultos y | Convive y
PARTICIPA nifios de su entorno en | participa
R DEMOCRATICAMENTE | diferentes actividades del | democraticamente
S EN LA BUSQUEDA DEL | aula y juega en pequefios | cuando interactlia
BIEN COMUN” grupos. Ejemplo: Un nifio, | de manera
e] le propone jugar con |respetuosa con
blogues a otros nifios. | sus comparieros a
N + Interactiia con todas Coqstruyen de manera Fravés de los
A las personas. conjuntaunatorre. juegos
cooperativos.
4 afios
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L + Construye normas, y
asume acuerdos y

leyes.
+ Participa en

S acciones que

promueven el
© bienestar comun.
C
I
A
L

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y las normas del
mismo, sigue las reglas de
los demés de acuerdo con
sus intereses. Ejemplo: Un
nifo propone a sus amigos
jugar “matagente” con lo
gue el grupo esta de
acuerdo y les dice que no
vale agarrar lapelotaconla
mano.

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifios y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y sus normas. Se
pone de acuerdo con el
grupo para elegir un juego
y las reglas del mismo.

ll. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER
ANTES DE LA SESION?

¢QUE RECURSOS O MATERIALES
USARA EN ESTA SESION?

SE

» Adecuar el aula para el
desarrollo de la clase.

v" Imagen
v’ Lépiz, crayolas, pinturas.
v" Hojas bond.

103




IV. MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES DIDACTICAS

e Juegos en los

Utilizacion libre delos Sectores:

sectores -
Planificacion
¢ Los nifios y nifias deciden en que sector jugar y les
preguntamos ¢, Donde quieres jugar en el sector de
construccion, sector del hogar?
Organizacion:
e Se agrupan en pares organizan su juego y deciden aqué
jugar, con quién jugar cOmo jugar.
Ejecucion o desarrollo:
¢ Los nifios juegan liboremente de acuerdo alo que han pensado,
se observasin interrumpir el juego.
¢ Orden: nifios y nifias ya termino el juego guarden los
materiales con quién han jugado en cada sector.
Socializacion:
e Les preguntamos ¢ Cuéntenme a que jugaron, con quién
jugaron?
Representacion:
Losnifiosy nifias dibujan lo que hicierony exponen sus trabajos.
e Motivacion INICIO (15°)
¢ Recojo de L o N
saberes previos | » Problematizacion: se le invita a la asamblea a los nifios y
e Proposito y ninas. ) _ .
organizacion > Les preguntamos como se sienten, sirecuerdan sobre la

e Problematizacion

clase del dia anterior.

» Les planteamos una pregunta: ¢ Han escuchado o Han
jugado a los encantados?

» Escuchamos sus comentarios.

> Eltema de hoy es: los encantados (juego que se realizara
en grupo).

» Ladocente presentaun sobre sorpresacon unalamina
donde se muestraun grupo de nifilos que se estan
corriendo.

» Invita a un nifio a sacarlo. ¢ Qué ven en lalamina? ¢Qué
estaran haciendo los nifios? ¢, Paraqué se correran?
¢, Podremos hacerlo nosotros también?
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e Asamblea
¢ Exploracion  del

material que se
va utilizar

e Desarrollo de la
técnica
e Verbalizacion

DESARROLLO (50%)
Vivenciade laexperiencia:

» La docente indicaa los nifios que se sienten en circulo.
= Les canta una cancion:

“QUE BONITO ES JUGAR”

= Jugaremos, jugaremos todos en grupo lo haremos,

= Qué bonito, qué bonito es jugar junto ami seforita,

= Ella nos ensefiajugar con mucho cuidado y respeto alos
demas (2 v)

Dialogo a partirde la experiencia:

= La docente los explicasobre el juego que realizaremos hoy.

= Los niflos muy atentos escuchan lo que la docente los
mencionadel juego a realizar.

» En seguidala docente les hace recordar las palabras de
cortesia, para salir al patio de la I.E. para realizar dicho
juego.

= Ahora comienzael juego de la siguiente manera.

» La docente los divide en dos equipos, se echaunamoneda
al aire “volado”, para ver quienes persiguen asus
comparieros del otro equipo.

Si toca a alguien este debe quedarse parado, "encantado”
hasta que otro jugador lo vuelva a tocar y lo desencante.

El juego termina cuando todos los jugadores estan
encantados.

