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RESUMEN

El presente Trabajo Académico tuvo como obijetivo fortalecer el desarrollo de la
socializacion en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial No 10926 —
Rodeopampa distrito de Cafaris, provincia de Ferrefiafe, region Lambayeque a través
de un programa de juegos tradicionales. Como parte de las estrategias de intervencion,
se llevaron a cabo reuniones previas de coordinacion con la directora y las maestras de
la Institucién Educativa. En lo que respecta a la metodologia, se adoptd el siguiente
procedimiento: se identificé el aula que evidenciaba dificultades en el desarrollo del
proceso de socializacion, correspondiendo al grupo de nifios de 4 afios compuesto por
15 estudiantes. Se emple6 la técnica de observacion junto con una evaluacion de
entrada para medir el nivel de desarrollo de la socializacion en los nifios. Esta evaluacion
consté de 7 indicadores. Los resultados revelaron que el grupo de intervencion
presentaba un nivel bajo de desarrollo del proceso de socializacién. Posteriormente, se
elabor6 el programa de juegos tradicionales el cual se estructurd en diez sesiones de
ensefianza-aprendizaje, integrando tres etapas dentro de la secuencia didactica: inicio,
desarrollo y cierre. Estas sesiones se llevaron a cabo con una frecuencia regular de dos
veces por semana, desde septiembre hasta noviembre de 2022. Cada sesidn tuvo una
duracién aproximada de 50 minutos. Para verificar los efectos del programa, se
administr6 una evaluacién de salida. La comparacion de los resultados de ambas
evaluaciones demostré que los nifios lograron desarrollar su nivel de socializacién al
participar activamente con todos sus compafieros interactuando e integrandose al

trabajo grupal alcanzando un porcentaje de mejora del 77%.

Palabras clave: Socializacion infantil-Juegos tradicionales-Educacion inicial.
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ABSTRACT

The objective of this Academic Work was to strengthen the development of socialization
in 4-year-old children of the Initial Educational Institution No 10926 - Rodeopampa district
of Canfaris, province of Ferrefiafe, Lambayeque region through a traditional games
program. As part of the intervention strategies, prior coordination meetings were held
with the director and teachers of the Educational Institution. Regarding the methodology,
the following procedure was adopted: the classroom that showed difficulties in the
development of the socialization process was identified, corresponding to the group of 4-
year-old children composed of 15 students. The observation technique was used along
with an entry evaluation to measure the level of development of socialization in children.
This evaluation consisted of 7 indicators. The results revealed that the intervention group
had a low level of development of the socialization process. Subsequently, the traditional
games program was developed, which was structured in ten teaching-learning sessions,
integrating three stages within the didactic sequence: beginning, development and
closure. These sessions were held at a regular frequency of twice a week, from
September to November 2022. Each session lasted approximately 50 minutes. To verify
the effects of the program, an exit evaluation was administered. The comparison of the
results of both evaluations showed that the children managed to develop their level of
socialization by actively participating with all their classmates, interacting and integrating

into group work, reaching an improvement percentage of 77%.

Keywords: Child socialization-Traditional games-Initial education.
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PRESENTACION

El caserio de Rodeopampa se encuentra en el distrito de Cafiaris, provincia de Ferrefafe,
departamento de Lambayeque. Esta ubicado a 2357 m.s.n.m. Con una poblacién de 320
habitantes quechua hablantes que se divide en 84 viviendas en una zona rural, referencia
Carretera Via departamental LA-100. La Institucion Educativa I.P.M. N° 10926 se encuentra
en el caserio arriba mencionado, creado con R.D. N°0728- 1980 con el nivel primario y
posteriormente se crea el nivel inicial R.D N°007- 2013, funcionando en ambientes
prestados del nivel primario. En el afio 2013 pas6 a funcionar como |.E.l. N°10926,
ampliacion que contd con 29 nifios edades de 3, 4 y 5 afios en una sola aula. En el afio
2015, se incrementa debido a la demanda de alumnado, a dos docentes. No cuenta con
ambientes propios y tiene tres servicios higiénicos rusticos de adobe. En la actualidad la

I.E.l. N° 10926 Rodeopampa alberga 40 nifios de 3 afios,4 afios y 5 afios, cuenta con dos

maestras contratadas, cuenta con luz eléctrica. Y no cuenta con servicio de agua.

En el caserio Rodeopampa, la poblacion lugarefia se dedica a la ganaderia, agricultura,
criaderos de aves de corral, el clima es de temperatura bajas en el tiempo de invierno las
lluvias son frecuentes, sus viviendas son adecuadas a las lluvias, la poblacion se comunica
a través de la lengua oriunda quechua y también el espafiol.

Rodeopampa es reconocida por la comunidad de Cafiaris, donde si bien es cierto que los
padres de familia estan comprometidos con la educacién de sus hijos, sin embargo se
muestran excesivamente preocupados porque sus nifios lleven “tareas”, sin importarles la
socializacién de sus pequefos, en su mayoria las madres de familia tienen una escasa
comunicacion, les cuesta realizar amistades y su nivel de instruccién solo son los primeros

afos de primaria , razén por la cual sus hijos son pocos sociables.

A nivel institucional la mision de la |.LE. N° 10926 de Rodeopampa es: “Brindar un servicio
educativo de calidad orientada a la formacién cientifico- humanistico y para la vida de los
estudiantes, con personal docente con mentalidad emprendedora, conocedores de la
realidad educativa, que hacen uso de recursos humanos y tecnolégicos desarrollando
estrategias innovadoras que brindan un servicio de calidad e inclusion tendiente a promover

el desarrollo integral del distrito y del pais”.

En el presente trabajo académico se tiene como grupo de intervencion a los nifios del aula
de 4 afios, con su totalidad de 15 nifios, donde se observa a través de la evaluacion de

entrada y la observacion directa, siguientes las dificultades:
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e Alrealizar las actividades de juegos siempre terminan molestdndose por no
saber compartir.

e Incumplen las normas establecidas dentro de aula, y no llegan a establecer
buenas relaciones con sus comparieros.

e Les cuesta relacionarse con sus pares cuando la maestra propone grupos de
trabajo.

e Durante la hora de recreo se aprecia varios nifios y nifias que siempre se les ve
solos mostrando indiferencia cunado se les propone jugar en grupo.

e Escasa participacién en situaciones ludicas propuestas.

Con lo descrito lineas arriba se puede concluir que hay una necesidad que atender a los
nifios de 4 afios del caserio Rodeopampa y de esta manera proponer un programa de
juegos tradicionales que se va a trabajar de manera organizada, con metodologia y
estrategias activas que logre aprendizajes significativos.

Parala presentacion del trabajo académico se estructuran tres partes

La parte I: Denominada “Marco Referencial” reune la Referencia tedrica, Referencia

conceptual, asi como los propésitos y estrategias de intervencion como especialistas.

En la parte Il: “Contenido” esta constituido por la evaluacién inicial, instrumento de
evaluacion de entrada y salida, la propuesta didactica que incluye un programa de
juegos tradicionales con actividades de aprendizaje significativo adecuado a la edad del

nifio; la evaluacion de salida y los resultados finales.

En la parte Ill: Se encuentran las Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y

Anexos que ayudaran a comprender el contenido.

El trabajo académico presentado constituird un material de consulta para nuevas
investigaciones, dirigido a docentes del nivel inicial que afianzan su compromiso de
mejorar la atencién integral de los estudiantes menores de 6 afios y lograr nuevos

aprendizajes.



. MARCO
REFERENCIAL
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l. Marco Referencial
1.1. Referencia tedrico conceptual

1.1.1. Referencia Tedrica

1.1.1.1. Teoriasocio cultural del aprendizaje de Vygotsky

Segun Vygotsky (1987), los procesos fundamentales del desarrollo implican el
aprendizaje a través de la interaccion social. Para él, la comprension de este concepto
requiere considerar dos aspectos principales: la relevancia del entorno social y la
capacidad de imitaciéon. En su modelo de aprendizaje, el contexto desempefia un papel
esencial, ya que la interaccion social se convierte en el motor del crecimiento. En este
sentido, el aprendizaje en el ambito escolar debe estar acorde con la etapa de desarrollo
del estudiante, lo cual ocurre de manera mas efectiva en entornos grupales. La
interaccion entre padres e hijos facilita el aprendizaje, y la instruccion solo es efectiva si

precede al desarrollo.

Més que las actitudes y las creencias, el contexto social tiene una repercusion
significativa en el aprendizaje, ya que configura tanto el qué como el como se piensa. El
contexto social se debe considerar en tres niveles distintos: el nivel interactivo inmediato,
que comprende a las personas con las que el nifio interactla en ese momento; el nivel
estructural, que incluye las estructuras sociales que impactan al nifio, como la familia y
la escuela; y el nivel cultural o social general, que abarca a toda la sociedad e incluye
aspectos como el lenguaje, el sistema numeérico y la tecnologia. El contexto es una parte

integral del proceso de desarrollo y, como tal, influye en los procesos cognitivos.

El entorno ejerce una influencia considerable y decisiva en el desarrollo infantil. Por
ejemplo, un nifilo que crece en una zona rural y tiene principalmente interacciones
familiares se desarrollara de manera distinta a uno que crece en un entorno enriquecido
con influencias culturales mas diversas y favorables. Un pequefio de un entorno urbano
estara mas cerca de los aspectos culturales y técnicos, mientras que un nifio de un

entorno rural adquirira mas rapidamente el control corporal y la comprensién del campo.

Es importante recordar dos cosas: la capacidad de imitar y la importancia de la situacién
social. El desarrollo y el aprendizaje son dos actividades interrelacionadas. El plan de
estudios de las escuelas debe ajustarse a la etapa de desarrollo de los alumnos. El
aprendizaje se facilita en ambientes grupales, donde la interaccion entre padres e hijos
juega un papel fundamental en el proceso educativo. Anticipar el progreso es la Unica

cualidad que hace que la ensefianza tenga éxito.
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En contraste con la perspectiva de Piaget, Vygotski sostiene que los seres humanos

poseen un cédigo genético innato, también conocido como "linea natural de desarrollo”
o codigo cerrado, que funciona para respaldar el aprendizaje cuando un individuo

“interactua con su entorno”.

. Es imposible afirmar que un individuo existe en el vacio. En lugar de un intercambio
directo, el desarrollo cognitivo del nifio se guia por el efecto de mediadores. La ZDP
hace referencia a ello. La diferencia entre lo que el joven puede lograr por si solo y lo

que puede lograr con la ayuda de un adulto, la ZDP, es lo que separa a ambos.

Definida como "zona de desarrollo proximo - ZDP" significa "la distancia entre el nivel de
desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver
problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo potencial,

o la capacidad para resolverlos con la guia de un adulto o de otros nifios mas capaces".

Vygotski rechaza por completo los enfoques que simplifican la psicologia y el
aprendizaje al mero proceso de acumulacién de reflejos 0 asociaciones entre estimulos
y respuestas. En particular, caracteristicas humanas como la conciencia y el lenguaje

estan inextricablemente ligadas a la psicologia y no pueden reducirse a conexiones.

