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INTRODUCCION

La atencion visual es una de las habilidades cognitivas fundamentales que permite a los nifios
concentrarse en los estimulos mas importantes de su entorno. Esta capacidad esta ligada a varios
aspectos del aprendizaje, como la memoria, el lenguaje, la percepcion y la coordinacion entre
la vista y el movimiento (Rueda et al., 2004). Durante la educacion preescolar, especialmente
alrededor de los cinco afios, los nifios atraviesan una etapa clave en la que comienzan a
fortalecer estas capacidades, que seran determinantes tanto para su rendimiento académico
como para su desarrollo social. Por eso, fomentar la atencion visual desde edades tempranas

resulta esencial para que puedan desarrollarse de manera integral.

En este sentido, los juegos tradicionales se convierten en una herramienta educativa muy
valiosa. Al mismo tiempo que divierten, estos juegos transmiten conocimientos y costumbres
propias de la cultura, fortalecen la convivencia entre los nifios y apoyan procesos cognitivos
como la percepcion, la concentracién y la autorregulacion (Ginsburg, 2007). Juegos como la
rayuela, el salto de cuerda, la soga o el escondite exigen una atencion visual sostenida,
seguimiento ocular y discriminacion de estimulos, lo cual podria favorecer el fortalecimiento

de dicha habilidad en contextos educativos.

La presente investigacidn tiene como propdsito evaluar la influencia de la aplicacion de juegos
tradicionales en la atencion visual de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel, ubicada en el distrito de Huancarama, region Apurimac, durante el afio
2024. El estudio se justifica en la necesidad de identificar estrategias pedagogicas innovadoras
y culturalmente pertinentes que potencien el desarrollo cognitivo infantil, particularmente en

entornos rurales donde los recursos pedagdgicos convencionales pueden ser limitados.

La pregunta central que guia esta investigacion es: ¢En que medida la aplicacion de juegos
tradicionales influye en la atencion visual de los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama en el afio 2024? En este sentido, se plantea como
objetivo general: Determinar la influencia de la aplicacion de juegos tradicionales en la atencion

visual de los nifios de cinco afios de dicha institucion.
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El enfoque del estudio es cuantitativo, de tipo aplicado, con disefio preexperimental, ya que se
utilizard un grupo Unico con pre y post prueba para analizar los efectos de la intervencion. La
direccion que tomard esta investigacion busca validar empiricamente el uso de los juegos
tradicionales como una herramienta educativa efectiva para mejorar la atencion visual,
proporcionando evidencia que sustente su inclusion sistematica en la practica docente del nivel

inicial.

La presente investigacion titulada “Aplicacion de juegos tradicionales en la atencidn visual en
nifos de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel Huancarama, 2024”
se estructura en seis capitulos debidamente organizados para desarrollar de forma rigurosa el

estudio planteado.

En el Capitulo I se plantea el problema de investigacion. Aqui se describe con detalle el contexto
y la situacion que motivaron el estudio, ademas de formular la pregunta principal junto con las
secundarias que guiaran el analisis. Se explica también por qué resulta relevante abordar este

tema dentro del &mbito educativo y social.

El Capitulo Il trata sobre los objetivos y las hipotesis del estudio. Aqui se explica cual es el
objetivo principal y los especificos, ademas de la hipotesis central y sus variantes, que se
evaluaran durante la investigacion. También se presenta una matriz que sirve para organizar las

variables y sus indicadores.

En el Capitulo Il se desarrolla el marco tedrico. Se revisan estudios anteriores a nivel
internacional, nacional y local que apoyan el tema. Ademas, se aclaran conceptos importantes,

como “juegos tradicionales” y “atencion visual”, para definir bien el enfoque.

El Capitulo IV expone la metodologia utilizada. Se describe el tipo de estudio, su nivel, el
disefio, los aspectos €ticos, la poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de

recoleccion de datos y el andlisis estadistico aplicado.

En el Capitulo V se muestran los resultados obtenidos con los instrumentos aplicados y se
analizan. Aqui se comparan las hip6tesis con los hallazgos y se discuten en relacién con los
estudios previos y el marco teorico.

El Capitulo VI presenta las conclusiones y recomendaciones. Estas se dirigen a docentes,
directivos y futuros investigadores que quieran fortalecer la atencién visual en nifios mediante

juegos tradicionales.
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Finalmente, el trabajo se cierra con las referencias y anexos, donde se incluyen los instrumentos
usados y documentos de apoyo. Toda esta estructura da una vision completa del estudio y
respalda la reflexion pedagdgica

MICAELA BASTIDAS
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RESUMEN

Esta tesis tiene como objetivo determinar la influencia de la aplicacién de juegos tradicionales
en la atencion visual de los nifios de cinco afios de la I.E.1. N° 1135 San Gabriel de Huancarama,
2024. El estudio fue enfoque cuantitativo, disefio preexperimental de pre y post test, nivel
explicativo. La muestra estuvo conformada por 20 nifios seleccionados mediante un muestreo
no probabilistico intencionado. Los datos fueron recolectados mediante observacion utilizando
una escala de medicion ordinal con 19 items, distribuidos en tres dimensiones: atencion
selectiva, atencién visoespacial y atencion perceptiva. La contrastacion de la hipotesis se realizd
mediante la prueba de rangos con signos de Wilcoxon. Los resultados inferenciales revelaron
que la participacién activa en los juegos tradicionales tiene un impacto significativo en el
desarrollo de la atencion visual de los nifios, con una efectividad del 100%. Esto demuestra que
la implementacién de juegos tradicionales puede ser una estrategia eficaz para mejorar las
habilidades atencionales en los nifios de la educacion inicial, contribuyendo al fortalecimiento

de su capacidad de concentracion y al desarrollo integral de su aprendizaje.

Palabras clave: juegos tradicionales, atencion visual, infancia.
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ABSTRACT

This thesis aims to determine the influence of the application of traditional games on the visual
attention of five-year-old children from I.E.l. N° 1135 San Gabriel in Huancarama, 2024. The
study was quantitative approach, pre-experimental design with pre and post tests, and
explanatory level. The sample consisted of 20 children selected through intentional non-
probability sampling. Data were collected through observation using an ordinal measurement
scale with 19 items, distributed in three dimensions: selective attention, visuospatial attention,
and perceptual attention. Hypothesis testing was carried out using the Wilcoxon signed-rank
test. The inferential results revealed that active participation in traditional games has a
significant impact on the development of children's visual attention, with an effectiveness of
100%. This demonstrates that implementing traditional games can be an effective strategy for
improving attention skills in children in early childhood education, contributing to
strengthening their concentration capacity and promoting the overall development of their

learning.

Keywords: traditional games, visual attention, childhood.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

En el contexto de esta investigacion, las variables principales son la "aplicacion de juegos
tradicionales" y la "atencion visual”. La variable independiente, aplicacion de juegos
tradicionales, se refiere a la intervencion educativa que consiste en la implementacion de
juegos ludicos ancestrales, disefiados para mejorar habilidades cognitivas y motrices en

los nifios.

Segln Ling y Carrasco (2006) la atencién visual es capacidad es clave para adaptarse y
desenvolverse en entornos complejos como la escuela. Durante los primeros afos, resulta
fundamental, ya que influye en el desarrollo de otras destrezas como la lectura, las
matematicas, la resolucién de problemas y la planificacion. Sin embargo, varios estudios
muestran que cuando existen dificultades de atencion visual en la nifiez, el rendimiento
escolar suele verse afectado. Esta situacion se agravé después de la pandemia de COVID-
19. Ademas, UNICEF (2022) informo que seis de cada diez nifios en el mundo no logran

leer ni comprender un texto sencillo, lo que refleja problemas de atencién y aprendizaje.