Reglas: El equipo que "se la queda" debe cuidar que a las
personas que encantd paraque no las desencanten sus
compafieros.

Las personas encantadas no deberan correr sino son
tocadas por alguien mas, si corren o se mueven quedaran
descalificados.

Transferenciaaotras situaciones:

» Una sugerenciaes adoptar otra variante, por ejemplo: Si el
nifio que se la queda, toca a uno de sus comparieros, este
se unira al compafiero e iran formando una cadena de
persecutores hasta encantar a la Ultima persona, esto con
el fin de que el evitar que un solo nifio se canse demasiado
y para dar agilidad al juego.

» Terminael juego la docente pide alos niflos y nifias regresar
al aula para comentar sobre el juego realizado.

Evaluacion

Retroalimentacion

CIERRE (15’)
¢, Recuerdan qué aprendimos hoy diaen clase?

¢ Tuvieron alguna dificultad pararealizar la actividad?
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MAPA DE CALOR DE 3,4y 5 ANOS

Actividad: “Jugamos alos encantados”

Area'y competencia | Personal Social )
“CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN”

Criterio Evaluacion | Convive y participa democraticamente cuando interactia de
manera respetuosacon sus compareros através de los juegos
cooperativos.

Estudiante

Proceso
observado

ALEJANDRIA AGUILAR, Briana Briyith

CAMPOS VASQUEZ, Cristhofer Yiyo

CRUCES LESCANO, Ruth Elizabeth

DIAZ TAISH, Matias Gael

FERRER TORRES, Rohyt Alexander

LLONTOP LLATAS, Liam Fabian

MANOSALVA BERMEO, Maryori Zaomy

ORTIZ MIRANDA, Ashley Itzhaya

O[O |WIN|F-

ARCE DOMINGUEZ, Pol Anderson

10 | CAMPOS TORRES, Celeste Belen

11 | CRUCES LESCANO, Esther Noemi

12 | DOMINGUEZ ALZAMORA, Steven Caleb

13 | FERNANDEZ FERNANDEZ, Ivana Damarieck
Salustriana

14 | MESTANZA SUAREZ, Marck Sebastian

15 | MONDRAGON PEREZ, Kaled Adrian

16 | MORI PENA, Angie Jazmin
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PROYECTO DE APRENDIZAJE N°03

. DATOS GENERALES

I.LE.I. : 057 Hualle - 16826 Taurana

EDAD : 3,4y5 afos

DOCENTES : Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez - Anita Cruz Bocanegra

NOMBRE DEL PROYECTO: “COMPRENDO, LEO Y ME EXPRESO MEJOR Y ME
DIVIERTO CON JUEGOS COOPERATIVOS”

DURACION :10 DIAS
FECHA : 05 hasta 16 de noviembre del 2022.

ll.  SITUACION SIGNIFICATIVA :

Este proyecto de aprendizaje esta orientado a que los nifios de 3, 4 y 5 afios sigan
afianzando su expresion, con actividades de lectura porque se estimula el lenguaje,
también desarrolla la concentracion, la memoria, la imaginacion, la agilidad mental, y
ademas contribuye a que los nifios expresen con mayor exactitud lo que piensan y
sienten.

Los juegos cooperativos son muy importantes porque ayudan a que los nifios confien
en sus aptitudes y conocimientos y a colaborar con las demas personas para conseguir
un objetivo comun. Ademas, abandonan el individualismo y la competicién haciendo que
el nifio construya una relacién social positiva con los demas, que mejore su empatica,
cooperacion y participacion, y que desarrolle una imagen positiva de él mismo y que
aumente su alegria. Todo esto favorecerael aprendizaje, diversion y hace que no haya
discriminacion entre ellos, por lo que es importante que se utilicen juegos cooperativos
en el &mbito educativo.

.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

AREAS COMPETENCIAS/CAPACIDADES | DESEMPENOS

ESTANDAR: Convive y participa democraticamente cuando interactla de manera respetuosa
con sus compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su entomo
inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de convivencia para el bien comun. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y recursos comunes.

