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Resumen

El juego de mesa considerada como una estrategia permite mejorar las capacidades de
atencion en los nifios para lograr aprendizajes significativos, favoreciendo las habilidades para
la resolucion de problemas, el razonamiento, el andlisis y el pensamiéint El presente
estudio tuvo como objetivo general: determinar la influencia de los juegos de mesa como
estrategia en la mejora de la atencion en los nifios de 4 afios de la I.E.l. N° 315, San Martin,
2022. En este sentido se ha hipotetizado que lo®sueg mesa como estrategia mejoran de
manera significativa la atencion en los nifios de 4 afios de la I.E.l. N° 315, San Martin, 2022.
El estudio fue tipo aplicada, disefio cuasi experimental, en la que se ha considerado a dos grupos
de estudio, a quieneslss aplicé la ficha de observacion para recolectar datos antes y después
de aplicar la estrategia del juego de mesa. De acuerdo a los resultados obtenidos el andlisis de
la atencién en los nifios de 4 afos de la L.LE.l. N° 315, permitié evaluar la infldenida
juegos de mesa, lo que el grupo experimental alcanzé una media de 23,04, mientras que el
grupo control obtuvo una media de 15,84. La prueba t para dos muestras con varianzas
desiguales resultd en un valor p de 6,98938Esignificativamente menajue 0,05. Este
resultado evidencia una diferencia estadisticamente significativa entre las medias de ambos
grupos, concluyendo que los juegos de mesa influyen positivamente en la mejora de la atencion

en los nifios estudiados.

Palabras clave: Juego de mesa, atencién, autorregulacion emocional, observaciéon y

percepcion.
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Abstract

The board game considered as a strategy allows to improve children's attention
capacities to achieve significant learning, favoring skills for problem solving, reasoning,
analysis and critical thinking. The general objective was to determine the inflokebhoard
games as a strategy in improving attention -yedrold children of the I.E.l. N° 315, San
Martin, 2022. In this sense, it has been hypothesized that board games as a strategy significantly
improve attention in4earold children of the I.E.l. Ri315, San Martin, 2022. The study was
an applied type, quasixperimental design, in which two study groups were considered, the
observation sheet was applied to collect data before and after applying the board game strategy.
According to the results ohiteed, the analysis of attention iryéarold children of the L.E.I.
No. 315, allowed the evaluation of the influence of board games, which the experimental group
reached a mean of 23.04, while the control group obtained a mean of 15.84e3thert two
samples with unequal variances resulted iavalpe of 6.98937E 18, significantly lower than
0.05. This result shows a statistically significant difference between the means of both groups,
concluding that board games positively influence the improveofettention in the children
studied.

Keywords: board game, attention, emotional -seffulation, observation and
perception.
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Introduccion

La educacion temprana tiene como objetivo funcianascendentapotenciar el
progresoy bienestar integral de los infantes menores de seis afos, los educadores de nivel
inicial pueden ensefar y desarrollar aprendizaje significativos cuando va de la mano con el
uso de estrategias y recursos didacticos que permiten fomentar la atenc$rediecandos
mediante juegos de mesa que requieren de concentracion, como: armado de rompecabezas,
doming, dados, ludos magicos, entre otros, con el propdsito dealydortalecer la atencion
en los infantes a lo largo de la primera infancia.

La atencion es una operacidmental que posibilitaal estudiante enfocarsen un
impulso o tarea y priorizando la informacién relevante, siendo fundamental para el
procedimiento de aprendizaje, la retencion de informacion y la capacidad para tomar decisiones
de manera efectiva. La atencién en la infancia representa la habilidad cognitiesauellan
para concentrarse ante un incentivo, tarea o una accién o dinamica a lo largo de un periodo
determinado, en la etapa preescolar la atencién es limitadelyédate influenciada por
estimulos externos, pero es clave para el procedimiento de aprendizaje y la retencion de
informacion y la promocion de habilidades tanto cognitivas como sociales.

El presente estudio investi gatoptwmzarld enomi r
atencion en logfantesde 4 aflosdeleBE.N° 315, San Martin 2022";
durante el desarrollo de nuestra formacion practicarestar atencion a lestudiantes de la
seccion Bondadosos muestran desinterés, constantemente estan desconcentrados, se distraen
facilmente con materiales o acciones, mas aun que no prestan atencion durante la actividad
porque ya estan cansados de la misma estrategia preddsoraaplicadurante la realizaciéon
de la sesién de aprendizajen relacion con lo expuesto, la meta de la investigas&n
encuentra emrindar informacion precisa y orienten a las maestras en aplicprelgss de
mesa tales comestratégicgpara optimizar la atencion en losfantes durante la actividad,
logrando que sea un momento divertido, creativo y de aprendizaje.

Este informe de tesis contiene informacion relevante, examinado, evaluado e
interpretado en vinculo con la probleméatica de estudio, considerando lo podemos detallar
seguidamente:

En el capitulo I, el planteamiento del problema trata sobre el contexto de la
problematica, formulacion del problema, justificacion del estudio, los objetivos, delimitaciones
y limitaciones de la investigacion.

En el capitulo II, el marco tedérico muestra los antecedentes del estudio, las bases

tedricas o enfoque cientifico y ademas la definicién de términos bdsices capitulo 1lI, la
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metodologia del estudio contiene las hipotesis, las variables en estudio, la operacionalizacion
de estas, la metodologia, el tipo de estudio, el disefio de la investigacion, la poblacion, la
muestra y el muestreo, los métodos e instrumentos de recopdadi@tos, los procedimientos

de analisis de datos y las habilidades para verificar hipotesis.

En el capitulo IV, se exponen los resultados obtenidos a partir de la investigacion, el
analisis, interpretacion y discusion de los resultaBosel capitulo V, se da a conocer las
conclusiones de la investigacion, las que estan relacionadas con los objetivos formulados;
asimismo, se presentan las recomendacideeste

Finalmente, se depositan las referencias bibliograficas que posibilitaron este estudio y
los anexogontiene: constancia de turnitmatriz de consistenci@strumento de recoleccion
de datos, ficha dealidacion de instrumentdase de datos, autorizacion donde se realizo la

investigacion, disefio de estrategiasvidencias fotogréaficas
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Capitulo |

Planteamiento del Problema

Situacion Problematica.

Los nifilos durante el inicio de su educacion exploran su entorno, resuelve problemas y
adquiere conocimientos nuevos, durante este proceso de aprendizaje desarrollan ciertas
habilidades, como: la atencién, concentracion, memoria, percepcion, razonamiein&s, y
gue le permitan comprender y entender lo que van descubrimiento y conociendo, todos estos
aspectos estan inmersos en el proceso educativo, por tal motivo, es primordial estimular el
progreso de la atencién desde temprana edad en los nifios.

La atencién es el proceso que impulsa el crecimiento de las habilidades de captar,
procesar y memorizar informacién en cada ser humano y lograr un buen desempefio; en tal
sentido, la atencién en la etapa preescolar se considera como una habilidad cognitiva
fundamental durante la obtencidon de conocimientos y su aplicacion practica de lo aprendido
gue permite a los estudiantes captar y comprender la informacion.

“Hoy en dia, hay una mayor conciencia soc
gue enfrenta dificultades de atencion, con o sin hiperactividad, lo que involucra tanto a padres
como a docentes. Se destaca que los estudiantes con falta de atamagoam B general, los
gue pasan desapercibidos y, a menudo, son ignorados por los profesores a su cargo, lo que
puede generar incomodidad en el aula y estré

Los docentes que acojan a los nifios en la etapa preescolar tienen la responsabilidad y
el compromiso de potenciar el desarrollo integral del infante. Por tanto, todos los procesos,
actividades y acciones desarrolladas por los educadores desempefan uaacrapmave en
la dinAmicade transmisién y asimilacion de saberBstender el concepto de ensefar y
aprender implica reconocer que existen juegos considerados como estrategias que ofrecen
oportunidades para la construccién de conocimientos y que regdie la atencion del nifio.

Desde esta perspectiva, es importante que el docente en su labor de ensefiar, fomente la
atencion de los estudiantes en el progreso de sus propios aprendizajes. La atencion en los
alumnos supone despertar en los profesores la imperiosa demanda de ofjeoes me
condiciones escolares y estimular los intereses de los estudiantes para su progreso integral. La
mejora y fortalecimiento de la atencion pueden lograrse unicamente si los estudiantes son
sometidos a un proceso educativo adecuado adecuada a suathpamdesidades.

Por lo que, el docente desde la planificacion, ejecucion e implementacion de su practica

pedagdgica cuenta con variedad de estrategia a considerar en el proceso de ensefianza para
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motivar, provocar interés y atencion de los niéiestro del marcde proceso de formacion y
ventajade sussapienciasuna de estas estrategias a considerar eegb jde mesa, cuyo
propdsito esdesarrollar las habilidades mentales a ser empleados para ensefar, fortalecer
conocimientos y, sobre todo, fortalecer la atencién y concentracion en el nifio; asimismo,
desarrolla y ejercita todas sus partes motoras y ejerce en si un autocontrol.

De acuerdo, con Borja (2012) es cada vez mas frecuente encontrar estudiantes que
enfrentan problemas de concentracion en el entorno escolar; de modo que, Se observan habitos
inadecuados en los alumnos en cuanto a la atencion, tales como: distraerséadudizotasos
orales proporcionados por el instructor, tomar mas tiempo del necesario para completar una
accion, o dejar tareas incompletas alguna tarea escolar, evidenciados en el bajo rendimiento
académico, dificultades con la autoestima y generfragascen los pogenitoregel infante.

Del mismo modola Asociacién Peruana de Déficit de Atencién (APDA, 2018), en el contexto
peruano, es fundamental que los formadores estén competentes para identificar, abordar y
evitar las dificultades de concentracion en el salon de clases de forma correcta y a tiempo,
segun las necesidades de cada estudiante, con el fin de evitar que su calidad de vida se vea
comprometida. Esto debe realizarse mediante un sistema pedagdgico oportuno y adecuado.

Las entidades educativas en la zona de San Maleimen ser espacios de cambio,
disponiendo de un entorno de aprendizaje adecuado para compensar las necesidades y
habilidades de cada nifio, estos ambientes del procedimiento de asimilacion del saber, deben
adaptarse a la edad de los diferentes grupas®taa su vez implementar estrategias como es
el juego de mesa que aporte al fortalecimiento de la atencion en los nifios de durante el periodo
escolar. El juego de mesa debe estar presente como estratesifizi@a en la jornada educativa
gue toda maestra desde la fase de disefio de sus clases, esta estrategia de ensefianza permite
optimizar la atencién en los infantes.

En este sentido, en lagtitucionEducativalnicial N° 315, la profesora se preocupa mas
por cumplir con lo programado en su jornada pedagogica, y en muchas ocasiones no se percata
de ciertas caracteristicas que presentan los nifios durante su aprendizaje, como dificultades de
atencion, acciones distractoigge van acompafnados de acciones fisicas y/o sonidos, desde la
etapa de planificaciébn de sus clases imprevistos, con un ritmo de aprendizaje mas lento,
dificultades marcadas en observacion, entre opos|o que, existe la necesidad de abordar
este problema identificado mediante la organizacion y desarrollo de las sesiones de ensefianza
implementando el juego de mesa como estrategia que le permita al nifio mejorar la atencion
en sus dimensiones de: Cajoad de autorregulacién, capacidad de observaciéon y capacidad

de percepcién
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Formulacion del Problema.

El presente estudio ha planteado cqmablema general
¢De qué manera los juegos de mesa como estrategia mejoran la atenuidosate cuatro
afos de la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Maad2,2?

Losproblemas especificas
¢Como los juegos de mesa como estrategia mejoran la capacidad de autorregulacion de
emociones en nifiode cuatro afiode la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin,
2022
¢Colmo los juegos de mesa como estrategia mejoran la capatigexvacioren nifiosde
cuatro afosle la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin, 2022
¢Como los juegos de mesa como estrategia mejoran la capacigadcdpcioren nifiosde

cuatro afosle la Institucidon Educativa Inicial N° 315, San Martin, 2922

Justificacion del Problema.

Ademas, el estudio se justifica potonvenienciga los logros obtenidosen la
investigacion actual se permiteédla directora y maestras reflexionar sobrejecucionde
habilidadesdidacticas en el quehacer educativo para el logro de aprendizajes en los nifios;
relevancia socia) el estudio permitié planificar e implementaj@tgo como tactica mediante
actividades de aprendizaje a file optimizar el cuidado brindado a los nifthgante el
transcurso de la clasealor tedrico, la investigacion cuenta con una justificacion teorica, ya
gue el estudio se direcciona a mejorar la atencion, buscando incorporar estrategias como es el
juego de mesa en las actividades de aprendizaje, thgrgne los nifios se descubran,
manipulen, crean y sobre todo estén atentos y/o concentrados para que aprendan y mejoren
cada dia, permitiendo que los infantes tomen las riendas de su educacién, motivandolos desde
el inicio y estimulando su interés mediaatéividades que les resulten atractjvagplicancia
practica, la presente investigacion propuso la aplicacion del juego de mesa en las actividades
planificadas, lo que permitié la elaboracién de diversos materiales que fueron utilizados por
los nifios; asnismo, ayud6 a mejorar la atencién, la autorregulacion emocional, a desarrollar
la observacion y la percepcion, aspe@ssncialepara laventajade conocimientos en nifios
de cuatro afigsfinalmente desde sutilidad metodolégico, se sustend los resultados
obtenidos, se disefio el instrumento que fue aplicado en la realizacionglasitudio lo que

resulté en fiabilidad y validez, los cuales pueden emplearse en investigaciones anteriores
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Objetivos de la investigacion.
Por otro lado, la investigacion planted coafijetivo generat
determinaia influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora de la atencién en

los ninos deuatroarnios de la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin, 2022

objetivos especificos

Evaluar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora de la capacidad de
autorregulacion de emociones en los nifiosuldroanos de la Institucion Educativa Inicial

N° 315, San Martin, 2022

Evaluar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora de la capacidad de
observacioren los nifios deuatroafios de la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin,
2022

Evaluar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora de la capacidad de
percepcioren los nifios deuatroafios de la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin,
2022

Delimitaciones de la investigacion.

En cuanto a la delimitacién espacial, la investigacion se realiz6 en la I.E.I N° 315, del
distrito de Tarapoto, provincia y region San Martin.

En relacién a la delimitacion temporal, el presente estudio se realizé desde el periodo
de elaboracién del estudio de investigacion, luego se implementé la estrategia en lo que
corresponde la fase de ejecucién y finalmente se desarroll6 la fpsspdeaciordel informe
de tesis; por lo que, la duracion de la investigacion fue desde agosto 2021 a diciembre 2022.

Asimismo, teniendo en cuenta la delimitacion de la muestra, la investigacion estuvo
conformado por logpequeinosinfantes de 4 afios de las secciones Bondadosos (grupo

experimental) y la seccion Creativos (grupo control)
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Capitulo 11

Marco Tebrico

Antecedentes del Estudio

Antecedentes Internacionales

Espinoza (2021), realiz6 su investigacion El aprendizaje a través de juegos de mesa en
calidad de estrategia con el propésito de impartir conocimientos en las matematicas. Ecuador.
Tuvo como objetivo general: instituir el juego de mesa para fortificaralesmision y
adquisicién de conocimientos sobre la materia previamente mencionada. Concluye que: El
juego de mesa ofrece multiples ventajas y aportes en el progreso del proceso educativo de las
matematicas, despertando en los alumnos el entusiasmo poadepse favoreciendo la
generacion de una variedad de emociones. Asimismo, fomenta el fortalecimiento y la evolucion
de las competencias sociales, el razonamiento y la autonomia, contribuyendo a abrir vias de
comunicacién asertivos entre el docente y eialo. Esto, a su vez, facilita la obtencion de
mejores resultados en los aprendizajes, ya que permite identificar las debilidades del estudiante

en la comprension de los conocimientos matematicos.

Juérez (2020), realizd su investigacion titulada "Material ladico y educativo trazado
para facilitar |l a instruccidén en el i di oma
general elaborar un juego de mesa que promueva la adquisicion deemggésnfantes de 6
a 8 afos. Finiquita que: La utilizacion de juegos como herramienta pedagodgica resulta ser
altamente eficaz, porque brinda una gran variedad de beneficios tanto para los nifios como para
sus educadores. Entre estos beneficios se inclayfewilidad para adquirir conocimientos, la
oportunidad de aprender de manera mas flexible, similar a como aprenden su lengua materna,
y la optimizacion general del desempefio de los nifios durante las clases. Ademas, favorece la
creacion de experienciasemorables entre los compaferos, el desarrollo de empatia, el

fomento del espiritu cooperativo y el trabajo en equipo, entre otros.

Ospina (2020) en su estudio titulado Propuesta lpaogtimizacion del servicio gl
enfoqueale los educandate grado de transicidon del colegio El Rosario en un entorno educativo
virtual. Colombia. Tuvo como Objetivo general: Poner en marcha una propuesta enfocada en
mejorar la atencion y concentracion de los alumnos del grado de Transicion del Colegio El
Rosaro, a través del refuerzo de varias estrategias llevadas a cabo de modo colaborativa entre

las familias y las maestras del nivel. Concluye: Enralgicasos, se identificaron factores que
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influian negativamente en la atencidn y concentracion, como elementos distractores, la gestion
del tiempo y del espacio y la interaccion con cada uno de los maestros responsables de las
distintas areas, eoon los procedimientos de instruccién y adquisicion de conocimientos
formativos de loglumnos no permitian un progreso adecuado en algunas acciones durante las

reuniones en linea.

Rua (2016) en su investigaci@a habilidad para mantenker disposicion atencional y
el nivel de concentracién de lafantes en la etapa preescolar. Colombia. Teniendo como
objetivo general: Sugerir actividades ludicas y talleres orientados al entusiasmo, la atencion y
el enfoque de los infantes durante las actividades educativas. Concluye que: El 46,16% de los
nifios tene tres afios, el 38,46% tiene dos afos y el 15,38% tiene cuatro afios. Se observé que
los nifios mayores tienden a prestar mas atenciérogumas pequefios. Ademas, se analizd
gue algunos nifios presentan dificultades para concentrarse. Al analizar los resultados
proyectados, se observd que existen factores que impactan el crecimiento caignltgo

infantes, lo que sugiere la necesidadyplicar estrategias para mejorar esta situacion actual

Antecedentes Nacionales

Infante (2020) en su investigacion Atencién y Concentracion en la Ensefianza de los
nifios de 5 afios en el nivel preescolar en la "IE N° 005" de Piura, en el aiflo 2019. El objetivo
principal: Establecer los atributos de atencion y enfoque de los pequeiitssiofa 5 afios de
Inicial de lal.E. N° 005, Piura, 2019. Concluye que: Los nifios y nifias no finalizan figuras ni
hacen referencia a los pormenores de una placa, no reprodigmende criaturas mhantienen
unaplaticaque les atraiga. Los nifios y nifias contestan para responder a las preguntas de
forma clara y coherente, no mantienen un diakpg®le motiva, pero si percibe algun sonido

potente, levantan la mirada y se inclinan hacia colores vivos.

Ruiz (2021) en su investigacidl uso de juegos de mesa como recurso pedagogico
para fortalecer la resolucion de problemas de cantidaaluemnosde 5 afios de |AE. N°
3000154 del distrito de Satipo 2019. El objetivo principal fue establecer si los juegos de mesa
comohabilidadpedagdgica inciden en solucionar problemas de cantidad en alumnos de 5 afios
de la I.LE. N° 300064 del distrito de Satipo, 2019. Concluye que: Los resultados en la
evaluacion pre prueba indican un 56% en la calificacion inicial ¥4% en el proceso. Por
otro lado, en la evaluacion post prueba, el 68% de los alumnos se sitian en la calificacién

alcanzada prevista y el 32% en el proceso. El uso del juego de mesa como habilidad pedagogica
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tiene un efecto considerable en la soluaénproblemas vinculados al concepto de cantidad

en losalumnosde 5 afnos.

Herrera, Lozano y Vasquez (2020) en su Estudio sobre el Progralnagis de mesa
para potenciar la comprension numérica y cuantitativamfantesde 4 afiosl.E. Despertar,
2018. Tuvieron como objetivo general evaluar hasta qué punto el programa juego de mesa
mejorael entendimientale las nociones de cantidad y nimemndnfantes de 4 afios de la |.E.
Despertar, 2018. Concluyeron: La implementacion del programa de juegos de mesa favorecio
la mejora notable ideaan términosacerca del manejo de numera@antidad en nifios de 4
afios alcanzando una disconformidad notable de 6.25 en el grupo experimental, en
comparacion con el pre test y el pos test, lo que se confirma en el test de T Student. Al concluir
el programa de juego de mesa, el grupo experiméged un nivel de logro esperado. Al
contrastar los resultados del pre y post test, obtuvo excelentes resultados en la dimension
numerica, consiguiendo una diferencia considerable de 3.94. Esto se debe a que en el pre test
alcanzo el nivel en proceso alcanzaetlf6.3, mientras que en el post test obtuvo el 50% en
el logro esperado y solo un 37% se mantuvo en el proceso. Al contosstasultados del
pretest y postest en el grupo experimergalobservaron mejores resultados en la dimension
de cantidad, conna diferencia significativa de 2.31. Esto se debe a que, en el pretest, el nivel
en proceso fue del 56.3%, mientras que en el postest alcanz6 el 81.3% con la meta establecida,

y solo un 18.7% permanecié en el nivel en proceso

Antecedentes locales

No se encontr6

Bases Tedricas o enfoques cientificos

Juego de Mesa

Estejuego de mesa es una accion recreativa que se juega sobre una superficie plana,
generalmente una mesa, utilizando componentes fisicos como tableros, fichas, cartas, dados o
figuras. Estos juegos pueden ser de estrategia, habilidad o cooperacion yngpietanreglas
especificas que los participantes deben seguir. Para Franco (2020), el juego de mesa podria ser
el método que me permitia generar la experiencia adecuada para potenciar el aprendizaje. (p.
48).