En América Latina el panorama también es preocupante. Antes de la pandemia. El Banco
Mundial (2018) sefialaba que mas de la mitad de los estudiantes no alcanzaba un nivel
basico de comprensién lectora, cifra que subi6 al 70 % durante la crisis sanitaria. Esto
evidencia tanto la debilidad de los sistemas educativos como las carencias en habilidades
cognitivas esenciales, entre ellas la atencién visual. En Argentina, la prueba PISA mostro
que el 70 % de los alumnos rinde por debajo del promedio internacional en comprensién
lectora, y mas de la mitad solo logra identificar informacion literal, sin llegar a hacer
inferencias ni analisis mas profundo (OCDE, 2013). En matematicas, la situacion es ain
mas preocupante: el 72.9 % de los escolares no alcanza siquiera el nivel basico. Estos
bajos desempefios estan directamente asociados con la intencion, la dificultad para
mantener la concentracion y la escasa capacidad de procesar informacion visual relevante
(Resett, 2021).
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En el Perq, lasituacion no es diferente. Los resultados de la evaluacion PISA 2022 revelan
que solo el 34 % de estudiantes peruanos alcanzan el nivel 2 de competencia en
matematicas, cifra muy inferior al promedio internacional de 69 % (Ministerio de
Educaciéon, 2022). Este resultado pone en evidencia un bajo desarrollo de habilidades
cognitivas como la atencion visual, la cual es esencial para procesar, retener y aplicar
informacion visual en problemas académicos. Paralelamente, investigaciones en
neurodesarrollo como la de Vasconcelos et al. (2018) desarrollada en el Hospital
Provincial Clinico Quirdrgico Universitario, muestran que el Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH) afecta entre el 5%y el 10 % de la poblacion infantil,
siendo el subtipo inatento el m&s comun (60 %). Los nifios con este trastorno presentan
dificultades para sostener la atencion, se distraen facilmente con estimulos irrelevantes,
pierden el hilo de las actividades y tienen un bajo rendimiento escolar, afectando su
desarrollo académico y emocional. Esta condicion también refleja una debilidad
significativa en los componentes de la atencion visual, como la atencién selectiva,

visoespacial y perceptiva, que son claves en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En la provincia de Apurimac, distrito de Huancarama, los docentes de la I.E.I. N.° 1135
San Gabriel han notado que varios nifios de cinco afios presentan dificultades en su
atencion visual. Las evaluaciones realizadas mostraron problemas en tres areas: la
atencion selectiva, ya que muchos se distraen con facilidad y les cuesta mantener la
mirada en una tarea; la atencién visoespacial, pues tienen problemas para ubicar
posiciones o seguir trayectorias visuales; y la atencion perceptiva, donde se observa
dificultad para diferenciar detalles, reconocer figuras y relacionar formas. Los resultados
del aula “Las Abejitas Valientes” fueron bajos: solo el 25 % identific6 objetos entre
distractores, el 20 % sigui0 trayectorias y apenas el 15 % logré emparejar figuras, lo que

refleja un déficit que impacta directamente en reas como comunicacion y matematicas.

Frente a esta situacion, se plantea la necesidad de aplicar estrategias que ayuden a los
nifios a mejorar su atencion visual. Una alternativa eficaz son los juegos tradicionales, ya
que favorecen la concentracion, la orientacion espacial y la percepcion visual de manera
dindmica y motivadora. Si no se interviene a tiempo, estas dificultades podrian afectar su
aprendizaje y desarrollo cognitivo; sin embargo, con un programa ludico bien aplicado,
es posible revertir esta tendencia y fortalecer las habilidades de atencion visual en sus tres

dimensiones.
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Enunciado del Problema

121

1.2.2

1.2.3

Problema general

¢De qué manera la aplicacién de juegos tradicionales influye en la atencion
visual en los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial N°1135

San Gabriel Huancarama, 20247

Problemas especificos

e ;Qué efecto tiene la aplicacion de juegos tradicionales en el desarrollo de la
atencion perceptiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024?

e ;Que efecto tiene la aplicacion de juegos tradicionales en el desarrollo de la
atencion selectiva en los niflos de cinco afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024?

e Que efecto tiene la aplicacion de juegos tradicionales en el desarrollo de la
atencion visoespacial en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024?

Justificacion de la investigacion

Justificacion teorica

Esta investigacion parte de la importancia del juego en el desarrollo integral de
los nifios en edad preescolar. Diversas teorias, como el aprendizaje significativo,
el enfoque sociocultural de Vygotsky y la teoria del juego simbolico, coinciden
en que los juegos tradicionales estimulan habilidades clave, entre ellas la
atencion visual. Trabajar la atencidn selectiva, visoespacial y perceptiva desde
temprana edad es esencial para que los nifios puedan aprender mejor. Con estas
actividades ludicas no solo se fomenta la concentracion y la disciplina, sino

también aprendizajes significativos que aportan a su desarrollo integral.

Justificacion practica

En la practica, este estudio busca fortalecer la atencion visual en la educacion
inicial, considerando la realidad de los contextos rurales donde los recursos
suelen ser limitados. Los juegos tradicionales ofrecen una forma sencilla,

entretenida y accesible de desarrollar estas habilidades, lo que impacta de
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manera directa en el rendimiento escolar. Ademads, al aplicar talleres
estructurados con estos juegos, se podran evaluar los avances de los nifios y dar

a los docentes herramientas utiles para mejorar sus estrategias de ensefianza.

Justificacion social

A nivel social, la investigacion responde a la necesidad de acompaiiar a los nifios
en una etapa clave para su desarrollo académico y personal. Mejorar la atencion
visual no solo favorece el aprendizaje, sino también la autoestima, la motivacion
y la capacidad de relacionarse con los demas. Por otro lado, rescatar los juegos
tradicionales ayuda a mantener vivas las costumbres locales, fortaleciendo la
identidad cultural y la unioén dentro de la comunidad escolar. De este modo, se
logra un doble beneficio: apoyar el desarrollo infantil y valorar el patrimonio

cultural.

Justificacion de la metodologia

En cuanto a la metodologia, el estudio propone disefiar un instrumento especifico
para medir la atencidon visual en nifios de cinco afios a través de juegos
tradicionales. Este se basara en una escala tipo Likert, validada por expertos y
probada en su confiabilidad. Contar con un instrumento asi permitira obtener
resultados sélidos, replicables y utiles para futuras investigaciones, aportando un

recurso valioso tanto a la comunidad educativa como al ambito cientifico.
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CAPITULO 1
OBJETIVOS E HIPOTESIS

2.1 Objetivos de la investigacion
2.2.1 Objetivo general
Determinar la influencia de la aplicacion de juegos tradicionales en la atencion
visual en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1135 San

Gabriel de Huancarama, 2024.

2.2.2 Obijetivos especificos
e Evaluar el efecto que generara la aplicacion de los juegos tradicionales en la
atencion perceptiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel Huancarama, 2024.

e Determinar el efecto que generaréa la aplicacion de los juegos tradicionales en la
atencion selectiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel Huancarama, 2024.

e Analizar el efecto que generara la aplicacion de los juegos tradicionales en la
atencion visoespacial de los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel Huancarama 2024.

2.2 Hipotesis de la investigacion
2.2.3 Hipdtesis general
La aplicacion de los juegos tradicionales tiene una influencia significativa en el
desarrollo de habilidades de atencion visual en los nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel Huancarama, 2024.

2.2.4 Hipdtesis especificas
e La aplicacion de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo en la
atencion selectiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

MICAELA BASTIDAS
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e La aplicacion de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo en la
atencion visoespacial en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

e La aplicacion de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo en la
atencion perceptiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

2.3 Operacionalizacion de variables

Tabla 1
Matriz de operacionalizacion de la variable juegos tradicionales (independiente)

Definicién conceptual Momentos del tratamiento Juegos tradicionales seleccionados
e  Eltrompo.

e  Lascanicas.

e Plicplac.

e  Saltasoga.

e  Matas cholas.

e  Pesca pesca.

e  Escondidas.

e  Mata gente.

o Kiwi.