CONVIVE Y PARTICIPA | + Se relaciona con adultos de
DEMOCRATICAMENTE EN LA | Suentorno, juega con otros nifios y
Personal social | BUSQUEDA DEL BIEN COMUN | Se integra en actividades grupales
del aula. Proponeideas de juegoy
&interactia con todas las | SUS normas. Se pone de acuerdo

personas. con el grupo para elegir un juego y

+Construye normas, y asume | las reglas del mismo.
acuerdosy leyes.
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+Participa en acciones que | % Participa en la construccion
promueven el bienestar comin. colectiva de acuerdos y nommas
basadasenelrespetoy el bienestar
de todos considerando las
situaciones que afectan o
incomodan atodo el grupo. Muestra
en las actividades que realiza
comportamientos de acuerdo con
las normas de convivencia
asumidos.
+ Asume responsabilidades en
su aula para colaborar con el orden,
limpiezay bienestar de todos.

ESTANDAR: Construye su identidad al tomar conciencia de los aspectos que lo hacen unico.
Seidentifica en algunas de sus caracteristicas fisicas, asi como sus cualidades e intereses,
gustosy preferencias. Se siente miembro de su familiay del grupo de aula al que pertenece.
Practica habitos saludables reconociendo que son importantes para él. Actia de manera
autébnoma en las actividades que realiza y es capaz de tomar decisiones, desde sus
posibilidades y considerando a los demés. Expresa sus emociones e identifica el motivo que
las originan. Buscay aceptala compafiia de un adulto significativo ante situaciones que lo
hacen sentir vulnerable, inseguro, con ira, triste o alegre.

Personal social | CONSTRUYE SU | #Toma lainiciativa para realizar acciones de
IDENTIDAD cuidado personal, de manera autonoma, y
darazdn sobre las decisiones que toma. Se
£ Sevaloraasimismo.| Organiza con sus compaferos y realiza
Autorregula sus algunas actividades cotidianas y juegos
emociones. seguln sus intereses. Ejemplo: El nifio,
propone traer chicha morada en lugar de
gaseosa, y dice que la chicha es mas sana
gue lagaseosa.
+Expresa sus emociones; utiliza palabras,
gestosy movimientos corporales e identifica
las causas que las originan. Reconoce las
emociones de los demas, y muestra su
simpatia, desacuerdo o0 preocupacion.
Ejemplo: El nifio dice que est4d molesto
porque en casa le llamaron la atencion por
no tomar rapido el desayuno.

ESTANDAR: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora
y 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, alas 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.

Psicomotricidad | SE DESENVUELVE DE | +Realiza acciones y movimientos de
MANERA AUTONOMA A coordinacion 6culo-manual y 6culo-podal
TRAVES DE su| Qque requieren mayor precision. Lo hace

en diferentes situaciones cotidianas, de
MOTRICIDAD juego o de representacion grafico-
pléastica, ajustandose a los limites
espacialesy a las caracteristicas de los
objetos, materiales y/o herramientas que
utilizan, segun sus necesidades,
intereses y posibilidades. Ejemplo: En €l
patio, un nifio dibuja circulos en el suelo

+Comprende su cuerpo.
+Se expresa
corporalmente.
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para jugar con canicas tratando de
hacerlas caer dentro de los circulos que
dibujé.

ESTANDAR: Lee diversos tipos de textos que tratan temas reales o imaginarios que le son
cotidianos, en los que predominan palabras conocidas y que se acompafian con ilustraciones.
Construye hip6tesis o predicciones sobre la informacion contenida en los textos y demuestra
comprension de las ilustraciones y de algunos simbolos escritos que transmiten informacion.
Expresa sus gustos y preferencias en relacion a los textos leidos a partir de su propia
experiencia. Utiliza algunas convenciones bésicas de los textos escritos.

LEE DIVERSOS TIPOS DE | #Identifica caracteristicas de personas,
TEXTOS EN SU LENGUA personajes, animales, objetos o
Comunicacion | MATERNA acciones a partir de lo que observa en
las ilustraciones, asi como de algunas
+Obtiene informacién del | Palabras conocidas por él: su nombre

texto escrito o el de otros, palabras que aparecen
+Infiere e interpreta frecuentemente en los cuentos,
informacioén del texto esciito. | ¢anciones, rondas, rimas, anuncios

+Reflexiona y evalia la forma, publicitarios o carteles del aula
el contenido y contexto del (calendario, cumpleafios, acuerdos de

texto escrito. convivencia) que se presentan en
variados soportes.

+Dice de quétratara, cOmo continuara o
como terminara el texto a partir de
algunos indicios, como el titulo, las
ilustraciones, palabras, expresiones o
sucesos significativos, que observa o
escucha antes y durante la lectura que
realiza (por simismo o através de un
adulto).