Por su parte, Pérez (2011), defipge los juegos de mesa representarexselente

medio did4ctico en virtud das competencias que requieren para juglarabajo intelectual
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guefomentany, naturalmente, el tiempo apropiado de su aplica@oi357).Los juegos de
mesa utilizados como herramienta encehtexto educativo pueden considerarse como un
recurso innovador, atractivo y como alternativa con el fin de desarrollar habilidades que
admitan mejorar los procedimientos de aprendizaje.

Segun, Rodriguez (2014) desde el salon de clases, los juegos de mesa permiten a los
infantes unirse a un grupo en el que se requiere acatar, respetar y cumplir unas reglas de
convivencia. Ademas, se pueden fomentar las destrezas artisticas, recreatixpesin
verbal, lo que enriquece su vocabulario, asi como lo cientifico. El juego de mesa en los
preescolares es uracion estructurada que utiliza tableros, fichas, cartas o desloda
finalidad de fomentata ensefianza y el avance cempetenciasrenifios pequefios, estos
juegos no solo entretienen, sino que también ayudan a mejorar habilidades cognitivas, sociales
y emocionales.

Asimismo, Blanco (2009) sefiala qles juegos de mesa, empleados como una
habilidadparapromover la educacién temprana en los infantes de la etapa inicial, brindan las
herramientas requeridas para la toma de decisiones, respetando las reglas que posibilitan al
nifio y a la nifia cultivar y robustecer valores de respeto, que les facilitastrexsociedad.

Los juegos de mesa se pueden utilizar para ensefar, reforzar el conocimiento, actitudes y
fortalecer la socializacidn en los nifios. Regincos (20fi@haque los juegos de mesa son un
crucial para eprogresalel discernimientpdesarrollo e integracion de numerosas habilidades,
competenciag/ principios querequerimos para transformarnes individuos humanos
integrantes comprometidoe la comunidad que formamdgp.143)

Por tanto, los juegos de mgsarsonificaruna excelente habilidad para el fomento de
la instruccién ennfantesde la durante la primera infancia, ya que proporcionan herramientas
fundamentales para su crecimiento integral, estos juegos fomentan la diversion y también
contribuyen a la adquisicion de habilidades cognitivas (atencién, concentraciéon y memoria),
sociaks, motoras y emocionalessimismo, Macias y Torres (2014), sefialan que los juegos
de mesa enriquecen el entorno educativo, ya que son una herramienta cambio social,
considerada como la primera manifestacion creativa del ser humano. Ademas, refuerzan las
habilidades de comunicaciémmotrices, interpersonales y cognitivan esta misma
perspectiva, Daviau (2011), indica que los juegos de mesa se tratan de una estructura
matematica dindmico e interactivo y tangible, utilizado para narrar una historia. En otras
palabras, el autor suege que un juego de mesa opera de acuerdo con normas y procedimientos

gue varian segun el enfoque y los temas que se deseer(p@atd249).
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Importancia de los juegos de mesa en el nivel inicial

Los juegos de mesa como estrategia pueden emplearse en diversas etapas del proceso
educativo, por lo que, es el docente quien determina el momento adecuado y oportuno si se
quiere construir conocimientos que seran aplicados para resolucion de problediwsosot
Ademas,permiten a los infantes aprender a analizar situaciones, anticipar consecuencias y
tomar decisiones basadas en reglas y estrategias; es decir, cuando siguen las reglas del juego,
los infantes comprenden la importancia de respetar normdgegantes contextos, lo que
fortalece su disciplina y autocontrddentro del proceso educativo del nivel inicial son
excelentes recursos que son utilizados para ensefar y reforzar; asimismo, facilita el crecimiento
intelectual y social del nifio, por lo que pueden constituir una valiosa herramienta educativa,
de las que seequieren de destrezas de concentracion y atencion.

Los juegos promueven la comunicacion, el trabajo colaborativo y el intercambio de
pensamiento, lo que mejora las competencias sociales y emocionales; asimismo, a través de
esta actividad los nifios practican el respeto hacia sus compafieros, el turnoodg lpeg
aceptacion de la victoria o la derrota con actitud positiva. Los juegos de mesa también pueden
utilizarse en las aulas para ampliar las metodologias de ensefianza, favoreciendo la motivacion
del estudiante al presentar un tema como una experiendiaida y entretenida, en lugar de
una tarea obligatoria (Pérez, 2011, pp.-359)

Los juegos de mesa incrementan las capacidades mentales, como: atencion,
razonamiento, concentracién y de abstraccion; asi como también, se fortalece las capacidades
socioafectivas: emocionales, sociales o conviveficia.os juegos de mesa es!
relacionados con el caracter y las caracteristicas distimtelasfante en sus etapas iniciales
de crecimientp como | a pacienci a, |l a concentraci 6n,
al., 2020, p. 37). Incluir juegos de mesa en la educace&espolar permite que el aprendizaje
resulte mas dinamico y atractivo, también ayuda a los infantes a desarrollar habilidades clave
para su vida en sociedad, reforzando valores esenciales como la consideracién, la comprension

y el trabajo colaborativo

Beneficios del juego de mesa en el aprendizaje de los niflos del nivel inicial

Los juegos de mesa siendo una herramienta o recurso que favorece el aprendizaje de
los educandos, Rodriguez (2016) destaca los siguientes beneficios:
Motiva al estudiante:la incorporacion de juegos de mesa en entornos educativos despierta en
los estudiantes un interés y entusiasmo por las actividades ladicas a lo largo de todo el

procedimiento.
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Razonamiento y autonomiael juego ofrece al alumno desafios que debe resolver, utilizando
su capacidad de andlisis para tomar decisiones acertadas.
Aprendizaje activo: el juego de mesa permite enlazar la practica permite al estudiante
aprender haciendo, facilitando la conexién entre sus conocimientos previos y l0s nuevos.
Entrega informacion util al docente: le permite reconocer sus aspectos destacados y
oportunidades de optimizacion en la comprension de los contenidos.
Estimula la creatividad y la imaginacién:una de las cualidades del juego es la espontaneidad
para resolver desafios, mostrando la habilidad del estudiante para crear habilidades que le
permitan lograr sus metas.
Fomenta habilidades socialefomentan la creacion de lazos sociales, ya que se desarrollan
colaborativamente, requiriendo que el estudiante desarrolle habilidades como liderazgo,
comunicacién, autocontrol y trabajo en equipo

Universia (2016),sefiala los siguientes beneficios del juego de mesa en la etapa
preescolar
Mejora la agilidad y movilidad, como resultado de la armonizacion y el control del movimiento
corporal, lo que ofrece una gran ventaja en las capacidades perceptivas y motrices del
individuo.
Instruyeel sistema cognitivo, proponer juegos de mesa con interrogantes que permiten a la
persona las responda, contribuye a mejorar y ejercitar la memoria.
Estimula el dialogo y las relaciones en el ambito sppighr con otros individuos mejora la
comunicacién al permitirnos expresarnos libremente, y también establece el contacto social,

esencial para el desarrollo de todos

Tipo de juego de mesa para desarrollar la atencion en la primera infancia.

En el contexto educativo, numerosos estudios y articulos destacan la funcionalidad de
los juegos de mesa como una habilidad efectiva para el proceso de instruccién. Estos juegos no
solo brindan diversién, sino que también promueven el fortalecimientos®napetencias
intelectuales, interpersonales y emocionales en los alumnos. (Ha€3asmyet017, pp. 191
218)

Juego de estrategia
Este tipo de actividad Iudica brinda a los niap$icar sus habilidades y competencias
de atencidn y memoria, con el propésito de identificar sus aciertos y desaciertos, permite a los

nifios culminar el juego con éxito y ser los ganaddeeemos los siguientes juegos:
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Doming, este juego se utilizan fichas rectangulares, de las cuales dos fichas tienen un inicio y
final, las demas fichas tienen imagenes diferentes, que pueden ser: colores, nUmeros, puntos,
entre otros, el proposito de esta actividad ludica es que los infalsteisnen las imagenes de

las fichas, el jugador que se queda sin fichas es el ganador.

Ludo, para este juego deben 4 nifios, cada uno de ellos deben tirar el dado, el nifio que tira el
dado y saque 6 da inicio el juego, en este juego el nifio va moviendo sus fichas de acuerdo a la
cantidad de puntos que indica el dado, el ganador de este juelgoiies gue coloca en el

centro todas sus fichas.

Uno stock este juego se trata de que el jugador debe lanzar el dado de colores, el color que
indica el dado se deberéa sacar la pieza de la torre con una sola mano, sin tumbar la torre de

pieza, el proposito de este juego es desaridallemordinacion visual y motriz

Juego de concentracian

Este pegotiene comaobijetivo fortalecer la memoria, atencién y concentracion en los
educandos para poder culminar el judge tipos de juego de concentracion tenemos:
Memoria, este juego consiste en observar las fichas o tarjetas y luego se voltea y se mueve de
ubicacion las fichas, el nifio tendra que encontrar las fichas con imagenes iguales, el ganador
es aguel nifio que volteo las fichas con imagenes iguales, es decir jamlaardichas.
Asimismo, favorece la paciencia y respetar su turno.
Bingo, este juego consiste en entregar a los nifios una ficha con varios nimeros o imagenes,
Cuando la docente o el nifio saque de la caja el nimero o imagen el jugador tiene que buscar
en su cartilla si tiene lo mismo y asi ir llenando su cartilla, el ganadques jugador que

llena la cartilla completa

Secuencia metodolégica para aplicar el juego de mesa como estrategia para
mejorar la atencion en los nifios.
A. Fundamentacion.

El uso del juego de mesa como enfoque estratégico es efectiva que permite aplicar
metodologias de ensefianza, transformaigwoceso de aprender mediante una experiencia
ludica, atractiva y significativa para los infantes. Es decir, los juegos de mesa en el contexto de
aula hacen para que la adquisicidon de conocimientos sea mas ameno y motivador, también
beneficia a los estudiantes a aprender haciendo, experimentaalizaocl integrar los juegos
de mesa en la instruccion, los maestros pueden regliedos contenidos sean mas accesibles

y atractivos, fomentando una educacion mas efectiva y participativa.
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B. Campo de accion.

La indagacion seealizo con los infantes del cuatro afios de la seccion Bondadosos de
la Institucion Educativa Inicial N° 315, Tarapoto, San Martin.
C. Funciones.

Los juegos de mesa permiten a los infantes aprender, desplegar e integrar competencias
esenciales para su formacion como seres humanos activos de la sociedad.

Los juegos de mesa estimulan la memoria, la concentracion y la toma de decisiones, al
mismo tiempasuscitana logica y la resolucion de problemas.

Los juegos de mesa permiten la comprension de conceptos, ya que promueve que los
estudiantes experimenten el aprendizaje, les ayuda a visualizar y aplicar conocimientos en
contextos practicos y divertido.

D. Procesos.

La organizaciorde las sesiones constituye un momento clave en la labor educativa del
maestro, facilita la organizacion secuencial de los momentos, estas actividades estan trazadas
para avivar el desarrollo de destrezas en los estudiantes y el provecho de aprendiadges en
nivel educativo. (Ministerio de Educacion, 2018, p. 36)

Inicio, es la ocasion que permite crear un vinculo significativo con los alumnos, al despertar
su interés, motivarlos y al recuperar sus conocimientos previos.

Desarrollo, es el momento en la que la maestra adopta su rol activo y acaanpaf@dumnos

en la obtencién de sus nuevos saberes

Cierre, es el momento en que permite a los estudiantes reflexionar sobre lo aprendido;
asimismo, permite al docente retroalimentar la actividad desarrollada.

E. Fundamento tedrico.

El uso de juegos de mesa como tactica en el procedimiento de instruccion en el
preescolar han sido respaldado por algunas teorias del aprendizaje. De acuétdgeton
mediante su teoria sobre el desarrollo cogniseala que, en la etapa preescolar los juegos
de mesa ayudan a desarrollar el pensamiento légico y la socializacion en los infantes, al aplicar
juegos de mesa en esta etapa contribuye al fomento del pensamiento l6gico, el proceso de la
capacidad para tomdecisiones y la habilidad para ressi problemas, tales como el respeto
por las normas, considera cdémo los nifios desarrbiknilidades intelectuales y sociales

mediante el uso de juegos de mesa

F. Actividades.

Actividad 1: Nos divertimos jugando bingo de colores.
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Actividad 2: Nos divertimos jugando Jenga.

Actividad 3: Nos divertimos jugando laberinto.

Actividad 4: Nos divertimos jugando ludo.

Actividad 5: Nos divertimos jugando corre camino.

Actividad 6: Jugamos memoria de animales.

Actividad 7: Armamos el rompecabezas.

Actividad 8: Nos divertimos jugando TIC, TAC, TOE.

Actividad 9: Nos divertimos jugando bingo de figuras.

Actividad 10: Nos divertimos jugando puzles de profesiones.
G. Materiales y/o recursos.

Dado.

Cartulinas.

Rompecabezas.

Kits de juego de memoria

Plumones.

Kits de bingo.

Juego de ludo.

Juego de Jenga.

Atencion.

La atencion es una habilidad mental crucial en el procedimiento de instruccion y el
aprendizaje en el entorno educativo, que requiere una gestion especial por parte del profesor
para el crecimiento intelectual wse#dtadeuwnf ant e.
procesamiento mental de regulacion que elige un estimulo o suceso, proveniente de una fuente
variable, y elige una respuesta, considerand

“La actividad atencional representa una s
etapa de comienzo o activacion de la atencion, que representa un procedimiento tanto activo
como pasivo; una etapa de mantenimiento que comiedeapdegatras unos segundos del
comienzo del proceso, y una etapa de cese que se refiere al instante en que la atencion se desvia
del procedi miento” (Ojeda y Peia, 2013) .

La atencion se trata de un proceso mental que facilita a una persona seleccionar,
enfocarse y procesar la informacion significativa del entorno, ignorando estimulos no
importantes, es crucial para el desarrollo del aprendizaje, la retencion de inforgndaion

habilidad para solucionar problemas. Los nifios durante la edad preescolar, prestan atencion a
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situaciones simples en relacion a su aptitud cognitiva, lo que permite, los infantes se distraen
con desenvoltura frente a estimulos. de su entorno, pueden ser: Por sonidos, colores, imagenes,
etc.

Rua (2016) define quel esmercse comprende como el sistema que regula y controla
los procesos mentales, iniciando con el aprendizaje condicional hasta el pensamiento complejo.
Para Lopera (2008)a atencion constituye una disposicion anticipagarocognitiva del
proceso cerebrajue antecede a la percepcién y la accides el producto de una serie de
interconexiones en las &reas corticales y subcorticales: El mecamisgheal que precede a la
percepcion y la accigmpredominante en el hemisferio deno. (p.59).

La atencion constituye una destreza cognitiva fundamental que admite regular el nivel
de activacibn mental para procesar informacién relevante de manera eficiente, es un
procedimiento dinAmico que implica el proceso de seleccion, mantenimiento y cond®l de
estimulos, tanto internos como externos, utilizando los recursos atencionales disponibles en
cada momentd.a atencién funciona como un mecanismo de filtnadegulador de la mente,
permitiendo elprocesamiento efectivo de informacid®in concentrddn, adquisicion de
conocimientos, retencion de informacion y razonamiento complejo serian poco efectivos, su
desarrollo y entrenamiento son esenciales en la educacién y en el rendimiento cognitivo.

Segun Diaz (2016), la concentracion es una funcion mental. fundamental que impacta
diversas funciones mentales, desde habilidades basicas hasta las mas complejas. Su influencia
abarca areas como el lenguaje, la memoria, las habilidades visoespataslespacidades
ejecutivasque son esenciales para el control mental y la autorregulacion en los seres humanos.
(p. 40).

En resumen, la atencion es la base de las habilidades mentales superiores, ya que regula
y potencia funciones como el lenguaje, la memoria y el pensamiento complejo, su adecuado
desarrollo desde temprana edad es crucial para el aprendizaje, el deseragéficacy la

vida cotidiana

Ventajas del desarrollo de la atencion en los nifios del nivel inicial

La atencidn es una destreza en progreso cognitivo de los estudiantes que puede
fortalecerse mediante estrategias adecuadas, un ambiente estructurado y la implementacion de
practicas que promuevan la concentracion.

La atencion influye en el aprendizaje, la socializacion y el crecimiento emocional, un
buen manejo de la atencién en los nifios les permite mejorar su rendimiento académico, su

capacidad de concentracién y su autorregulacion.
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La atencion favorece la asimilacion y retencion de la informacion, permite seguir
instrucciones brindadas por el adulto (maestro o padres), ayuda a desarrollar las tareas o
actividades académicas con mayor precision.

La capacidad de estar atentos facilita la codificacion y recuperacion de informacion;
asimismo, potencia la habilidad para resolver problemas lo cual favorece el perfeccionamiento
de habilidades de razonamiento, analisis y linglisticas en los estudiantes.

La atencion ayuda a los nifios a procesar y discriminar la informacion sensorial que
perciben a través de sus sentidos; es decir, a reconocer estimulos, a coordinar los sentidos con
el movimiento (habilidades motoras finas y gruesas) y a adaptarse atdgeretornos.

La atencion potencia la habilidad de resolucion de problemas al activar zonas cerebrales
clave, mejorando la adaptacion del nifio a su entorno y fortaleciendo su capacidad para aprender
y tomar decisiones.

La atencion regula diversas funciones cognitivas, incluyendo el razonamiento y el
aprendizaje, actia como un filtro y organizador de la informacién, permitiendo que el cerebro
seleccione, procese y almacene datos de manera eficiente.

Favoreceel pensamiento estructurado y la solucién de conflictos cognitiaos
permitirle al estudiante analizar situaciones, comparar opciones, tomar decisiones, facilita la
deduccién y la formulacion de hipotesis.

La atencién es un mecanismo que favorece el aprendizaje, optimizando el uso de los
recursos mentales, sin atencién, el proceso de adquisicion y aplicacion del conocimiento se
veria gravemente afectado. Por ello, fortalecer la atencion deesdiancia constituye un
periodo decisivo para el crecimiento intelecakcadémico

La atencion en el desarrollo de la persona permite desarrollar habilidades mentales, en
relacion a las funciones tenemos las siguientes:

Estimula el cuerpo en situaciones nuevas, planificadas o poco conocidas.

Evita la sobrecarga de datos.

Organiza las acciones humanas, fomenta la motivacién consciente para el progreso de
competencias y determina la direccion.

Garantiza un proceso de interpretacion sensorial apropiado de los inputs sensoriales

mas importantes.

Clasificacion de la atencion
La atencion egsencialparael procedimiento para la obtencion de saber&znya de

decisiones y la regulacién del comportamiento, su capacidad de regular la activacion mental y
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gestionar recursos cognitivos permite un procesamiento eficaz de la informacién en diferentes
contextos. Segun Diaz (2016) la atencion se cataloga considerando ciertos factores:

La atencion espontdnea es automatica y no estd sujeta a,caqtiokel estudiante se ve
fascinado, seduce, provocados por medio de los estimulos que recibe impactan (algunos
estimulos agradan con mayor facilidad). Cuando ocurre, el individuo se mantiene
esencialmente inactivo, inmovilizado, como si se encontrara desconectado o apartado de la
realidad. Los mas destacados son los nifios pequefios, pues todo lo que les sucede les atrae, la
motivacidn y la variacion de estimulo son dos de los fundamentos ggendeste tipo de
atencion.

Atencion voluntaria, esta regida por el estudiante, quien persigue y orienta su atencion para
cubrir sus requerimientos y motivaciones. Es intencional, requiere energil@xjonarla
eliminacion decompendiogjue provocan distraccion, ademéas de maximizar todos los recursos
disponibles que promueven la concentracion.

Atencion selectiva aqui el estudiante se concentra de manera voluntaria en un estimulo
particular, prescindiendo de otros. En este tipo de cuidado se llevarian a cabo tres procesos
mentales: desprender, mover, estabilizar. Ademas, en la eleccion de los estimulos sdos que
dirige la atencion y en la determinacion de la cantidad de estimulos que pueden ser procesados
al mismo tiempo, se toma en cuenta diversos elementos como: la cantidad, la similitud y la

complejidad de las fuentes.

Rubinstein (1982 como se cit6 en Vila, 2019), realiz6 un estudio sobre el desarrollo
de la atencion en el ser humano, en que identifica los distintos tipos de atencion siguientes:
(pp. 3#38):

Atencion selectiva, se refiere al tipo de atencidn que facilita a las personas la percepcion
de estimulos pertinentes; o sea, cuando un individuo se detiene a examinar un estimulo, este
puede albergar, al mismo tiempo, informacion de relevancia e irrelayda habilidad para
procesar dicha informacion, diferenciando lo relevante de lo secundario, se consigue mediante
la atencion selectiva. No obstante, para ciertos autores, este método de procesamiento de la
informacion no es precisamente sencillo, dage suele encasillar la informacion en su
totalidad, lo que resulta en un retraso en la respuesta esperada. (Ballesteros, 220), pp. 7

La atencion selectiva se entiende como aquel proceso donde el lector selecciona o
clasifica lo que es mas o menos relevante del texto de acuerdo a su propio juicio 0

requerimiento. Con esta eleccion, el alumno aprende de manera mas efectiva o le permite
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recordar aspectos importantes, entender algunos aspectos mas complicados y entender lo que

el escritor intenta transmitir. (Miranda, Z)}.125).