Juegos tradicionales:

En el ambito educativo, los juegos Inicio e Lobo ;Dénde estés?
tradicionales se convierten en una 5 minutos e Sanmiguel
herramienta de facil acceso, de Desarrollo

bajo costoy con una diversidad tal, 30 minutos * Jalasogas )

que puede ser utilizado en Cierre * Elgatoyelraton
cualquier ocasion y/o lugar y por 10 minutos *  Carrera de sacos
cualquier persona (Morera Castro, e  Gallinita ciega
2008). e Elrey manda

e Pateatejo

e  Arroz con leche

e Aro

e Lapapa se quema

e ElAguilay el pollito
e Lasollitas
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Tabla 2
Matriz de operacionalizacion de la variable atencion visual (dependiente)
Definicion Definicién operacional . . . Escala de
Dimensiones Indicadores L
conceptual medicién
® |dentifica objetos entre
distractores.
®  Sigue instrucciones visuales sin
distraccion.
La atencion visual se Atencion L] Mantiene la mirada en el objetivo.
entiende como la selectiva. ®  Escoge el elemento solicitado.
3 capacidad cognitiva que ° Dlscrjmlna colores, formas o
Atencion e 3 los ni tamarios.
visual: permite 2 los nifios de ®  Observa detalles especificos al
cinco afios concentrarse jugar.
N en estimulos visuales
La atencion relevantes, ignorando ] Ubica objetos en el espacio 1. Inicio
visual, se centra ' (arriba, abajo, etc.). '
) aquellos que no lo son, ° Sigue trayectorias visuales. 2. Proceso
en como el o o
bro dirige | para procesar, ®  Coordina vision y movimiento al 3. Logro
cerebro dirige la o . ;
] discriminar y responder Atencional jugar. esperado
atencion a ; ; ®  Reconoce patrones espaciales.
. adecuadamente a la visoespacial. ) p. . P 4. Logro
diferentes - 6 visual. Est ®  Mantiene orientacion en destacarl
informacién visual. Esta i estacado
estimulos _ , desplazamientos.
el variable se evalla a ®  Sefiala posiciones en
visuales .y
través de tres imagenes/tableros.
(Posner & . ) ®  Anticipa trayectorias de objetos.
dimensiones
Petersen, » ®  Distingue diferencias entre
observables: atencion fiquras
1990). _ Ny guras.
selectiva, atencion e Detecta elementos que no encajan.
visuoespacial y atencion L, iti
p y Atencion Z(:r::gtTic::%es patrones repetitivos o
perceptiva. . :
perceptiva. ®  Empareja figuras o imagenes

iguales.
®  Completas imagenes faltantes.
(] Identifica errores visuales.

MICAELA BASTIDAI
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO REFERENCIAL

3.1 Antecedentes
a) Internacionales
Espinoza (2022) en su investigacion titulada “La ludica para el desarrollo de la
percepcion visual en nifios de Inicial 2 del Centro de Educacion Inicial 'La Primavera'
de la ciudad de Riobamba, periodo 2022, realizada en Riobamba, Ecuador, planted
como objetivo analizar la incidencia de las actividades ludicas aplicadas por los
docentes en el desarrollo de la percepcion visual en nifios de 4 a 5 afios. El estudio se
enmarcé en un enfoque de investigacion bésica y de campo, con un disefio no
experimental, ya que no se manipularon variables, y se clasific6 como descriptivo y
documental. La poblacién estuvo conformada por 35 nifios del nivel Inicial 2. Para la
recoleccion de datos se empled una ficha de observacién estructurada. Entre los
resultados, se evidencio que la inclusion de actividades ludicas en el aula contribuye
significativamente a la mejora de la percepcion visual, ya que facilita la discriminacion
de formas, colores, detalles y la atencion sostenida. Los resultados indicaron que la
inclusion de dinamicas ladicas incrementd notablemente la motivacion de los nifios
hacia el aprendizaje y favorecié mejoras en la percepcion visual, destacando que los
alumnos podian diferenciar elementos y mantener atencién sostenida durante periodos
mas largos. En conclusion, el estudio demuestra que el juego es una herramienta muy
atil para la ensefianza en la primera infancia. El aporte principal de esta investigacion
es resaltar la importancia de incluir actividades lGdicas de manera organizada, ya que
ayudan a fortalecer habilidades cognitivas basicas y favorecen un aprendizaje mas

activo y significativo en los nifios.

Loor-Zambrano y Grasst-Samada (2022) llevaron a cabo un estudio llamado “Disefio
de un sistema de actividades ludicas digitales para el desarrollo de la concentracién
y memoria en nifios de 5 afos de la E.E.G.B”. La investigacion fue de tipo cualitativo
y descriptivo, aplicada directamente en el aula con nifios de 5 afios. Para recolectar
informacidn, se usaron observaciones y entrevistas a los docentes, apoyandose en
fichas y guias disefiadas para este fin. Los resultados mostraron que los nifios tenian

pocas oportunidades de usar herramientas digitales de manera ludica, lo que

MICAELA BASTIDAS
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dificultaba el desarrollo de su atencion y memoria. Por ello, los autores concluyen
que los recursos tecnoldgicos, cuando se usan de forma creativa y planificada,
pueden ser una herramienta efectiva para mejorar la concentracion y la memoria en
los nifios. Ademas, el estudio propone un modelo que puede aplicarse en otras

escuelas, con beneficios directos en el aprendizaje y la motivacién infantil.

Poma (2024) enmarco su estudio titulado “La gimnasia cerebral y la atencion en los
nifos de primer afio de la Escuela de Educacion Bésica Benjamin Franklin ‘Science
School’”, con el objetivo de evaluar como la implementacion de ejercicios de
gimnasia cerebral influye en la atencion de nifios de 5 a 6 afios. Para ello, se adoptd
un enfoque mixto (cualitativos y cuantitativos), con un disefio documental,
descriptivo, y no experimental. La poblacion incluy6 a 22 nifios de primer afio de
educacion basica, y la recoleccion de datos se realizd mediante ficha de observacién
Los resultados mostraron que, antes de la intervencion, los nifios presentaban
dificultades para concentrarse y seguir instrucciones. Tras la aplicacion de ejercicios
de gimnasia cerebral, se evidencidé una mejora notable en los niveles de atencion,
reflejada en mayor concentracion, seguimiento de instrucciones y participacion
activa en el aula. Las conclusiones resaltan que esta metodologia Iudica constituye
un recurso efectivo para activar y fortalecer funciones cognitivas vinculadas con la
atencion. EIl aporte principal del estudio radica en ofrecer actividades concretas de
gimnasia cerebral que los docentes pueden integrar de manera préactica en el aula,
potenciando tanto la atencién como el aprendizaje temprano, promoviendo un

entorno educativo dinamico y motivador para los nifios.

Uchupailla (2023) realiz6 un estudio “Actividades ladicas para mejorar la atencion
y concentracién en nifios de 4 - 5 afios del Centro de E.I. Ciudad de Cuenca, 2022 -
2023”. El enfoque fue mixto de disefio descriptivo. La muestra fue nifios de 4 a 5
afios, de quienes se recogieron informacion mediante ficha de observacién. Las
conclusiones destacan que las actividades ludicas no solo ayudan a mejorar la
atencion, sino que también aumentan la motivacion y el interés de los nifios por
aprender. El estudio muestra que incluir juegos bien planificados en la educacién
inicial favorece el desarrollo integral y fortalece las capacidades cognitivas de los

estudiantes en el aula.
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Loja (2023) lleg6 hacer un estudio “Herramientas educativas para el desarrollo de la
percepcion visual en nifios del Nivel Inicial 1 del Centro de E.l. Republica de
Guatemala’, de la ciudad de Quito, provincia de Pichincha”. Este estudio se
desarroll6 bajo un tipo basica no experimental. La muestra incluy6 a 16 nifios del
nivel Inicial 1, es de alli que se recolectaron los datos utilizados la ficha de
observacion directa, que registraban la atencion, discriminacion de formas y colores,
y coordinacion visomotora de los participantes. La conclusion resalta que los
recursos pedagdgicos, fisicos y digitales, son un apoyo para el aprendizaje en los
primeros afios. El estudio aporta evidencia de su efectividad y abre camino para

futuras investigaciones y nuevas estrategias en la educacion inicial.
b) Nacionales

Condori y Taype (2020) realizaron la tesis “Percepcion visual en nifios de 4 afos de
instituciones educativas publicas de la urbanizacion San Carlos” en Huancayo. El
estudio fue cuantitativo, de tipo basico y disefio descriptivo, con una muestra de 60
nifios de un total de 214. Para la recoleccion de datos se aplico el Test de Frostig,
reconocido para medir la percepcién visual, y los resultados se analizaron con
estadistica descriptiva. Los hallazgos mostraron que el 64,8 % de los nifios tenia un
nivel promedio de percepcion visual. Los autores concluyeron que evaluar esta
capacidad es fundamental para detectar a tiempo posibles necesidades educativas y
permitir que docentes y especialistas actlen con estrategias adecuadas. El estudio
aporta una vision clara de la situacién en un contexto urbano especifico y ofrece
informacion Gtil para disefiar programas que fortalezcan el desarrollo cognitivo en la

infancia.