11.1.2. Piaget, en su teoria sobre el desarrollo cognitivo.

Segun Piaget (1962), el juego constituye un elemento crucial en el desarrollo cognitivo
infantil, ya que representa la manera en que los nifios asimilan de forma funcional o
reproductiva la realidad de acuerdo con su etapa evolutiva. Este fenémeno del juego
esta influenciado por tres estructuras fundamentales que se corresponden con las
distintas etapas del pensamiento humano: el juego como ejercicio simple (analogo al
anima); el juego simbdlico (caracterizado por su naturaleza abstracta y ficticia); y el juego

regulado (de cardacter colectivo, surgido de un acuerdo grupal).

El enfoque del autor se centra en la cognicién, sin destacar excesivamente las
emociones y los impulsos de los nifios. La premisa fundamental de su obra es la
existencia de una "inteligencia" o "l6gica" que se manifiesta de diversas maneras a
medida que la persona madura, lo que da lugar a una teoria del desarrollo por etapas.
Cada etapa evidencia la cohesion y concordancia de todas las funciones cognitivas en
relacion con un nivel especifico de desarrollo. Ademas, implica una discontinuidad, lo
que implica que cada etapa sucesiva es fundamentalmente diferente de la anterior,
aunqgue se puedan incorporar y asimilar aspectos de la etapa previa durante la transicién

de una etapa a otra.
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El desarrollo cognitivo se divide en cuatro fases distintas: la fase sensoriomotora (desde
el nacimiento hasta los dos afios), la fase preoperacional (de los dos a los seis afos), la
fase operativa concreta (de los seis o siete a los once afios) y la fase del pensamiento
operativo formal (a partir de los doce afios). La segunda etapa, conocida como etapa
preoperacional, se caracteriza porque el nifio utiliza imitacion de juegos simbdlicos,
imagenes mentales, palabras con un lenguaje hablado y dibujos imaginativos para
representar el mundo a su manera creativa. A continuacién, se comporta como Si
realmente creyera que estas representaciones son ciertas.

El juego simbdlico permite desarrollar en el nifio un pensamiento critico utilizando

materiales apropiados para su creatividad, su socializacion y su lenguaje.

De acuerdo con Piaget, la interaccion entre la experiencia y la madurez fisica, que
implica la secuencia de cambios anatomicos y fisiologicos, moldea el proceso de
crecimiento. Los nifios construyen su conocimiento y comprension a partir de estas
experiencias, lo que fundamenta el constructivismo como concepto y paradigma que

vincula el curriculo y la practica educativa.

1.1.1.3. Planteamiento tedrico

a) En relacion a la socializacién

Socializacion

Marrish (1998), manifiesta que la socializacién es el proceso psicosocial a través del
cual las personas se desarrollan histéricamente como individuos y como miembros de
una sociedad. También es un proceso de desarrollo de la identidad social y personal de
una persona. A través de las interacciones con los demas, las personas aprenden las
formas de pensar, sentir y actuar necesarias para su participacion efectiva en la

sociedad.

Teniendo en cuenta que la socializacion es un proceso continuo que ensefia a las
personas a integrarse en un grupo social, adquirir los conocimientos especializados y
las habilidades necesarias para participar plenamente en las interacciones sociales y

ajustarse a las pautas de comportamiento estructuradas que definen una sociedad.

Animar a los nifios a participar en cualquier actividad que se ponga en practica para que
se sientan seguros de si mismos Yy, en consecuencia, tiendan a participar
individualmente o en equipo, de modo que puedan comunicarse entre si tanto dentro

como fuera del aula. Las relaciones entre iguales desempefian un papel importante en
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la socializacion e influyen decisivamente en aspectos como el proceso de socializacion

en la adquisicion de competencias y habilidades.

Socializacion y su importancia

Para Vidal (2009), la socializacion es vital, ya que es el proceso a través del cual una
persona se integra en la sociedad, contrariamente a la creencia popular, la socializacion
no consiste en salir y conocer gente nueva. No. Est4d formada por todos aquellos
procedimientos y sistemas que permiten a alguien convertirse en miembro de su grupo

social. La socializacion, comienza en el momento en que un nifio nace.

La escuela es otro proceso socializador esencial. Sin socializacion, un sujeto no seria
capaz de actuar adecuadamente en su sociedad (Dukheim, 1976). Varios expertos
reconocen dos fases de socializacion: la socializacién primaria, en la que el nifio absorbe
los elementos fundamentales de su cultura, como el idioma, los valores y los héabitos, y
la socializacion secundaria, donde comienza a desarrollar habilidades mas especificas

y especializadas para la sociedad, como aprender un oficio.

Socializacion y sus caracteristicas

Yubero (2015), indica que la socializacién es el proceso de aprendizaje a través de
interacciones interpersonales sanas. Las predisposiciones genéticas y las sefales del
entorno se combinan para producir habilidades sociales, teniendo una capacitad de

relacionarse con los demas.

Es la interiorizacion de normas, convenciones, ética y principios lo que otorga a uno la
capacidad de actuar de forma compasiva (Fernandez y Malero 1995). En consecuencia,
la socializaciébn puede caracterizarse como una interaccion entre el individuo y la
sociedad a través de la cual se interiorizan las normas, valores y directrices que
comparten la mayoria de los miembros de la comunidad, el individuo pasa a formar parte
del grupo, aprende comportamientos sociales, obedece instrucciones, se vuelve mas
accesible, convive con los deméas y absorbe influencias culturales, todo lo cual

contribuye a afirmar el desarrollo de la personalidad del individuo (Gimeno, 1999).

Mientras la conducta de la persona no difiera de la de los miembros del grupo de forma
habitual o mientras se mantengan las pautas de tolerancia y convivencia, se trata de
una forma de insercion social en la que el individuo es acogido en el grupo y se convierte

en miembro del colectivo (Betancur 2010). Donde el hombre seria indigente y careceria
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de una fuente de satisfacciones fundamentales para la estabilidad mental si no
cohabitara con los demas. A la inversa, la convivencia es el indicio mas fuerte de que la

socializacién ha tenido éxito y de que la persona se ha vuelto mas receptiva a los demas.

Socializacidon y sus tipos

Sescovich (2012), sostiene que cada nifio pasara por varias etapas de socializacion a lo
largo de su vida, en funcion de los distintos papeles que vaya a desempefiar. Debido a
las diferencias en sus componentes, se puede establecer una distincion relevante entre

las distintas etapas del proceso de socializacién.

e Primaria: La persona vive la infancia, periodo durante el cual se integra en la
sociedad. Se refiere al nicleo familiar y se desarrolla a lo largo de los primeros afios
de vida. Se distingue por una elevada carga emocional. La capacidad de
aprendizaje del nifio varia a lo largo de su desarrollo psicoevolutivo. Considerada
como etapa mas crucial, conocida como socializacion primaria, suele ocurrir dentro
de la familia.

e Secundaria: Cualquier procedimiento siguiente es el que lleva a la persona
previamente socializada a nuevas esferas de la realidad objetiva de su grupo social.

e Terciaria: Empieza con la vejez, que se manifiesta como una crisis personal debido
a la percepcion de que el entorno social se torna restringido y monétono, ésta se
ve obligada a abandonar habitos ensefiados y a dejar organizaciones a las que

habia pertenecido.

Socializacion y sus etapas

“Etapa I: La Infancia”

La infancia puede ser definida como los primeros tres afos de vida de un individuo,
durante los cuales depende totalmente de su familia. Dado que su madre es quien lo
alimenta a lo largo de sus primeros meses de vida, el lactante depende sobre todo de
ella, hay una relaciéon social especialmente de la familia y seres cercanos a ellos, y de

esto va a depender su desarrollo del lenguaje como lo social.

“Etapa ll: La Ninez”

Entonces, nos referimos al periodo comprendido entre los tres y los doce afios. Durante
este tiempo, ademas de experimentar un significativo crecimiento psicolégico vy fisico,
se observa un progreso en las interacciones sociales y el desarrollo de habilidades.

“Etapalll: La Adolescencia hacia ser considerado adulto por la sociedad”
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Desde los doce afios en adelante, se define como adolescente a aquel individuo que ha
experimentado un notable crecimiento fisico y psicolégico luego de la infancia. Se
caracteriza por ser responsable y tener confianza en si mismo, comprender y cumplir
con las normas sociales de manera apropiada, ademas de demostrar ambicién y un

deseo constante de superacion personal.

b) En relacién a los juegos tradicionales

Juegos tradicionales.

Duqgue (2001), sostiene que cuando hablamos de juegos tradicionales, nos referimos a
aquellos que han perdurado durante mucho tiempo y se transmiten “de abuelos a
padres”, “de padres a hijos”, etcétera. Para Del Rio (2013), los juegos pueden haber
sufrido algunas modificaciones a lo largo del tiempo, pero siguen conservando sus

cualidades fundamentales.

Son juegos que, salvo por ciertos elementos excepcionales, no estan documentados en
ningun libro especifico ni se encuentran disponibles para su compra en tiendas de
juguetes. Son juegos que surgen en distintas épocas del afio, desaparecen durante un
tiempo y luego resurgen. Cuando los examinamos de cerca y consideramos cOmo se
relacionan con las culturas de las distintas regiones, con la gente que los jugaba y con
el momento en que se juegan, tienen una riqueza insondable (Camacho, 2013). Estos
elementos especificos del entorno del juego explican una serie de facetas historicas,
socioldgicas y culturales que ayudan a nuestra comprension tanto de ellos como del

pasado y las tradiciones de nuestros propios pueblos.

Juegos tradicionales y sus caracteristicas

Fernandez (2009), manifiesta que la transmisién oral de los juegos tradicionales de
generacion en generacion es lo que los hace especiales. Son anénimos y globales, con
apariciones simultaneas en lugares completamente distintos y vestigios del mismo juego
localizados en muchas zonas diferentes del globo. Son muy valiosos como modelo para
la investigacion antropoldgica y cultural, ya que preservan mitos y creencias. Satisfacen
las necesidades fundamentales de los nifios y se juegan por el mero placer de jugar,
con reglas claramente comprensibles y negociables. Ademas, al ser baratos, faciles de
distribuir y poder jugarse en cualquier momento y lugar, funcionan como un recurso

inmediatamente disponible.

En el ambito cognitivo, Ariza (2012), hace hincapié en el desarrollo del lenguaje oral del

nifio, adquiere un vocabulario basico y especializado relacionado con el juego a través
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de canciones, rimas u otras frases habladas. Este componente también implica
desarrollar el aprecio por la diversidad cultural aprendiendo sobre el legado cultural
propio y ajeno. Cuando un joven crea o modifica el juego o el material ludico, también
esta desarrollando su imaginacion y creatividad a través de personajes y circunstancias
qgue no se encuentran en la vida ordinaria. Ademas, al incluir sorteos y la identificacién
de situaciones que involucran sumas, restas, multiplicaciones y divisiones en los juegos,

el nifio adquiere comprension sobre conceptos numéricos y secuenciales.