ESTANDAR: 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 coloresy el movimiento. Explora sus
propias ideas imaginativas que construye a partir de sus vivencias y las transforma en algo
nuevo mediante el juego simbodlico, el dibujo, la pintura, la construccion, la muasicay el
movimiento creativo. Comparte espontaneamente sus experiencias y creaciones.

CREA PROYECTOS DESDE | # Representa ideas acerca de sus
LOS LENGUAJES vivencias personales y del contexto en
Comunicacion | ARTiSTICOS el que se desenvuelve usando
diferentes lenguajes artisticos (el

+Explora y experimenta los | dibujo, 1a pintura, la danza o el
lenguajes del arte. movimiento, el teatro, la musica, los

+ Aplica procesos creativos. titeres, etc.). Ejemplo: Juan representa

+ Socializa sus procesos y | Usando diferentes materiales ramitas
proyectos. gque encuentren en la zona, témpera,
crayolas, plumones, papeles de
colores), un puente, y comenta que
cerca de su casa han construido un
puente y que todos estande fiesta en
su comunidad.

+ Muestra sus creaciones y
observa las creaciones de otros.
Describe lo que ha creado. A solicitud
de la docente, manifiesta lo que le
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gusta de la experiencia, o de su
proyecto y del proyecto de otros.

ESTANDAR: Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin sus
caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos,
comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando

representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10

” i LN

objetos, usandoestrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”,

y expresiones: “mas que

menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, ‘pesa

AN

menos”y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafana”.

Matematica

RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

+Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.

+Comunica su comprension sobre
los nimerosy las operaciones.

+Usa estrategias y procedimientos
de estimacion y célculo.

+ Utiliza el conteo hasta 10, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar, empleando
material concreto o su propio
cuerpo. Ejemplo: Los nifios al
jugar tumbalatas. Luego de
lanzar la pelota, cuentany dicen:
“iTumbamos 10 latas!”.

+ Utiliza el conteo en situaciones
cotidianas en las que requiere
juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.

ESTANDAR: Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con fomas
bidimensionales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en relacion a objetos
en el espacio “cercade” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia
atras”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi también expresala comparacion de lalongitud de dos

objetos: “es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas,
al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el espacio.

9

RESUELVE PROBLEMAS DE | +Expresa con material concreto y

Matematica

FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

+Modela objetos con fomas

dibujos sus vivencias, en los que
muestra relaciones espaciales y de
medida entre personasy objetos.
Ejemplo: Un nifio dibuja los puestos
del mercado de su localidad y los

geomeétricas y sus
transformaciones productos que se venden. En €
+Comunica su comprension | diPujo, se ubica a si mismo en

proporcidon a las personas y los
objetos que observo en su visita.

+Prueba diferentes formas de
resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacién,
desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con
material concreto. Elige una
manera para lograr su propdsito y
dice por qué la us6. Ejemplo: Los
nifios ensayan diferentes formas de
encestar las pelotasy un nifio le
dice: “jYo me acerqué mas a la cgja
y tiré la pelota!”. Otra nifia dice: ‘Yo
tire con mas fuerza la pelota!”.

sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

+Usa estrategias y
procedimientos para orientarse
en el espacio.

ESTANDAR: Exploralos objetos, el espacio y hechos que acontecen en su entorno, hace
preguntas con base en su curiosidad, propone posibles respuestas, obtiene informacion al
observar, manipular y describir; compara aspectos del objeto o fenémeno para comprobar la
respuestay expresa en forma oral o gréfica lo que hizo y aprendio.
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Ciencia
Tecnologia

INDAGA MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS
CONOCIMIENTOS

+Problematiza situaciones para hacer
indagacion.

+Disefla  estrategias
indagacion.

+Generay registra datos o informacion.

+ Analiza datos e informacion.

+Evalla y comunica el
resultado de suindagacion.

para  hacer

proceso y

* Hace preguntas que

expresan su curiosidad
sobre los objetos, seres
vivos, hechos o fendmenos
gue acontecen en su
ambiente; da a conocer lo
gque sabe y las ideas 33
que tiene acerca de ellos.
Plantea posibles
explicaciones ylo
alternativas de solucion
frente a una pregunta o
situacién problematica.