Gudiel (2023) llevo a cabo el estudio “Aplicacion de juegos ludicos para mejorar la
atencion sostenida en los nifios de 4 afios de la LE.I. San Pablo” en Cusco. La
investigacion fue de enfoque cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y disefio
preexperimental, evaluando los efectos de la intervencién en un grupo sin control.
La poblacion estuvo conformada por 39 nifios con un a muestra 9 nifios, de los cuales
se recogieron los datos mediante la guia de observacion. Las conclusiones destacaron
que los juegos no solo fortalecen la atencidn, sino que aumentan la motivacion y
participacion de los nifios en el aula. El principal aporte del trabajo consiste en
ofrecer una propuesta metodoldgica replicable que permite a los docentes aplicar

juegos de manera estructurada para potenciar la atencion sostenida en la educacion
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inicial, promoviendo tanto el aprendizaje como el desarrollo integral de los

estudiantes.

Pomachahua y Rios (2024) realizaron el estudio “Talleres de juegos dirigidos y
atencion en estudiantes de 4 afios de una I.E. Publica de El Tambo”, con el objetivo
de analizar como los talleres Iudicos estructurados influyen en el desarrollo de la
atencion en nifios de nivel inicial. La investigacion se desarrollé un enfoque
cuantitativo, tipo aplicado, nivel explicativo y disefio preexperimental de pretest y
postest en un solo grupo. La muestra incluy6 22 estudiantes del aula “Alheli” de la
LE. N.° 255 “Mi Pequeno Mundo”, seleccionados mediante muestreo intencional.
Para recoger los datos recurrié ficha de observacion lo que permitié que los
resultados sean analizados segun la prueba de rangos con signos de Wilcoxon. Las
conclusiones indicaron que los talleres de juegos dirigidos constituyen una estrategia
pedagogica eficaz para fortalecer la atencion en la primera infancia. El aporte
principal radica en ofrecer una propuesta metodoldgica concreta y replicable, que
permite a los docentes de educacion inicial implementar actividades ludicas
estructuradas para mejorar habilidades cognitivas esenciales, destacando el valor de

intervenciones planificadas y significativas en contextos educativos similares.

Arias y Huaynate (2021) desarrollaron la investigacion en la L.LE. “Santa Rosa de
Lima” del distrito de Yanacancha, Pasco, con el propdsito de evaluar los efectos del
juego como estrategia pedagogica en la atencién y concentracion de nifios de cinco
afios. El estudio adopté un disefio cuasi experimental con pretest y postest,
comparando el rendimiento de los nifios antes y después de la intervencién. La
muestra estuvo compuesta por estudiantes de 5 afios, quienes participaron en un
programa ludico disefiado especificamente para fortalecer la atencién. Se aplicaron
pruebas en ambos momentos, y los datos fueron analizados mediante la prueba T de
Student. Las conclusiones resaltaron que la aplicacion de actividades ludicas no solo
potencia el aprendizaje, sino que también genera un entorno motivador y
significativo para los estudiantes. El principal aporte consiste en evidenciar que
estrategias basadas en el juego pueden integrarse de manera sistematica en la
educacion inicial, fomentando el desarrollo cognitivo y promoviendo experiencias

educativas mas atractivas y efectivas para nifios en sus primeros afios escolares.
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Garamendi (2021) logro la investigacion “Atencion selectiva en nifios y nifias de 4
afios de la institucion educativa inicial publica Angelitos de la Virgen de la Asuncién,
Provincia de Cangallo, Ayacucho 2020, con el objetivo de describir el nivel de
atencion selectiva en estudiantes de 4 afios. La investigacion fue de enfoque
cuantitativo, exploratorio-descriptivo, con disefio no experimental. La muestra
incluyd 16 estudiantes evaluados mediante observacion directa utilizando una guia.
Los resultados indicaron que, en la atencion auditiva, el 50% de los nifios se
encontraba en el nivel inicial, mientras que, en atencién visual, el 50% estaba en
proceso de desarrollo. Las conclusiones subrayan que la investigacion permitio
diagnosticar con claridad las &reas de atencion que requieren intervencion, aportando
informacion valiosa para la planificacion de estrategias pedagdgicas. El principal
aporte radica en identificar los aspectos especificos de la atencién selectiva que
necesitan refuerzo, ofreciendo una base solida para disefiar programas educativos
dirigidos a mejorar la capacidad de concentracion y percepcion visual en nifios de
edad preescolar, contribuyendo asi a un aprendizaje mas efectivo y sostenido.

Zegarra (2022) 1levo a cabo el estudio “Efectividad del programa ‘Mejorando mi
cognicion’ en el desarrollo de las capacidades cognitivas de los nifios con Trastorno
de Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) en el Centro Psicopedagdgico
Aristo. Arequipa, 2021”. La investigacion fue de enfoque cuantitativo, el instrumento
fue la ficha de observacion y un cuestionario segun el test WISC V. La poblacion fue
de 32 nifios. Las conclusiones destacaron que el programa constituyé una estrategia
efectiva para estimular procesos cognitivos y mejorar el rendimiento académico de
los nifios con TDAH (segun T Student, p = 0.028). Como aporte, el estudio ofrece
una metodologia validada y adaptable a contextos educativos similares, brindando
una alternativa pedagdgica y terapéutica que fortalece la atencion y las capacidades
cognitivas en estudiantes con necesidades educativas especiales, demostrando la

importancia de intervenciones estructuradas y personalizadas en la infancia.

3.2 Marco teorico
3.2.1 Juegos tradicionales
Antes de conceptualizar que es el juego tradicional es importante definir que es el
juego, Garcia (2005) considera que es una actividad simbolica y absolutamente libre,
en cuanto a la eleccion y el deseo de jugador: no se puede jugar por obligacion. El

juego se ubica en un plano intermedio entre la fantasia y la realidad.
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El juego tomado como estrategia de aprendizaje no solo le permite al estudiante
resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores, con decision,
con pie firme, siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto con él ese camino,
puesto que el aprendizaje conducido por medios tradicionales, con una gran
obsolescencia y desconocimiento de los aportes tecnologicos y didacticos, tiende a

perder vigencia (Minerva, 2002).

El juego es el lenguaje principal de los nifios, ayuda a expresar su mundo interior,
sus deseos, fantasias, temores y conflictos; refleja la percepcion de si mismos, de
otras personas y del mundo que los rodea, estimula todos los sentidos, enriquece la
creatividad y la imaginacion, facilita el desarrollo de las habilidades fisicas, facilita
las destrezas sociales, facilita la inteligencia racional y la emocional. Entendiendo
esta definicion sobre la actividad anterior, los juegos tradicionales provienen de
tiempos muy remotos, y que, con el pasar de los afios dichos juegos se han venido
perdiendo y evolucionando, sin embargo, es crucial rescatar los juegos tradicionales,

que son utiles para la formacién integral de los nifios (Andrade, 2020).

Castro (2008) los juegos tradicionales son una excusa perfecta para aprender y
relacionarse 0 como una prueba de demostracion de habilidades. Forman parte
inseparable de la vida de la persona y, sobre todo, no es posible explicar la condicién
social del ser humano sin los juegos, ya que estos son una expresion social y cultural

de la adaptacién que ha protagonizado el ser humano en relacién con su entorno.