Atencion separada, es una habilidad mental de gran relevancia para varias tareas de
nuestro dia a dia, dado que nos facilita ser mas efectivos. La correcta realizacion de cualquier
actividad que necesite varias actividades perceptivas, motoras o codlatigdas a cabo de
manera simultanea, se basa directamente en nuestra habilidad para desviar la atencion.

Es posible desarrollar la atenciébn compartida de los infantes a través de acciones tales
actividades como los deportes (especialmente en grelpogjle o danza, que se enfoca en
coordinaciones globales sencillas y organizadas; la masica en su totalidad; la interpretacion de
instrumentos; la percusién corporal; asi como juegos musicales y de percusién, junto con varios

juegos tradicionales (por @plo, la gallinita ciega y el pafiuelo)

Atencién alterna, implica la habilidad de modificar el enfoque de la atencion de forma
adaptable, oscilando entre distintos estimulos. Segun ciertos investigadores, esta capacidad
estaria incluida en las denominadas procesos ejecutivos. (Carpio, 2020).

La mente humana no puede manejar multiples sucesos simultAneamente, a menos que
sean procesadaoe forma automatica. Por ejemplo, se puede conducir un coche por un trayecto
mientras se mantiene una conversacion amena con otro individuo que se encuehtra e
vehiculo junto al chofer; Sin embargo, no se pueden escuchar dos didlogos simultdneamente.
Los procesos automaticos emplean menos recursos del cerebro, por lo que si pueden realizarse

de manera simultanea.

Atencion sostenida, también conocida como vigilancia, se relatadasteezade
conservarl énfasis en un objetivo, incluso frente a obstaculos o distracciones. Asi, para un
desarrollo adecuado es esencial contar con una comprension adecuada de la informacién y la
capacidad de autocontrol, ya que esto se relaciona con aspectos emodiongéea, 2008,

p.82).

La atencidrcontinuaddacecrdnicaa la concentracion en una tarea particular a lo largo
de un extenso lapso temporal y se define debido a diversos factores, entre los cuales se
encuentran las propiedades fisicas de los estimulos, la cantidad de estimulos, el ritmo de
aparicion de los misaos y el nivel de ignorancia sobre cuando y donde surge un estimulo.
Investigaciones en neuroimagen han evidenciado el papel crucial que desempefa la corteza

prefrontal en el cuidado sostenido. (Lw@mo se cit@®n Jiméerz et al., 2012)
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Elementos que obstaculizan el desarrollo de la atencién en los nifios

El perfeccionamiento de la atencién en lpsquefiosinfantes puede verse
condicionados por varioslementosque limitan su capacidad para concentrarse, procesar
informacion y regular sus pensamientos y acciones, estos obstaculos pueden ser internos
(relacionados con el nifio) o externos (derivados del entorno).

La falta de suefio como el estrés son factores que afectan el funcionamiento del cerebro
y, por lo tanto, la atencidn, la retencién de informacién y la habilidad para adquirir
conocimientos. Cuando una persona no descansa bien aumenta la distracciatitydeele
la gestion de la informacion. En relacidn al estrés, reduce la capacidad de retener informacion,
la mente se llena de preocupaciones, lo que dificulta el aprendizaje.

En esta misma linea, se puede considerar como otros aspectos que obstaculizan la
atencion en los estudiantes:

Factores internos, son propios de los estudiantes:

Falta de maduracion cerebral, se presenta en edades tempranas, las funciones
atencionales aun estan en desarrollo.

Cansancio y falta de suefio, un descanso inadecuado reduce la capacidad de
concentracion.

Alimentacion deficiente, la falta de nutrientes esenciales afecta el funcionamiento
cognitivo.

Problemas emocionales, la ansiedad, estrés o0 baja autoestima pueden generar
distraccion.

Dificultades de aprendizaje o trastornos neurobiolégigoSrastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH), la dislexia y otras afecciones puatksmiar la atencién
sostenida.

Factores externos, relacionados al entorno:

Exceso de estimulos, un ambiente ruidoso o con muchas distracciones (television,
dispositivos electronicos) dificulta el enfoque.

Falta de habitos y rutinas, la ausencia de estructura impide el desarrollo de una atencién
sostenida.

Uso excesivo de recursos tecnologicos, la exposicion excesiva a pantallas reduce la
capacidad de concentracion en actividades prolongadas.

Desmotivacion o falta de interés, si el nifio no encuentra atractivo el tema o la actividad,

perdera la atencion facilmente.
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Métodos de ensefianza poco dinamicos, estrategias de aprendizaje aburridas o poco
interactivas pueden hacer que el nifio desconecte su atencion.

Segun Cores (2022), es importante observar el desarrollo neuronal en los nifios, lo que
facilitara identificar si padece de algun trastorno o no. Los trastornos del neurodesarrollo
pueden impactar significativamente la vida escolar, social y emocionak defdmtes, la
deteccion la anticipacion precoz y el respaldo apropiado son esenciales para ayudarles a superar
dificultades y potenciar sus habilidades. Por lo que, da a conocer algunos signos de alarma
dentro del procesamiento del progreso de la atemcidos infantes:

Constantemente el infante cambia de una actividad o tarea a otra, siendo incapaces de
concentrarse en lo que esta haciendo y culminarlo.

El nifio responde lentamente o no responde a preguntas, ya que estan pensando en otra cosa
0 no comprenden lo que les estan preguntando.

El nifio no escucha cunado le habla, a pesar que se dirigen directamente al él.

No comprenden las instrucciones que les brinda los adultos (maestros, padres o
cuidadores).

Muestran desinterés por las actividades o tareas las que requieren de esfuerzo mental
(concentracion).

Se distraen con facilidad, lo que dificulta concentrarse en los detalles de objetos y entornos.
Pierden sus objetos o materiales frecuentemente, o en ocasiones no recuerdan donde lo

pusieron. (Cores, 2022).

Dimensiones de la atencian

Capacidad de autorregulacion de emociones

El control emocional es la autorregulaciestrezale reconocer, gestionar y expresar
las emociones de manera adecuada, adaptandose a diferentes situaciones sin reaccionar de
forma impulsiva o descontrolada, es un elemento crucial de la inteligencia de las emociones,
ya que permite a los individuos puedgsestionar el estrés, solucionar disputas y preservar
relaciones sanas.

La capacidad de autorregulacion emocional es primordial para el bienestar y el triunfo
en la vida para el éxito de la misma, aprender a manejar las emociones de manera consciente y
equilibrada permite a las personas enfrentar desafios, tomar mejoremésgidiortalecer sus
relaciones interpersonales. De acuerdo con Montagud (2020), la capacidad de autorregulacion

del aspect@mocional implica la habilidad para gestionar las emocionesatera eficiente,
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transformando situaciones estresantes 0 emociones intensas en experiencias controlables y
manejables.

Desarrollar la capacidad de autorregulacion emocional es clave para mantener el
equilibrio mental, afrontar desafios con resiliencia y mejorar la calidad de vida, esta habilidad
se puede entrenar y perfeccionar a lo largo de la vida, beneficiando thietioeskar personal
como las relaciones con los demas. La correcta gestion de las emociones es fundamental para
el bienestar personal y las relaciones interpersonales, cuando una persona sabe regular sus
emociones, puede responder de manera mas equiliBndelaistintas situaciones, evitando
conflictos innecesarios y favoreciendo la convivencia armonica. (Cornejo, 2022).

Importancia del desarrollo de la autorregulacién emocional:

- Favorece el bienestar personal, permite reducir el estrés y promueve una actitud

positiva.

- Mejora las relaciones sociales, permite interactuar con empatia y respeto.

- Ayuda en latoma de decisiones, evita actuar impulsivamente en momentos criticos.

- Facilita el aprendizaje contribuye a mantener la atencién centrada y la motivacion

en el &mbito académico y profesional.
- Contribuye al éxito personal y académico, una buena gestion emocional es clave

para abordar dificultades y colaborar en grupo

Capacidad debservacion

La habilidad de observacion es la habilidad que permite a los seres humanos distinguir
propiedades o atributos de los objetos presentes en el entorno; Ademas, promueve la soluciéon
de dificultades cognitivos al contrastar y distinguir las similitudes los elementos,
independientemente de su color, forma o dimensjar®sacion, u otros aspectos.

La capacidad de observacion es la habilidad para percibir, analizar y procesar
informacion detallada del entorno de manera consciente y atenta, implica no solo ver o
escuchar, sino interpretar, comparar y extraer conclusiones a partir de lo observpdesAsi
se considera que la capacidad de observacion es una habilidad clave en mdultiples areas, desde
la formacion hastka decision en las actividagleotidianas.

La capacidad de observacion es el primer paso en la formacion del conocimiento., los
grandes cientificos, fildsofos y artistas han basado sus descubrimientos y creaciones en la
capacidad de analizar detalladamente su entorno. Segun Barbado (2018), seEmun b
observador esta estrechamente relacionado con la inteligencia porque la observacion es una

competencia fundamental en el procedimientoageendizaje resolucién de problemas
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decision

Para Diaz (2011), la observacion es un procedimiento primordial en la adquisicion de
conocimiento, ya que permite captar, analizar e interpretar informacion del entorno, es el paso
inicial para comprender la realidad y construir el conocimiento, ya gaeéstde ella se puede
percibir lo que una persona representa, es y manifiesta, tanto en su comunicacion verbal como
no verbal. (p. 5).

La capacidad de observacion es una herramienta esencial en el desarrollo infantil, ya
que influye en el aprendizajlg comunicacion, la creatividad y la inteligencia emocional
asimismo, fomentar esta habilidad en los nifios les permite comprender mejor su entorno y
desarrollar un pensamiento critico que les serd util en todas las etapas de su vida.

Caracteristicas de la capacidad de observacion:

- Atencién al detalle, es laabilidadde notar pequefias diferencias o cambios en el

entorno.

- Andlisis y reflexién, permite interpretar lo que se observa y darle un significado.

- Comparacién y asociacion, permite relacionar la informacion nueva con

experiencias previas.

- Precision y objetividad, ayuda a evitar juicios apresurados y centrarse en hechos

Capacidad dgpercepcion

La percepcion es un proceso cognitivo esencial agmite a los individuos la
percepcion de seres humanos interpretar y dar significado a los estimulos del entorno, tanto
fisicos como sociales, esta capacidad no es un proceso pasivo, sino una construccion activa de
la realidad en la que mediatras habilidades del pensamiento cahaprendizaje, la memoria
y la representacién simbdlica. Es un componente esencial de la conciencia, ya que nos permite
alcanzaee interpretar el mundo que nesvuelve

De acuerdo con Torres (2016), la percepcidn es un proceso cognitivo que se
complementa con otros como la memoria, la atenc@mgrendizaje implica que la memoria
desempeiia una funcion fundamental en la per@ep ya que permite asociar nuevas
experiencias con conocimientos previos, facilitando la interpretacién de los estimulos y
haciendo el proceso mas eficiente. (p. 21). Cada persona percibe el mundo de manera Unica
debido a factores como experiencias @syvemociones, cultura y contexto. Estoi§icaque
la interpretacion de los estimulos varia de un individuo a otro, lo que influye en como
comprendemos y nos adaptamos a nuestro entorno.

La percepcion es el mecanismo a través del cual el cerebro reaesifray atribuye
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significado a la informacién sensorial que percibe a través de los sentidos, no es solo una simple
recepcion de estimulos, sino una construccion activa de la realidad. (Giuria y Sifuentes, 2021,
p. 18). La capacidad de percepcion en los nifios es la leahdata captar, interpretar y asignar
significado a la informacién que perciben mediante de sus sentidos (vista, audicién, tacto, gusto
y olfato). Esta capacidad es crucial para su progreso cognitivo, emocional y social, dado que
les posibilita explorar emundo, reconocer patrones, identificar emociones y desarrollar
habilidades motoras y linguisticas.

En esta perspectiva, Freré et al., 2022, sefialan que la percepcién constituye una
capacidad mental esencial que nos permite captar, comprender y asignar significado a la
informacion proveniente de los sentidos que obtenemos del entorno, no se trataesolorde
estimulos, sino de procesarlos activamente, relacionandolos con experiencias previas y
conocimientos almacenados en la memoria. (pp.-1%%9). En el desarrollo infantil, este
proceso es fundamental, ya que ln$antes desarrollan su conocimientmediante la
interaccion entre lo nuevo y lo aprendido, permitiéndoles mejorar su capacidad de respuesta
ante diferentes situaciones.

Tipos de la capacidad de percepcién en los nifios:

Percepcion visual:Diferenciar formas, colores, tamafios y posiciones de objetos. Es
clave para fomentar el habito de leer y escribir.

Percepcion auditiva:ldentificar y discriminar sonidos, lo que facilita el crecimiento
del lenguaje y la capacidad comunicativa.

Percepcion tactil: Explorar texturas, temperaturas y formas a través del tacto, lo que
favorece la motricidad fina.

Percepcion espacialComprender la conexion entre su cuerpo y el espacio que los
rodea, importante para la coordinacion motriz.

Percepcion temporal:Entender secuencias y ritmos, lo que ayuda en la organizacién

del tiempo y la estructuracién del pensamiento

Definiciones de términos basicos.

Atencion.Es un proceso cognitivoomplicadoque esta presente en todo el andlisis y
procesamiento cognitivo, también tiene la tqpaa extraer datosdjstribuir los recursos para
facilitar la armonia interna del cuerpo a las exigencias externas. (Reategui, 2009, p. 38).

Autorregulaciéon emocional. La autorregulacion emocional ésltdlidadde gestionar

nuestras emociones y comportamientos segun las demandas de cada situacion, es una habilidad
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fundamental para todas las edades, ya que influye en la forma en que enfrentamos el estrés, los
conflictos y las dificultades diarias. (Coutifio, 2022).

Juego de mesa. “Los juegos de mesa facild@
aprendizaje de estrategias que les facilitan el mantenimiento de las reglas durante la realizacion
de los juegos. Se proporciona una explicacion previa para que todpsendan lo que se va
(Rodriguez, 2014).

Observacion. La observacion es la base del conocimiento y del aprendizaje, ya que

a realizar.

permite desentrafiar el mundo de forma mas profunda y significativa, ayudando a desarrollar
el pensamiento analitico y la comprension de las personas y su entorno. (Diap, ZD11
PercepcionLa percepcion es un procedimiento cognitivo esencial que nos péamite
comprension de los datos sensoridkelsambiente y otorgarle un significado. La percepcion es
clave para la interaccion con el entorno y la toma de decisiones, nos permite dar significado a
la realidad, conectar con los demas y adaptarnos a diferentes situaciones. (Desarrollo, Procesos

Psimlbgicos Basicos, Tipos de Atencion, 2010 como se cito en Torres, 2016, p. 19)
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Capitulo IlI
Metodologia
Hipotesis
Losjuegos de mesa como estrategia mejoran de manera significativa la atencién en los

nifos decuatroanos de laristitucion Educativa Inicidll® 315, San Martin, 2022

Hipotesis especificas

Los juegos de mesa como estrategia mejoran significativamente la capacidad de
autorregulacion de emociones en los nifiosuldroanos de la Institucion Educativa Inicial
N° 315, San Martin, 2022.

Los juegos de mesa como estrategia mejoran significativamente la capacidad
observacion en los nifios deatroafios de la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin,
2022

Los juegos de mesa como estrategia mejoran significativamente la capacidad de
percepcion en los nifios deatroafios de la Institucion Educativa Inicial N° 315, San Martin,
2022

Variables
Variable independiente: Juegos de mesa.
Variable dependiente: Atencion.



Operacionalizacion de variables

Variable

Definicion

Definicion

Independiente conceptual Operacional Estructura Descripeion
Juegos de Finalidad El juego de mesa como estrategia es efectiva, permite aplicar metodologias de ensefianza, tran:
mesa como el aprendizaje en una experiencia lidica, atractiva y significativa para los infantes. Es decir, e
estrategia juegos de mesa en el aula hace que el ap@ediza mas ameno y entretenido motivador, también a
a los estudiantes a aprender haciendo, experimentar y socializar, al integrar los juegos de m
“Los j uce ensefianza, los profesores pueden hacer que los contenidos sean mas accesibles y atractiandpf
mesa son una educacion mas efectiva y participativa
herramientas Campo de La investigacion se realizé con los infantes del cuatro afios de la seccion Bondadosos de la I.E.
entretenidas  quu El juego de mes,accién Tarapoto, San Martin
buscan  divertir, como estrategi; Los juego; de mesa permiten a los infgntes aprendgr, desarrollar e integrar competencias esent
instruir y crear .o como su fo_rmaC|c'Jn como seres humanos actlvo§ de la souedad.. ] . .
conexiones de obietivo de Los juegos de mesa estimulan la memoria, la concentracion y la toma de decisiones, al mism
interaccién social, dejsarrollar a Funciones promueven el razonamiento l6gico y la solucién de problemas.
lo que les permite creatividad Los juegos de mesa permiten la comprensién de conceptos, ya que promueve que los es
emplearse el _nalisis ' experimenten el aprendizaje, les ayuda a visualizar y aplicar conocimientos en contextos pré
diferentes atenciér'1 y divertido.
contextos como: concentracion er La planificacion de las sesiones constituye un momento clave en la labor educativa del maestro, -
el hogar y las I.E. los  educandos organizacion secuencial de los momentos, estas actividades estan trazadas para avivar el des
En el contexto asimismo destrezas en los estudiantes y el provech@amendizajes en cada nivel educativo. (Ministerio
educativo, los facilita el Erabajo Educacién, 2018, p. 36)
juegos de mesi colaborativo. el Fases - Inicio, es la ocasién que permite crear un vinculo significativo con los alumnos, al despertar su
resultan entrenamien,to ) motivarlos y al recuperar sus conocimientos previos.
fundamentales las  habilidades -Desarrollo, es el momento en la que la maestra adopta su rol activo y acompafia a los estudia
para que el sociales para Ij adquisicién de sus nuevos conocimientos.
alumno demuestre resolucion dec -Cierre, es el momento en que permite a los estudiantes reflexionar sobre lo aprendido; asimismc
su habilidad pare problemas al docente retroalimentar la actividad desarrollada
negociar y Los juegos de mesa como habilidad en el proceso de ensefianza en la educacién preescola
comunicarse. respaldado por algunas teorias del aprendizaje. De acuerdo con Piaget, en su teoria del progresc
(Espinoza, 2021 Fundamentos sefiala que, en la etapa preescolar los juegos de ayeslan a desarrollar el pensamiento logico
p. 43) tedricos socializacion en los infantes, al aplicar juegos de mesa en esta etapa contribuye al desar
pensamiento logico, la toma de decisiones y el respeto por las normas, considera como |
desarrolla habilidades cognitivas y sociales a través del juego de mesa
Medios y Dadq cartulinas rompecabezaits de juego de memori&its de bingojuego de ludpjuego de Jenga

materiales
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Variable Definicion Definicion . . . Escala de
. : Dimensiones Indicadores s
Dependiente conceptual operacional medicién
Capacidad de - Motiva a sus compafieros con palabras de estimulo para culminar su activi
Atencion autorregulacion - Respeta las opiniones de sus compafieros para alcanzar acciones que mu
La atencién es e emocional comprension
“La at en procesoque ponee - Centra su idea a lo que desea lograr aplicando estrategias para cur
proceso marcha la actividac propésito.
multimodal que mental teniendo er
involucra la cuenta los factore: Capacidad de - Presta atencion a los detalles de los objetos con la intenciéon de lograr
actuacion de ambientales y observacion propuestas
diversas emocionales  ma:s - Potencia su atencién cuando le expresan consignas o indicaciones para
estructuras de relevantes que propoésito de la actividad
sistema nerviosc influyen en la - Desarrolla el habito de observar los ejemplos o pasos a seguir
central ” percepcion y Capacidad de - Atiende de manera directa las indicaciones fortaleciendo la memoil
2016). realizacion de las percepcion concentracion para desarrollar la accion
actividades. - Desarrolla su capacidad de escucha durante las orientaciones que emite la

Explora y manipula los objetos para lograr culminar la actividad
Desarrolla acciones sensoriales al observar, manipular y relacionar los ¢
para el cumplimiento de la accion




Metodologia

En el proceso investigativo cientifica se desarroll6 en el marco de referencia al
probl ema de estudio identificado. Segun Gar
relevancia para la ciencia, consiste en el desarrollo de métodos de verificaci@rgbamdn,
aprobados validado por | a comunidad cientifi
319)

Tipos de estudio

De acuerdo a laaturaleza del problema y los objetivts investigacion fue de tipo
aplicada. Para Cazau (2016)peopésito dda indagacién practicasla implementacion del
saber y la utilidad, es decaxaminarcomo se produce el conocimiento cientifectravés de
la indagacionpuede ser puesto en préactica o implementado sxalelad para conseguir un
resultado practico, dado que se enfocara en examinar y ayudar a la resolucion del problema
detectado(p. 17).

Disefio

El disefio adoptado fue cuastperimental, en el cual el criterio utilizado para igualar
los grupos experimental y control fue el apareamiento, lo que implica que los miembros de
cada grupo compartgrarticularidadesemejantegSanchezt al.,2018, p. 51)Este disefio
facilitd la obtencion de datos exactos acerca de las variables a estudiar al detallar de manera
sistematica la clasificacion entre las mismas.