En cuanto a las dimensiones afectiva y social, es evidente un proceso de aprendizaje
progresivo, ya que al principio el nifio tiene dificultades para jugar en grupo, pero esto
acaba mejorando (Crary, 1994). Cuando el nifio adopta un conjunto de reglas
predeterminadas y mutuamente acordadas desde el principio del juego, también se
produce un importante proceso de aprendizaje social. De forma similar, la comunicacion
generacional fomenta el respeto por los mayores, ya que los jévenes se interesan de
forma natural y a los abuelos les gusta compartir sus experiencias y recuerdos con sus
nietos (Flinchum, 1988).

Juegos tradicionales y sus beneficios

Chateau (2013), destaca sobre cémo todos los nifios que juegan han mejorado sus
capacidades motrices y atléticas. Lo cierto es que participar en cualquiera de estas
actividades empuja a los jévenes implicados a crecer como personas y a adquirir nuevas
habilidades.

Ademas del desarrollo fisico, los juegos fomentan la actividad del sistema locomotor,
ayudando a los nifios a perfeccionar la coordinacion de sus movimientos. Esto les
permite mejorar su agudeza visual, precision y habilidad para realizar movimientos

rapidos y exactos.

Aunque los participantes tienen la capacidad y la responsabilidad de organizar los
juegos, es recomendable contar con la supervisién de un adulto. Este adulto puede
establecer reglas justas y claras que aseguren que el juego se lleva a cabo segun lo
planeado y, si es necesario, incluso equilibrar los equipos, dando méas impulso al juego

tradicional y aumentando el nivel de competicion (Casas, 2015).

La implicacién del nifio en diferentes entornos naturales, alejados de la rutina habitual y
de la tecnologia que cada vez consume mas su tiempo, representa otra ventaja
destacada de este tipo de actividades. Es, sin duda, un nuevo enfoque para encontrar

diversion vy placer a partes iguales (Flores y Ramos 2013). En conclusién, los juegos
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tradicionales favorecen el desarrollo de las capacidades fisicas, motoras y psicomotoras

del nifio, asi como sus conexiones con el entorno inmediato.
Juegos tradicionales de lacomunidad Rodeopampa

Juego “La carretilla”

Consiste en que los nifios y sus padres construyan con las ramas de madera un armazon
de soporte para llevar cosas y sujetado a una rueda unida, adicionalmente deben colocar
una manta, terminado los nifios jugaran hacer carreras inician de una partida y llegan a

una meta.

Juegos “los Pavitos”
El juego consiste en buscar frutos secos silvestre y luego por grupos se organizan donde

unos seran los que crian a los pavitos y le dan de comer y otros seran los compradores.

Juego “Camiones de piedra”

El juego consiste en buscar piedras simulando que es un camién, ademas una tira o pita
para jalar, y se necesita alguna muda para llevar como pasajero. Los nifios jugaran a
recorrer por todo el patio jalando su camion de piedra y donde encuentren alguna muda

lo subirdn simulando como pasajero, termina el juego cuando llegan a la meta.

Juego “La pichana”

El juego consiste en buscar ramas tupidas llamada pichana donde los nifios se deslizan
con facilidad o también puede subir sobre la rama y otro nifio jala la rama llevandolo a
dar algunas vueltas para regresar y el que jal6 “el camion” le toca el turno para que lo

lleven a pasear.

Juego “pelota de trapo”

Eljuego consiste en confeccionar una pelota de trapo o de media, luego se les entregara
por grupos donde jugardn de manera creativa con la pelota, pueden patearla, o tirarla
con la mano, termina el juego cuando todos han tenido la oportunidad de manipularla

jugando.

Juego “La yunta”
El juego consiste en, de manera grupal formar un corral de ganado de acuerdo a su
creatividad, luego con sus toros se trasladan a la chacra para preparar el terreno para

ello utilizan dos tusas que hacen el papel de toros para yantarlos y aplican los saberes
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ancestrales de sus padres se amarra con la pita, el yugo y luego se les jala por el terreno

a preparar.

Juego “Ala casa”
Este juego se realiza en época de cosecha de maiz, pues suele salir bastante tusa
para ello los nifios con 20 tusas arman su casita, gana el que lo realiza en menos

tiempo.

Juego “Los terneros”

El juego consiste en que los nifios estan en circulo en grupos de tres, se agarran de las
manos y forman una casita y uno se coloca dentro de la casita asi formada, este sera el
ternero. En el centro del circulo hay un ternero sin casita.

Regla: A la sefial del silbato, todos los terneros deben cambiar de casita. El jugador del
centro trata de entrar en una de ellas. El que no encuentra su casita se va al centro y
sigue el juego. Después de un tiempo se cambian los papeles de los jugadores para que

todos lleguen a ser los terneritos.

Juego “Al pide”

Se forma dos grupos, primer grupo hard las veces de gallinas, y el siguiente grupo las
veces de halcon. Todas las gallinas se cogen en los arboles asignados para dicho
juego, de preferencia se le asigna un arbol por nifio. mientras las gallinas corren de un
arbol al otro el halcén tiene que estar atento para que las pueda cazar.

Y si es atrapado por el halcon se queda en el lugar hasta que le vuelvan dar la vida, este
consiste que una de las gallinas le choca con la mano y puede volver a jugar. Y si es

atrapado otra vez, de declararlo muerto ya no participa en los juegos.

Juegos “Las escondidas”

Se designa a dos nifios que haran de cazadores y los demas nifios aprovechan en
esconderse, mientras los cazadores cuentan pegados a la pared, todos se esconden y
los cazadores empiezan a buscar por los lugares designados.

Los cazadores tienen que encontrar a todos y asume la posta el primer participante que

se encuentra al momento de cazar. Y asi sucesivamente continua el juego.

1.1.2 Referenciaconceptual

Aplicacion

“Accion y efecto de aplicar o aplicarse”. Utilizar, gestionar o aplicar un conocimiento,
medida o principio con el propésito de lograr un resultado especifico o un rendimiento

en una persona o cosa.
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Programa

Es un proceso amplio y complejo que involucra multiples aspectos de manera integral.
Esto significa que los diferentes elementos del desarrollo infantil estan interrelacionados
y deben ser evaluados en conjunto; los cambios en una dimension impactan en el

desarrollo de las otras y viceversa (Casanova, 1992).

Desarrollo

Se trata de un proceso multidimensional que abarca diversos aspectos de forma integral.
Esto implica que los distintos elementos del desarrollo infantil estan interconectados y
deben ser evaluados en conjunto; los cambios que ocurren en una dimension afectan el

desarrollo de las demas y viceversa.

Socializacion
Para Casamayor (2007), entendido como “proceso por el cual una persona recoge los
componentes socioculturales de su entorno a lo largo de la vida y los incorpora al marco

de su personalidad bajo el impacto de acontecimientos y modelos sociales”.

1.2. Propositos de la intervencion

El objetivo principal de este trabajo académico es fortalecer el desarrollo de la
socializacién en los nifios de 4 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N°10926-
Rodeopampa, distrito Cafiaris, provincia Ferrefiafe, region Lambayeque, mediante la
aplicaciéon de un programa de juegos tradicionales, el cual permitirhd que los nifios del
grupo de intervencion logren interactuar con sus compafieros integrandose con todos

por igual.

Los propdsitos de la intervencidon se han establecido mediante la formulacion de

objetivos, tanto generales como especificos, los cuales son:

1.2.1. Objetivo general:
Fortalecer el desarrollo de la socializacion en los nifios de 4 afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia

Ferrefiafe, regiébn Lambayeque a través de un programa de juegos tradicionales.

1.2.2. Objetivos especificos:

¢ Identificar el nivel de desarrollo de la socializacién, en los nifios de 4 afios de edad
de la Institucion Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, distrito Cafiaris, provincia
Ferrefiafe, region Lambayeque, a través de la evaluacion de entrada.
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e Disefiar un programa de juegos tradicionales, que permita fortalecer el desarrollo de
la socializacién en los nifios de 4 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial
N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia Ferrefiafe, region Lambayeque.

e Aplicar un programa de juegos tradicionales, que permita fortalecer el desarrollo de
la socializacion, en los nifios de 4 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial
N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia Ferrefiafe, region Lambayeque.

e Determinar a través de la evaluacion de salida, el nivel de desarrollo de la
socializacion, en los nifios de 4 afos de edad de la Institucion Educativa Inicial
N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia Ferrefiafe, region Lambayeque,

después de la aplicacion de un programa de juegos tradicionales.

e Comparar a través de la evaluacion de entrada y de salida el nivel de desarrollo de
la socializacién, en los nifios de 4 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia Ferrefiafe, region Lambayeque.

1.3. Estrategias de intervencion

A continuacion, se presentan las estrategias que hicieron posible la realizacion de esta
intervencion didactica que permitié el fortalecimiento del proceso de socializacion infantil
en la “Institucion Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, distrito de Cafiaris, provincia
de Ferrenafe, region Lambayeque” a través de la aplicacién un programa de juegos

tradicionales disefiado para tal fin.

1.3.1. Coordinaciones previas

Durante las sesiones de coordinacion, se sostuvo una conversacion con la directora de
la Instituciéon Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, ubicada en el distrito de Cafiaris,
provincia de Ferrefiafe, region Lambayeque, con el propoésito de identificar el aula que

seria objeto de intervencion.

El aula seleccionada estuvo conformada por un total de 15 alumnos cuya edad fue de 4

anos.

GRUPO NINOS NINAS TOTAL

Alumnos de 4 afios de la LE.I
.3.2. Metodologia especifica
N°10926-Rodeopampa, distrito

Canaris, provincia Ferrefiafe,
Primer momento

region Lambayeque N L —
5e opto por intefvenir en el aula de 4 afips de la Instituciop Educativa Inigial N° 10926-

Rodeopampa, sit@@ALen Ferrefiafe, Lhmbay®3fle, en ¢l dis#ildode Chhari)Esta
A;glgcgi_én_sg_basé_gn_lgs_p;gbjg_mas_idgmifirndnc eneoldadarralla de la sabializacidn en

Fuente: Ndmina de matricula 2022.

8 7 15
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dicha aula, la cual contaba con quince alumnos. Se decidié uniformizar el grupo de

intervencion en funcion de la edad, siguiendo la lista de matricula del afio 2022.

Segundo momento

Después, se llevd a cabo una evaluacion inicial para diagnosticar el grado de desarrollo
de la socializacion de los nifios antes de implementar un programa de juegos
tradicionales. El examen de los datos revelé que el grupo de estudio enfrentaba

dificultades en su proceso de socializacion.

Tercer momento

Con el objetivo de elevar el nivel de desarrollo de la socializacion en los estudiantes de
4 afos de la Institucion Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, ubicada en Caiiaris,
Ferrefiafe, Lambayeque, se introdujo un programa basado en juegos tradicionales

durante el periodo comprendido entre septiembre y noviembre de 2022.

Cuarto momento

Se llevd a cabo una evaluacion final para evaluar la eficacia del programa de juegos
tradicionales, y los resultados indicaron una mejora significativa en la socializacion de

los estudiantes de 4 afios, lo que contribuy6 al fortalecimiento de su desarrollo.