Los juegos tradicionales representan aquellas practicas ludicas transmitidas de
generacion en generacion que reflejan los valores, costumbres y formas de
interaccidn de una cultura. Estos juegos no solo cumplen una funcién recreativa, sino
también formativa, al promover la convivencia, el respeto por las reglas y la
cooperacién entre pares. En los nifios, especialmente en la primera infancia, los
juegos tradicionales fortalecen la atencion, la concentracion y las habilidades
socioemocionales, ademas de mantener vivo el patrimonio cultural de la comunidad.
Por ello, resultan una estrategia pedagdgica integral, capaz de vincular la educacién
formal con el legado cultural y social que enriquece el desarrollo infantil.
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3.2.1.1 Teorias que sustentan la aplicacion de juegos tradicionales

a) Teoria del Aprendizaje Significativo

Ausubel (1983) David Ausubel sostiene que el aprendizaje de una
persona depende en gran medida de los conocimientos previos que
posee y de la manera en que estos se organizan en su mente. A esta red

de ideas y conceptos la denomina estructura cognitiva.

Esto implica que los nifios no construyen sus aprendizajes desde cero,
sino que los desarrollan a partir de las experiencias previas y
conocimientos adquiridos en su vida diaria. En este proceso, influyen
tanto lo que experimentan en el hogar, como lo aprendido en la escuela
y lo vivido en su entorno cercano. Por ejemplo, al trabajar contenidos
relacionados con los habitos de higiene, no se parte Unicamente de
explicaciones nuevas, sino que se aprovechan préacticas cotidianas ya
conocidas, como lavarse las manos antes de comer o cepillarse los

dientes antes de dormir.

Ausubel (1983) plantea que lo mas importante en el aprendizaje es el
conocimiento previo del estudiante. Por eso, en la educacién inicial es
esencial identificar lo que los nifios ya saben, para que el docente pueda
guiar su aprendizaje de manera clara, motivadora y conectada con su

entorno y experiencias.

b) Teoria de la Simulacién Cultural segun Bruner

Brumer (1997) explica que el aprendizaje siempre ocurre en contacto
con la cultura. A través del lenguaje, las normas y las practicas sociales,
los nifios interpretan su mundo y construyen nuevos conocimientos. En
este proceso, el docente cumple un papel clave como mediador entre lo
que aporta la comunidad y la experiencia del nifio. En la infancia, esto
se refleja en juegos de roles, cuentos, canciones o dinamicas que no solo
ensefian palabras o gestos, sino también valores, formas de convivencia
y maneras de resolver problemas, ayudando a los nifios a integrarse a

su entorno familiar y escolar.
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c) Teoria de la Enculturacion segun Sutton-Smith

Sutton-Smith (1981) sefiala que los juegos reflejan los valores y
costumbres de cada cultura. Por eso, los juegos tradicionales, ademas
de entretener, ensefian a los nifios reglas, concentracion, respeto, trabajo
en grupo y convivencia. En el caso de los pequefios de cinco afos, estos
juegos son valiosos porque ocurren en contextos cercanos y familiares,
lo que facilita aprendizajes méas naturales. Ademas, al practicarlos, los

nifios refuerzan su identidad y sentido de pertenencia a la comunidad.

d) Teoria Sociocultural de Vygotsky

Vygotsky (1979) sostiene que el juego es un espacio donde los nifios
aprenden a controlar sus impulsos y a seguir reglas, gracias a la
interaccion con adultos o comparfieros mas avanzados. A esto lo Ilama
Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que es la diferencia entre lo que un
nifio puede hacer solo y lo que logra con apoyo. En los juegos
tradicionales con normas y roles definidos, los nifios desarrollan la
atencion, la autorregulacion, la planificacion y la cooperacion, al mismo

tiempo que aprenden a coordinar acciones y respetar normas sociales.

e) Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget

Piaget (1980) planted que el desarrollo cognitivo de los nifios ocurre a
través de etapas sucesivas, en las cuales construyen activamente su
conocimiento mediante la interaccién con el entorno. Segun este autor,
los nifios no son receptores pasivos de informacion, sino pequefios
investigadores que exploran, experimentan y organizan mentalmente lo

que observan.

Durante la etapa preoperacional, que abarca aproximadamente de los 2
alos 7 afos, los nifios desarrollan la capacidad de emplear simbolos para
representar objetos, acciones y situaciones de su entorno. En este
periodo aparece el juego simbdlico, en el cual los pequefios “hacen como
si” asumieran distintos roles y recrearan experiencias de su vida
cotidiana. Este tipo de juego resulta fundamental porque estimula

procesos como la atencién, la memoria y la concentracion, al requerir
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que los nifios respeten ciertas reglas internas y mantengan activa una

representacion mental de la actividad que estan realizando.

Al relacionar la teoria de Piaget con los juegos tradicionales, se
evidencia que estas dinamicas constituyen un escenario privilegiado
para el aprendizaje. Actividades como las escondidas, la rayuela o el
sapo exigen a los nifios coordinacion motriz, atencion visual, memoria
de reglas y la aplicacion de estrategias para solucionar problemas,
elementos que, de acuerdo con Piaget, resultan esenciales en la
formacion del pensamiento. Asimismo, al interactuar con sus
comparieros, los nifios desarrollan habilidades sociales como la
negociacion, la espera de turnos y la cooperacion, lo cual fortalece

simultdneamente su desarrollo cognitivo y socioemocional.

f) Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner
Gardner (1994) con su teoria de las inteligencias multiples, plantea que
el aprendizaje se potencia al abordar diversas inteligencias, como la
Kinestésica, interpersonal y visual-espacial, todas presentes en los juegos
tradicionales. La incorporacion de los juegos tradicionales en la
ensefianza favorece la estimulacion de la atencion visual y de diversas
habilidades cognitivas dentro de un enfoque activo y con sentido para el
nifio. Esta perspectiva se articula con el constructivismo de Piaget, que
resalta el valor del aprendizaje a través de la accion y la resolucion de
problemas. De este modo, los juegos tradicionales se consolidan como
recursos pedagogicos efectivos para fortalecer tanto la atencion visual

como el desarrollo integral de los nifios de cinco afios.

3.2.1.4 Caracteristicas de los juegos tradicionales

De acuerdo con Lavega y Olaso (2003) los juegos tradicionales presentan

las siguientes caracteristicas:
e Constituyen un medio de transmision cultural y de valores sociales.

e Poseen reglas sencillas, faciles de comprender, recordar y aplicar,

ademas de ser flexibles.
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e No exigen materiales costosos para su practica.
e Ofrecen una amplia variedad que permite la participacién de todos.
e Pueden desarrollarse en cualquier espacio y momento.

e Representan un patrimonio cultural de gran valor e imposible de

sustituir.

e Brindan momentos de disfrute y union familiar.

e Funcionan como una fuente de motivacion tanto para nifios como para

adultos.

e Favorecen la interaccion social entre generaciones, con los pares'y con

el entorno cercano.

e Permiten apreciar y conocer juegosy tradiciones provenientes de otras

culturas.

e Contribuyen al desarrollo de la comunicacion y a la adquisicion del

lenguaje

3.2.1.5 Beneficios de los juegos tradicionales en el proceso de aprendizaje

Los juegos tradicionales son una herramienta pedagogica valiosa, usada desde
hace generaciones para apoyar el desarrollo integral de los nifios. Diferentes
estudios muestran que tienen un impacto positivo en el plano fisico,
cognitivo, social, emocional y cultural. Ademés de rescatar practicas
ancestrales, su incorporacion en la educacion inicial refuerza competencias

clave para un aprendizaje significativo y un crecimiento equilibrado.

En el aspecto fisico, juegos como la cuerda, la rayuela o las rondas fortalecen
las habilidades motoras, mejoran la coordinacion y aumentan el equilibrio y
la resistencia. Segun Sunanto et al. (2024) estos juegos ayudan a desarrollar
patrones motores de forma natural y reducen riesgos asociados al
sedentarismo. De manera similar, Pate et al. (2006) sefialan que el juego

activo es una estrategia eficaz para prevenir la obesidad infantil.
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En el plano social, promueven la convivencia, la colaboracion y la resolucién
pacifica de conflictos. Bausela (2010) explica que estas dindmicas ensefian a

los nifios a compartir, esperar turnos y negociar para lograr metas comunes.