A continuacion, se presenta el diagrama del disefio de investigacion:

GE: Os X O:
GC: 03 — 04

Donde:

GE = Grupo experimental

GC = Grupo control

01y Os =Informacion de la pre prueba del grupo de experimental y control
O 4 Inf@macion de lposprueba del grupo de experimental y control
X = Juego de mesabmo estrategia

- = Ausencia del juego de mesa como estrategia
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Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion:

Segun Sanchez et al. (2018gfinenque la poblacién se refiere al conjunto taal
contextos o circunstanciaga sean estas personas, objetos 0 sucesos, que tienen en comun
algunas caracteristicas o un parameyrque pueden ser reconocidos encampo de interés
para su estudio, lo que les permitira participar en la hipétesis de investigacion (p. 102). En este
andlisis, la poblacién se confornpor todos los nifios de 3, 4 y 5 afiascritos en el afio
académico 2022, de acuerdo con los siguientedefetal

Tabla 1

Poblacién de estudio

Sujetos muéstrales segun la Cantidad
edad
3 afos 57
4 afos 112
5 afos 105
TOTAL 274

Fuente: Mmina de matricula 2@de la I.EL. N° 315, Tarapoto

Muestra:

La muestra el conjunto completo de la entidatihcipal que se esta analizando en un
estudio pertenece a la entidad principal o caracteristica de lo que se va a examinar de manera
especifica en una medicion y hace referendasajeto o fendmeno que es el foco de interés
en una investigacion al sujeto de interés en uhaenanvestigacion(Supo, 204, p. 16).

La muestraen este estudio estueonstituidapor losnifios de cuatro afos dell&.I.

N° 315, provincia y region San Martin, habiendo como grupo de estudio las secciones
Bondadosos (grupo experimental) y Creativos (grupo control) a quienes se empled el
instrumento pra obtener informacion relaciona@dh desarrollo de la atencion, en sus
dimensiones: capacidad de autorregulacion de emociones, capacidad de observacion y

capacidad de percepcion
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Muestreo:

“La muestra constituye un conjunto de elementos selecciomEdts comunidad.
Esencialmente, dividimos las muestras 2ncategorias principales: las muestras no
probabilisticas y las muestras probabilisticas erfaridez et al., 2014, p.128kniendo en
cuenta el disefio de la investigacion que fue eegserimental los sujetgs estan constituidos

antes del experimento, y por ello se consideran como grupos jrgagtm el detalle:

Tabla 2.
Muestra de estudio
GRUPO SECCION TOTA
Experimental Bondadosos 2
Control Creativos 29

TOTAL 56

FuenteNomina de matricul2022 de la I.EL. N° 315, Tarapoto

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas:Segun Arias y Covinos (2020), refiere que "las técnicas de recoleccion de
datos son las distintas formas de obtener informacion" (p.53). Se utilizo la técnica de la
observacion. Para Hernandet al. (2015) 'la observacion implica el examen organizado,
detalladoY fiable en cuanto a comportamientos o conductas obserVaipe309).

InstrumentosSe empled una ficha de observacién como herramienta de recopilacion
de datos, lo que facilito la recopilacion de datos previa y postétisoae la estrategia basada
en el juego de meskl formulario de observacion se elaborara basandose en diez indicadores
vinculados a las dimensiones de la atencion variable. Asimismo, fue validado por los expertos
en el nivel e investigacion. Este instrumento pasoepooeficiente alfa de Cronbach para

comprobar su confiabilidad, logrando un nivel de confiabilidad de 0,875

Métodos de analisis de datos

Respecto al analisis de los datos obtenidos de acuerdo a la ficha de observacion, fueron
los siguientes:

* Seingresaron los datos en la BD del SW estadistico SPSS.
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Secomputarorias medidas descriptivas de la media de la muestra.

Se determinaron los indicadores de dispersion, que incluyen la desviacion estandar,
la varianza y la covarianza.

Se construy0 las tablas y gréficos estadisticos.

Se permitio la reparticion de muestreo para la prueba para determinar:

Se empled las reglas para la prueba de homogeneidad de varianzas
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Tabla 3

Puntajes establecidos para la variable atencion y sus dimensiones.
Dimensiones / Variable Deficiente  Regular Buena

Capacidad de autorregulacion 3ab 6a’7 8a9

emocional

Capacidad de observacion 3ab 6a’7 8a9

Capacidad dpercepcion 4a6 7a9 10a 12

Atencion 10al6 17a23 24 a 30

Fuente:Instrumento de recoleccion de datos

La tabla3, muestra los intervalos de puntuacién asignados a la variable "Atencion" y

a sus dimensiones. En el caso de la variable, un puntaje entre 10 y 16 se clasifica como

"Deficiente, entre 17 y 23 como "Regular”, y entre 24 y 30 como "Buena". Respecto

a las dimensiones especificas, tanto paapacidad de autorregulacion emocional

como para lacapacidad de observacion, un puntaje entre 3 y 5 se cataloga como

"Deficiente, entre 6 y 7 como "Regular", y entre 8 y 9 como "Buena". Finalmente,

para lacapacidad de escucha, un puntaje entre 4 y 6 se condidifraénte, entre

7y 9 como "Regular”, y entre 10 y 12 como "Buena”
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Tabla 4
Evaluacionde la atencién en los infantes de 4 afos de la I.E.l N° 315, San Martin, 2022,

antes de la influencia de los juegos de mesa como estrategia.

. _ _ Deficiente  Regular Buena Total
Dimensiones / Variable Muestra
N° % N° % N % N %
Capacidad de G.C. 29 100 0 0 0 0 29 100
autorregulacion G.E. 25 93 2 7 0 0 27 100
emocional
Capacidad de observacic G.C. 26 90 3 10 0 0 29 100
G.E. 24 89 3 11 0 0 27 100
Capacidad dpercepcion G.C. 24 83 5 17 0 0 29 100
G.E. 22 81 5 19 0 0 27 100
Atencion G.C. 27 93 2 7 0 0 29 100
G.E. 25 93 2 7 0 0 27 100
Fuente:Instrumento de recoleccion de datos
Fi gurEaval uaci -n de | a atenci-n en | os nifos
2022, antes de | a influencid@a de | 0os | uc
120
100 100 93% :
0.5 89% 8304 21%
80
60
40
20 o 10% 1% L7% 1%
) % 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Grupo control Grupo Grupo control Grupo Grupo control Grupo
expernmental experimental experimental
Capacidad de autorregulacion Capacidad de observacion Capacidad de percepcion
emocional
m Mala Regular Buena

En laTablady Figura 1 sepresenta la evaluacion de la atencién en los nifios de 4 afios de la
I.LE.l. N° 315, San Martin, en 2022, antes de la influencia de los juegos deanesastrategia

Los resultados muestran que en el Grupo Control (GCiptéidad de los nifios fueron
clasificados en el nivelDeficienté' en todas las dimensiones estimadas, con porcentajes del
100% en la capacidad de autorregulacién emocional, 90% en la capacidad de observacion, 83%

en la capacidad de escucha, y 93% en la variable atenciéon. Por su pasteGepo
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Experimental (GE), se observan resultados similares, aunque con ligeros incrementos en los
niveles "Regular" en algunas dimensiones: 7% en la capacidad de autorregulacion emocional,
11% en la capacidad de observacion, 19% en la capacidad de escuchan ya7arable

atencién. En ambos grupos, ningun nifio alcanzé el nivel "Buena" en ninguna dimensién

Tabla 5.
Evaluacioén de la atencion en los nifios de 4 afos de la |.E.l. N° 315, San Martin, 2022,
después de la influencia de los juegos de mesa como estrategia.

Dimensiones / Deficiente Regular Buena Total
Variable Muestra N° % N° % N % N %
Capacidad de G.C. 29 100 0 0 0 0 29 100
autorregulacion G.E. 0 0 10 37 17 63 27 100
emocional
Capacidad de G.C. 24 83 5 17 0 0 29 100
observacion  G.E. 0 0 6 22 21 78 27 100
Capacidad de G.C. 25 86 4 14 0 0 29 100
percepcion G.E. 0 0 3 11 24 89 27 100
Atencion G.C. 28 97 1 3 0 0 29 100
G.E. 0 0 3 11 24 89 27 100

Fuente:Instrumento de recoleccion de datos
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FiguEaa2uaci-n de | a atenci-n en |l os ni fos
2022, despu®s de |l a influencia de | os
120
100%
100
89%
83% . 86%
80 78%
63%
60
0,
40 37%
22%
0,
20 7% 14% 11%
. 0%0% 0% 0% oo % o]
Grupo control Grupo Grupo control Grupo Grupo control Grupo
experimental experimental experimental

Capacidad de autorregulacion Capacidad de observacion ~ Capacidad de percepcion
emocional

m Mala mRegular © Buena

En la Tabla5y Figura 2,muestra la evaluacion de la atencion eninéentesde 4 afios de la

l.LE.l. N° 315, San Martin, 2022, después de la influencia de los juegos deanmesastrategia

Los resultados evidencian que el Grupo Control no presentd mejoras significativas, ya que la
mayoria de los nifios permanecié en el niveeficienté en todas las dimensiones, con
porcentajes entre 83% y 100%. En contraste, el Grupo Experimental mostré una mejora notable
en todas las dimensiones evaluadas, ctotdddadde los nifios alcanzando el nivel "Buena™:

63% en la capacidad de autorregulacion emocional, 78% en la capacidad de observacion, y
89% tanto en la capacidad de escucha como en la variable atenciéon. Esto sugiere que la
ejecucion de los juegos de messno kb estrategia generd @feco positivo considerablen

el progreso de la atencién en el grupo experimental

Prueba de hipdtesis para latencion (pre experimento).
Este proceso se llevo a cabo para demostrar qupetpgefios infantede 4 afios de IeE.I N°
315, San Martin, 2022, se encontraban en el mismo nivel de atencidén antes de la intervencion

j
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Prueba de igualdad de varianzas

Tabla 6
Evaluacioén de la atencion en los infantes de 4 afios de la |.E.I. N° 315, San Martin,
2022
Muestra experimental Muestra control
Muestra 27 29
Varianza 3,179 4,382

Fuente:Elaboracion propia

La Tabla6, muestrda valoracion déa atencion en losmfantesde 4 afios de la I.E.

N° 315, San Martin, 2022, considerando dos grupos de muestra: 27 nifios para la
muestra experimental y 29 para la muestra de control. La varianza observada en la
muestra experimental fue de 3,179, mientras que en la muestra control fue mayor, con
un valorde 4,382

Prueba de igualdad de varianzas
Determinacién de la proporcion entre la varianza maxima y la minima
Varianza mayor / varianza menor = Varianza Grupal
(Vg =1,38.
Varianza Fisher (95%) = (n1)/(n21)
Valor critico para determinar la desigualdad de varianzas
VF=1,D

Condicion
Si VF > Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas iguales

Si VF < Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas desiguales

Comparacion:

Como VF > Vq, se concluye que ambos grupos tienen varianzas iguales
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Tabla 7

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales

Muestra experiment: Muestra control

Media 13,5555555¢ 13,1034482¢
Varianza 3,17948717¢ 4,30177339¢
Observaciones 27 29
Varianza agrupada 3,80289484¢
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 54
Estadistico t 0,86690440:
P(T<=t) una cola 0,19491512¢
Valor critico de t (una cola) 1,67356490¢
P(T<=t) dos colas 0,38983025-
Valor critico de t (dos colas) 2,00487928¢

Fuente:Elaboracion propia

La Tabla7, presentdos hallazgos de una prueba t para dos muestras con varianzas
iguales, aplicada para ajustar la atencion emfastesde 4 afios de la I.EN° 315,

San Martin, 2022. Con 27 observaciones para la muestra experimental y 29 para la
muestra de control, asimismo con un valor p de 0,389830252 (dos colas), mayor que
0.05. Esto sugiere que no existe una discrepancia estadisticamente relevante entre
ambos grupos, demostrani@nto el grupo experimental como el grupo de corgeol

encontraron en un nivel parecido al comienzo del estudio.

Obijetivo especifico 1 Evaluar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en
la mejora de la capacidad de autorregulacion de emociones en los nifios de 4 afios de

la Institucién Educativa Inicial N° 31%an Martin, 2022
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Prueba de hipétesis parda capacidad de autorregulacion de emociones

Tabla 8

Evaluacion de la capacidad de autorregulacion de emociones en los infantes de 4
afios de la I.LE.I N° 315, San Martin, 2022.

Muestra experimental Muestra control
Muestra 27 29
Varianza 1,846 0,530

Fuente:Elaboracién propia

La Tabla8, muestra la valoracion de ¢tapacidad de autorregulacion de emociones en
dos grupos de muestra: un grupo experimental y un grupo control, conformados por 27
y 29 nifios, respectivamente, de laIL.BI° 315, San Martin, 2022.a varianza en el
grupo experimental es de 1,846, mientras que en el grupo de control es inferior,
alcanzando un valor de 0,530.

Prueba de igualdad de varianzas

Célculo de la relacion entre la varianza maxima y la minima

Varianza mayor / varianza menor = Varianza Grupal

(Vg =3,49.

Varianza Fisher (95%) = (nl)/(n2-1)

Valor umbral para evaluar la disparidad de varianzas

VF =1,90

Condicion

Si VF > Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas iguales

Si VF < Vg entonces ambos grupos tienes varianzas desiguales

Comparacion:

Como VF < Vg, se concluye que ambos grupos tienen varianzas desiguales
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Tabla 9

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales.

Muestra experiment: Muestra control

Media 8 3,62068965¢
Varianza 1,84615384¢ 0,5295566¢
Observaciones 27 29
Varianza agrupada 0
Diferencia hipotética de las medias 39
Grados de libertad 14,8783549¢
Estadistico t 5,72622E18
P(T<=t) una cola 1,68487512:
Valor critico de t (una cola) 1,14524E17
P(T<=t) dos colas 2,0226909z
Valor critico de t (dos colas) 8 3,620689655

Fuente:Elaboracion propia.

La Tabla9, presenta los resultados de una prueba t para dos muestras con diferentes
varianzas desiguales, aplicada para ajustar la capacidad de autorregulacion de
emociones en lasfantesde 4 afios de la .LEN° 315, San Martin, 2022. Con 27 y 29
nifios en la muestra experimental y de control respectivamente, lo que resulta un valor
p de 1,14524H7 (dos colas)nenor a 0.05. Este valor sugiepee hay una diferencia
significativa desde el punto de vista estadistiotre los dos grupos, lo que resalta la
influenciade los juegos de mesa como estrategia en el desarrollo de la autorregulacion

emocional en logfantesde 4 afios de IBE. previamente mencionada

Objetivo especifica2: Evaluar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora
de la capacidad de observacion en los nifios de 4 afiodragitiacion Educativa Inicial N°
315 San Martin, 2022



53

Prueba de hipétesis parda capacidad de observacion

Tabla 10
Evaluacion de la capacidad de observacion en los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 315, San Martin, 2022.

Muestra experimental Muestra control
Muestra 27 29
Varianza 1,846 0,530

Fuente: Ficha de observacion

La Tablal0, rruestra la valoracion de tapacidad de observacion en dos grupos de muestra:
un grupo experimental y un grupo control, conformados por 27 y 29 nifios, respectivamente,
de la I.LEl. N° 315, San Martin, 2022.a varianza en la muestra experimental es de 1.846,

mientras que en la muestra de control es mas baja, con un valor de 0.530.

Prueba de igualdad de varianzas
Determinacion de la proporcion entre la varianza mayor y la menor.
Varianza mayor / varianza menor = Varianza Grupal
(Vg =1,0).
Varianza Fisher95%) = (n1-1)/(n21)
Valor critico para determinar la desigualdad de varianzas
VF=1,D
Condicion
Si VF > Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas iguales

Si VF < Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas desiguales

Comparacion:

Como VF > Vg, se concluye que ambos grupos tienen varianzas iguales
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Tabla 11

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales.

Muestra experiment: Muestra control

Media 8,29629629¢ 4,27586206¢
Varianza 1,29344729: 1,27832512:
Observaciones 27 29
Varianza agrupada 1,28560616¢
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 54
Estadistico t 13,2588499:
P(T<=t) una cola 6,40983E19
Valor critico de t (una cola) 1,67356490¢
P(T<=t) dos colas 1,28197E18
Valor critico de t (dos colas) 2,00487928¢

Fuente:Elaboracion propia.

La Tablall, presenta los resultados de un test t para dos muestras con diferentes varianzas
iguales, aplicada para evaluar la capacidad de observacién en los nifios de 4 afioslde la I.E.
N° 315, San Martin, 2022. Con 27 y 29 nifios en la muestra experimental y de control
respectivamente, lo que resulta un valor p de 1,28187dos colaspor debajo de 0.05. Esto
sugiere que exista discrepancia notable desde la perspectiva estadistica entre ambaqs grupos
demostrandouna influencia de los juegos de mesamo habilidad en la capacidad de

observacién en los nifios de 4 afios dedétucion educativa ya mencionada

Objetivo especifica3: Evaluar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora
de la capacidad de percepcion en los nifios de 4 afiotndétlacion Educativa Inicial N° 315
San Martin, 2022
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Prueba de hipétesis parda capacidad de percepcion

Tabla 12

Evaluacion de la capacidad de percepcion en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 315, San Martin, 2022.

Muestra experimental Muestra control
Muestra 27 29
Varianza 1,789 1,291

Fuente: Ficha de observacion

La Tablal2, presenta la evaluacion de la capacidageteepcioren losinfantesde 4 afios de

la I.LEI. N° 315, San Martin dividido en dos grupos de muestra: un grupo experimental y un
grupo control, conformados por 27 y 29 nifios, respectivameatgarianza en la muestra
experimental es de 1.789, mientras que en la muestra de control es mas baja, con un valor de
1.291.

Prueba de igualdad de varianzas
Determinacion de la proporcion entre la varianza mayor y la menor.
Varianza mayor / varianza menor = Varianza Grupal
(Vg =1,39.
Varianza Fisher (95%) = (nl1)/(n21)
Valor critico para determinar esgualdad de varianzas
VF =1,90
Condicion
Si VF > Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas iguales
Si VF < Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas desiguales
Comparacion:

Como VF > V(g se concluye que ambos grupos tienen varianzas iguales
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Tabla 13

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas iguales.

Muestra experiment: Muestra control

Media 11,4074074: 5,17241379:
Varianza 1,78917378¢ 1,29064039:
Observaciones 27 29
Varianza agrupada 1,53067499:
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 54
Estadistico t 18,8443597¢
P(T<=t) una cola 1,04045E25
Valor critico de t (una cola) 1,67356490¢
P(T<=t) dos colas 2,0809E25
Valor critico de t (dos colas) 2,00487928¢

Fuente:Elaboracion propia.

La Tablal3, presentdos resultados de un test t para dos muestras con diferentes varianzas
iguales, aplicada para evaluar la capacidaoedeepcioren los nifios de 4 afios de la LB°

315, San Martin, 2022. Con 27 y 29 nifilos en la muestra experimental y de control
respectivamente, lo que resulta un valor p de 2,0&®kdos colas)menor a 0.05. Esto

sugiere que existe una diferencia estadisticamente relevante entre ambos grupos, destacando
una influencia de los juegos de mesano habilidaden la capacidad deercepcionen los

infantesde 4 afios de lianstitucion educativa ya mencionada

Objetivo general: Determinar la influencia de los juegos de mesa como estrategia en la mejora
de la atencion en los nifios de 4 afios dedttucion Educativa Inicial N° 3155an Matrtin,
2022
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Prueba de hipétesis parda atencion.
Tabla 14
Evaluacion de la atencion en los infantes de 4 afios de la |.E.I. N° 315, San Martin, 2022.

Muestra experimental Muestra control
Muestra 27 29
Varianza 9,909 4,067
Fuente: Ficha de observacion

La Tablal4, presenta la evaluacion de la atencion einiastesde 4 afios de la |.E.

N° 315, San Martin dividido en dos grupos de muestra: un grupo experimental y un grupo
control, conformados por 27 y 29 nifios, respectivamelde.varianza en la muestra
experimental es de 9,909, en comparacién con la muestra control, cuya varianza es

significativamente menor, con un valor de 4,067.

Prueba de igualdad de varianzas
Determinacion de la proporcion entre la varianza mayor y la menor.
Varianza mayor / varianza menor = Varianza Grupal
(Vg =2,49).
Varianza Fisher (95%) = (nl1)/(n21)
Valor critico para determinar iesgualdad de varianzas
VF =1,90
Condicion
Si VF > Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas iguales
Si VF < Vg, entonces ambos grupos tienes varianzas desiguales
Comparacion:

Como VF < Vg, se concluye que ambos grupos tienen varianzas desiguales
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Tabla 15

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales.

Muestra experiment: Muestra control

Media 23,04 15,84
Varianza 3,70666666 3,47333333:
Observaciones 25 25
Varianza agrupada 3,59
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 48
Estadistico t 13,4350806¢
P(T<=t) una cola 3,49468E18
Valor critico de t (una cola) 1,67722419¢
P(T<=t) dos colas 6,98937E18
Valor critico de t (dos colas) 2,01063475¢

Fuente:Elaboracion propia.

La Tabla B, presentdos resultados de un test t para dos muestras con varianzas diferentes
aplicada para evaluar la atencién en los nifios de 4 afios dd.|alf.B15, San Martin, 2022.

Con 27 y 29 nifios en la muestra experimental y de control respectivamente, lo que resulta un
valor p de 6,98937H8 (dos colas)yor debajo de 0.05. Esto sugiere que existe una diferencia
significativa desde el punto de vista estadistico entre los dos grupos, demostrando una
influencia de los juegos de mesa como estrategia en la atencion de los nifios de 4 afios de la

mencionada indtiiciéon educativa.