Al contrastar los resultados de la evaluacién inicial y final, se confirma que el programa

implementado cumplié con el objetivo establecido.

1.3.3. Cronograma

Actividades Setiembre | Octubre Noviembre

Coordinaciones previas X
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Coordinacion con la docente de aula.

Aplicacion del instrumento de

evaluacion entrada.

Aplicacion del programa de juegos

tradicionales.

Evaluacion del instrumento de

evaluacion salida.

Comparacion de la evaluacion de

entrada y salida




1.
CONTENIDO
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2.1. Evaluacién de entrada
La maestra organiz6 de manera efectiva el grupo de intervencién para la propuesta,
eligiendo a 8 niflos y 7 niflas del aula de 4 afos de la Institucién Educativa Inicial

N°10926-Rodeopampa en Cafaris, Ferrefiafe, region Lambayeque.

El disefio de una herramienta de evaluacion adecuada se hizo necesario para fortalecer
el desarrollo de la socializacion infantil. Por ello, la docente especialista en didactica de
la Educacion Inicial que redactd este trabajo académico ide6 un instrumento del cual
consiste en una ficha observacion con siete indicadores relacionados al desarrollo de la

socializacion.

2.2. Instrumento de evaluacion entrada y salida para evaluar el nivel de desarrollo
de la socializacion en nifios de 4 afios de edad.

VALORACION
INDICADORES

A B c

Juega interactuando con sus
compafieros con espontaneidad.

Participa respetando las reglas
establecidas en el grupo de juego.

Asume los roles que se le asignan en
el juego comprometiéndose con ellos.

r

Ayuda a resolver problemas durante el
jueqo.

Coopera con sus compafieros durante
la actividad ladica.

Se integra a todos los grupos de
trabajo con libertad.

SOCIALIZACION

Participa con tolerancia en los juegos
propuestos por sus comparfieros.

TABLA DE VALORACION

ESCALA ESCALA ESCALA
LITERAL DESCRIPTIVA VALORATIVA

APRENDIZAJE
A LOGRADO ALTO

APRENDIZAJE EN
B PROCESO MEDIO

APRENDIZAJE EN
C INICIO BAJO
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J

CUADRO 01: EVALUACION DE ENTRADA PARA EVALUAR LA SOCIALIZACION

{

P

SOCIALIZACION

‘'soJauedwod sns Jod soisandoud

soban(so| ua eiouela|0) uod edidnied

‘peuaqI uod

oleqgen ap sodnib so| sopol e evibajul g

"e2IpN| PepIANOR

B| aluelinp soJayedwod sns uod viadoo)

‘obanl
|8 @1ueinp sewsa|qoid JaAj0sal e epnAy

'S0||@ Uod asopuanawoidwod obanl
|2 ua ueubise 9] as anb soj01 SO| aWNSY

‘obanl ap odnib | us sepios|qeIsa
se|baJ se| opueladsal edionied

‘peplaurluodsa uod

solayedwod sns uod opuenioeialul ebanr

NO
DEALUMNO

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13
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14 B C B B C B B
15 C C C C C C C
2 1 1 2 1 2 1
PUNTAJE 2 2 3 2 2 2 3
11 12 11 11 12 11 11
14% 6% 6% 14% 6% 14% 6%
ARG 14% 14% 22% 14% 14% 14% 22%
TAJE
72% 80% 2% 72% 80% 72% 72%

Fuente: Evaluacion entrada setiembre 2022
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CUADRO 02: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE ENTRADA

EVALUACION ENTRADA
PROMEDIO
SOCIALIZACION
A B C
A B C

Juega interactuando con sus compafieros
con espontaneidad. 2 | 14% | 2 |14%| 11 | 72%
Participa respetando las reglas
establecidas en el grupo de juego. 1| 6% | 2 |14%| 12 | 80%
Asume los roles que se le asighan en el
juego comprometiéndose con ellos. 1 6% 3 |22%| 11 | 72%
Ayuda a resolver problemas durante el
juego. 2 | 14% | 2 |14%| 11 | 729 | 9% |16% | 5%
Coopera con sus comparieros durante la
actividad ludica. 1 6% 2 |14%| 12 | 80%
Se integra a todos los grupos de trabajo
con libertad. 2 | 14% | 2 |14%| 11 | 72%
Participa con tolerancia en los juegos
propuestos por sus companieros. 1 6% 3 |22%) 11 | 72%

Fuente: Resumen de la evaluacion de entrada setiembre 2022



[ GRAFICO 01: GRAFICO DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE ENTRADA ]
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Fuente: Resumen de la evaluacion de entrada setiembre 2022
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE LOS INDICADORES EN LA
EVALUACION DE ENTRADA

El cuadro nimero 2 exhibe el porcentaje de los indicadores en la evaluacién inicial, para
determinar el nivel de socializacion. Se aprecia un nivel bajo en términos de los logros
educativos alcanzados por los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa Inicial

N°10926-Rodeopampa, ubicada en Cafiaris, Ferrefiafe, Lambayeque.

En relacion al promedio alcanzado en cada uno de los niveles establecidos se puede
observar que: el nivel Alto (A) equivalente a “Aprendizaje logrado” fue alcanzado por un
9% de los alumnos evaluados, mientras que el nivel Medio (B) equivalente a
“Aprendizaje en proceso” lo alcanza el 16% y en lo que respecta a nivel Bajo (C)
correspondiente a “Aprendizaje en inicio” obtiene el porcentaje mas elevado 75% lo cual
estaria evidenciando problemas en relacién a como lo alumnos del nivel inicial vienen

desarrollando el proceso de socializacion.

Todos los datos estan relacionados con una poblacion de quince nifios (100%), lo que
demuestra que mas de la mitad de los nifios presentan dificultades especificas en los
indicadores: Participa respetando las reglas establecidas en el grupo de juego” y
“Coopera con sus compafieros durante la actividad Iladica”, donde se puede observar en
cada uno de estos indicadores que, un elevado 80% estda en un nivel Bajo (B)
“Aprendizaje en inicio” y solamente un 6% equivalente a 1 nifio alcanza “Aprendizaje

logrado” (A) o nivel Alto.

Si analizamos los indicadores “Asume roles que se le asignan en el juego
comprometiéndose con ellos” y “Participa con tolerancia en los juegos propuestos por
sus compafieros” podemos apreciar que si bien el porcentaje de “Aprendizaje en inicio”
nivel Bajo (C) disminuye a un 72% sin embargo al igual que en los indicadores
mencionados en el parrafo anterior solo un alumno 6% obtiene “Aprendizaje logrado”
nivel Alto (A).

En base a estos resultados, que ademés se confirman en el grafico N°01, se llega a la
conclusion de que existia una necesidad de disenar y aplicar “un programa de juegos
tradicionales” para ayudar a todos los alumnos de cuatro afios para solucionar la

problematica que presentan en relacién a su proceso de socializacién.
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2.2. Propuesta didactica

2.2.1. Generalidades

a) Informacion General

I.LE.l. N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia Ferrefafe, region
Lambayeque
Edad: 4 aios

Numero de nifos: 15 nifios

Docente responsable: Edith Ida Nicolas De la Cruz
Docente asesora:

b) Objetivo

Mejorar el nivel de socializacién de los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N°10926-Rodeopampa, distrito Cafaris, provincia Ferrefiafe, region
Lambayeque a través de la aplicacion de un programa de juegos tradicionales.

C) Programa

N* JUEGOS TRADICIONALES
1 Juego “La carretilla”

2 Juego “Los pavitos”

3 Juego “Camiones de piedra”
4 Juego “La pichana”

5 Juego “Pelota de trapo”

6 Juego “La yunta”

7 Juego “A la casa”

8 Juego “Los temeros”

9 Juego “Al pide”

10 Juego “Las escondidas”
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2.2.2 Componente didactico
El “componente didactico” vinculado al "programa de juegos tradicionales" pertenece al

componente de contenido.

Contesta a la interrogante de "¢Qué se debe ensefiar y aprender?", abordando asi el
contenido del proceso educativo. Gracias a los enfoques cognitivos, este contenido va
mas alla de los simples conocimientos o aspectos conceptuales, extendiéndose hacia

procesos cognitivos complejos relacionados con las competencias.

Este trabajo académico presenta un programa de juegos tradicionales disefiado para
fomentar el desarrollo de la socializacion infantil mediante su participacion activa y

responsable en dichos juegos.

2.2.3. Modelo didéactico

Se admite que en la actualidad se emplean diversos esquemas o modelos de sesiones
para la ensefianza y el aprendizaje. Los elementos del proceso de ensefianza-
aprendizaje, como el objetivo, contenido, método, medios, formas y evaluacion, pueden
organizarse de multiples formas por diversas razones, y algunos enfoques tienden a
omitir ciertos componentes. Sin embargo, si son partes fundamentales y significativas
deberian estar presentes. De acuerdo con esta vision, el modelo que hemos construido
a lo largo de nuestros estudios de segunda especializacion es el que aqui se sugiere y

se expone a continuacién:

Sesién ensefianza —aprendizaje

En todos los procesos, tanto la ensefianza como el aprendizaje estan interrelacionados.
Asimismo, en cualquier proceso educativo se pueden observar una variedad de

procesos de aprendizaje en accién.

I. Parte Informativa
Se registran los datos institucionales donde se lleva a cabo la experiencia, la ubicacion
de los niios, las referencias curriculares, el tema y los autores

Il. Aspectos didacticos
Donde se ordenan los seis componentes basicos del proceso ensefanza aprendizaje.

2.1. Objetivos (logros de aprendizaje)
El para que de la enseianza y el aprendizaje.
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2.2. Contenidos

En razon a sus elementos basicos:

CAPACIDAD/HABILIDAD CONOCIMIENTO ACTITUDES

Como se ha dicho, en el acapite de los conocimientos corresponde a ubicar el tema
propuesto.

2.3. Secuencia didactica

MOMENTOS | METODOLOGIA MEDIOS Y TIEMPO EVALUACION
MATERIALES
INICIO
PROCESO
SALIDA

Es evidente que se considerd los seis elementos fundamentales del proceso de
ensefanza-aprendizaje: forma (tiempo), objetivo, contenido, método, medios y
evaluacion. Los primeros, distintos de los demas, transmiten la intencionalidad
pedagdgica en relacion con el contenido que ha de ser ensefiado y aprendido, asi como
la finalidad de dicha ensefianza. Los cuatro restantes se presentan colectivamente en
una secuencia didactica que pretende demostrar cuando y como deben desarrollarse.

La duracion de las sesiones es de unos cincuenta minutos.

El componente de método incluye los momentos, en la medida en que significan las
principales etapas o fases a seguir en el desarrollo de la clase o sesién, ademas de la
metodologia, que delinea el orden de las estrategias, métodos, técnicas y procesos a

emplear.