Desde lo cognitivo, estimulan la atencién, la memoria, el razonamiento y la
resolucion de problemas. Caillois (2002) afirma que los juegos plantean retos
que fortalecen las funciones ejecutivas, esenciales para matematicas y
comunicacion. También impulsan la creatividad, pues los nifios suelen

adaptar reglas o inventar variantes (Brougere, 2013).

En el plano emocional, los juegos permiten expresar sentimientos y manejar
frustraciones. Lieberman (1977) indica que favorecen la resiliencia y la
autoestima, mientras que Zhao et al. (2020) resaltan que reducen la ansiedad

y el estrés, beneficiando la salud mental infantil.

Finalmente, en lo cultural, los juegos tradicionales transmiten costumbres e
identidad comunitaria. Sutton-Smith (2021) sostiene que son vehiculos de
pertenencia cultural e interculturalidad. Ademas, al ser menos estructurados,
fomentan autonomia, liderazgo y confianza en si mismos (Sturrock y Else,

1998) aspectos fundamentales para el desarrollo personal y social.
3.2.1.5 El juego en la infancia

El juego en la infancia es una necesidad para el nifio o nifia, ya que el juego
le permite descubrir su ambiente y mas alla de su realidad, para el nifio el
juego es su universo, es por ello que en la infancia los nifios se dedican a jugar
todo el tiempo, siendo este acto muchas veces incomprendido por los adultos
(Caceres et al., 2018). El juego es una habilidad muy natural que vivencian
en forma cotidiana, desarrollandose en los distintos ambientes y situaciones
en las que participan. Logran conectarse con otros, utilizar juguetes y objetos
para simular situaciones o proyectar eventos, utilizan la imaginacién y la
creatividad para resolver problemas o encontrar soluciones a sus inquietudes
y disfrutan en un involucramiento sostenido que los mantiene motivados por
largo tiempo. De tal manera, el juego es una caracteristica de la infancia, que
hace que los nifios y nifias descubran sus habilidades motrices e intelectuales,

a través de sus sentidos; por lo que el juego en la infancia viene a ser un factor
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muy importante y necesaria para el desarrollo éptimo de los nifios, siendo este

un elemento vital en la vida de los humanos.

Zorrilla'y Vargas (2008) indica que el juego en la infancia es una actividad
espontanea por excelencia del nifio. Un bebe recién nacido, hasta los 6 o 7
meses no realiza el juego, sin embargo, ese tiempo el nifio o nifia se prepara,
es decir perfecciona las funciones organicas que mas adelante utilizara, tales

como: estatica, dinamicas, sensoriales, etc.

El juego comienza cuando el infante inicia con la actividad instintiva, ya que
a esa edad los nifios y nifias comienzan a descubrir sus posibilidades
corporales y mentales, aunque dicha actividad es entendida por muchos
adultos como actividades inutiles y no prestar la debida atencién y andamiaje
para aflorar destrezas y habilidades en los pequefios. Al contrario de los
adultos los nifios toman como ejemplo a los adultos de su alrededor y de su
contexto para crear juegos de la vida cotidiana (las cocinitas, el papa y la
mama el chofer, el doctor, etc.) y esto lo hacen mediante la observacién y la
imaginacion siendo vivenciado por los nifios a diario, colocandose en el rol

de los adultos.

El juego en la infancia ha venido “perfeccionandose” por los adultos que en
su ignorancia confunden el significado de la proteccién del infante y eliminan
o modifican algln juego propiamente creado por los infantes, dichos juegos
son remplazados por juegos creados por los adultos, que al contrario del

provecho ocasiona la dependencia de un adulto.

3.2.1.6 Importancia de los juegos en el proceso de aprendizaje

El desarrollo y el aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin
embargo, a través del juego pueden incentivarse todos los ambitos del
desarrollo, incluidas las competencias motoras, cognitivas, sociales y
emocionales (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, 2018). El
juego es una de las formas mas importantes de aprendizaje en la edad de un
nifo, ya que mediante el juego adquieren conocimientos y descubre sus
potencialidades, habilidades, posibilidades, sentimientos y diferentes
caracteristicas. El juego no solo implica de habilidades fisicas, sino que
tambiéen de habilidades mentales, en donde la participacion activa implica el
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uso de sus sentidos y de todo su ser. Los nifios no juegan con la intension de
aprender, al contrario, lo hacen con la intension de divertirse y es por ello
que el aprendizaje en esa etapa de la vida se da de manera involuntaria, pero
de buen provecho para la vida adulta de la persona, entonces los nifios por
su increible encuentran en los juegos un gran potencial en el proceso de
aprendizaje. El juego tiene una relacion fundamental con el desarrollo del
nifio ya que promueve diferentes habilidades que son esenciales en el
desarrollo del nifio desde el nacimiento y a lo largo de toda la vida para
comprender su contexto cultural que los rodea. El juego en la primera
infancia ayuda a que los nifios tengan autocontrol sobre ellos mismos se
orienten en el espacio a ser motivados y tener confianza, y sobre todo a

desarrollar su habilidad de atencion y concentracion.

3.2.1.5 Seleccidn de juegos tradicionales en el tratamiento

a) Eltrompo
Navas (2022) sefiala que el trompo, pedn o peonza, es un objeto de
madera con forma de pera que en su punta tiene colocado un rejo de
hierro. Como complemento, la peonza va acompafiada de una cuerda para
enrollarla y hacer girar el trompo. Muchos nifios suelen colocar un aro
metalico en uno de los extremos de la cuerda para que se sujete con
facilidad entre los dedos. EI trompo es un juego tradicional que a pesar
del paso del tiempo ha venido conservando su esencia. con el juego del
trompo los nifios mejoran la concentracion, el movimiento de la vista, la

posicion del cuerpo y la coordinacién 6culo manual.

b) Las canicas
Navas (2022) sefiala que el juego de las canicas mantiene el mismo
nombre en Peru que en otros paises de habla hispana, aunque hay paises
como Chile que prefiere llamarlo las bolitas. Este pasatiempo se juega en
todas partes del mundo ya que es muy simple y solo se necesitan unas
bolitas hechas con vidrio o metal. Las canicas al ser un juego tradicional
son muy divertidas que estimulan y desarrollan diversas habilidades en
el aprendizaje de los nifios, asi como la imaginacion, mejora la

motricidad fina, el pensamiento la creatividad, la coordinacion éculo
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manual, el calculo de la distancia, el discernimiento de la fuerza en los

dedos y la fijacién del objetivo.

Plic Plac

Conocido también como juego del mundo. Es un juego que consiste en
saltar en un pie por los casilleros previamente marcados en una superficie
plana, el plic plac es un juego tradicional donde los participantes del
juego lanzan una piedra o un objeto pequefio y luego saltan por los
casilleros hasta concluir y llegar al mundo, para luego vendarse los ojos
y poder lanzar su piedra u objeto a uno de los casilleros, para
posteriormente apropiarse de dicho casillero, y sucesivamente hasta
culminar. El juego del plic plac es muy entretenido y beneficioso para los
nifios, porque mejora la lateralidad, la imaginacion, la coordinacion 6culo
pedal y 6culo manual, mejora la habilidad cognitiva, la interaccion social,
ademas regula sus emociones, realiza la coordinacion viso espacial, asi
mismo al jugar el plic plac los nifios desarrollan habilidades matematicas
como: calculo, distancia, fuerza nocion del tiempo y espacio. Este juego
requiere de una concentracién visual, ya que el participante necesita

percibir la distancia y medir la fuerza para no ser eliminado del juego.

Salta soga

Es un juego que se divide en dos tipos: el primero se realiza grupal, para
lo cual se forma dos equipos, en el cual uno de los equipos se encarga de
mover la soga, mientras que el otro equipo salta de manera coordinada
sin ser tocado por la soga. El segundo se realiza de manera individual y
consiste en saltar la soga o cuerda cantando diferentes canciones
secuenciales. Al saltar la cuerda los nifios no solo se divierten, sino que
también adquieren beneficios que aportan a su desarrollo corporal y
cognitivo ya que mejora la coordinacion 6culo manual, éculo pedal, la

concentracion, la agilidad, el equilibrio.