IV. PROYECCION DE SESIONES

“‘Me expreso | “Jugamosal | “Me divierto ‘reconociendo | “Leemos textos
cantandoy lobo” emitiendo sonidos con
bailando” sonidos” onomatopéyicos’ | pictogramas”
Taller gréfico Plan Lector Taller Grafico
plastico plastico
Martes - Jueves Viernes
“Realizamos “Leemos “‘Jugamos que | “Completamos “Creamos un
lecturacon etiquetas pase elrey” oraciones” cuento”
cédigos” conocidas” -
Taller Gréfico Taller
Taller plastico Psicomotriz
Psicomotriz

V. ENFOQUE TRANSVERSAL.

Enfoque Intercultural

V. ¢Quémedacuentadel nivel delogro delacompetenciadel nifio?
Tangibles : Hojas de trabajo, Afiches de informacion.
Intangibles : comentarios grupales. Lluviade ideas

VI. INSTRUMENTOS DE EVALUACION
Cuaderno y/o folder de observacién (descripcion)
Anecdotario.
Cuaderno de campo
Fichade observacion.
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL
1.2. EDAD
1.3. PROFESORAS

: Jaén

. 3,4y5 afios
: Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez-Ana Cruz Bocanegra

TITULO: “Jugamos al lobo”

[I. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ESTANDAR: 3,4y 5afos;

Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera respetuosa con
sus comparieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por
conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su
entorno inmediato. Participay propone acuerdosy normas de convivenciapara el bien
comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y

recursos comunes

AREAS COMPETENCIAS/ DESEMPENOS CRITERIO DE
CAPACIDADES EVALUACION
P 3 afos
E “CONVIVE Y | Se relaciona con adultos y | Convive y
PARTICIPA nifios de su entorno en | participa
R DEMOCRATICAMENTE | diferentes actividades del | democraticamente
S EN LA BUSQUEDADEL | aula y juega en pequefios | cuando interactia
BIEN COMUN” grupos. Ejemplo: Un nifio, | de manera
O le propone jugar con |respetuosa con
bloques a otros nifios. | sus compafieros a
N + Interactlia con todas Con.struyen de manera Fravés de los
A las personas. conjuntaunatorre. juegos .
+ Construye normas, y A aros cooperativos.
L asume acuerdos y
" llgzgreti%ipa en Se relaciona con adultos
acciones que de su entorno, juega con
S promueven el | otros nifios y se integra en
bienestar comun. actividades grupales del
©) aula. Propone ideas de
juego y las normas del
= mismo, sigue las reglas de
| los demés de acuerdo con
sus intereses. Ejemplo: Un
nifio propone asus amigos
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jugar “matagente” con lo
gue el grupo esta de
acuerdo y les dice que no
vale agarrar lapelotaconla
mano.

5 afos

Se relaciona con adultos
de su entorno, juega con
otros nifos y se integra en
actividades grupales del
aula. Propone ideas de
juego y sus normas. Se
pone de acuerdo con el
grupo para elegir un juego
y las reglas del mismo.

ENFOQUES VALORES
TRANSVERSALES

ACTITUD O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de | Didlogo vy
derechos concertacion

Disposicion a conversar con otras personas,
intercambiando ideas o afectos de modo
alternativo para construir juntos una postura
comun.

ll. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER
ANTES DE LA SESION?

¢QUE RECURSOS O MATERIALES SE
USARA EN ESTA SESION?

» Adecuar el aula para el
desarrollo de la clase.

Imagen

Lépiz, crayolas, pinturas.
Hojas bond.

Latas

Méscaras

ANANENENEN
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IV. MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES DIDACTICAS

e Juegos en los

» Ladocente realiza las actividades permanentes (Saludo,

sectores oracion, calendario, cO6mo esta el tiempo, normas de
convivencia, lavado de manos etc.)
Utilizacién Libre de los Sectores:
Planificacion
¢ Los nifios y nifias deciden en que sector jugar y les preguntamos
¢donde quieres jugar en el sector de construccion, sector del
hogar?
Organizacion:
e Se agrupan en pares organizan su juego y deciden a qué jugar,
con quien jugar cOmo jugar.
Ejecucidn o desarrollo:
¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que han pensado, se
observa sin interrumpir el juego.
e Orden: nifios y nifias ya termino el juego guarden los materiales
con quien han jugado en cada sector.
Socializacién:
e Les preguntamos ¢, Cuéntenme a qué jugaron, con quién jugaron?
Representacion:
Los nifios y nifias dibujan lo que hicieron y exponen sus trabajos.
e Motivacion INICIO (15°)
¢ Recojo de o o _
saberes previos | » Problematizacion: se le invita a laasamblea a los nifios y
e Propésito y ninas.

organizacion
e Problematizacion

» Les preguntamos cdmo se sienten, si recuerdan sobre la clase
del dia anterior.