2.2.4 Sesiones de ensefianza - aprendizaje.

Se llevaron a cabo diez sesiones de ensefianza-aprendizaje, una por cada juego

tradicional propuesta, de acuerdo con la pauta prevista, como se indica a continuacion.
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SESION DE ENSENANZA - APRENDIZAJE N° 01

l.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial - N°® 10926-Rodeopampa, Distrito Canaris.
1.2. Nivel Educativo > Inicial

1.3. Seccion - Unica

1.4. Area Curricular : Personal social.

1.5. Denominacion actividad: Juego - “La Carretilla”

1.6. Fecha - setiembre 2022 -

1.7. Duracion - 50 Minutos

1.8. Docente : Edith Ida Nicolas de la Cruz

2.1.- Objetivo didactico

Los nifios y ninas estaran en condiciones de interactuar con sus companeros a través
del juego “La carretilla” cumpliendo lo establecido e integrandose con todos, mostrando

disposicion al participar respetuosamente con sus companeros.

2.2 -Contenido:

CAPACIDAD COMOCIMIENTO ACTITUD
Interactia con sus compaieros a Juego: ‘La Muestra disposicion al paticipar
través de situaciones |Odicas cametilla®, respatuosamente con sus
cumpliendo lo establecido companeros.
integrandose con todos.

2.3.-Secuencia Didactica:

MEDIOS ¥ INDICADORES

DE
WATERIALES EVALUACION

METODOLOGIA

La docente motiva & los nifos a | Patio Explora el

jugar al aire libre dando Pandereta material y




indicaciones de las normas de
convivencia, Luego se presenta
un problema de la cual mediante
participacion  de  los  nifos
proponen algunas formas de dar
solucion,

La docente declara la actividad
mediante el juego “La carretilla®,
dando a conocer el propbsito dela

ECE DR

10 min,

36

dialoga sobre
lo que haran.

PROCESO

GESTION Y
ACOMPANAMIENTO

Los nifics y nifias se ubican en
media luna y se les presenta
material, s& pregunta: ;Qué sera
lo que he traido? Para qué lo he
traido? ;Qué podemos hacer?
4 Como podemos jugar luego que
se elabora?

Por grupos se les entrega ramas
de arboles y algunas ruedas de
madera o de bicicleta, luego del
armado se coloca una manta o

saco de arroz.

¥ Todos los nifos hacen un
reconocimiento del espacio, y la
propuesta de ellos se respsta.

¥ El jusgo inicia con un
conductor v los pasajeros, Se
pusden realzar competencias,
colpcandose un punto de partida
y llegada.

Carretilla
Falos

Saco de
ArroE

Rueda

30 min,

Cumple con lo
establecido
integrandose &
interactuando

con todos,
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Termina el juego cuando todos |os
nifios hayan participado

» La docente pide a todos
los nifins que se sientan en
asamblea y comentaran
como =& sintieron durante

el juago,

Mediante una ficha de trabajo,
representan lo que mas les gusto,
de la sesion.

Terminado, la docente pregunta
sobre su produccidn y los nifios
exponen sus trabajos,

Ficha de
trabajo

CIERRE

Se evalla mediante preguntas
LOuéE hicieron hoy? LComo lo
hicieron? A Qué dificuttades
tuvieron? jComo se sintieron?
& Cadmo lo resolvieron? 4 Parm qué

me sirve lo aprendido?

Plumaones

Pizarra

10 min.

Evalla el
trabajo
realizado.

SESION DE ENSENANZA - APRENDIZAJE N° 02

|.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial
1.2. Nivel Educativo

1.3. Seccion

1.4. Area Curricular

1.5. Denominacion actividad

> Inicial
- Unica

- Personal social.

- Juego: “Los pavitos®

: N#10926-Rodeopampa - Cafaris

1.6. Fecha
1.7. Duracion

1.8. Docente

- setiembre 2022
2 50 Minutos

- Edith Ida Nicolas De La Cruz
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Al finalizar la siguiente sesion los nifos y nifas estaran en condiciones de participar

activamente con todos sus comparieros de manera autonoma, en el juego “Los pavitos”,

respetando lo establecido e interactuando con iniciativa propia, mostrando disposicion

al participar cooperando con sus companeros.

2.2 -Contenido:

CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Participa activameante con todos
SUE COMpaneros en juegos
respetando o establecido &

interactuado con iniciativa

propia.

Juego: ‘Los pavitos™,

Muestra disposicidn al
participar cooparando con suUs

compafieros,

2.3.-Secuencia Didactica:

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

INDICADODRES
DE
EVALUACION

La docente motiva a todos los
nifios a través de una cancidn “En
la batalla del calentamiento”
propone que otros movimientos

podemos realizar.

La docente declara la actividad
mediante el juego “Los pavitos”,
dando a conocer &l proposito de la

sE510N,

Musica

FParticipa con
sU compafiers
de manera

activa,

PROCESO

GESTION Y ACOMPANAMENTO

Los nifios y nifas se ubican an un
circulo v s& les presenta matenal
concreeto, se pregunta; JCQué sera

lo que he traido? ;Para qué lo he

Fruto de
planta

Participa con
5us
companeros
con iniciativa
propia,




traido? j Qué podemos hacer con

aste material?

For grupos hacen la propuesta del
juego con el material (frutos de
plantas secas) presentado,

La docente invitard a todos los
nifios y permite formar grupos
para jugar & la crianza de pavitos,
Sus duefios le dan su comida y
estos se reproducen e inicia el
Jjuego con la alimentacién de los
pavitos vy luego la wventa, de
manera autdnoma represaentaran

cada rol del juego.

Los  duefos  pueden ser
representados por dos paltos de
madera, o peguefias mufiecas de
trapo.

Termina el juego cuando todos los

nifios hayan paricipado

* La docente pide a todos
los nifios que se sientan en
asamblea y participaran
diciendo como ha jugado
cada grupo.

La docente entrega una ficha de

trabajo par serdesarrollado

Ficha de
tabajo

39

respetando lo
los acuerdos,
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CIERRE

Terminado, la docente pregunta
sobre su produccidn v los niflos

exponen sus trabajos,

Se diasloga mediante preguntas
& Qué hicieron hoy? JCoémo o
hicieron?  ;Qué  dificultades
tuvieron? ;Como se sintieron?

Pizarra

Plumones

10 min,

Evalia el
trabajo
realizado.

SESION DE ENSENANZA - APRENDIZAJE N° 03

l.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial

1.2, Nivel Educativo » Imicial

1.3, Seccidn
1.4, Area Curdcular

1.5. Denominacion actividad: Juego

16. Fecha

1.7, Duracién

1.8, Docente

 Unica

. Pemsonal social.

:“Camiones de piedra”

: setiembre 2022

» 50 Minutos

¢ N* 10926-Rodeopampa = Cafaris

: Edith |da Nicolas de la Cruz

2.1.- Objetivo didactico

Los nifios y nifias estardn en condicionas de interactuar con sus compaferos a través del juego

‘Camiones de piedra” cumpliendo lo establecido e integrandose con todos, mostrando

disposicion al participar espetuosaments con sus companieros.

2.2 -Contenido:
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CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Interactia con sus compafemns
a través de situaciones lodicas

cumpliendo lo establecido

integrandose con todos.

piedra’.

2.3.-5ecuencia Didactica:

Juego: "Camiones de

compaferos,

Muestra disposicidn al padicipar

respetuosaments con sus

MEDIOS ¥ INDICADORES
MOMENTO METODOLOGIA MATERIALES | TIEMPO DE
EVALUACION
La docente motiva a todos los | Caja Participan de
INICIO nifos presentandoc  una caja | sorpresa manerma
sorpresa, luego la descubren ) espontanes
P “d ! Piedras de 10 min P
) 3 _
d;ﬁ:ﬂbenmg,ﬂué cbservamos difemntas
e emos encontrar este
& P tamafio
material? sDe qué manera
podemaos jugar con ella?
La propuesta de los nifios se
respeta,
La docente declara la actividad
mediante al juego "Camiones de
piedra®, dando & conocer el
proposito de la sesidn
ASAMBLEA Caja
L i i bi
OS5 MINOE Yy Nnas 2 UbiCanen un | sorpresa EjEGLJtEI
circulo v se les entrega una caja
y g 12| Piedras con actividades
SOTPTRSA. [OF GRUAOS Y B e forma de 30 min. | ludicas
interoga JQué podemos hacer , ,
PROCESD camicn cumpliendo |o
con las piedras? 0Qwé forma .
) establecido
tiene? ;De qué manera podemos Palitos, nscnindoss o
jugar? retazos de
telas SUS Qrupos,

# La docente invita a jugar
con 5U piedra

imaginandose que son
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camiones de carga, o
hacen en forma libre y
corren  por el espacio
previsto, ellos  simulan
recoger pasajeros y cargar
de mercader(a.

Visten los paltos con los retazos
de tela de diferentes colores para
representar a las  personas,
diferenciandose los hombres de
las muers, Pueden utilizar las
pitas para amarrar la carga o
tambi&n para jalar los camiones al
gusto de cada nifio,

Termina el juego cuando todos los
nifios hayan participado,

# La docente mepare una
ficha de trabajo a cada uno
de los nifos dibujan lo que

hicieron &n la actividad

Terminado, la docente pregunta
sobre su produccion y los nifios

exponen sus trabajos,

Haojas,
piedritas
pequafas

Ficha de
tabajo

CIERRE

Se dialoga mediante preguntas
& Qué hicieron hoy? Como 1o
hicieron? LOué dificultades
tuviemn? jComo se sintieron?

¢ Para qué nos sirve lo aprendido?

FPizarm

Plumaones

10 min.

Evaloa al
trabajo

realizado.
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 04

.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucién Educativa Inicial - N? 10926-Rodeopampa — Cafiaris
1.2. Nivel Educativo - Inicial

1.3. Seccion - Unica

1.4. Area Curricular : Personal social.

1.5. Denominacion actividad: Juego - “La Pichana®

1.6. Fecha - Octubre 2022

1.7. Duracion : 50 Minutos

1.8. Docente : Edith Ida Nicolas De la Cruz

2.1.- Objetivo didactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y ninas estaran en condiciones de participar activamente
con fodos sus compafieros de manera auténoma, en el juego “La Pichana”, respetando lo

establecido e interactuando con iniciativa propia, mostrando disposicion al participar cooperando

con sus companeros.

2.2 -Contenido:
CAPACIDAD CONQOCIMIENTO ACTITUD
Participa activamente con todos sus | Juego: “La Muestra disposicion al participar
compaferos en juegos respatando Fichana”, cooperando con sus companems,

lo establecido e interactuado con

iniciativa propia,

2.3.-Secuencia Didactica:

MEDIOS Y INDICADORES

DE
MATERIALES EVALUACION

METODOLOGIA

La docente invita & los padres de | Ramas  de Explora el

familia a llevar una rama del arbol | arboles material ¥
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pichana, para realizar la actividad,
Se motiva a los nifios mediante una
cancion “los arboles se mueven” se
les pregunta: ;De qué trata la
cancién? L Donde  encontramos
ramas de arboles?, JQué podemos
hacer con ellos?

La docente declara la actvidad
mediante &l juego "La Pichana®,

10 min,

dialoga sobre
lo que harn.

PROCESO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO

Se |les presenta en una bolsa
sorpresa ramas de amoles jQué
sera lo que he tmido? ;Para qué lo
he traido? JCQué podemos jugar?