Discusion deresultados
De acuerdo al objetivo general del presente estudio investigativo que fue n cuenta el objetivo
general de la presente investigacién que fue determinar la influencia de los juegos de mesa
como estrategia en la mejora de la atencion en los nifios de 4 dadastiucion Educativa
Inicial N° 315, San Martin, 2022e observan los resultaddgl antes y después de haber
aplicado el juego de mesa como estrategia, en la tabla 5 y figura 1 se evidencia los resultados
de la pre prueban el Grupaontrol, la btalidad de los nifilos se ubican en el nivel "Deficiente"
en todas las dimensiones evaluadas, con porcentajes del 100% en la capacidad de
autorregulacion emocional, 90% en la capacidad de observacion, 83% en la capacidad de
percepcion y el 93% en la variabatencion. En relacion al en el Grupgerimental, se

observan resultados similares, aunque con ligeros incrementos en los niveles "Regular” en
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algunas dimensiones: 7% en la capacidad de autorregulacion emocional, 11% en la capacidad
de observacion, 19% en la capacidad de escucha, y 7% en la variable atencién. En ambos
grupos, ningun nifio alcanzé el nivel "Buena" en ninguna dimenSdmsecuentemente, en la

tabla 6 y figura 2, se evidencian los resultados de la pos prugbaipel Control no presento
mejoras significativas, ya quetistalidadde los nifios permanecié en el nivel "Deficiente” en
todas las dimensiones, con porcentajes entre 8330% 1En contraste, el Grupo Experimental
mostré una mejora notable en todas las dimensiones evaluadastatatidadde los nifios
alcanzando el nivel "Buena": 63% en la capacidad de autorregulacion emocional, 78% en la
capacidad de observacion, y 89% tanto en la capacidad de escucha como en la variable
atencion. Esto sugiere que la ejecucion de los juegos de mesa abitidat generéuna
influencia positiva notable en el desarralla atencion en el grupo experimendrespecto,
Espinoza (2021),ndica que el juego de mesa ofrece multiples ventajas en el proceso de
instruccion matematica, fomentanelo el estudiante la motivacion por aprendestimulando
distintas emociones. Ademas, contribuye al fomeletaompetencias sociales, capacidad de
razonamiento y autonomitavoreciendo la creacion de vias de comunicacion efectivas entre
profesor y alumno, lo que resulta en mejores resultados en el apreriglizegta misma linea,

Juéarez (2020), afirmgue la utilizacion de juegos como medio de ensei@s altamente
efectiva, ya que ofrece una serie de ventpfa los nifios, asi como para sus educadores
incluyendo la destreza para obtener conocimientos, la oportunidad de aprender de forma menos
organizada al igual que aprenden su idioma nativo, optimizando el desempeiio global de los
infantesen las clases.

En tal sentidoReginc6s(2018), sefalaque los juegos de mesa son un recurso crucial para
adquirir, fomentar e incorporar numerosas de las competencias, destrezas y valores que
requerimos para transformarnos en individuos e integrantes activos de nuestra corgunidad.
opinién, deRodriguez (2014yuien define qudos juegos de mesaermiten a losnfantes

formar parte de un colectivo en el que se requiere acatar, respetar y acatar unas reglas de
convivencia. Ademas, se pueden fomentar las destrezas artisticas, recreativgegsianex
verbal, o que contribuye a ampliar su vocabulario y también lo cientifico.

En cuanto a la variable atencid@spina (2020) sostiene que es importante identifizar
elementos que influyen en la atencidén y concentracién, tales como los distradtorasejo

del tiempo, el espaciel didlogo con cada uno de los profesores responsables de las distintas
dimensiones, respecto a los prdimientoseducativos y formativos de los alumn&s esta

misma perspectiva,j@da y Pefia (2013), consideran que la actividad atencepralsenta una

secuencia, donde se diferencian tres fases:etapale inicio o activacion de la atencién, lo
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cual implica un proceso tanto activo como pasivta etapa de mantenimiento que comienza
a desarrollarse tras unos segundos del comienzo del proceso, y una etapa de cese que se refiere
al instante en que la atencion se desvia del proceso.

Desde el punto de vista @daz (2016),quien enfatiza qu&a atencion es un proceso
cognitivo fundamental que impacta diversas funciones mentales, desde habilidades basicas
hasta las mas complej&s decir, durante este proceso de desarrollan capacidades basicas para
el proceso de atencion, las cuales han sido dimensionadas en la variable dependiente, estas son:
la capacidad de autorregulacion emocional, de observacion y capacidad de percepdmn, sie
aspectos Undamentads para el crecimiento y la optizacion de la atencion en los
preescolaresMontagud (2020)platea quda capacidad de autorregulacion emocional es la
habilidad para gestionar las emociones de manera efectiva, transformando situaciones
estresantes 0 emociones intensas en experiencias controlables y marfegabses parte,

Barbado (2018)jndica queun buen observador esta estrechamente relacionado con la
inteligencia del estudiante,porque la observaciores una competencia crucial en el
procedimientode adquisicion de conocimientda resolucién de problemas y la toma de
decisiones Finalmente Freré et al., 2022argumentad percepcion constituye un proceso
cognitivo esencial que nos admite captar, interpretar y asignar significhol® @datos
sensoriales que percibimos del ambiemte se trata solo de recibir estimulos, sino de
procesarlos activamente, relacionandolos con experiencias previas y conocimientos

almacenados en la memoria
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Capitulo V

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

El analisis de la atencion en los nifios de 4 afios dE.laN° 315, San Martin, 2022,
permitié evaluar lssignificatividad de la aplicaciéde los juegos de mesa como estrategia
pedagdgicaen la Tabla 16 se evidenaiaa diferencia significativa desde el punto de vista
estadisticaelevante entre las medias de los dos grupmscluyendo que los juegos de mesa
influyen positivamente en kaejorade la atencion en lagiosestudiados.

El uso de juegos de mesagactapositivamente en leapacidad de autorregulacion de
emociones en los nifios de 4 afios dé.Hal. N° 315, San Martin, 2022.0s resultados
presentados en la tablad@muestrague los juegos de mesa son efectpaacentra laidea
de los nifiosa lo que desea lograr aplicando estrategias para cumplir el pro@ugtoas,
permite espetalas opinione®tros nifiogara lograr acciones que muestran su comprension

Los juegos de mesa influyen positivameate la capacidad de observacién en los
estudiantesle 4 afios de lBE.I. N° 315, San Martin, 202&eevidenciaen la tabla 12jue los
juegos de mesa s@strategias efectivas que ayuda a los nifiaggstgpatencion a los detalles
de los objetos con la intencién de lograr metas propyestasecuentementeptencia la
atencién a lo que observa cuando le expresan consignas o indicaciones para lograr con el
propoésito

Los juegos de mesaomo estrategidienenun impacto positivo en lanejora de la
capacidad de percepcion en los nifios de 4 afosldelldN° 315, San Martin, 2022.a tabla
14 presenta los resultados en la quedesauestra que los juegos de mesa son efectivos para
potenciar acciones sensoriales al observar, manipular y relacionar los objetos para el
cumplimiento de laactividades asignaals;asicomq también al sende de manera directa las
indicaciones fortaleciendo la memoria y concentracion parardéaala acciorindicadas por

la maestra

Recomendaciones

A los futuros docentesleben incluir los juegos de mesa como estrategia durante el
desarrollo de sus actividades diarias con los nifios y nifias, para asi aumentar la habilidad de
autorregulacion de emociones de manera saludable y constructiva a través del juego,

permitiéndolesiesarrollar su autoestima y comportamiento.
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A las Instituciones Educativas, implementar y aplicar los juegos de mesa, dar a conocer
a los maestros lo importante que es en el ambito educativo, ya quelag®positivamente
y sonsegurogaradesplegata capacidad de obssacion de cada nifio y nifia, mejorando la
ensefianza y el aprendizaje dedbsnnos

Las escuelas pedagogicas, deben promover como estrategia los juegos de mesa, porque
tiene unefecb positivo en lanejora de la capacidad de percepcion, por ende, a través de ello
los nifios y nifias se adaptan a su entorno y se relacionan, estimulando la curiosidad, atencion,

concentracion y el deseo por el aprendizaje
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Anexo N° 0t Matriz de consistencia

Anexos

Titulo: Los Juegos de Mesa como Estrategia para Mejorar la Atencion en Nifios

Formulacion del problema

Objetivos

Hipotesis

Técnica e Instrumentos

General:

¢De qué manera los juegos de mEsao0
estrategianejoran la atencion en los nifios e
4 afios de I&E. N° 315, San Martin, 20227

Especificos:

1 ¢Como los juegos de mesamo estrategis
mejoran la capacidad de autorregulacior|
emociones en los nifios en 4 afios de la
N° 315, San Martin, 2022?

1 ¢Coémo los juegos de mesamo estrategic
mejoran la capacidad de observacion
los nifios en 4 afios de la 1.E. N° 315, §
Martin, 20227

1 ¢Como los juegos de mesamo estrategic
mejoran la capacidad de percepcién en
nifilos en 4 afios de la I.E. N° 315, §

Martin, 2022?

General

Determinar la influencia de los juegos de mes

como estrategia en la mejora de la atencion e

los nifios de 4 afos da L.LE. N° 315, San

Martin, 2022

Especificos:

1 Evaluar la influencia de los juegos de mg
como estrategia en la mejora de la capaci
de autorregulacion de emociones en los ni
de 4 afios de la |.E. N° 315, San Martin, 2(

i Evaluar la influencia de los juegos de mg
como estrategia en la mejora de la capaci
de observacion en los nifios de 4 afios d
I.E. N° 315, San Martin, 2022

1 Evaluar la influencia de los juegos de mg
como estrategia en la mejora de la capaci
de percepcion en los nifios de 4 afios de la|
N° 315, San Martin, 2022

General:

Hi: Los juegos de mesa como estrategia

mejoran de manera significativa la atencion

los nifios de 4 afios de I.E. N° 315, San

Martin, 2022

Especificos

1 Los juegos de mesa como estrate
mejoran significativamente la capacidad
autorregulacion de emociones en los ni
de 4 afios de la I.LE. N° 315, San Mart
2022.

1 Los juegos de mesa como estrate|
mejoran significativamente la capacid
observacion en los nifios de 4 afios de la
N° 315, San Martin, 2022

1 Los juegos de mesa como estrate|
mejoran significativamente la capacidad
percepcion en los nifios de 4 afios de la
N° 315, San Martin, 2022.

Técnica:
Se utilizara la técnica de

observacion

Instrumento:
Se utilizara la ficha de

observacion

Disefio de investigacion

Poblacién y muestra

Variables y dimensiones
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Tipo de investigacion

Investigacion aplicada

Disefiode investigacién
Es cuaskexperimental
A continuacién, se muestra el esquema del

disefio de investigacion:

Ge: CE X cr
Ge: G -- Oy

Donde:

GE = Grupo experimental

GC = Grupo control

01y O3 = Informacién de la pre prueba de
grupo de experimental y control

O, y 04= |
grupo de experimental y control

nf or maci 61

X = Los juegos de mesamo estrategia

- =Ausencia de los juegos de mesa

Poblacion
La poblaciérestuvoconformada potodoslos
niflosmatriculados en el periodo 202&gun

el siguiente detalle:

Sujetos muéstrales segun | Cantidad
las secciones
3 afios 57
4 afios 112
5 afios 105
TOTAL 274
Muestra

La muestra de estudio asb mnformada por
los nifios de 4 afios del grupo experimental

control, segun el siguiente detalle:

Muestra de estudio | Cantidad
G. E. Bondadosos 27
G.C. Creativos 29
TOTAL 56

Variables

Estructura / Dimensiones

V.l.: Juegos de mesa

como estrategia

Fundamentacién

Campo de accién

Funciones

Procesos

Fundamento tedérico

Actividades de aprendizaje

Materiales o recursos

V.D.: Atencién

Capacidad de autorregulacion de

emociones

Capacidad de observacion

Capacidad de percepcion
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Anexo N° @: Instrumentos de recoleccion de datos

Instrumentos de recoleccidn de datogara medir la atenciénen los nifios

N o T = )
Los siguientes valores permiten cuantificar el logro del indicador del nifio o nifia, segun lo
observado:

0 : Elindicador no se ha logrado.
1 : Elindicador se ha logrado parcialmente.
2 : Elindicador se ha logrado.

Valoracion
0 1 2

Dimensiones Indicadores

Capacidad de | Motiva a sus compafieros con palabras de
autorregulacion| estimulo para culminar su actividad
de emociones | Respeta las opiniones de sus compafieros pz
lograr acciones que muestran su comprensio
Centra su idea a lo que desea lograr aplicand
estrategias para cumplir el propdsito
Presta atencion a los detalles de los objetos ¢
Capacidad de | la intencion de lograr metas propuestas
observacion | Potencia su atencidmuando le expresan
consigna o indicaciones para lograkrpropdésito
de la actividad.
Desarrolla el habito de observar los ejemplos
pasos a seguir
Atiende de manera directa las indicaciones
Capacidad de| fortaleciendo la memoria y concentracién par
percepcion | desarrollar la accion
Desarolla su capacidad de escucha durante |
orientacionegjue emite la maestra
Explora y manipula los objetos para lograr
culminar la actividad
Desarrolla accionesensoriales al observar,
manipular y relacionar los objetos pata
cumplimiento de la actividad.

Fechanoviembredel 2022



Anexo N° @B: Ficha de validacion de instruments

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

"TARAPOTO"
Licenclada por R.M. N2 227-2020-MINEDU

CARTA DE PRESENTACION DEL INSTRUMENTO DE
JUICIO DE EXPERTO

SENORA: Dra. Ibis Lizeth Lépez Novoa

Nos dirigimos a usted con lafinalidad de solicitar su colaboracién como experto en la validacién
del presente instrumento; esta accién permitira recoger informacion, a fin de plantear una
propuesta en nuestra Tesis Titulada: “Los juegos de mesa para mejorar la atenciéon en
nifios de 4 anos de la I.E. N° 315, San Martin 2022”, el mismo que esté constituido por los

items relacionados con los aspectos que deseamos investigar.

Por lo que conocedor de su amplia trayectoria profesional y estrecha vinculacién en el campo
de la investigacion, le solicitamos por favor tenga a bien emitir su juicio de experto para la

validacion del instrumento. Su opinidn contribuira un valioso aporte para esta investigacion.

Agradeciendo anticipadamente su gentil colaboracién como experto, nos suscribimos a

usted.

Atentamente,

LUDY MAR NUNEZ CELIZ KATERIN BERNALES TORRES
DNI N° 60205970 DNI N° 73575937

et



ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

"TARAPOTO"
Licenclada por R.M, N¥ 22 7-2020-MINEDU

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Quien suscribe, Dra. Ibis Lizeth Lopez Novoa

Mediante la presente hago llegar mi visto bueno al instrumento que va ser utilizado
para la recoleccion de datos del trabajo de Tesis Tilulado: “Los juegos de mesa para
mejorar la atenclén en nifios de 4 afios de la I.LE. N° 316, San Martin 2022", elaborado
por las estudiantes Katerin Juleysy Bernales Torres y Ludy Mar Nufiez Celiz, aspirantes
al Titulo Profesional de Licenciadas de Educacion Inicial, redne los requisitos
suficientes y necesarios para ser considerados validos; por lo tanto, aptos para ser

aplicados en el logro de los objetivos que se plantean en |a investigacion.

Atenlamente,
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
"TARAPOTO"
Ucenclada por R.M. N® 227-2020-MINEDU

VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I.DATOS GENERALES
Nombre del experto . Ibis Lizeth Lépez Novoa
Profesion . Docente

Institucién de Trabajo . Escuela de Educacion Superior Pedagégica Piblica *Tarapoto”
Instrumento de validacidn . Ficha de observacién
Autores (as) del instrumento : Katerin Juleysy Bernales Torres

Ludy Mar Nufiez Celiz

II. INDICADORES DE VALIDACION

W - NICADORE 77373
Las instrucciones y los items del | nio permiten recoger la informacion l ‘
1 | objetiva sobre la variable los juegos de mesa, en todas sus dimensiones en ‘ X!
Indicadores conceptuales y cperacionales. !
Tos fiems del insirumenio reflejan organicidad logca enire la definicon i |
2 | operacional y con al respecto a la variable, atencién de manera que permiten .
hacer inferencias en funcién a las hipdtesis, problema y objetivos de la X |
investigacion.
a Elinsirumenio demuesira vigencia acorde con el conocimiento cientifico, I
tecnoldgico, innovacién y legal inherente a la variable [ Ix
4 Los ilems del insirumento son coherentes con el tipo de invesiigacion y |
responden a los objetivos, hipbtesis y variable de esludio. 9.1
5 Tos ftlems del insirumenio expresan relacion con 1os indicadores de cada |
dimensién de la Variable M
g | La relacdn enire Ta técnica 7 elinstrumento propuesios responden al
proposito de la investigacién, desarrolio lecnolégico e innovacién. X
B Los llems del Instrumento son suficientes en cantigad y calidad acorde con la
variable, dimensiones e indicadores. . ! X
8 La informacion que se recoja a traves de Jos items del instrumento, pemitira |
analizar, describir y explicar |a realidad, motivo de la investigacién. |
La redaccidn de Ios items concaerda con la escala valorativa del instrumento. x
10 | La redaccion de los items es clara y sin ambiguedades. l X
PUNTAJE TOTAL H x |

* Instrumento valido con un minimo de 41 puntos.
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA(4) EXCELENTE (5)

11l. CONCLUSION

faqﬂapmm LA

IV. VALORACION DEL INSTRUMENTO: @

Tarapoto, 30 de noviembre de 2022.



ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"
Licenciada por R.M. N2 227-2020-MINEDU

CARTA DE PRESENTACION DEL INSTRUMENTO DE
JUICIO DE EXPERTO

SENORA: Dra. Nery Viena Flores

Nos dirigimos a usted con la finalidad de solicitar su colaboraciéon como experto en la validacién
del presente instrumento; esta accién permitird recoger informacién, a fin de plantear una
propuesta en nuestra Tesis Titulada: “Los juegos de mesa para mejorar la atencién en
nifios de 4 afos de la I.LE. N° 315, San Martin 2022", el mismo que esta constituido por los

items relacionados con los aspectos que deseamos investigar.

Por lo que conocedor de su amplia trayectoria profesional y estrecha vinculacion en el campo
de la investigacién, le solicitamos por favor tenga a bien emitir su juicio de experto para la

validacién del instrumento. Su opinidn contribuira un valioso aporte para esta investigacion.

Agradeciendo anticipadamente su gentil colaboracion como experto, nos suscribimos a

usted.

Atentamente,

WAR NUR £RNA
LUDY MAR NUNEZ CELIZ KATERIN BERNALES TORRES
DNI N° 60205970 DNI N° 73575937
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"
Licenciada por R.M. N® 227-2020-MINEDU

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Quien suscribe, Dra. Nery Viena Flores

Mediante la presente hago llegar mi visto bueno al instrumento que va ser utilizado para
la recoleccion de datos del trabajo de Tesis Titulado: “Los Juegos de mesa para mejorar la
atencion en nifos de 4 afos de la |.E. N°® 315, San Martin 2022", elaborado por las estudiantes
Katerin Juleysy Bernales Torres y Ludy Mar Nufiez Celiz, aspirantes al Titulo Profesional de
Licenciadas de Educacidon Inicial, reine los requisitos suficientes y necesarios para ser

considerados validos; por lo tanto, aptos para ser aplicados en el logro de los objetivos que se

plantean en la investigacion.

Atentamente,

e

Dra. Nery Viena Flores
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO”
Licenciada por R.M. N? 227-2020-MINEDU

VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

|.DATOS GENERALES

Nombre del experto . Dra. Nery Viena Flores
Profesion . Docente
Institucion de Trabajo : Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Puablica *Tarapoto®

Instrumento de validacion : Ficha de observacién
Autores (as) del instrumento :  Katerin Juleysy Bernales Torres
Ludy Mar Nufiez Celiz

Il. INDICADORES DE VALIDACION

INDICADORE
Las instrucciones y los items del mnstrumento permiten recoger |a informacion i
1 cﬂeﬁva sobre la variable los juegos de mesa, €n todas sus dimensiones en {
indicadores conceptuales y operacionales. v
Los items del instrumento refiejan organicdad [Ogica entre la definicion

2 | operacional y ual respecto a la variable, atencion de manera que permiten
hacer mfctg:aggng?\'na
inve aci

6n a las hipdtesis, problema y objetivos de |a s |

instrumento demuesira vigencia acorde con el conocimiento cientifico,
3 | tecnolégico, innovacidn y legal inherente a la variable I

Los items del instrumento son coherentes con el lipo de mvestigacion y 1
4 | responden a los objetivos, hipdlesis y variable de estudio. v
Los ilems del instrumento expresan relacidn con los indicadores de cada ‘
dimensién de la Variable >

[a relacdn entre la técnica y el instrumento propuestos responden al

propbsito de la investigacion, desarrollo tecnolégico e innovacion. 'd
Los ilems del instrumento son suficientes en cantidad y calidad acorde con la

variable, dimensiones e indicadores. 7/
La Informacion que se recoja a traves de los items del instrumento, permitira j

analizar, descridir y explicar |a realidad, motivo de |a investigacion.
accion de los items con la escala v tiva del instrumento. -
[a redaccidn de los items es clara y sin ambigUedades. v
- ~ PURTAJETOTAL ,_/ "f

%

|
,,,|,.\.¢.