Mata cholas

Es un juego tradicional que consiste en amarrar una pelota de Trapo a
una cuerda y uno de los participantes es quien gira la cuerda mientras el
resto evitar que la cuerda al girar tropiece con uno de los participantes,

dado el caso el participante que fue alcanzado por la pelota de trapo se
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retira del juego y una vez que no haya ningun participante y todos queden
eliminados, termina el juego y se repite de acuerdo al interés de los
participantes. Este juego mejora la atencion, percepcion visual,

coordinacién corporal y la fijacion.

Pesca pesca

El juego de “pesca pesca”, también conocido en diversas regiones
andinas como ‘“chapa chapa”, es una actividad ludica tradicional muy
popular entre los nifios. Su dinamica comienza con la seleccion de un
jugador que sera el “pescador” o “chapa”, eleccion que suele hacerse
mediante rimas como “zapatito roto”. Luego de elegir al encargado, se
delimita el espacio donde se desarrollara el juego, generalmente un patio
amplio o campo abierto. Los demas participantes corren y se dispersan
intentando no ser atrapados por el pescador. Una vez que alguien es
atrapado, este asume el rol de pescador en la siguiente ronda. Este juego
promueve el trabajo en equipo, mejora la agilidad, desarrolla la

motricidad gruesa y estimula la atencion visoespacial.

Escondidas

Este juego se conoce también como chanca la lata y trata de buscar a los
participantes del juego, primeramente, se escoge a uno de los
participantes para que busque a los demas, luego se delimita el lugar
donde se puedan esconder, seguidamente el participante que va a buscar
se pone contra una pared y cuenta de manera ascendente. Este juego,
implica no solo de atencion visual sino que también de atencion auditiva
por lo que los jugadores deben mantenerse en silencio (los que se
esconden) y también el que busca a los demas integrantes, es por ello que
este juego aporta muchos beneficios tales como: habilidades cognitivas,
capacidad de inhibicién, capacidad de monitorizacion y sobre todo la
atencion para realizar una busqueda visual o localizar un escondite

adecuado mediante la vision y de esa manera coordinar sus movimientos.

Mata gente
El juego tradicional conocido como “mata gente” es una dindmica
recreativa muy popular en diversas regiones del Peru, especialmente en

los recreos escolares. Consiste en formar dos equipos, uno de los cuales
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inicia con una pelota blanda o de trapo. El objetivo es lanzar la pelota
para intentar “matar” o eliminar a los jugadores del equipo contrario,
quienes se ubican dentro de un espacio previamente delimitado. Estos
deben correr, esquivar y moverse con agilidad para evitar ser alcanzados
por el balon. Cada vez que un jugador es impactado por la pelota, queda
eliminado del juego. Una vez que todos los integrantes han sido
eliminados, los roles se invierten. Este juego favorece el desarrollo de la

coordinacién, la rapidez, la atencion visual y el trabajo en equipo.

Kiwi

Este juego tradicional consiste en dividir dos grupos un grupo se encarga
de armar la torre de latas, y el otro grupo se encarga de derribar la
piramide de latas con una pelota una vez derribada, el otro grupo tiene
que intentar armarla mientras el otro equipo intenta derribarlos una vez
mas con la pelota de trapo, este juego fomenta la coordinacion éculo

manual, la concentracion, la atencion visual y el trabajo en equipo.

Lobo ¢Donde estas?:

Este juego tradicional consiste en hacer una ronda y girar al ritmo de la
cancion ¢Lobo que estas haciendo? Mientras que otra persona simula ser
el lobo haciendo uso de una maéscara esta alrededor de la ronda
contestando a las preguntas, el juego continuo hasta que el lobo decide
salir de su casa en busca de nifios, la ronda de nifios presta mucha
atencion y al escuchar que el lobo va a en busca de ellos la ronda se rompe
y todos salen corriendo para ello los nifios tienes que estar atentos
utilizando las habilidades de concentracion para desviar al lobo y asi no

puedan ser atrapados.

El gato y el ratén

“El gato y el ratdon” es un juego tradicional ampliamente practicado en la
infancia, cuyo proposito es combinar diversion con el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales. La dindmica inicia con una ronda de
nifios tomados de las manos, quienes giran en circulo al ritmo de una

cancién alusiva al juego. Dentro del circulo se coloca un participante que
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asume el rol de “raton”, mientras que fuera de la rueda permanece otro

que representa al “gato”.

La tarea principal del “gato” consiste en ingresar a la ronda para atrapar
al “raton”. Al mismo tiempo, los demés jugadores deben permanecer
atentos y cohesionados, abriendo y cerrando estratégicamente la ronda
para impedir el acceso del perseguidor. Este intercambio requiere
coordinacién, rapidez de reaccion y vigilancia constante por parte de

todos los nifos.

Ademas de ser una actividad ludica cargada de entusiasmo, este juego
fortalece la atencion visoespacial, estimula la memoria motriz y
promueve el sentido de cooperacién y proteccion grupal. Al hacerlo, no
solo genera un espacio recreativo, sino que también contribuye al

desarrollo de competencias esenciales en la etapa infantil.

Carrera de sacos

La carrera de sacos es una practica ludica tradicional que integra ejercicio
fisico, entretenimiento y el fortalecimiento de capacidades cognitivas en
la infancia. La dindmica comienza al organizar a los nifios en dos grupos
con igual nimero de integrantes. A cada participante se le proporciona
un saco o costal ajustado a su talla, el cual utilizara como medio de
desplazamiento durante la competencia. El juego consiste en que los
participantes se introduzcan dentro del saco, sujetdndolo con ambas
manos a la altura de la cintura, y, al escuchar la sefial de inicio, deben
desplazarse hacia la meta dando saltos. La competencia se desarrolla en
un espacio previamente delimitado, y se establece una linea de salida y
una linea de llegada. Cada nifio debe avanzar sin salirse del recorrido ni
caerse, lo cual requiere un alto nivel de coordinacion, equilibrio y, sobre
todo, concentracion y atencién para mantener el ritmo. Gana el equipo
cuyos miembros logren cruzar la meta primero. Este juego también
refuerza valores como el comparfierismo, la perseveranciay el trabajo en

equipo.
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m) San miguel

El juego tradicional “San Miguel” es una actividad ludica muy practicada
en las zonas rurales del Peru, ideal para promover la actividad fisica, la
agilidad mental y la interaccion social entre los nifios. Para jugarlo, se
escoge a un participante que representard a "San Miguel”, quien se
ubicara en el centro de un espacio amplio previamente delimitado. Los
demaés nifios se colocan a un lado del area de juego. Al escuchar la frase
"San Miguel, ;me dejaras pasar?", el jugador principal debe responder
"si, pero solo si no llevas el color..." mencionando un color especifico.
Entonces, los nifios deben cruzar corriendo hacia el otro extremo del
espacio sin ser atrapados por San Miguel. Si alguno lleva el color
mencionado o es atrapado durante la carrera, pasa a apoyar a San Miguel.
Este juego estimula la atencidn, la rapidez de reaccion, la coordinacion
6culo-manual y 6culo-podal, ademas de reforzar normas de convivencia

y trabajo en grupo.

Jala sogas

El juego popular de jala sogas constituye una actividad grupal que
estimula la cooperacion, la fuerza conjunta y la sincronizacion de
movimientos. La dindmica se organiza dividiendo a los nifios en dos
grupos con la misma cantidad de integrantes, quienes se colocan a cada
extremo de una cuerda resistente para iniciar la competencia. Ambos
grupos se colocan en extremos opuestos de una cuerda gruesa y
resistente, marcando una linea en el centro del campo que delimita el
espacio de juego. El objetivo es que cada equipo jale la soga con fuerza

y estrategia para lograr que el equipo contrario cruce la linea central.