¢ Como jugaremos?

La docente entrega las ramas
invitard a los nifios a formarse en
arupos para iniciar el juego, se
coloca la pichana (una rama tupida)
v se coloca a un nifio, luego otros
nifos jalan la mma y corre en el
campo, unas dos, tres wvuelas, y
pasa alos otros nifios que estéan en
espara para jugar, de manera libre
ejecutan la actividad,

Termina el juego cuando fodos los
nifios hayan participado.

La docente pide a todos los nifios
que participen diciendo como

realizamn el juego,

La docenta entrega una Ficha de

Trabajo y decora creativamente.

Bolsa
sOrpresa

Ramas
grandes da

pichana

Ficha de
frabajo

30 min.

Participa con
iniciativa en
los juegos
realizados an
clase
respetando lo
acordado.
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Terminado la docente pregunta
sobre su pmoduccidn, de maners
voluntaria exponen,

Se dialoga mediante preguntas
4 Qué hicieron hoy? ,Como o

hicieron? LOué

CIERRE tuvieron? ;Como se  sintieron?

4 Para que les sirve lo aprendido?

Plumones
Pizarra Evalua el
dificultades ;
10 min, trabajo
realizado.

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 05

l.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial

1.2. Nivel Educativo

1.3. Seccién

1.4. Area Curricular

1.5. Denominacion actividad: Juego
1.6. Fecha

1.7. Duracion

1.8. Docente

2.1.- Objetivo didactico

- N?10926-Rodeopampa — Caiaris
- Inicial

- Unica

- Personal social.

- “La Pelota de Trapo”

- Octubre 2022

- 50 Minutos

- Edith Ida Nicolas de la Cruz

Los nifios y nifas estaran en condiciones de interactuar con sus compafieros a través

del juego “La pelota de trapo” cumpliendo lo establecido e integrandose con todos,

mostrando disposicion al participar respetuosamente con sus compafieros.



2.2 -Contenido:
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CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Interactua con sus compaferos a

Juego: “La Pelota de

Muestra disposicion al participar

través de situaciones |idicas trapo”, respetuosamente con sus
cumpliendo |o establecido compafieros,
integrandose con todos,
2.3.-S5ecuencia Didactica:
MEDIOS ¥ INDICADORES
MOMENTO METODOLOGIA MATERIALES | TEMPO DE
EVALUACION
La docente motiva a los nifios | Cancidn Participa de
INICIO entonando la cancitn “La pelota” y manera
luego pregunta JDe qué trata la aspontansa en
cancion? ;Como es una pelota? 10min. la actividad
4 De qué material esta hecho una
pelota? jCQué podemos hacer con
ella?
La docente declara la actividad
mediante &l juego “La pelota de
trapo”,
GESTION Y ACOMPANAMIENTO
Se |les presenta una pelota de frapo Caja de
en una caja sorpresa se les y el e
cantando la cancién jQué serd? se | pajotas  con | 30 min.
les pregunta; ;Qué sera lo que he | retazos  de Propone
traido? ¢(Para qué lo he traido? | te|a actividades
. Qué podemos hacer? ,Qué forma recreativas
tiene? integrandose a
los grupos al
La docente invitara a todos los )
cumplir o
nifios a formar un circulo para iniciar
e establecido.
el juego se realiza de manem
FPROCESO .
grupal. Se da inicio con la




competencia de firar con la mano,

patear, hacer punterias, por grupos
proponen  ofmm  tipo de  juego
utilizando la pelota.

Termina &l juego cuando todos los
nifios hayan participado.

La docente entrega una ficha de
Trabajp v colrea de manems
creativa lo que hicieron durante la
actividad. Terminado la docents
pregunta sobre su produccion y los
nifios exponean sus trabajos.

Ficha de

trabajo
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CIERRE

Se dialoga mediante preguntas
LQué hicieron hoy? LComo o
hicigron? & Qué dificultades
tuvieron?  jComo  se  sintieron?
¢, Como lo superaron? § Para qué le
sirve lo aprendido?

Flumones

Pizarras

10 min.

Evalia al
trabajo

realizado.

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 06

.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial

1.2. Nivel Educativo

1.3. Seccion

1.4. Area Curricular

1.5. Denominacion actividad: Juego
1.6. Fecha

1.7. Duracion

1.8. Docente

:N® 10926-Rodeopampa - Cafiaris
> Inicial

- Unica

- Personal social.

:“La Yunta”

1 Octubre 2022

50 Minutos

- Edith Ida Nicolas De la Cruz
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2.1.- Objetivo didactico

Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de participar
activamente con todos sus comparieros de manera autonoma, en el juego “La yunta”,
respetando lo establecido e interactuando con iniciativa propia, mostrando disposicion

al participar cooperando con sus companeros.

2.2 -Contenido:
CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Participa activamente con todos Juego: “La Yunta” Muestra disposicidn al
SUS compafercs en juegos participar cooperando con sus
respetando lo establecido & compaferos.
interactuado con iniciativa propia,

2.3.~5ecuencia Didactica:

MEDIOS ¥ INDICADORES
MOMENTO METODOLOGIA MATERIALES | TEMPO DE
EVALUACION
La docente motiva & todos los nifios | Cancidn Entona
INICIO a fravés de una cancion "Del toro cancion da
;D& qué hemos cantado, ,Qué manera grupal
hace el tom? ;Cémo trabaja el 10min.

tora? ¢ Ddnde llevan los duefios a
trabajar al tom?

La docente declara la actividad
mediante el juego "La Yunta®
dando & conocer el propdsito de la
sesion.

GESTION Y ACOMPANAMIENTO | Palo de

. , _ homueta
Los nifios y niffas s& ubican &n un h

circulo vy se les presenta material | Cordeles  de

Demuestra
concreto, sepregunta: JQuésard o | lana de oveja, | 30 min, o
socializacidn
PROCESD | que he traido? jPara qué lo he |de  cabuya activa

relacionandose
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traido? jCQuwé podemos hacer?
L Como lo haremos?

La docente invitara a todos los
nifios & formar un circulo para iniciar
el juegn, los nifios se organizan vy
forman grupos de tres, se distribuye
@| material a cada grupo; dos paltos
con horgueta que les servirg de
toros, un palito que tiene la forma de
arado, un palito que sirve de yugo,
dos cordeles para que amarren en
los cachos de los toros; en este
caso seria en la horqueta de los
palitos (yunta), un cordel gque sirve
de chicote.

Frimero; enyugan sus toros, luego
colocan el arado, un nifo jala los
toros con un cordel y el otro coge el
arado y el chicote v simulan a arar
la tierra, después gque ya han arado,
otro nifio participa en la siembra de
cualguier prmoducto que ellos hayan
elegido. Después, que han
terminado desenyugan sus toros y

los llevan al pasto.

Termina el juego cuando todos los
nifins hayan participado

Se socializa la actividad donde
responde & las preguntas ;O ué
hicieron los toros en el campao?
¢, Qué se necesita para arar la

tierra? j Quianes trabajan juntos

con los toros?

seca 0 lana

industrial
Palos en
forma de
arado

Ficha de
trabajo

con sus
compafems

por propia
iniciativa.
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La docente en el aula reparte una
fitha de ftrabgjo para ser
desarrollado,

Exponen sus trabajos en plenaria.

Se dialbga mediante preguntas | Plumones
4 Qué  hicieron hoy? JComo 1o | pizarra
hicieron? L Qg dificultades

Evalua =l

trabajo

CIERRE twvieon? jCémo se  sintieron?

realizado.
¢ Para gquéd nos sine lo aprendido?

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 07

|.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial - N"10926-Rodecpampa — Cafaris
1.2. Nivel Educativo - Inicial

1.3. Seccion - Unica

1.4. Area Curricular - Personal social.

1.5. Denominacion actividad: Juego 2 *Alacasa”

16 Fecha - 20 de octubre de 2022

1.7. Duracién - 50.Minutos

1.8. Docente : Edith Ida Nicolas de la Cruz

2.1.- Objetivo didactico

Los nifios y nifias estaran en condiciones de interactuar con sus compafieros a fravés
del juego “A la casa” cumpliendo lo establecido e integrandose con todos, mostrando

disposicidon al participar respetuosamente con sus compafieros.
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2.2 -Contenido:

CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD

Interactia con sus compafemns | Juego: A la casa” Muestra disposicion al participar
respetunsamenta con sus

compafearas.

a fravés de situaciones lidicas
cumpliendo lo establecido
integrandose con todos,

2.3.-Secuencia Didactica:

METODOLOGIA

MEDIOS Y
MATERIALES

INDICADORES
DE
EVALUACION

La docente motiva a los nifios
entonando la cancién “Tengo una
casita” v luego pregunta J De qué
trata la cancidn? jComo son las
casas? ,De gué material estd
hechas? ;Como creen que se

puede construir una casa?

La docente declara la actividad
mediante & juego “A la casa”

Cancidn

Faricipa de
manera
espontanea en
la actividad

PROCESO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO

Se les presenta una caja sorpresay
cantando la cancidn § Qué serd? sa
les pregunta; ;Qué sera lo que he
taido? ;Para qué lo he fraido?
¢, Qué podemos hacer? ; Qué forma
tiena?

La docente invitara a todos los

nifios an asamblea para iniciar el

juego, se realiza de manera grupal.

Se les entrena bolsas contenigndo
tusas de malz por grupo amaran
las casas, proponen otro tipo de

Farticipa an
actividades
propuestas
integrandose a
los juegos y
relacionandose
con sus
compafemns,
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juego utilizando la pelota,
terminado la competencia,
proponen otro tipo de jusgo con las

tusas.

La docente entrega una ficha de Ficha de
Trabajo y dibuja lo gue hicieron
durante |a actividad, Terminado la

docente pregunta  sobre  su

trabajo

produccidn y 1os nifios exponan sus
trabajos.

Se dialoga mediante preguntas | Pizarra
L Qué  hicieron hoy? LCOmo b | Plumones

CIERRE Evalia el
hicieron? LQué dificultades 10 min. trabaio
tuvieron? ,Como se sintieron? realizado.

SESION DE ENSENANZA - APRENDIZA.JE N° 08
.- DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Institucion Educativa Inicial - N® 10926-Rodeopampa — Cafiaris.
1.2. Nivel Educativo - Inicial
1.3. Seccion - Unica
1.4 Area Curricular : Personal social.
1.5. Denominacion actividad - Juego: “Los terneros”
1.6. Fecha - 25 de octubre de 2022
1.7. Duracion - 50 Minutos
1.8. Docente : Edith Ida Nicolas de la Cruz

2.1.- Objetivo didactico
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Al finalizar la siguiente sesion los nifios y nifias estaran en condiciones de participar activamente

con todos sus compaferos de manera autdbnoma, en el juego “Los temneros”, respetando lo

establecido e interactuando con iniciativa propia, mostrando disposicion al participar cooperando

con sus compaﬁeros.

2.2.-Contenido:

CAPACIDAD

CONOCIMIENTO

ACTITUD

Participa activamente con todos sus

compaferos en juegos respetandg lo
establecido e interactuado con

iniciativa propia.