* instrumento valide con un minimo de 41 puntos
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

IIl. CONCLUSION

IV. VALORACION DEL INSTRUMENTO: 3'7

n//zémfé/lw»z& frotea b eni.

Tarapoto, 30 de noviembre de 2022



ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"
Licenclada por R.M, N* 227-2020-MINEDU

CARTA DE PRESENTACION DEL INSTRUMENTO DE
JUICIO DE EXPERTO

SENORA: Mag. Angélica M. Torres Camacho

Nos dirigimos a usted con la finalidad de solicitar su colaboracién como experto en la validacién
del presente Instrumento; esta accién permitird recoger informacién, a fin de plantear una
propuesta en nuestra Tesis Titulada: “Los Juegos de mesa para mejorar la atencién en
nifios de 4 afos de la L.E. N° 316, San Martin 2022", el mismo que estd constituido por los

Items relacionados con los aspectos que deseamos investigar.

Por lo que conocedor de su amplia trayectoria profesional y estrecha vinculacién en el campo
de la Investigacién, le solicitamos por favor tenga a bien emitir su juicio de experto para la

validacion del instrumento. Su opinién contribuird un valioso aporte para esta investigacion.

Agradeciendo anticipadamente su gentil colaboracién como experto, nos suscribimos a

usted.

Atentamente,

=3

LUDY MAR NUNEZ CELIZ KATERI BéANALES TORRES
DNI N° 60205970 DNI N°® 73575937
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

"TARAPOTO"
Licenciada por R.M, N¢ 227-2020-MINEDU

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Quien suscribe, Mag, Angélica M. Toerres Camacho

Mediante |a presente hageo llegar mi visto bueno al instrumento que va ser utilizado para
la recoleccion de datos del trabajo de Tesis Titulado: "Los juegos de mesa para mejorar la
atencién en nifios de 4 afios de la LE. N® 315, San Martin 2022", elaborado  por las estudiantas
Katerin Juleysy Bernales Torres y Ludy Mar Nufiez Celiz, aspirantes al Titulo Profesional de
Licenciadas de Educacidn Inicial, reune los requisitos suficientes y necesarios para ser
considerados vélidos; por lo tanto, aptos para ser aplicados en el logro de los objetives que se

plantean en la investigacion.

Atentamente,

Mag. Angélica M. Torres Camacho
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"
Licenciada por R.M. N® 227-2020-MINEDU

VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I.DATOS GENERALES

Nombre del experto : Angélica M. Torres Camacho
Profesién - Docente
Institucion de Trabajo . Escuela de Educacion Superior Pedagégica Publica *Tarapoto”

Instrumento de validacién : Ficha de observacion
Autores (as) del instrumento :  Katerin Juleysy Bernales Torres
Ludy Mar Nufiez Celiz

Il. INDICADORES DE VALIDACION
¥ INDICADORE 11213

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la informacion
1 om»bte la variable los juegos de mesa, en todas sus dimensiones en )(
i es concepluales y operacionales.

Los Nems del insirumento reflejan organaaad logica entre la definicidn

2 | operacional y conceptual respecto & la variable, atencidn de manera que permiten
ihocner _inferignciaa en funcidn a las hipbtesis, problema y objetivos de la
nvestigacian.

AS |-
o

Elinstrumenio demuesira vigencia acorde con €l conocimienio cientifico,
3 | tecnolégico, innovaci6n y legal inherente a la variable P

Los items del instrumento son coherenteés con &l lipo de investigacion y
4 | responden a los objetivos, hipétesis y variable de estudio. K.

Los items del Instrumento expresan relacion con los indicadores de cada
5 | dimension de la Variable X

[@ relacion entre la técnica y el instrumento propuestos responden al
novacion.

8 propdsito de la investigacion, desarrollo t ico & in

Los items del instrumento son sul en canbdad y calidad acorde con la
7 variable, dimensiones e indicadores.

¥ 12 | x

[a informacidn que se recoja a través de los Items del instrumento, permitira
8 analizar, describir y explicar la realidad, motivo de la investigacion.

La redaccion de los ilems concuerda con [a escala valoraliva del instrumento.

pea

70| La redaccion de los ilems es clara y sin ambigledades.

PUNTAJE TOTAL L/ 5

* Instrumendo valido con un minimo de 41 puntos
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE {3) BUENA (4) EXCELENTE (5}

IV. VALORACION DEL INSTRUMENTO:

45

Tarapoto, 30 de noviembre de 2022.
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Anexo N° 34: Base de Datos

Tabla 16:Base de Datos de la Pre Prueba del Grupo Experimental y Grupo Control

RESULTADOS PRE EXPERIMENTO
N° Dlexp | Dlcon| D2exp| D2con| D3exp | D3con| Preex | Precon
1 4 3 3 3 5 4 12 10
2 3 4 5 6 7 6 15 16
3 4 4 6 5 8 8 18 17
4 3 4 5 4 7 7 15 15
5 4 3 4 3 5 6 13 12
6 6 3 6 5 5 8 17 16
7 4 4 6 4 6 7 16 15
8 5 5 5 4 6 8 16 17
9 3 4 5 4 5 4 13 12
10 4 3 4 6 6 5 14 14
11 4 5 4 3 5 4 13 12
12 6 4 3 4 6 6 15 14
13 5 3 4 5 5 6 14 14
14 3 3 4 3 4 4 11 10
15 4 5 4 4 5 4 13 13
16 3 4 3 5 7 4 13 13
17 3 4 5 6 6 6 14 16
18 4 3 3 4 4 4 11 11
19 3 3 4 3 5 4 12 10
20 4 3 4 4 4 4 12 11
21 3 3 4 4 4 4 11 11
22 5 4 3 3 5 6 13 13
23 4 4 5 3 4 5 13 12
24 4 3 3 4 5 4 12 11
25 3 4 4 4 7 5 14 13
26 5 3 3 5 5 4 13 12
27 4 5 4 3 5 5 13 13
28 4 3 5 12
29 5 4 6 15
Promedio| 3,963 | 3,759| 4,185| 4,069| 5,407 | 5,276 | 13,556 13,103
Varianza | 0,806 | 0,547| 0,926| 0,924 1,174 | 1,850| 3,179| 4,382

Tabla 17:Base de Datos de la Post Prueba del Grupo Experimental y Grupo Control

RESULTADOS POST EXPERIMENTO

Pos
N° D1l exp| D1 con| D2 exp| D2 con| D3 exp | D3con| exp | Poscon
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10
11
17
10
14
13
15
10
13
10
14
15
11
13
13
10
16
14
11
13
14
13
13
15
14
14
16
12
15

4,067

27
20
28
27
28
28
26
20
27

20
30
30
30
30
30
28
30
30
26
30
30
30
30
30
26
27
30

9,909

5,172 | 27,704| 13,069

1,291

12

12
12
12
10
10

12

12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12

11,407

1,789

4,276

1,278

8,296

1,293

3,621

0,530

8,000

1,846

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22

23

24

25

26

27

28

29
Promedio
Varianza
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Anexo N° (b: Autorizacion de la institucion donde realiz6 el estudio.

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”

CONSTANCIA

LA DIRECTORADE LA INSTITUCION'EDUCATIVA N°315 DEL DISTRITO
DE TARAPOTO PROVINCIA Y REGION SAN MARTIN QUE SUSCRIBE.

HACE CONSTAR:
Que, las Srtas. Ludy Mar Nufiez Celiz y Katerin Juleysy Bernales Torres,
estudiantes de la ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA
PUBLICA “TARAPOTO”, del Programa de Estudios de Educacién Inicial, me
permite CERTIFICAR que las estudiantes han ejecutado su trabajo de
investigacion titulado “Los juegos de mesa para mejorar la atencion en nifios
de 4 afios de la I.E. N° 315, San Martin 2022”, durante el afio escolar 2022.

Es todo en cuando puedo informar en honor a la verdad. Se expide la constancia
a fines que estime conveniente.

Tarapoto, 29 de noviembre del 2022

Prof. Medalith Eleilda Boada Zabala

Directora de la |.E N°315



Anexo N° (: Disefo de estrategias sesiones

b
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W " .' % ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO"
"R | _—nm
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SESION N° 01
L DATOS INFORMATIVOS:
1. UGEL : San Martin
2. LE 1315
3. DOCENTES DE AULA : Katerin Juleysy Bernales Torres
Ludy Mar Nuifiez Celiz
4. EDAD : 4 afios
5. AULA : Bondadosos “B”
6. FECHA : Miércoles 06 de abril del 2022

Actividad: "NOS DIVERTIMOS JUGANDO BINGO DE COLORES"

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO
-Se ubica a si | -Utiliza
Matematica | -Resuelve -Modela objetos | mismo y ubica | expresiones
problemas de | con formas | objetos en el | como “arriba”,
forma, geometricas y sus | espacio en el | “abajo”,
movimiento y | transformaciones. | que se | “dentro”,
localizacién -Comunica SU [ encuentra;  a | “fuera’,
comprension partir de ello, | “delante de”,
sobre las formas | organiza  sus | “detrds  de”,
y relaciones | movimientos y | “encima’,
geomeétricas. acciones para | “debajo”,
-Usa estrategias y | desplazarse. “hacia
procedimientos Utiliza adelante” vy
para orientarse | expresiones “hacia atras”
en el espacio. como ‘“arriba”,
“abajo’,
“dentro”,
“fuera”,
‘delante  de",
“detrds  de",
*encima”,
“debajo”, “hacia
adelante” y
*hacia  atras",
que muestran
las relaciones
que establece
entre su
cuerpo, el
espacio y los
objetos que hay
en el entorno.

ENFOQUE | Orientacién al bien comun.
PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando bingo de colores para mejorar sus
habilidades cognitivas.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO"

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

o,

SECUENCIA
DIDACTICA

SECUENCIA DE ESTRATEGIAS

MATERIALES

INICIO

Saludo a los estudiantes de forma afectiva.
La maestra hace recordar a los nifios y nifias sobre los
habitos de higiene.

D - \-n

t
4 b N / .'_
La maestra dice a los nifios (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdes que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos,
compartiendo los materiales, después explicamos de que
tratara la actividad.
Luego la maestra da a conocer el proposito de la actividad:
Hoy se divertirdn jugando bingo de colores para mejorar sus
habilidades cognitivas.

DESARROLLO

Entregamos a los nifios los cartones de bingo y los demas
materiales y les permitimos que exploren libremente por
unos minutos, mientras conversamos sobre lo que
experimentamos con ello.

La maestra pregunta a los nifios, Qué materiales vamos a
utilizar?, Qué realizaremos con estos materiales?, Cémo
creen que lo realizaremos?, ;Alguna vez escucharon sobre
este tipo de juego?

Luego la maestra explica como lo deben realizar el juego:
Primero se lanzara el dado y de acuerdo al color que sale
deben buscar en su carton de bingo para luego colocar su
fichita de malz y el nifio (a) que llene primero su carton sera
el gandor,

Los nifios y niflos desarrollan el juego expresando como lo
saben hacer cada uno buscando el color indicado por la

maestra,

CIERRE

Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada.
Realizamos las siguientes preguntas:
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“Culter e Pt Properil”

L
g ° e ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO"

e jlLes gusté la actividad?

dado?

seleccionado?

« ¢ Tenian todos los colores que salieron en el

* ;Qué colores tenian en sus cartones de bingo?
* ;les fue facil o dificil encontrar el color

¢Qué es lo que mas les gusto de la actividad?
¥ _Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

Practicante

LUDY MAR NUNEZ CELIZ
Practicante
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA "TARAPOTO"
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TEMA: “NOS DIVERTIMOS JUGANDO BINGO DE COLORES"

FECHA: 06/04/2022

AREA: Matemaética

COMPETENCIA:

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

Utiliza expresiones como “arriba’,

“hacia atras"

ESTUDIANTES g

PROCESO

01

Aguilar Silva Brianna
Christina

‘ab*‘,
CONSIGNAS “delante de*, "detras de”, “encima”, “debajo’, "hacia adelante™ y

‘dentro®, *fuera”,

NO
OBSERVADO

02

Arévalo Vargas Joseph

Benzaquen Rengifo Annie
Zulay

04

NN

Bermeo Rios Liam Valentino

Campos Bangelista Thiago /
Manuel

Carrasco Padilla  Erick
Samuel

07

Chanchari Martinez Kevin
Gean

Coral Bocanegra Dylan
Steven

Correa Del Aguila Arleth
Celeste

10

Cueva Cordova Glovany
Sald

Del Aguila Flores Gaia
Celeste

12

Del Aguila Guerra Andrea
Saydé

13

Del Aguila Rioja Nahiara
Sofia

14

Garcia Bernedo Angello
Gabriel

15

Garrido Flores Emily
Samara

16

Gonzales Fasabi Camila

AR AYAYAVAVERAYAYANA

Solange_
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA TARAPOTO"

Ot by el

17

Malpartida Pinedo Emily
Julieta

Marin Nurefa Salvador
Athez

19

Mechan Cofes Mai Akame

20

Mori Panduro Ariana Maciel

NN

21

Navarro Villanueva Ivana
Elisa

22

Nufiez Mufioz Gia Ariana

23

Olano Sanchez Juan Jhoel
Sebastian

24

Paredes Mori Joaquim
Alonso

NN N

25

Pinedo Lazo Wally Moisés

26

Pita Arteaga Azucena
Mila!ros

27

Vela Cardenas Adriel Kamil

\
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£ECUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO™

ok

" ‘. "~ n
Ot ) e’
SES °
I DATOS INFORMATIVOS:

1 UGH : San Martin

3 LB ]

LDOCENTES DEAULA ¢ Katerin Juleysy Bemales Torres

Ludy Mar Nuiez Celiz

4 1DAD s ados

SOOAULA : Bondadosos “B”

6. TECHA : Martes 19 de abnil del 2022

Actividad: ‘NOS DIVERTIMOS JUGANDO JENGA"

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO | CRITERIO
Se
Psicomotricidad | desenvuelve | -Comprende | -Realiza -Realiza
. de  manera | Su cuerpo acciones [ acciones
| autdnoma a movimientos de | movimientos
través de su|-Se expresa | coordinacién | de
motricidad. corporalmente. | 6culo-manual y | coordinacion
6culo-  podal, | 6culo-manual
acorde con sus |y deulo-
necesidades e | pedal, acorde
intereses,  y | con sus |
segun las | necesidades
caracteristicas | e intereses.
de los objetos o
materiales que
emplea en
diferentes
situaciones
cotidianas  de
exploracion  y
e : juego.
ENFOQUE Orientacién al bien comun.
' PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando jenga de colores para mejorar la
| concentracién y el pulso manual. |
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
SECUENCIA SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES
~_DIDACTICA
INICIO « Saludo a los estudiantes de forma afectiva.
* La maestra empleza la actividad dialogando con los niflos y
nifas sobre los habitos de higlene. p—
[ T gl -‘?
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La maestra dice a los nifios (as) que se ubiguen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos,
compartiendo los materiales, después explicamos de que
tratara la actividad.

Luego la maestra da a conocer el propésito de la actividad:
Hoy se divertiran jugando jenga de colores para mejorar la
concentracién y el pulso manual,

DESARROLLO

Entregamos a los nifios las piezas del jenga de colores y los
demas materiales y les permitimos que exploren libremente
por unos minulos, mientras conversamos sobre lo que
experimentamos con ello.

La maestra hace las siguientes preguntas a los y nifias:
¢Qué materiales vamos a utilizar? ¢ Qué realizaremos con
estos materiales? ;,Cdémo creen que lo realizaremos?
¢ Conocen este tipo de juego? ¢ Han escuchado hablar sobre
este tipo de juego?

La maestra explica como deben realizar el juego: Primero se
debe armar una torre de colores utilizando todas las piezas
del jenga, luego deben lanzar el dado y de acuerdo al color
que sale deben ir sacando cada pieza buscando la mejor
estrategia para que la torre no se caiga y el nifio (a) que haga
que la torre se caiga, debe cantar una cancién.

Desarrollan el juego expresando como lo saben hacer cada
uno buscando el color indicado por la maestra.

@ a

w

aels

CIERRE

Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada,
Realizamos las siguientes preguntas:

¢Les gustd la actividad realizada?

¢Encontraron todos los colores en las piezas?

¢Qué colores se repetia en el dado?

¢Les fue fécil o dificil sacar la pieza del color

indicado por el dado?

£ Qué es lo que mas les gustd de la actidad?

Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

KATERIN J/BE

Practicante Practicante
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LISTA DE COTEJO

TEMA: 'NOS DIVERTIMOS JUGANDO JENGA"

FECHA: 19/04/2022

AREA: Psicomotricidad

COMPETENCIA: | Se desenvuelve de manera auténoma a través de su molncidad.

) o Realiza acciones y movimiento de coordinacién éculo-manual y
CONSIGNAS oculo-podal, acorde con sus necesidades e intereses.

ESTUDIANTES

PROCESO
NO
OBSERVADO

ol Aguilar Silva Brianna
Christina

02 | Arévalo Vargas Joseph

o3 Benzaquen Rengifo Annie
Zulay
04

Bermeo Rios Liam an_onuno
05 Campos Bangelista Thiago
< | Manuel "

Carrasco  Padilla  Erick

06 | samuel

Chanchari Martinez Kevin

Gean

Coral Bocanegra Dylan

Steven

09 Correa Del Aguila Arleth
Celeste

10 Cueva Cordova Giovany
Said

1 Del Aguila Flores Gala
Celeste

12 Del Aguila Guerra Andrea
Saydé

13 Del Aguila Rioja Nahlara
Sofia___

14 Garcla Bernedo Angelio
Gabriel =

15 Garrido Flores Emily
Samara

Gonzales Fasabi Camlia

Solange.
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&

1 | Malpartida Pinedo Emily
Julieta

—>

{s)

18 Marin Nurefa Salvador
Athez

19 | Mechan Cones Mal Akame

20 | Mot Panduro Arlana Maciel

1 Navarro Villanueva lvana
Elisa

12 | Nufez Mufoz Gia Ariana

13 Olano Sanchez Juan Jhoel
Sebastian

2" Paredes Mori Joaquim
Alonso

Pita Arteaga Azucena

2 | Milagros

b Vela Cardenas Adriel Kamil
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SESION N° 03

DATOS INFORMATIVOS:
- San Martin

T IJ—

UGEL
LE

DOCENTES DE AULA

4. EDAD
5. AULA
6. FECHA

1315

Ludy Mar Nuiiez Celiz

- 4 anos

: Bondadosos “B”
: Jueves 05 de mayo del 2022

Actividad: "NOS DIVERTIMOS JUGANDO LABERINTO"

: Katerin Juleysy Bernales Torres

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO |
Matematica | Resuelve - Modela objetos | -Prueba -Prueba
problemas de | con formas | diferentes diferentes
forma, geométricas y sus | formas de | formas de
movimiento y | transformaciones. | resolver una | resolver una
localizacién -Comunica su | determinada determinada
comprension situacion situacion
sobre las formas | relacionada con | relacionada
y relaciones | la  ubicacién, | con la
geomeétricas. desplazamiento | ubicacién.
-Usa estrategias y | en el espacio y
procedimientos | la construccion
para orientarse | de objetos con
en el espacio. material
concreto, y elige
una para lograr
su propésito.

ENFOQUE | Orientacion al bien comun.

PROPOSITO | Hoy se divertirdn jugando laberinto para estimular el pensam:ento
légico y las funciones ejecutivas, para mejorar las habilidades viso- |
espaciales, la coordinacion psicomotriz y la resolucién de problemas.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
SECUENCIA SECUENCIA DE ESTRATEGIAS MATERIALES |
DIDACTICA
INICIO « Saludo a los estudiantes de forma afectiva.

La maestra empieza la actividad dialogando con los nifios y \
nifias sobre los habitos de higiene.

&N

=

\ -

<

Imagenes
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e La maestra dice a los nifios (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos,
compartiendo los materiales, después explicamos de que
tratara la actividad.

« Lamaestra da a conocer el propdsito de |a actividad: Hoy se
divertiran jugando laberinto para estimular el pensamiento
légico y las funciones ejecutivas, para mejorar las
habilidades viso-espaciales, la coordinacién psicomotrizy la |
resolucién de problemas. i

DESARROLLO

e Entregamos a los nifios los cartones de laberinto y los |
deméas materiales y les permitimos que exploren libremente l
por unos minutos, mientras conversamos sobre lo que |
experimentamos con ello,

« Lamaestra hace las siguientes preguntas a los nifios: ;Qué
materiales vamos a utilizar? ;Qué realizaremos con estos
materiales? ;Como creen que se realizara el juego?
¢Conocen este tipo de juego? ;Escucharon hablar sobre
este tipo de juego?

« Lamaestra explica a los nifios como deben realizar el juego:
Primero observamos el carton de laberinto y con nuestro
dedo vamos trazando los supuestos caminos que debemos
seguir para llegar a la meta y una vez que encuentren el
camino correcto lo trazamos con el plumén y el nifio (a) que
llegue primero a la meta es el ganador,

o Desarrollan el juego expresando como lo saben hacer cada
uno buscando el camino correcto para llegar a la meta.

CIERRE

v Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada.
Realizamos las siguientes preguntas:
s Les gustd la actividad desarrollada? ‘
L Qué tenian que encontrar en el laberinto?
¢ Les fue facil o dificil encontrar el camino correcto l

para llegar a la meta?
¢ Qué es lo que mas les gustd de la actividad?
v" Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos. I

KATERIN J/BERNAL

, S TORRES LUDY MAKNUNEZ CELIZ
Practicante Practicante
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LISTA DE COTEJO

TEMA: “NOS DIVERTIMOS JUGANDO LADERINTO™

FECHA: 05/05/2022

AREA: Matematica

|
COMPETENCIA: | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion i

|
= . 1 Prueba dderentes formas de resolver una determinada sduacion |
CONSIGNAS I relacionada con la ubicacién, |

|
.
s

NO
OBSERVADO

.