» Les planteamos una pregunta: ¢han jugado algunavez en
grupo cogiéndose de la mano?

» Escuchamos sus comentarios.

> Eltema de hoy es: dialogar sobre el juego que vamos a
realizar.

» Ladocente presenta un sobre sorpresa con unalamina donde
se muestra un grupo de nifios en circulo cogidos de las manos.

» Invita a un nifio a sacarlo. ¢Qué ven en la lamina? ¢Qué
estaran haciendo los nifios? ¢ Para qué se habran cogido de
las manos? ¢podremos hacerlo nosotros también?

e Asamblea

e Exploracion del
material que se
va utilizar

DESARROLLO (50°)

Vivencia de la experiencia:
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e Desarrollo de la
técnica
e Verbalizacion

- Ladocenteindicaalos nifios que se sienten en circulo.

- Les canta una cancion: Ellobo

Ellobo se fue ala guerra no sé cuando vendra, vendra para la
pascua o sera para navidad.

Ellobo se fue ala guerra no sé cuando vendra, vendra para la
pascua o sera para navidad.

¢Lobo que estas haciendo? Me estoy bafiando

Ellobo se fue ala guerra no sé cuando vendra, vendra para la
pascua o sera para navidad.

Ellobo se fue ala guerra no sé cuando vendra, vendra para la
pascua o sera para navidad.

¢Lobo que estas haciendo? Me estoy poniendo el pantalén...
Dialogo a partir de laexperiencia:

» La docente sigue cantando la cancién hasta llegar al final.

» Los nifios muy atentos escuchan la cancion para luego
realizar el juego.

» En seguidaladocente les hace recordar las palabras de
cortesia, para salir al patio de la I.E. para realizar dicho
juego.

» Ladocente pide alos niflos que formen un circulo entre
todos y se cojan de las manos.

» Ahora la docente les explica que van a realizar el juego que
ya los habia mencionado en el aula.

» Ladocente detodo el grupo pide a uno que haga el rol del
lobo, mientras ella con los demas nifios realizan el juego.

» Todos los nifios participan en el juego, una vez terminado el
nifio que participo de lobo empieza a correr para atrapar a
sus compafieros simular comérselos.

Transferencia a otras situaciones:

Una vez terminado el juego regresan al aula para dialogar sobre lo
realizado.

= Invitamos a los nifios a preguntar a sus padres sobre el juego:
¢Ellos han jugado?, ¢ Como lo jugaban?
= Al dia siguiente nos contaran la conversacion con sus padres.

Evaluacion

Retroalimentacion

CIERRE (15)

¢ Qué hemos realizado? ¢Qué han utilizado? ¢Qué les parecio lo
qué hicieron? ¢ Se logré el proposito?
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MAPA DE CALOR DE 3,4 Y 5 ANOS

Actividad: “Jugamos al lobo”

Areay Personal Social )
competencia | “CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN”

Criterio Convive y participa democraticamente cuando interactlia de manera
Evaluacion respetuosacon sus comparieros através de los juegos cooperativos.

Estudiante

Proceso

ALEJANDRIA AGUILAR, Briana Briyith

CAMPOS VASQUEZ, Cristhofer Yiyo

CRUCES LESCANO, Ruth Elizabeth

DIAZ TAISH, Matias Gael

FERRER TORRES, Rohyt Alexander

LLONTOP LLATAS, Liam Fabian

MANOSALVA BERMEO, Maryori Zaomy

ORTIZ MIRANDA, Ashley Itzhaya

|0 N[OOI [WIN|F-

ARCE DOMINGUEZ, Pol Anderson

10 | CAMPOS TORRES, Celeste Belen

11 | CRUCES LESCANO, Esther Noemi

12 | DOMINGUEZ ALZAMORA, Steven Caleb

13 | FERNANDEZ FERNANDEZ, lvana Damarieck
Salustriana

14 | MESTANZA SUAREZ, Marck Sebastian

15 | MONDRAGON PEREZ, Kaled Adrian

16 | MORI PENA, Angie Jazmin

17 | SAAVEDRA SANCHEZ Erlinda Rosalia

18 | CARRASCO TORRES Verinica

19 | GALINDO CHOQUEPOMA Edinson Paul
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SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. UGEL
1.2. EDAD