2.3.-Secuencia Didactica:

Juego: "Los ternaras”,

Muestra dispasicidn al
participar cooperando con

sus compafieros,

MEDIOS ¥ INDICADORES
MOMENTO METODOLOGIA MATERIALES TIEMPO DE
EVALUACION
La docente motiva la actividad a | Titeres FParticipa de
INICIO través de titeres planos de animales | planos manera activa
de termmerps donde hacen wuna an el dialogo,
pequefia conversacion, luego se les 10min.
interoga;  JQuién ha wvenido a
visitamos?, AEn donde viven los
ternems?, ;jDe qué se alimentan
los  ternems?, (Qué animales
pueden hacerle dafos a2 los
terners?,
La docente declara la actividad
mediante el juego “Los terneros”
GESTION Y ACOMPANAMIENTO | El propio
La docente invita a los nifios a jugar . Ejecuta
una ronda, luego terminado se les estrategias
explica el nuevo juego denominado 30 min, | lodicas para
PROCESO | ‘Losterneros”. El juego consiste en socializarse




gue los nifios estan en el circulo por
grupos de tres, se agaman de las
manaos y forman una casta y uno s
coloca dentro de la casita asi
formada, que serad el temero. En el
centro del circulo hay un ternera sin
casita.

Regla: A la sefial del silbato, todos
los ternemos  deben cambiar de
casita, El jugador del centro trata de
antrar en una de elas. El gue no
encuentra su casita se va al centro
y sigue el juego. Después de un
tiempo se cambian los papales de
los jugadores que todos lleguen a

sar |os ternaeritos,

La docente invitard a todos los
nifios a omanizarse de manera
grupal para iniciar el juego. Termina
el juego cuando todos los nifios
hayan participado. Luego socializan
a través de preguntas ) Como se
organizaron en el juego?

La docente entrega una ficha ;:!a

Trabajo y la desarrollan.

Terminado la actividad los nifios

axponen sus trabajos.

Ficha da

trabajo
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con sus
companiemns
respetando lo
acordado,

CIERRE

Se dialbga mediante preguntas
s Qué  hicieron hoy? Como o
hicieron? L0ué dificultades
tuviemon? ¢ Cémo se sintieron? ; De
qué manera lo resolvieron? ;Para

gué le sirve o aprendido?

Plumones

Pizarra
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SESION DE ENSENANZA - APRENDIZAJE N° 09

l.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Instituciéon Educativa Inicial - N°® 10926-Rodeopampa — Cafiaris.
1.2. Nivel Educativo - Inicial

1.3. Seccion - Unica

1.4. Area Curricular : Personal social.

1.5. Denominacion actividad: Juego - “Al pide”

1.6. Fecha 3 novi;ambre 2022

1.7. Duracion - 50 Minutos

1.8. Docente - Edith Ida Nicolas de la Cruz

2.1.- Objetivo didactico

Los nifios y ninas estaran en condiciones de interactuar con sus comparieros a través
del juego “” cumpliendo lo establecido e integrandose con todos, mostrando disposicion

al participar respetuosamente con sus companeros.

2.2 -Contenido:
CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Interact(a con sus compafiemns a Juego; “Al pide”, Muestra disposicion al
través de situaciones lidicas participar respetucsaments
cumpliendo lo establecido con sus compaferos,
integrandose con todos.

2.3.-5ecuencia Didactica:

MEDIOS ¥ INDICADORES

DE
MATERIALES EVALUACION

METODOLOGIA

La docente motiva a todos los nifios | Méscaras Explora el
con mascaras de gallina y haloén, | gallina matearial ¥

se les pregunta; ;Quignes han | halcon

venido a visitarnos? J Qué hace |
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galina?  jDonde  viven  |os 10min, | dialoga sobre
halcones? JDe qué manera lo que harn.
podemnos jugarcon estos animales?
La docente declara la actividad
mediante el juego Al pide”,
GESTION Y ACOMPANAMIENTO | Caja
S0rpress
Se les mostrara una caja sorpresa P Se relaciona
gque contendra mascams de | Mascaras con otros
galinas y haledn, los nifos de | galling haledn | 30 min. | nifos y
PROCESQ | manera libre escogerdn que Arboles muestra

MASCAMR Van 8 colocarse y jugar. iniciativa y

_ respeto porlo
Se forma dos grupos, primer grupo establecida
h.aré. las veces de gallinas, y el durants el
siguients grupo las veces de juego.

halcon. Todas las gallinas se
cogen en los arboles asignados
para dicho juego, de preferencia se
l2 asigna un abol por nifio,
Mientras las gallinas corren de un
arbol al otro arbolel Haleon tiene
que estar atento para que les
pueda cazar.

¥ si es atrapado por el Haloon se
gueda en ‘el lugar hasta que e
vuelan dar la vida, este consiste
que una de las gallinas le choca con
la mano y puede volver a jugar. Y si
es atrapado ofra vez de declamr

muerto y ya no participa en los

juegos,

Con los cordeles los amarran y la
paja sirve para su cama de los

chanchitos,
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Termina el jusgo cuando todos los
nifos hayan participado

La docente entrega una ficha de
Trabajo para que sea desarrollado
por los  niflos, Socializan  sus
trabajos.

Ficha de
trabaio

CIERRE

Se dialbga mediante preguntas
& Qué hicieron hoy? & Cué
dificultades tuvieron? ,Como se
sintieron? jComo lo resolieron?
¢, Para qu& nos sine lo aprendido?

Plumones

Pizarra

10min.

Evalua el
trabajo
realizad,

SESION DE ENSENANZA - APRENDIZAJE N° 10

l.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa Inicial

1.2. Mivel Educativo - Imicial

1.3. Seccidn

1.4. Area Curricular

1.5. Denominacidon actividad: Juego

- Unica

: Personal social.

- “Las escondidas®

- N*10926-Rodeopampa — Cafiaris

1.6. Fecha : 02 de noviembre de 2022
1.7. Duracion - 60 Minutos
1.8. Docente - Edith |da Micolas de la Cruz

2.1.- Objetivo didactico

Al finalizar la siguiente sesidn los nifios y nifias estaran en condiciones de participar activamente

con todos sus comparieros de manera autdnoma, en el juego “Las escondidas’, respetando lo

establecido e interactuando con iniciativa propia, mostrando disposicion al participar cooperando

con sus cnmpaﬁems.
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2.2 -Contenido:
CAPACIDAD CONOCIMIENTO ACTITUD
Faricipa activamente con todos Juego, ‘Las Muestra disposicion al
sus compafieros en juesgos esoondidas”, participar cooperando con sus
respetando lo establecido e compafiemns,
interactuado con iniciativa propia.
2.3.-Secuencia Didactica:
MOMENTO METODOLOGIA MEDIOS ¥ INDICADORES
TENPOD DE
MATERIALES EVALUACION
La docente motiva a los nifos a Participa de
INICIO través de una carrera de nifios en el manera
patio, luego de mealzar se les espontanea en
pregunta ;A qué hemos jugado en 10min. |13 actividad
el patioc? JPara gqué nos sive
correr?  jCué  pasaria  sino
corremos?
La docente declara la actividad
madianta al juego “Las
escondidas”
GESTION Y ACOMPANAMIENTO
Se  inicia el juego cuando el El propio
participante a cargo de la busqueda cuarpo
se ubica en el lugar elegido, mira | pared 30 min.
hacia la pared, se cubre los ojos y Propone
empleza a contar, Mientras dure el actividades
conteo, Ios demas paricipantes se recreativas
esconden rdpidamente. Al finalizar respetando los
la cuenta, comienza la busqueda, acuerdos y
Cuando  un  paricipante s relacionandose
encontrado por la persona a cargo por propia
PROCESO | de la busqueda, ambos corren iniciativa.
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inmediatamente hacia la pared
donde fue realizada la cuenta. Sila
perscna a cargo de la busgueda
llega primero y toca la pared,
continuard buscando al resto hasta
encontrar a todos, considerando
que cada vez que encuentre a un
paricipante debera llegar primero a
la pared para continuar con la
blsgueda del ofro, - 5i quien llega
primero y toca la pared es el
participante que fue encontrado,
todos estan salvados. En este caso
al jusgo se mpite v la persona a
cargo de la bisgqueda continuar
con este rol.

- El juego termina cuando todas las
persongs son encontradas y s
reanudacon un cambio de ral,

La persona & cargo de |a blsqueda
de este nuevo juego sera quien fue
ancontrado primero y no logrd tocar
la pared antes que la parsona que
astuvo & cargo de buscar,

Termina el juego cuando todos los
nifios hayan participado,

La docente entrega una ficha de
Trabajo y dibuja lo gue hicieron
durante la actividad.

Ficha
trabajo

de

CIERRE

Se dialoga mediante preguntas
LCué hicieron hoy? LComo lo
hicieron? i Qué dificultades

tuvieron? ; Como se sintieron?

Pizarra

Plumones

10 min.

Evalia el
trabajo
realizado,
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2.3. Evaluacion de salida

J

CUADRO 03: EVALUACION DE SALIDA PARA EVALUAR LA SOCIALIZACION

[

-

SOCIALIZACION
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12 A A A A A A A
13 B C B C B C B
14 A B A A B A A
15 C B C B C B C
A 13 12 13 13 12 13 13
PUNTAJE B 1 2 1 1 2 1 1
C 1 1 1 1 1 1 1
A 88% 80% 88% 88% 80% 88% 88%
P?igg'\' B 6% 14% 6% 6% 14% 6% 6%
C 6% 6% 6% 6% 6% 6% 6%

Fuente: Evaluacion salida noviembre 2022
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[ CUADRO 04: RESUMEN DEL RESULTADO DE LA EVALUACION DE SALIDA ]

EVALUACION SALIDA

PROMEDIO
SOCIALIZACION

Juega interactuando con sus compafieros

con espontaneidad. 13 | 88% | 1 |6% | 1 | 6%

Participa respetando las reglas

establecidas en el grupo de juego. 12 | 80% | 2 |14%]| 1 6%

Asume los roles que se le asignan en el

juego comprometiéndose con ellos. 13 (88% | 1 | 6% | 1 6%

Ayuda a resolver problemas durante el

juego. 13 |88% | 1 |6%| 1 | 6% |86%| 8% | 6%

Coopera con sus comparieros durante la
actividad ludica. 12 | 80% | 2 |14%| 1 6%

Se integra a todos los grupos de trabajo

con libertad. 13 | 88% | 1 | 6% | 1 | 6%

Participa con tolerancia en los juegos

propuestos por sus comparieros. 13 8% | 1 | 6% | 1 | 6%

Fuente: Resumen de la evaluacion de salida noviembre 2022
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Fuente: Resumen de la evaluacion de salida noviembre 2022
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL RESULTADO DE LOS INDICADORES EN LA
EVALUACION DE SALIDA

Tras la implementacion del plan de juegos tradicionales en los nifios de 4 afios de la
Institucién Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, ubicada en el distrito de Cafiaris,
provincia de Ferrefafe, region Lambayeque, se puede apreciar un notable nivel de logro
alcanzado. El cuadro numero 4 presenta los porcentajes de los indicadores en la

evaluacion final, los cuales reflejan la mejora en el proceso de socializacion.