ESTUDIANTES

] | Aguilar  Silva  Brianna
| Christina

=

|
|
[y
| =t
=
2 | Arévalo Vargas Joseph :

| Benzaquen Renglfo Annie | pr
| Zulay
: Bermeo Rios Liam Valentino | v
Campos Bangelista Thiago | S

.

=

H K

. e ——— e — s — e

=

|}
A
| Carrasco  Padilla  Erick |
| Samuel
T
| Ge

Chmchm Martinez Kevin

: Conl Bocanegra Dylan
l Steven
1 Correa Del Agulla Arleth
Coleste
I 10 I Cueva Cordova Giovany

_s ?'37'27

I 1 I Del Aoulla Flores Gaia
11| Celeste

I 12 l Del Aguila la Guerra Andrea
Saydé
I 13 I Del Agull Rioja Nahlara

Gm:la Bernedo Angello
n l Gabriel

Garrido Flores E Emily
Samara R
Gonzales Fasabi Camila

| Solange

15

16
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| 7 Malpartida Pinedo Emily
|y Julista

| 1 | Marin Nureha Salvador
| " | Athez

I 1y [ Machan Cofes Mal Akame
L 1

| 20 | Mon Panduro Arlans Maciel

l [ Navarro Villanusva lvana
121 Elisa

| 22 | Hunez Munoz Gila Arlana

l 3 ' Olano S4nchez Juan Jhosol
N 2 , Sebastian

| 24 | Paredes Mori Joaguim
1 ©7 | Alonso

[ 75 | Pinedo Lazo Wially Moisés

Pita Arteaga Azucena
! 26 ,rmbpvon

\\\ \ \ \‘ \‘ \\\\ \\\

b-—h—-—b-b1~—b—--b—
b g ——t —— —— —»_»—-—»—-L—b—

| 27 | Vela Cardenas Adriel Kamil
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SESION N° 04
I DATOS INFORMATIVOS:

1. UGEL : San Martin

2. LE 315

3. DOCENTES DE AULA : Katerin Juleysy Bernales Torres

Ludy Mar Nulez Celiz

4. EDAD ¢ 4 afos

5. AULA : Bondadosos “B”

6. FECHA ¢ Lunes 09 de mayo del 2022

Actividad: NOS DIVERTIMOS JUGANDO LUDO™

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO
Matematica | Resuelve -Traduce Utiiza el conteo | -Utiliza el
problemas de | cantidades a|hasta 5  en|conteo hasta
cantidad. expresiones situaciones 5, en
numericas. cotidianas en las | situaciones
-Comunica su | que requiere | cotidianas en
comprensién | contar, las que
sobre los | empleando requiere
numeros y las | material concreto | contar
operaciones. 0 su propio
-Usa cuerpo.
estrategias y
procedimientos
de estimacion
y calculo.
ENFOQUE | Orientacion al bien comun.
PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando ludo para desarrollar habilidades motoras.
cognitivas, sociales, emocionales y linguisticas.
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
SECUENCIA SECUENCIA DE ESTRATEGIAS | MATERIALES
DIDACTICA |

INICIO

» Saludo a los estudiantes de forma afectiva.
« La maestra empieza la actividad dialogando con los nifios y
nifias sobre los habitos de higiene.

[ )
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l o La maestra dice a los nifos (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
l ‘ cumplir en cada momento para vivit en  armonia
1 recordandoles que se deben respetarse entre ellos
compartiendo los materiales, después explicamaos de que
tratara la actividad
« Luego la maesira da a conocer el propbsito de la actividad
Hoy se divertirdn jugando ludo para desarrollar habilidades
motoras, cognitivas, sociales, emocionales y inguisticas

SCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGUGICA PUBLICA "TARAPOTG

ESARROLLO « Entregamos a los nifios los cartones de ludo y los demas
materiales y les permitimos que exploren libremente por
\ unos minutos, mientras conversamos sobre lo que
| experimentamos con ello @_ | B

!
(= = ==
|
|

| « La maestra hace las siguientes preguntas a los nifios (as) ml
I ¢Qué materiales vamos a utilizar? (Qué realizaremos con
estos materiales? ,Coémo creen que realizaremos el juego?
¢Conocen el juego que realizaremos?

\

| « Lamaestra explica como lo deben realizar el juego. Primero \
observamos el carton de ludo y acomodamos las fichas de s

colores en cada espacio de acuerdo al color, despues la

maestra designa el orden o turnos para lanzar el dado. el

nifio que saca 6 en el dado es el primero en avanzar con el |

juego y despues se van pasando el dado de acuerdo al turno |

designado, el nifio (a) que llegue primero a la meta con sus 1 @

4 fichas es el ganador

« Los nifios y nifas desarrollan el juego expresando como lo J
saben hacer para llegar a la meta.

" CIERRE ¥ Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada
Realizamos las siguientes preguntas:

o ,les gusté la actividad desarrollada?

w « ;Cuantos puntos necesitabas sacar en el dado l

‘ para iniciar el juego? ‘

» ¢Les fue facil o dificil llevar todas las fichas a la l

meta?

o ¢Qué es lo que mas les gusto de la actividad? |

v Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

LUDY MAR NUNEZ CELIZ
Practicante Practicante
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LISTA DE COTEJO
Ll L}
| TEMA: l “NOS DIVERTIMOS JUGANDO LUDO"
| FECHA: | 09/05/2022
! AREA: ! Matematica

|
LCOMI‘I-:T!:NCM: : Resuelve problemas de cantidad.

CONSIGNAS

' Utiliza el conteo hasta 5, en sttuaciones cotidianas en las gue

I requiere contar.

ESTUDIANTES

I B
PROCESO

i |

o1 | Aguilar  Silva
| Christina
L

Brianna

|
!
l
|
|
|
|

<
P

OBSERVADO

02 | Arévalo Vargas Joseph

I
l
'..
|
|
)
:
|
|

| Zulay

| Benzaquen Rengifo Annie
|

NNAY |

T T
| Bermeo Rios Liam Valentino

os | Campos Bangelista Thiago |

Padilla

Erick !

o7 ' Chanchari Martinez Kevin
Gean

| o8 | m« Bocanegra Dylan

09 Correa Del Aguila Arieth
| 99| Celeste
I 10 l g.u':n Cordova Giovany

Del Aguila Flores Gala
|l Celeste

rl Del Aguila Guerra Andrea

' 13 l Del Aguila Rioja Nahiara
., Sofia

| 14 | Garcia Bemedo Angello
Gabriel

' 15 ' Garrido Flores Emily

L~ | Samara

I 16 I"Gonzales Fasabl Camila
|__| Solange
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| 17 | Malpartida Pinedo Emily
g Julieta

| 18 | Marin Nureda Salvador
(' | Athez

mlnodmcohul!dkkm
L

[ 20 l Mori Panduro Arlana Maclel

rz h | Navarro Villanueva lvana
 ©" | Elisa

Gl Olano Sénchez Juan Jhoel
=7 | Sebastian

| ,, | Paredes Mori Joaguim
1 24 | Alonso

'35 I Pinedo Lazo Wally Moisés

Pita Artoaga Azucena
I"’Inil ros

!
|
|
|
|
|
|
1
| 37 | Nuez Mufoz Gia Arlana |
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|
I
|
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SESION N° 05
I.  DATOS INFORMATIVOS:

. UGEL = San Martin

2; LE 2315

3. DOCENTES DE AULA : Katerin Juleysy Bernales Torres
Ludy Mar Nuiiez Celiz

4. EDAD <4 anos

5. AULA : Bondadosos “B”

6. FECHA : Viernes 27 de mayo del 2022

Actividad: ‘NOS DIVERTIMOS JUGANDO CORRE CAMINO™

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO |
| Matematica | Resuelve -Traduce Utiliza el conteo | _Utiliza el
problemas de | cantidades a | hasta 5 en | conteo hasta
cantidad. expresiones situaciones 5, en
| numéricas. cotidianas en las | situaciones
-Comunica su | que requiere | cotidianas en
comprension | contar, las que
| sobre los | empleando requiere

| nimeros y las | material concreto | contar
' operaciones. |0 Su  propio
' -Usa cuerpo.
estrategias  y
procedimientos
de estimacion
y calculo.

para orientarse
| en el espacio.
ENFOQUE | Orientacion al bien comun.

PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando corre camino para desarrollar habilidades
fisicas y socioemocionales.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

fSECUENCIA ] SECUENCIA DE ESTRATEGIAS " MATERIALES
DIDACTICA -
INICIO | « Saludo a los estudiantes de forma afectiva

« La maestra empieza la actividad dialogando con los nifios y
‘ nifias sobre los habitos de higiene

|
; A‘ ’ o O [ Imagenes
| E < B |
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La maestra dice a los nifios (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos, |
compartiendo los materiales, después explicamos de que
tratara la actividad.

Luego la maestra da a conocer el propdsito de la actividad:
Hoy se divertiran jugando corre camino para desarrollar
habilidades fisicas y socioemocionales.

DESARROLLO

La maestra entrega a los nifios los cartones de corre camino
y los demdas materiales y les permitimos que exploren
libremente por unos minutos, mientras conversamos sobre
lo que experimentamos con ello.

La maestra realiza las siguientes preguntas a los nifios (as)
¢ Qué materiales vamos a utilizar? ;Qué realizaremos con
estos materiales? (Como creen que lo realizaremos? |
¢Alguna vez han jugado este juego?

La maestra explica a los nifio como lo deben realizar el
juego: Primero observamos el carton de corre camino y la
maestra decigna el orden o el turno para lanzar el dado el
primer participante que saque el numero seis es el primero
en empezar a mover su ficha de colores y despues se van
pasando el dado de acuerdo al turno designado, el nifio (a)
que llegue primero a la meta es el ganador.

Los nifios y nifias desarrollan el juego expresando como lo
saben hacer cada uno buscando el camino correcto para
llegar a la meta.

CIERRE

Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada.
Realizamos las siguientes preguntas:

¢Les gusto la actividad desarrollada?

¢Cuantos puntos necesitabas sacar en el dado

para iniciar el juego?

s Les fue facil o dificil encontrar el nimero seis

para empezar el juego?

¢ Qué es lo que mas les gusto de la actividad?

Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

. LUDY MAR NUNEZ CELIZ
Practicante Practicante
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A TUtlliza el conteo hasta 5, en stuaciones cobdianas en las que
CONSIGNAS | requiere contar

Ko, o B ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUELICA TARAPOTCY \E
Con e brortd
LISTA DE COTEJO
| Al 1
| TEMA: ' "NOS DIVERTIMOS JUGANDO CORRE CAMINO™ l
[ Fecia: | 2710512024 |
| ArEA: | Matematia I
L | 1
|
|
A

: COMPETENCIA: : Resuelve problemas de cantidad.
L

ESTUDIANTES

PROCESO
\NO
OUSERVADO

—— —— — —— o———

o1 | Aguilar  Silva  Brianna
| """ | Christina

L} )

l 02 I Arévalo Vargas Joseph

03 Benzaquen Rengifo Annie
|| Zulay |

)
| 04 | Bermeo Rios Liam Valentino |
I"__ 1 Campos Bangelista Thiago |

|°5| Manuel |
Carrasco  Padilla Edck;

| 96 | samuel
T Chanchari Martinez Kevin
|°7|Gun

|
|
l
|
|
|
|
T
|
1
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|
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Celeste |

I 10 I gu;’va Cordova Giovany I

a
]HIDdAgunaFioruGala I
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sz I Del Aguila Guerra Andrea I
!

|

1

|
L

|

1

Saydé
| Del Aguila Rioja Nahiara
Sofia

o

| 14 | Garcia Bernedo Angello

Gabriel
l 15 I Garrido Flores Emily
1 " | Samara
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| Malpartida Pinedo Emily
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1 ” ( Julleta
I | Mann Nurena Salvador
N | Athes
I " 1 Mochan Cones Mal Akame
AL
| 30 | Mot Panduro Artana Maclel

|

1

|

1

|

1

|

r l Navairo Villanueva lvana l
N 2 ; lisa M
| 73 | Nunez Munoz Gia Arlana |
!

|

1

|

|

1

|

i 2 i Olano Sanchez Juan Jhoel
L7 Sebastian

|, | Paredes Mon Joaquim

N M | Alonso

| 18 | Minedo Lazo Wally Molsés

| 2 | Pita Arteaga Azucena
1 7 Milagros
l 17 l Vela Cardenas Adriel Kamil
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SESION N° 06
DATOS INFORMATIVOS:

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO!

103

1. UGEL ¢ San Martin

2. LE D 31s

3, DOCENTES DE AULA : Katerin Juleysy Bernales Torres
Ludy Mar Nuiez Celiz

4. EDAD s anos

5. AULA : Bondadosos “B"

6. FECHA s Jueves 02 de junio del 2022

Actividad: JUGAMOS “MEMORIA"

DE ANIMALES

AREA COMPETENCIA [ CAPACIDAD | DESEMPENO [ CRITERIO
Comunicacién | Se  comunica | -Obtiene -Expresa sus | Expresa sus
oralmente en | informacién del | necesidades, | necesidades,
su lengua | texto oral. emociones, emociones,
materna -Infiere e | intereses y da | intereses y da
interpreta cuenta de sus | cuenta de sus
informacién  del | experiencias al | experiencias
texto oral. interactuar con | al interactuar
-Adecua, personas de con personas
organiza y |su entorno | de su entorno
desarrolla el | familiar, | familiar,
texto de forma | escolar o local | escolar o
coherente y | Utiliza ’local
cohesionada. palabras de
-Utiliza recursos | uso frecuente,
no verbales y | sonrisas,
paraverbales de | miradas,
forma sefas, gestos,
estratégica. movimientos
-Interactda corporales y
estratégicamente | diversos
con distintos | volumenes de |
interlocutores. voz segun su
-Reflexiona vy | interlocutor  y
evalua la forma, | propésito:
el contenido vy |informar, pedir,
contexto del | convencer 0
texto oral agradecer.
ENFOQUE Orientacién al bien comin.
PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando memoria de animales para fortalecer
atencién y concentracion, asimismo favorece la paciencia y a
- respetar su turno. - o B
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

SECUENCIA SECUENCIA DE ESTRATEGIAS " MATERIALES |
DIDACTICA e S ) |
INICIO * Saludo a los estudiantes de forma afectiva
* La maestra empieza la actividad dialogando con los nifios y
nifias sobre los habitos de higiene.

E ? l

a“ .

. < 4

* La maestra dice a los niflos (as) que se ubiquen en un Imagenes
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos,
compartiendo los materiales, después explicamos de que
tratara la actividad.

* Luego la maestra da a conocer el propdsito de la actividad:
Hoy se divertiran jugando memoria de animales para
fortalecer atencion y concentracion, asimismo favorece la
paciencia y a respetar su turno.

DESARROLLO e Entregamos a los nifios las fichas de animales y les |
permitimos que observar y explorar libremente por unos | | % '35\/

minutos, mientras conversamos sobre lo que| ‘e " /'
experimentamos con ello.

« La maestra realiza las siguientes preguntas a los nifios (as)
¢ Qué materiales vamos a utilizar? ;,Qué realizaremos con
estos materiales? ; Como creen que realizaremos el juego?
¢Han escuchado hablar a sus familiares sobre este tipo de
juego?

« La maestra explica a los nifios (as) como deben de realizar
el juego: Primero observamos las fichas o tarjetas de los
animales, luego se voltea y cambiamos de ubicacién las
tarjetas, los niflos(a) tendran que encontrar las fichas con
imagenes iguales, el ganador(a) es el nifio(a) que voltea las
fichas con imagenes iguales, es decir emparejar las fichas
de animales.

~
2‘.-0'\

|
l
| * Los niflos y niflas desarrollan el juego expresando como lo

| saben hacer cada uno buscando la imagen correcta para |
l ganar el juego. |

CIERRE ¥ Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada
Realizamos las siguientes preguntas:

* ¢(Les gustd la actividad desarrollada?

*__¢Qué tenian que encontrar en las imagenes?
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* ;lLes fue facil o dificil encontrar las imagenes
iguales?

* ;Qué es lo que mas les gustd de la actividad?
Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

e e—

KATERIN J. BEENALES TORRES
Practicante

Practicante
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LISTA DE COTEJO

I L 1

l TEMA: l JUGAMOS "MEMORIA" DE ANIMALE S |

l FECHA: ' 0206/2022 I

| AREA: ! Comunicacion J

1

|

1
COMPETENCIA: l Se comunica oralmente en su lengua materna

CONSIGNAS

ESTUDIANTES

— — — — — — — —

4 familiar, escolar o local

3 T a

— — — ]
PROCESO

IT" | Aguilar  Silva  Brianna

Christina

| Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta de |
sus experiencias al interactuar con personas de su cmomol

-
-1
-
-
=
- 1
£
-
-~

| 92 | Arévalo Vargas Joseph

* | Benzagquen Rengifo Annie

| %3 | zutay

| 04 | Bermeo Rios Liam Valentino |

¥ Y Campos Bangelista Thiago

0s Manuel

Carrasco  Padilla  Erick

|“l$¢muel

v

Chanchari Martinez Kevin

| 07 | Géan
| S ossner

I I Correa Del Aguila Arleth
09 | Celeste

m I gu“?. Cordova Giovany

[ | Del Aguila Flores Gala
11! Coleste

12
1

Del Aguila Guerra Andrea
Saydé

13 | Del Aguila Rioja Nahiara
| Sofia

14 | Garcia Bernedo Angello
| Gabriel

“'GamdoFlonsEmny
* | Samara

" Gonzales Fasabl Camila

1
|
!
|
|
t
|
l "‘J Solange

\\\\\ X \ \\'\\ \\\ \\\\\ \\\\\\\ wcmoo

—-1-—_—-’_ e ——

p— e et e e e ——d —— — — — e e e e A

o e s e w— — v— — — —— p— o — — p— —
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| ;5 | Malpartida Pinedo Emily
L | Julieta

| 18 | Marin Nurefia Salvador
| " | Athez

lo : Mochan Cofies Mai Akame

)

)
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N

N

1 Milagros
| 37 | Vela Cardenas Adriel Kamil

N\

R T e e S I e — @

| | | |

< ——

—— —

1 ! / ! : {

| 20 | Mori Panduro Ariana Maciel | / | | |

| Navarro Villanueva lvana | i I

b | s b oo ! !

22 | Nufiez Mufoz Gia Ariana | I | | |
Sy § 2 il " A

Olano Sanchez Juan Jhoel

li“ ! Sebastian ! l/ ! ! !

| ,, | Paredes Mori Joaquim | | | |

1 24| Alonso 1 / 1 ¥ L 1

| 25 | Pinedo Lazo Wally Moisés | I | |

| ;6 | Pita Arteaga Azucena | | | |

1 1 1 1

| | | |

N\
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SESION N° 07

L ATOS INFORMATIVOS:

. UGEL : San Martin

2 LE 31§

3. DOCENTES DE AULA ¢ Katerin Juleysy Bernales Torres
Ludy Mar Nuiez Celiz

4. EDAD : 4 ados

5. AULA : Bondadosos “B”

6. FECHA : Martes 07 de junio del 2022

Actividad: ARMAMOS EL. ROMPECABEZAS"

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO | CRITERIO

Matematica | Resuelve - Modela objetos | -Establece | -Establece
problemas de | con formas | relaciones entre | relaciones
forma, geométricas y sus | las formas de | entre las

movimiento y | transformaciones. | los objetos que | formas de los
localizacion -Comunica  su | estan en su | objetos que
comprension entorno. estan en su
sobre las formas entorno.

y relaciones
geometricas.
-Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.
ENFOQUE | Orientacion al bien comdn.
PROPOSITO | Hoy se divertiran armando su rompecabezas para aumentar la
concentracion y la capacidad para resolver problemas estimulando la
memoria visual y saber en qué lugar va cada ficha.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

' SECUENCIA SECUENCIA DE ESTRATEGIAS | MATERIALES
DIDACTICA
INICIO * Saludo a los estudiantes de forma afectiva.
* Lamaestra empieza la actividad dialogando con los nifios y

nifias sobre los habitos de higiene.