1.3. PROFESORAS

: Jaén

: 3,4y 5 afos

: Rosa Sofia Carhuatanta Vasquez-Ana Cruz Bocanegra

TITULO: “Jugamos que pase el rey”

Il. PROPOSITOSY EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

ESTANDAR: 3,4y 5 afios:

Convivey participa democraticamente cuando interactia de manera respetuosa con sus
compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer
mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas de su entorno
inmediato. Participa y propone acuerdos y nhormas de convivencia para el bien comun.
Realiza acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales y recursos

comunes
COMPETENCIAS/ < CRITERIO DE
AREAS CAPACIDADES DESEMPENOS EVALUACION
P “CONVIVE Y | 3 afios
PARTICIPA Se relaciona con adultos vy
E DEMOCRATICAMENTE | nifios de su entorno en | Convive y
. EN LA BUSQUEDA DEL diferentes actividacies del aula | participa
BIEN COMUN’ Yy Juega en pequenos grupos. | democraticamente
S Ejemplo: Un nifio, le propore | cyando interactta
jugar con bloques a otros de manera
o nmqs.tConstrtuyen de manera respetuosa  con
. njunta un rre.
+ :nteractua contodas zclanJ]gsau a torre sus compafieros a
N + Cacinps?isgar‘l%rmas y Se relaciona con adultos desu | través  de los
asume acuerdos,y entorno, juega con otros nifios | juegos
A leyes y se integra en actividades | cooperativos.
. + Partic'ipa en _grupales_ del aula. Propone
acciones que |d_eas dej_uegoy las normas del
promueven el | mismo, sigue las reglas de los
bienestar comn. demés de acuerdo con sus
intereses. Ejemplo: Un nifio
S propone a sus amigos jugar
“‘matagente” con lo que el
0O grupo esta de acuerdo y les
dice que no vale agarrar la
c pelota con la mano.
| 5 afios
Se relaciona con adultos de su
A entorno, juega con otros nifios
y se integra en actividades
grupales del aula. Propone
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L ideas de juego y sus normas.
Se pone de acuerdo con el
grupo para elegir un juegoy las
reglas del mismo.
ENFOQUES VALORES | ACTITUD O ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Disposicidbn a conversar con otras personas,
g intercambiando ideas o afectos de modo
Enfoque de | Didlogo Y | aiternativo para construir juntos una postura
derechos concertacion | comuan.

[Il. PREPARACION DE LA SESION

¢QUE NECESITAMOS HACER | (QUE RECURSOS O MATERIALES SE
ANTES DE LA SESION? USARA EN ESTA SESION?

» Adecuar el aula para el| v Imagen
desarrollo de la clase. v’ Lépiz, crayolas, pinturas.

v" Hojas bond.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS
PEDAGOGICOS

ACTIVIDADES DIDACTICAS

e Juegos en los
sectores

La docente realizalas actividades permanentes (Saludo,
oracion, calendario, como esta el tiempo, normas de
convivencia, lavado de manos etc.)

Utilizacion Libre de los Sectores:

Planificacion

¢ Los nifios y nifias deciden en que sector jugar y les
preguntamos ¢ donde quieres jugar en el sector de
construccion, sector del hogar?

Organizacion:
¢ Se agrupan en pares organizan su juego y deciden aqué
jugar, con quien jugar c6mo jugar.

Ejecucion o desarrollo:

¢ Los nifios juegan liboremente de acuerdo alo que han pensado,
se observasin interrumpir el juego.
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¢ Orden: nifios y nifias ya termino el juego guarden los
materiales con quien han jugado en cada sector.

Socializacion:
e Les preguntamos ¢, Cuéntenme a que jugaron, con quién
jugaron?

Representacion:
Losnifiosy nifias dibujan lo que hicierony exponen sus trabajos.

e Motivacion

e Recojo de
saberes previos

e Propasito y
organizacion

¢ Problematizacion

INICIO (15)

¢ Problematizacion: se le invita a la asamblea a los nifios y
nifias.

¢ Les preguntamos como se sienten, sirecuerdan sobre laclase
del dia anterior.