En relacion a los promedios alcanzados en cada uno de los niveles establecidos
podemos observar que: el nivel Alto (A) equivalente a “Aprendizaje logrado” alcanza el
86%, mientras que el nivel Medio (B) “Aprendizaje en proceso” obtiene un 8% y un
escaso 6% de los alumnos evaluados obtuvo el nivel Bajo (C) equivalente a “Aprendizaje
en inicio”, esto en relacion al total de la poblacién de 15 estudiantes (100%). Lo cual
estaria demostrando la eficacia del programa de juegos tradicionales aplicado al haber

logrado los objetivos propuestos.

Luego del andlisis respectivo de cada uno de los indicadores evaluados se nota
claramente que la gran mayoria de los nifios lograron alcanzar los objetivos propuestos
para favorecer el desarrollo de su socializacion, desarrollando habilidades como: “Juega
interactuando con sus compafieros con espontaneidad”, “Asume los roles que le asighan
en el juego comprometiéndose con ellos”, “Ayuda a resolver problemas durante el
juego”, “Se integra a todos los grupos de trabajo con libertad”y “Participa con tolerancia
en los juegos propuestos por sus companeros”, donde un 88% del grupo de intervencion
alcanza el nivel Alto (A) “Aprendizaje logrado” y solo un escaso 6% se queda en el nivel

Bajo (C) “Aprendizaje en inicio”.

Estos descubrimientos, también representados en el Grafico N°02, evidenciaron que la
socializacién de los alumnos de 4 afios en el nivel inicial se vio beneficiada mediante la

implementacién de un programa de juegos tradicionales.
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CUADRO 05: RESULTADOS FINALES EN LA EVALUACION DE

ENTRADA Y SALIDA
EVALUACION| EVALUACION <
ENTRADA SALIDA x
SOCIALIZACION u
A A =
w
F % F % &
X
Juega interactuando con sus
01 _ 2 14% 13 88% 74%
compafieros con espontaneidad.
Participa  respetando las  reglas
02 . . 1 6% 12 80% 74%
establecidas en el grupo de juego.
Asume los roles que se le asignan en el
03 | . , 1 6% 13 88% 82%
juego comprometiéndose con ellos.
Ayuda a resolver problemas durante el
04 | . 2 14% 13 88% 74%
juego.
Coopera con sus compafieros durante
05 1 6% 12 80% 74%
la actividad ludica.
Se integra a todos los grupos de trabajo
06 _ 2 14% 13 88% 74%
con libertad.
Participa con tolerancia en los juegos
07 1 6% 13 88% 82%
propuestos por sus compafieros.
PROMEDIO

Fuente: Evaluacién de entrada y salida setiembre — noviembre 2022



GRAFICO 03: GRAFICO DE COMPARACION EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA
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EV SALIDA 88% 80% 88% 88% 80% 88% 88%

Fuente: Evaluacion de entrada y salida setiembre —noviembre 2022
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS DE LOS INDICADORES

EN LA EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA

Del andlisis del cuadro N° 05, junto con el grafico N° 03, muestra las puntuaciones del
grupo de intervencion tanto en la evaluacion de entrada como en la de salida. Con un
porcentaje general de mejora del 77%, la implementacién del programa de actividades

basado en juegos tradicionales dio resultados 6ptimos con porcentajes altos.

Como podemos observar, los porcentajes de mejora mas significativos 74% se aprecian
en los indicadores: “Asume los roles que se le asignan en el juego comprometiéndose
con ellos” y “Participa con tolerancia en los juegos propuestos por sus companeros”
donde obtienen un porcentaje de mejora del 82%, donde de un 6% de alumnos que
alcanzaron el nivel alto (A) “Aprendizaje logrado” se pasa a un 88% de alumnos que

alcanzan dicho nivel.

Otros logros significativos también se aprecian en los indicadores: “Juega interactuando
con sus companeros con espontaneidad”, “Ayuda a resolver problemas durante el juego”
y “Se integra a todos los grupos de trabajo con libertad” donde de un 14% de
“Aprendizaje logrado” Nivel Alto (A) en la evaluacién de entrada se pasé a un 88% en la
evaluacién de salida. Lo cual permitié6 obtener un porcentaje de mejora del 74%. Esto

con respecto a una poblacion de 15 nifios (100%).

Tras la implementacién del programa de juegos tradicionales durante el periodo de tres
meses del estudio, se observd una notable mejora en todos los indicadores, con
incrementos de entre el 74% y el 82%. Estos resultados indican que los 15 nifios
evaluados experimentaron un significativo avance en su proceso de socializacion, los
juegos tradicionales contribuyeron para que los nifios puedan aprender a relacionarse
con otras personas de forma sana. Lo cual implica el desarrollo de la capacidad de

adaptacion al entorno, que permitira integrarse en su comunidad.



CONCLUSIONES
Y
RECOMENDACIONES
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lll. Conclusiones y recomendaciones

3.1. Conclusiones

La evaluacion de entrada evidencid que los nifios de cuatro afios de la Institucién
Educativa Inicial N°10926-Rodeopampa, distrito de Cafaris, provincia de
Ferrefiafe, regiébn Lambayeque, presentan muchas dificultades en su
socializacién, encontrandose en el nivel Bajo (C) “Aprendizaje en inicio”,
observando las mayores dificultades en la participacién respetando las reglas
establecidas en el grupo de juego y en relacion a la cooperacion con sus
comparnieros durante la actividad ludica.

El disefio e implementacion de un programa de juegos tradicionales logré
mejorar en el proceso de socializacion de los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 10926-Rodeopampa, ubicada en el distrito de Cadfaris,
provincia de Ferrefiafe, region Lambayeque. Este programa se fundamentd en
la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget y la teoria socio cultural de Vygotsky.

El programa de intervencién para nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa
Inicial N°10926-Rodeopampa, distrito de Cafaris, provincia de Ferrefiafe, region
Lambayeque, logré superar las dificultades en la mejora de la socializacion de
los nifios. Asi lo demostro la evaluacion de salida, que obtuvo logros significativos
en promedio 86% en lo que respecta el nivel Alto (A), lo que indica que se lograron

los objetivos propuestos en el programa de juegos tradicionales.

Se puede confirmar que hubo una mejora significativa en el porcentaje de mejora
en la socializacién, alcanzando entre 74% y 82%, con una mejora promedio de
77%, gracias al programa de juegos tradicionales que se aplico a los nifios de 4
afios de la I.LE.I N°10926-Rodeopampa, distrito de Cafaris, provincia de

Ferrefiafe, region Lambayeque.
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3.2. Recomendaciones

Se sugiere a los profesores de la Institucion Educativa Inicial N°10926-
Rodeopampa del Distrito de Cafiaris, Provincia de Ferrefiafe, Region
Lambayeque, incorporar el programa de juegos tradicionales como parte integral
de su enfoque pedagdgico para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Fomentar una reflexién critica sobre los beneficios de emplear programas de
juegos tradicionales para promover la socializacion. Dado que aln queda
margen de mejora en las practicas actuales, se considera imperativo explorar
diversas vias de investigacion con el fin de ampliar nuestro entendimiento y
enriquecer este ambito de estudio.

La responsabilidad de los adultos radica en cultivar el aprendizaje en nifios de
cuatro afios mediante la entrega de experiencias diversas y significativas que se
integren de manera efectiva en su desarrollo, permitiendo asi una asimilacion
completa y significativa. Este enfoque se muestra como una estrategia eficaz

para potenciar la socializacion y el desarrollo integral de los nifios.
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ANEXO N° 01
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EVALUACION DE ENTRADA Y SALIDA PARA EVALUAR LA SOCIALIZACION EN

LOS NINOS DE 4 ANOS

NOMDBIe: . ... e e
SOCIALIZACION VALORACION
A B C
= Juega interactuando con sus compafieros con
espontaneidad.
@)
c Participa respetando las reglas establecidas en el grupo
I de juego.
A Asume los roles que se le asignan en el juego
L comprometiéndose con ellos.
I Ayuda a resolver problemas durante el juego.
z ~ -
Coopera con sus compafieros durante la actividad
A | ladica.
C
| Se integra a todos los grupos de trabajo con libertad.
Participa con tolerancia en los juegos propuestos por
sus compaineros.




ANEXO N° 02: FICHAS DE TRABAJO

FICHA DE TRABAJO N°01

JUEGO: “La carretilla”
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FICHA DE TRABAJO N°02
JUEGO: “LOS PAVITOS”

CONSIGNA: Completa el dibujo de pavitos realizado en la actividad.




FICHA DE TRABAJO N°03

JUEGO: “CAMION DE PIEDRA”
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FICHA DE TRABAJO N°04
JUEGO: “LA PICHANA”

CONSIGNA: Decoracreativamente larama de la pichana.
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FICHA DE TRABAJO N°05
JUEGO: “LA PELOTA DE TRAPO”

CONSIGNA: Dibuja y colorea creativamente la actividad.
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FICHA DE TRABAJO N°06
JUEGO: “LA YUNTA”

CONSIGNA: Dibuja sobre latierralo que realizaron en la actividad.




FICHA DE TRABAJO N°0/
JUEGO: “A LA CASA”

CONSIGNA: Decora sobre la silueta de la casa colocando tusas de maiz.

81



FICHA DE TRABAJO N°08

JUEGO: “LOS TERNEROS”

CONSIGNA: Dibujalo que mas te gusto de la actividad.

—_
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FICHA DE TRABAJO N°09

JUEGO: “AL PIDE”
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FICHA DE TRABAJO N°10
JUEGO: “LAS ESCONDIDAS”

CONSIGNA: Colorealaimagen relacionada con la actividad.

iy V—




EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Nifos jugando a las escondidas
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Niflos armando su casa con material de la zona para luego jugar con sus compafieros
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Nifos realizando el juego de los terneros junto con sus compafieros

Momento de juego la carretilla, los nifios disfrutando con sus compafieros




Nifos del aula de 4 afos a quienes fue aplicado el programa de juegos
tradicionales, junto con su docente.
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“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL®

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA LE.l. N°10926- RODEOPAMPA
DISTRITO DE CANARIS PROVINCIA FERRENAFE REGION LAMBAYEQUE"

C ONSTANCIA
HACE CONSTAR:

Que la docente EDITH IDA NICOLAS DE LA CRUZ Identificado con el DNI
40471828

HA DESARROLLADO UN PROGRAMA DENOMINADO

“PROGRAMA DE JUEGOS TRADICIONALES, PARA MEJORAR LA
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA LE.I. N°10926-
RODEOFAMPA - DISTRITO DE CANARIS PROVINCIA FERRENAFE REGION
LAMBAYEQUE"

Desde el mes de Setiembre a noviembre del 2022
contribuyendo de esta manera al mejoramiento de la calidad
educativa.

Se expide la presente constancia a solicitud de las partes
interesadas para los fines que sc estime pertinentes.

Caniaris Noviembre del 2092