A S o
| 'ﬁ -~ ',-

| LR -

Imagenes

. <

¢ La maestra dice a los nifos (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
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cumplir en cada momento para wvivir en armonia
recorddndoles que se deben respetarse entre ellos
compartiendo los matenales, después explicamos de que
i tratard la actividad
« Luego la maestra da a conocer el propésito de la actividad
Hoy se divertiran armando su rompecabezas para
aumentar la concentracion y la capacidad para resolver
problemas estimulando la memoria visual y saber en qué
. lugar va cada ficha == ) |
DESARROLLO « Entregamos a los nifios los rompecabezas y les permitimos
que exploren libremente por unos minutos mientras
conversamos sobre lo que expernmentamos con ello

* La maestra realiza las siguientes preguntas a los nifios y
nifas ,Qué materiales vamos a utihzar? ,Qué
realizaremos con estos materiales? ;,Cémo creen que lo
realizaremos? , Conocen este tipo de juego?

| * La maestra explica como los nifios (as) deben realizar el

| juego: Primero entregamos los rompecabezas y -
‘ observamos la imagen de cada una de ellas, despues lo "
volteamos y desordenamos todas las fichas para empezar  _
a armar, buscando las fichas que corresponden. el nifio (a)  “@=f, =%
que arme por completo el rompecabeza es el ganador

’ * Los niflos y nifias desarrolian el juego expresando como 1o
saben hacer cada uno buscando la ficha correspondiente

CIERRE v Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada
‘ Realizamos las siguientes preguntas:
* Les gusté la actividad desarrollada?
‘ +Qué tenian que hacer con el rompecabezas?
* ;Les fue facil o dificil armar el rompecabezas
solo(a)?
* ;Qué es lo que mas les gustd de la actividad?
¥ Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

KATERIN J BERNALES TORRES LUDY MAR NUNEZ CELIZ
Practicante Practicante
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i I &
LISTA DE COTEJO
| <ay L) |
| TEMA: | “ARMAMOS EL ROMPECABEZAS" |
| FECHA: | 07062022 |
! AREA: ! Matematica l

~!

|
| COMPETENCIA: i Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

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

—_——

CONSIGNAS

—

ESTUDIANTES

PROCESO

\NO
OBSERVADO

F__—_—r_'l
|

— e G— c— —p— ——— a— c—— — — — c— —

{

FAguilar  Silva  Brianna
I'| christina

1)

I 02 I Arévalo Vargas Joseph

Benzaquen Rengifo Annie
[ | zutay
i 04 i Bermoo Rlos Liam Valentino |
I" _T'Campos Bangelista Thiago |
| 5 | Manuel |
T Carrasco  Padilla  Erick !
| * | samuel
¥V Chancharl Martinez Kevin
I i I Gean
1 .. | Coral Bocanegra Dylan
I 03 I Steven

Correa Del Aguila Arleth
I id I Celesto

Cueva Cordova Glovany
| 10 | gaid
[ﬁ I Del Aguila Flores Gala

12

\

-—-—-—-————ﬂ-

MR Gt

A\

Ceolesto

Del Aguila Guerra Andrea

Saydé

13 Del Aguila Rioja Nahiara
Sofia

14 Garcia Bernedo Angello
Gabriel

Garrido Flores Emily

Samara

Gonzales Fasabi Camila

Solange

e e e e e e e e e e e o
—_—— e — —— _-—-—-—-—1———1_

AANAMAAMNARARAN

L—L—__——-—-— —_— s e e e e e e e A A
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12 | Nuez Munoz Gia Ariana

A
13 ] Olano Sanchez Juan Jhoel
Sebastian

4 Paredes Mon Joaquim
1 | Alonso

| 15 | Pinedo Lazo Wally Moisés
! '

lz,]"_“m”"m“"

ANANANARNAS
»—r———o-—n—-—u——r—n—-—u-—u——h-—-—i

e s e - - — o ——

27 | Vela Cardenas Adriel Kamil
" A
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a2 5 1. 8 R 3. 13 Q
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SESION N° 08
I. DATOS INFORMATIVOS:

1. UGEL San Martin

2 LE 2315

3. DOCENTE DE AULA - Katerin Juleysy Bernales Torres

Ludy Mar Nuiiez Celiz

4. EDAD 4 afos

5. AULA : Bondadosos “B”

6. FECHA : Lunes 20 de junio del 2022

Actividad: NOS DIVERTIMOS JUGANDO TIC TAC TOE

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO | CRITERIO |
Comunicacion | Se  comunica | ‘Obtiene Expresa  sus | Expresa sus
oralmente en | Informacion  del | necesidades, | necesidades
su  lengua | textooral emociones, emociones
materna Infiere € | intereses y da  intereses y da |
interpreta cuenta de sus  cuenta de sus |
nformacion  del | oy ceriencias al | experiencia
texto oral P
Adecia interactuar con | al interactuar
organiza | personas de su | con personas
desarrolla el entorno familiar, | de su entorno
texto de forma = escolar o local. | familiar
coherente y Utiiza palabras | escolar o
' cohesionada | de uso | local
-Utlza recursos | frecuente.
no verbales y | SONnsas,
paraverbales de | miradas. sefas.
forma gestos
| estratéqica I ’
JInteractvs - movimientos
estratégicamente | COrporales y
con  distntos | dIVersos
interlocutores volumenes de
-Reflexona  y voz segin su
‘ evalua 1a forma. | interlocutor y
' el contemdo y : proposito
contexto  del informar, pedir,
texto oral convencer 0
lagradecer
ENFOQUE Orientacion al bien comun - =
”ﬁOPOSITO Hoy se divertiran jugando TIC TAC TOE con este juego vamos a
trabajar el pensamiento motnz, la inteligencia y |a percepcion
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

" SECUENCIA i SECUENCIA DE ESTRATEGIAS | MATERIALES
DIDACTICA o - ) S +
INICIO « Saludo a los estudiantes de forma afectiva
« La maestra empieza la actividad dialogando con los nifios y |
nifias sobre los habitos de higiene

R e

a .» -

Imagenes
* La maestra dice a los nifios (as) que se ubiquen en un |
| semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos,
compartiendo los materiales, después explicamos de que |
tratara la actividad.

* Luego la maestra da a conocer el propésito de la actividad
Hoy se divertiran jugando TIC TAC TOE con este juego

\ vamos a trabajar el pensamiento motniz, 1a inteligencia y la

\ percepcion.

- DESARROLLO « Entregamos a los nifios los cartones de tic tac toe y los
, demas matenales y les permitimos que exploren libremente
por unos minutos, mientras conversamos sobre lo que

expermentamos con ello.

« La maestra realiza las siguientes preguntas a los nifios y

(as). ¢Qué materiales vamos a utilizar? ;Qué realizaremos

| con estos materiales? ,Como creen que realizaremos el
juego? ¢Han escuchado este tipo de juego?

* La maestra explica a los nifos y mifias como deben de
realizar el juego. Primero observamos y manipulamos el
carton de tic tac toe y la maestra les agrupa en parejas y A
designa quién sera la X y O, los nifios se turnan para marcar
en los espacios de la cuadricula, el nifio o nifa que logre
colocar tres marcas respectivas en una fila orizontal. vertical
o diagonal gana el juego.

\

« Los nifios y nifias desarrollan el juego expresando como lo
' saben hacer cada uno marcando X, O para lograr la linea
' respectiva

CIERRE v Los nifos y nifas comentan sobre la actividad realizada
‘ Realizamos las siguientes preguntas

! * ¢Les gustd la actividad desarrollada?

‘ *  ¢Qué tenian que hacer para ganar el jJuego?
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o ,Les fue facil o dificil ganar el juego? l
* ;Qué es lo que mas les gustd de la actividad?
v Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

[

A

s 6w B = 70
KATERIN J. BE ES TORRES LUDY MAR NUNEZ CELIZ
Practicante Practicante



115

AL o

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO

e

5 A4
LISTA DE COTEJO
i TEMA: i ‘NOS DIVERTIMOS JUGANDO TIC TAC TOE"

| FECHA: I 20062022
" A

! AREA; l Comunicacién

.

COMPETENCIA: i Se comunica oralmente en su lengua materna

Expresa sus necesidades, emociones, intereses y da cuenta de |
CONSIGNAS sus experiencias al interactuar con personas de su enlormno
familiar, escolar o local

§ l
g

ESTUDIANTES

PROCESO
NO
OBRSERN ADO

-l

¥

H 0le g:l.l:;‘ X Silva  Brianna / > l I ]

02 | Arévalo Vargas Joseph Za v l l I

Rengifo Annie H H H

199 | Zotay e A > | | |

M l Bermeo Rios Llam Valentino v | l | ]

os | Campos Bangelista Thiago P i i i

“ | Manuel s ' } i

l ok i c-mrrncl:o Padilla  Erick 7~ l I I

o ;

| o ' g::cmn Martinez Kevin I :// I | l l

ulSmmmme || =

W' g:“n::.ocl Agulla Arleth ! / I o l ]

! e ! g::’n Cordova Giovany ! S . ! !

Flores Gai

[ o oo 1 o ! ! !

| |, | Dot Aguila Guerra Andrea P | | |

| Saydé > | | 1

|, | Del Aguila Rioja Nahiara v | | |

l 13 Sofia | =
| Ga |

l " l o.zl‘:'aimodo Angello / l ‘!

' i qs::i:: Flores Emily / | i |

L) Gonz. ) L] 1

1 l wmnﬂl:'ohubl Camila / l l ]
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17

Malpartida Pinedo Emily
Julieta

Marin Nureda Salvador
Athez

Machan Cofes Mai Akame

Mori Panduro Arlana Maclel

Navarro Villanueva lvana
Elisa

Nufez Mufioz Gia Ariana

>

Olano Sanchez Juan Jhoel
Sebastian

~
e

Paredes Mori Joaquim
Alonso

—r— ———

[

Pinedo Lazo Wally Moisés

26

L
| Pita Arteaga Azucena
| Milagros

27

| Vela Cardenas Adriel Kamil
A

\

- —— — ——— —t

- — — —— — —
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SESION N° 09

I DATOS INFORMATIVOS:
1. UGEL : San Martin
2. LE 1315
3. DOCENTE DE AULA . Katerin Juleysy Bemales Torres

Ludy Mar Nufez Celiz

4. EDAD <4 ahos
5. AULA : Bondadosos "B™
6. FECHA : viernes 08 de julio del 2022

Actividad: 'NOS DIVERTIMOS JUGANDO BINGO DE FIGURAS

———

concentracion y la atencion.

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO | CRITERIO
Matematica | Resuelve - Modela objetos | - Se ubica a si  Utiliza
problemas de | con formas | mismo y ubica | expresiones
forma, geomeétricas y sus | objetos en el | como “arnba’
movimiento y | transformaciones, | espacio en el | “abajo’,
localizacion -Comunica su | que se | “dentro”,
comprension encuentra, a | “fuera”,
sobre las formas | partir de ello. | ‘delante de’
y relaciones | organiza  sus | “‘detras  de’
geométricas, movimientos y | “encima’,
-Usa estrategias y | acciones para  “debajo’,
procedimientos desplazarse. *hacia
para orientarse | Utiliza adelante’
en el espacio. expresiones ‘hacia atras’
como  “arriba”,
*abajo”, "dentro’,
“fuera”, “delante |
de”, "detras de’,
‘encima”, |
“debajo’, “hacia |
adelante” y
‘hacia  atras’, |
que  muestran |
las  relaciones
que establece
entre su cuerpo.
el espacio y los
objetos que hay
en el entorno.
ENFOQUE Orientacion al bien comun.
PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando bingo de figuras donde trabajaremos el
desarrollo cognitivo, y el desarrollar habilidades cognitivas con el

reconocimiento de las figuras, también desarroliaremos la
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

SECUENCIA
DIDACTICA

SECUENCIA DE ESTRATEGIAS o Tﬁi\"ﬂ:‘kﬁlfr:s'
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&

INICI0

Saludo a los estudiantes de forma afectiva.
La maestra empieza la actividad dialogando con los nifios y
nifias sobre los habitos de higiene.

)
EXT

a » %
La maestra dice a los nifios (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,
recordandoles que se deben respetarse entre ellos,
compartiendo los materiales, después explicamos de que
tratara la actividad.
Luego la maestra da a conocer el propésito de la actividad:
Hoy se divertiran jugando bingo de figuras donde
trabajaremos el desarrollo cognitivo, y el desarrollar
habilidades cognitivas con el reconocimiento de las figuras,
también desarrollaremos la concentracién y la atencion.

Imégenes

DESARROLLO

Entregamos a los niflos los cartones de bingo de figuras y
los demas materiales y les permitimos que exploren
libremente por unos minutos, mientras conversamos sobre
lo que experimentamos con ello

La maestra realiza las siguientes preguntas a los nifios (as)
¢ Qué materiales vamos a utilizar? ;,Qué realizaremos con
estos materiales? ;Coémo creen que realizaremos el juego?
¢Han escuchado hablar a sus familiares sobre este tipo de |
juego?

La maestra explica a los nifios (as) como deben de realizar
el juego: Primero se lanzara el dado y de acuerdo ala figura
que sale deben buscar en su carton de bingo para luego |
colocar su fichita y el niflo (a) que llene primero su carton
sera el gandor.

Los nifios y ninas desarrollan el juego expresando como lo
saben hacer cada uno buscando la figura indicada por el
dado.

CIERRE

Los nifios y nifias comentan sobre la actividad realizada.
Realizamos las siguientes preguntas:

¢Les gusté Ia actividad desarrollada?

+Qué tenian que hacer para ganar el juego?
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* lLes fue facil o dificil ganar el juego?
* (Qué es lo que mas les gusté de la actividad?
v Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

KATERIN J_ BERNA £8 TORRES LUDY MAR NUNEZ CELIZ
Practicante Practicante
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| |
l COMPETENCIA: l Resuelve problemas de forma. movimiento v locahizacion

:

SR 1 Utiliza expresiones como “armba”, “abago™. “dentro” “fuera “delante
CONSIGNAS de”. “detras de”, “encima”, “debajo”, “hacia adelante” y “hacia stras

W a ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA ‘TARAPOTO" =
[ " 1 W
Lo T
LISTA DE COTEJO
r T -
l TEMA: I ‘NOS DIVERTIMOS JUGANDO BINGO DE FIGURAS " I
[ Feca: | 08072022 |
1 A M
I AREA: | Matemanica |
| | |
1
|
A

ESTUDIANTES

OBSERN ADO

\ LOGRADO
PROCESO

TAguilar _ Silva _ Brianna
IChﬂsﬁm

'
2 | Arévalo Vargas Joseph v
| Benzaquen Rengifo Annie
|2 zutay i
| | Bermeo Rios Liam Valentino
loslc.mpol Bangelista Thiago
| ™% | Manuel
V' _VCarrasco Padilla Erick

N

—————— ——— — —— —

(5

! 07 1 Chanchari Martinez Kevin
| I Gean
1 08 | Coral Bocanegra Dylan
I I Steven
Correa Del Aguila Arleth
| 09| eleste
l | Cueva Cordova Giovany
101 said

I
I
lulodhgullaﬂonscda ]
!
|

|

—— e — ——— —— | —— —

|

Celeste
r I Del Aguila Guerra Andrea
112 sayde
| Del Aguila Rioja Nahiara

Sofia

14 Garcia Bernedo Angelio
L | Gabrlel
| 15 | Garrido Flores Emily
| °7 | Samara
r| 6 | Gonzales Fasabl Camila
| '™ | Solange

IIJ

e s b c—— — — — ——— i — o — —— —— —— —— ———
L_._ ) 2l iSeey) SN RO el SN, (S L_-L_L_L-_L__.___

— - —t - et — —y —_— — . — — 4+— 4 H 4 e =t o

NNV Y




- -

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA TERAFTG

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “TAREPUTY

: | I
Julieta v~ 1
Marin Nurena Salvador ]
151 Athez 3 |
| lo'MecthoﬂuMnlMumo % :
Mori Panduro Ariana Maciel
t2o] v |
| 5 | Navarro Villanueva lvana |
21 | Elisa vV i
Nufez Mufoz Gia Ariana
22| T .I
Olano Sanchez Juan Jhoel
L it ! Sebastian 1 / 1 !
Paredes Mori Joaquim
{24 luuomo l v ! !
Pinedo Lazo Wally Moisés
25| y | v |
Pita Arteaga Azucena S
26| Darae ! Y dis H !
27 | Vela Cérdenas Adriel Kamil | B 5 1
L L I A

S P B TR _.L_L = £ ..‘L_-._-.QE

121



B
2,
3.

4.
5,

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA ‘TARAPOTO

ESION N°
I DATOS INFORMATIVOS:
UGEL : San Martin
LE 1315
DOCENTE DE AULA : Katerin Juleysy Bemales Torres
Ludy Mar Nufez Celiz
EDAD : 4 ailos
AULA : Bondadosos *B"
FECHA : Martes 12 de julio del 2022

6.

Actividad: NOS DIVERTIMOS JUGANDO PUZZLE DE PROFESIONES"

 Lamaestra empieza la actividad dialogando con los nifios y |
nifias sobre los habitos de higiene.

-

*

.

N & ) |
IR

* La maestra dice a los nifos (as) que se ubiquen en un
semicirculo y dialogan sobre los acuerdos que deben
cumplir en cada momento para vivir en armonia,

Imagenes

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIO
Matematica | Resuelve - Modela objetos | -Establece -Establece
problemas de | con formas | relaciones entre | relaciones
forma, geométricas y sus | las formas de los | entre las
movimiento y | transformaciones, | objetos que | formas de los
localizacion -Comunica sul estdn en su objetos que
comprensién entorno estan en su
sobre las formas entorno
y relaciones
geométricas.
-Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse
en el espacio.
ENFOQUE Orientacion al bien comun.
PROPOSITO | Hoy se divertiran jugando puzle de diferentes profesiones, para
desarrollar las habilidades motoras finas, la coordinacién mano-ojo
y la resolucién de problemas.
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
SECUENCIA SECUENCIA DE ESTRATEGIAS | MATERIALES |
DIDACTICA |
INICIO « Saludo a los estudiantes de forma afectiva.
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] recordandoles que se deben respetarse entre ellos, |
compartiendo los materiales, después explicamos de que |

| tratara la actividad.

| « Luego la maestra da a conocer el propésito de la actividad:

| Hoy se divertirdn jugando puzle de diferentes profesiones,

, para desarrollar las habilidades motoras finas, la

coordinacién mano-ojo y la resolucién de problemas.

DESARROLLO e Entregamos a los nifios fichas de puzzie de profesiones y
les permitimos que observen y exploren libremente por unos
minutos, mientras conversamos sobre lo que
experimentamos con ello.

4

« La maestra realiza |as siguientes preguntas a los nifios (as)
2Qué materiales vamos a utilizar? ¢ Qué realizaremos con
estos materiales? ;Coémo creen que realizaremos el juego?
¢Han escuchado hablar a sus familiares sobre este tipo de
juego?

‘-
5
——
-
s&J-

S
B

Ed

« La maestra explica a los nifios (as) como deben de realizar
el juego: La maestra les entrega a cada nifio sus fichas de
profesiones diferentes y les pide armar para asi descubrir
que profesién les tocd a cada uno y el nifio (a) que termine

, de armar su puzzle sera el ganador.

« Los nifios y nifias desarrollan el juego expresando como lo
saben hacer cada uno buscando la ficha para armar y
descubrir que profesion les tocéd a cada nifio(a).

CIERRE v Los nifios y nifias comentan sobre ia actividad realizada.
Realizamos las siguientes preguntas:
* ;les gusté la actividad desarrollada?
« ;Qué tenian que descubrir al momento de
terminar de armar su puzzle?
I * Les fue facil o dificil encontrar las fichas para
, armar su puzzle?
* ,Qué es lo que mas les gusté de la actividad?
v Reciben felicitaciones y una lluvia de aplausos.

TORRES

KATERIN J_ BEl
Practicante

Practicante
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i Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en
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Anexo N° 07: Constancia de Revision Ortogréafica y Gramatical

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA @
“TARAPOTO"

“Afo de la recuperacién y consolidacién de la economia peruana”

CONSTANCIA DE REVISION ORTOGRAFICA

El que suscribe hace constar que realiz6 la revisién ortogréfica del trabajo de investigacién

titulado: “Los juegos de mesa como estrategia para mejorar la atencion en niiios”, de las
autoras: Katerin Juleysy Bernales Torres y Ludy Mar Nuiiez Celiz ex

alumnas de la Escuela de Educaciéon Superior Pedagégica Piblica “Tarapoto”. Para la

revisién se tuvo en cuenta los siguientes puntos:

1. Se revisé la coherencia, cohesi6n, adecuacién y la contextualizacién del contenido del
trabajo de investigacion.

2. Se respetaron los nombres y apellidos citados en el trabajo, puesto que en este caso no
contempla la ortografia.

3. Lascitas y referencias acordes a la norma APA 7.* edicién.

Es todo lo que les informo, dando conformidad con la revisi6n respectiva, para los fines

correspondientes.

Tarapoto, 11 de agosto de 2025

N
Dr. Alfonso Isuiza Pérez
Esp. Lengua y Literatura
Registrado en SUNEDU
CPPe N°0374053
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Anexo N° 8B: Constancia de Revision del Abstract

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
"TARAPOTO"

"Afio de la recuperacién y consolidacién de la economia peruana”

CONSTANCIA DE REVISION DEL ABSTRACT

El que suscribe hace constar que realiz6 la revisién ortogréfica del abstract en el idioma inglés, de
la tesis titulada: “Los juegos de mesa considerada como estrategia, para mejorar las capacidades
de atencién en los nifios" - "The board games as a strategy to improve children's attention
capacities”, de las autoras katerin Juleysy Bernales Torres y Ludy Mar Nuiiez Celiz, ex alumnas de
la ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA DE TARAPOTO. Para la

revision se tuvo en cuenta los siguientes puntos:

1. Gramética y Sintaxis. mantener la consistencia en los tiempos verbales.

2. Precisién en las terminologias, uso del vocabulario cientifico y académico, apropiado para
la disciplina del drea de investigacién.

3. Claridad y concisién, eliminando la redundancia, uso del lenguaje preciso. Asimismo, el
uso preciso de numera de palabras requerida por la Escuela.

4. Palabras claves (keywords) palabras claves representativa de la investigacién en cuestién.

Es todo lo que les informo, dando conformidad con la revisién respectiva, para los fines
correspondientes.

Tarapoto, 12 de agosto de 2025

,

=/
S //
( fet)
/- /

y,
/
Mg. Christian Miguel Navarro Angulo
Esp. Idioma Extranjero — Ingles
Registrado en SUNEDU

CPPe N° : 004914.
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Anexo N° ®: Evidencias fotogréaficas

Nifios y nifias participando en el juego de mesa al armar los rompecabezas
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Nifios y nifias participando del juego de mesa de ludo.