¢ Les planteamos una pregunta: ¢ han visto jugar a dos nifios
gue se cogen de las manos en formade puente?

e Escuchamos sus comentarios.
¢ El tema de hoy es: jugaremos el Rey pasa.

e La docente presenta dos laminas donde se muestraa dos
nifios cogidos de las manos y la otradonde estan agrupados.

e La docente ubicalas laminas en la pizarray pide a los nifios
gue observen.

e ;Qué ven enlalamina? ¢ Qué estaran haciendo los nifios?
¢para qué se habran cogido de las manos los dos niflos?
¢, podremos hacerlo nosotros también?

e Asamblea

¢ Exploracion del
material que se
va utilizar

e Desarrollo de la
técnica

¢ Verbalizacién

DESARROLLO (50°)
Vivenciade laexperiencia:

¢ La docente indica a los nifios que se sienten en circulo.
¢ Los nifios y nifias muy atentos escuchan a su maestra:

¢ La docente los menciona esta vez jugaremos el rey pasa ya
gue todos participaremos en el juego.

e La docente hace recordar las palabras de cortesia, para salir
fueradel aula a realizar dicho juego

¢ Dos niflos o niflas se toman de la mano frente afrente de tal
manera que formen un arco o puente.

¢ Los demas nifios a cierta distancia forman filas para luego ir
pasando por debajo del arco o puente.

¢ Los dos nifios eligen ser “sol o luna” sin que los demas
escuchen.

Dialogo a partirde laexperiencia:

¢ Los dos nifios eligen ser “sol o luna” sin que los demas
escuchen.

e Comienza el juego: cantando los de la fila pasan por debajo
del arco que pase el rey, que hade pasar, que el hijo del
conde se ha de quedar, tras, tras, tras, en la ultima expresién
los del arco bajan los brazos y atrapan al nifio y con voz baja
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para que los otros no escuchen preguntan adonde quiere ir,
una vez que el nifio elige se coloca detras del nifio del arco al
gue correspondey lo toma por la cintura.

e continua el juego de la misma manera hasta que todos los
jugadores hayan elegido uno de los dos arcos. Se da
entonces, unapruebade fuerza.

¢ Firmemente agarrados por la cinturadel compariero de
adelante, los miembros de cada equipo empiezan a hala hacia
atras en direccion contraria al otro grupo.

¢ Puede suceder que los de un equipo sean arrastrados por el
otro u que se suelte un nifio y caigan al suelo varios de ellos.

Transferenciaa otras situaciones:

e La docente pide a los nifios regresar al aula para hacer un
dialogo sobre lo realizado. Invitamos a los nifios a preguntar a
sus padres sobre el juego: ¢Ellos han jugado?, ¢Cémo lo
jugaban?

¢ Al dia siguiente nos contaran la conversacion con sus padres.

Evaluacion

Retroalimentacion

CIERRE (15)

¢, Qué hemos realizado? ¢ Qué han utilizado? ¢ Qué les parecid
lo que hicieron? ¢ Se logro el propésito?

ANEXO:
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MAPA DE CALOR DE 3,4 Y 5 ANOS

Actividad: “Jugamos que pase el rey”

Areay Personal Social ) )
competencia | “CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA BUSQUEDA
DEL BIEN COMUN”

Criterio Convive y participa democraticamente cuando interactla de manera
Evaluacién respetuosa con sus compafieros através de los juegos cooperativos.

Estudiante

observado

Proceso

ALEJANDRIA AGUILAR, Briana Briyith

CAMPOS VASQUEZ, Cristhofer Yiyo

CRUCES LESCANO, Ruth Elizabeth

DIAZ TAISH, Matias Gael

FERRER TORRES, Rohyt Alexander

LLONTOP LLATAS, Liam Fabian

MANOSALVA BERMEO, Maryori Zaomy

ORTIZ MIRANDA, Ashley Itzhaya
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ARCE DOMINGUEZ, Pol Anderson
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CAMPOS TORRES, Celeste Belen

=
=

CRUCES LESCANO, Esther Noemi
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DOMINGUEZ ALZAMORA, Steven Caleb

=
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FERNANDEZ FERNANDEZ, Ivana Damarieck Salustriana
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MESTANZA SUAREZ, Marck Sebastian

=
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MONDRAGON PEREZ, Kaled Adrian

[
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MORI PENA, Angie Jazmin

=
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SAAVEDRA SANCHEZ Erlinda Rosalia

[
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CARRASCO TORRES Verinica

=
(o]

GALINDO CHOQUEPOMA Edinson Paul
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