Durante el juego, los nifios deben coordinar sus movimientos, sincronizar
los jalones y mantener el equilibrio, lo que estimula la atencion, la
concentracion y la comunicacion entre los compafieros. Esta actividad no
solo desarrolla la coordinacion 6culo manual y 6culo podal, sino también
refuerza el sentido de pertenencia y la colaboracion, ya que el triunfo

depende del esfuerzo conjunto més que de la fuerza individual.
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Gallinita ciega

El juego tradicional de "Gallinita Ciega" es una actividad muy divertida
que se realiza comunmente en grupos de nifios y que favorece el
desarrollo de habilidades fisicas y cognitivas. Para comenzar, se elige a
un participante que representara a la “gallinita” y se le cubren los ojos
con un pafiuelo, dejandolo sin vision. Luego, se le da unas vueltas para
desorientarlo mientras el resto de nifios se ubica a su alrededor formando
un circulo o moviéndose libremente por un espacio seguro. La "gallinita
ciega” debe caminar con los brazos extendidos e intentar atrapar a alguno
de sus comparieros guiandose Unicamente por los sonidos que escucha.
Cuando logra atrapar a alguien, debe adivinar de quién se trata. Este
juego fortalece la percepcion auditiva, la coordinacion motora, el
equilibrio y la concentracién, ademéas de fomentar la socializacién, la

confianza y el trabajo en equipo entre los nifios.

El rey manda

“El Rey Manda” es un juego tradicional muy popular entre los nifios,
caracterizado por su dinamismo y creatividad. Para iniciar, se elige a un
participante que actuard como ‘el rey”. Este se coloca frente al grupo y
da érdenes que los demas deben cumplir rapidamente. Las instrucciones
pueden ser fisicas, como ‘“el rey manda saltar en un pie”, “el rey manda
tocarse la cabeza”, o incluso mas creativas como “el rey manda actuar
como un gato”. Lo interesante del juego es que solo deben obedecerse las
drdenes precedidas por la frase “el rey manda”. Si el rey da una orden sin
decir esta frase y algun participante la cumple, queda eliminado. Esta
dinamica requiere de atencion visual y auditiva, concentracion, rapidez
mental y control corporal. Ademas, promueve la expresion corporal y
fomenta el trabajo en equipo, ya que los nifios deben estar atentos unos a

otros y divertirse en conjunto siguiendo las reglas del juego.

Patea tejo

El juego tradicional “Patea Tejo” es una dindmica muy popular entre los
nifios, especialmente en comunidades rurales andinas, donde se utiliza
como una actividad recreativa que estimula maltiples habilidades. Para

desarrollarlo, se traza una linea de partida en el suelo y se coloca un tejo
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o0 chapita en el centro. Los participantes, por turnos, deben patear el tejo
con precision desde una distancia determinada, tratando de enviarlo lo
mas lejos posible o hacia una meta establecida, sin salirse del area
delimitada. Este juego requiere coordinacién o6culo-podal, ya que el nifio
debe calcular el movimiento de su pierna en relacion con la posicion del
tejo. Ademas, se necesita equilibrio y concentracion para ejecutar un
buen disparo. A traves de esta practica, también se promueve la atencién
visual, ya que el nifio debe observar cuidadosamente el punto a donde
quiere enviar el tejo. Igualmente, favorece la socializacion y el respeto

por turnos, fomentando un ambiente de juego colaborativo.

Arroz con leche

"Arroz con leche" es un juego tradicional muy popular en la educacion
inicial, ideal para fomentar la socializacién, el trabajo en equipo y
diversas habilidades cognitivas y motoras en los nifios. Para jugar, los
participantes se colocan en circulo, mientras uno de ellos camina
alrededor del grupo cantando la cancién (Arroz con leche me quiero casar
con una sefiorita Abanquina), a medida que avanza la melodia, el nifio
elige a un compariero al finalizar la cancién, toméndolo de la mano para
bailar dentro del circulo. Luego, ambos contindan la ronda y repiten el
proceso, sumando a mas nifios conforme se repite la cancién. Este juego,
ademas de ser divertido, estimula la coordinacién o6culo-manual al
moverse y tomarse de las manos, desarrolla la atencion visual y auditiva,
ya que deben seguir el ritmo y la letra de la cancion, y potencia la
imaginacion al representar escenas de la cancion. Es una dinamica ludica

que refuerza la integracion y el respeto mutuo.

Aro Andino

El Aro Andino es un juego ancestral que integra coordinacién, control
motriz y concentracién. Los participantes utilizan una varilla para hacer
rodar un aro de madera o metal, procurando mantenerlo en movimiento
durante un trayecto marcado. La dinamica exige precision en la guia del
aro, coordinacion ojo-mano y equilibrio corporal. Al mismo tiempo,

estimula la atencion visual y la constancia en el control del movimiento.
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En ocasiones se desarrolla en competencias grupales, favoreciendo la

socializacion y el sentido de cooperacion entre los nifios.

La papa se quema

El juego La papa se quema consiste en que los nifios, ubicados en circulo,
se pasan rapidamente una pelota que simboliza la “papa caliente”. El reto
es evitar quedarse con el objeto cuando la cancion o conteo se detiene.
Quien resulta atrapado debe cumplir una pequefia penitencia o retirarse
de la ronda. Esta actividad requiere vigilancia permanente, velocidad de
reaccion y coordinacion motora. Ademas, al ser colectivo, refuerza el
compafierismo, el respeto por los turnos y la interaccion positiva entre

los participantes.

El aguilay el pollito

En El aguilay el pollito, los nifios representan roles dentro de una ronda:
uno asume ser el pollito y otro el 4guila. Mientras cantan, los compafieros
de la ronda protegen al pollito e intentan impedir que el aguila lo atrape.
La dinamica desarrolla atencion y rapidez, ya que los nifios deben
anticipar los movimientos del perseguidor. Asimismo, estimula la
imaginacion, la cooperacion y la capacidad de organizarse en grupo para

alcanzar un objetivo comun.

Las ollitas

Las ollitas se juegan dibujando varios circulos en el suelo, a los que se
asignan nameros o valores. Los nifios lanzan una piedra pequefia para
que caiga en uno de los circulos y, dependiendo de la casilla, realizan un
conteo o0 una operacion matematica sencilla antes de recuperar el objeto.
Este ejercicio fortalece la concentracion, la agilidad mental y la
motricidad fina. Ademas, al jugarse por turnos, fomenta la convivencia,

el respeto y la colaboracion entre los participantes.
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3.2.2 Atencién visual

Londofio (2009) sefiala que, observar, escuchar, tocar, oler y gustar requieren, entre
otras cosas, la habilidad de atender; se conoce mejor como un proceso psicolégico
basico e indispensable para el procesamiento de la informacion de cualquier
modalidad y para la realizacién de cualquier modalidad y para la realizacion de

cualquier actividad.

Respecto a la atencién visual segin Ramirez-Villegas y Ramirez-Moreno (2010)
sustenta que es un proceso desarrollado sobre gran parte del area de procesamiento
visual primario. El procesamiento cerebral provoca la focalizacién selectiva de los
objetos del campo visual que compiten por procesamiento, esta competencia se
encuentra mediada por caracteristicas primarias de los objetos como el contraste de
color, el contraste de intensidad y el contraste de orientacién. Otro aporte refiere que
es un proceso cognitivo que precede el aprendizaje de la lectura. Mediante ella es
posible efectuar el procesamiento y memoria visual de las palabras escritas y de los
demas signos ortogréficos (Pino & Bravo, 2005).

La atencion visual de acuerdo a Anne Treisman destacada psicéloga cognitiva que
ha contribuido significativamente al campo de la atencién visual, refiere que es un
proceso mediante el cual un individuo enfoca su percepcion en estimulos visuales
especificos, lo que le permite procesar y analizar informacién visual de manera
selectiva. Asimismo, sostienen que la es el proceso a través de cual un sujeto
selecciona y concentra su enfoque en estimulos visuales especificos y es capaz de

discriminar (Rosa & Bresco, 2005).

La atencidn visual puede entenderse como un proceso psicoldgico y cognitivo que
permite al nifio concentrarse en ciertos estimulos visuales relevantes del entorno
mientras descarta otros, facilitando asi la percepcidn, el procesamiento y la memoria
de la informacién. Gracias a esta capacidad, los nifios pueden identificar colores,
formas, movimientos o palabras escritas, lo cual resulta fundamental para el
aprendizaje, especialmente en etapas tempranas como la lectura, el desarrollo

cognitivo y la interaccion con su entorno.

3.2.2.1 Teorias que explican la atencion visual

La teoria de la atencién visual en el nifio es un campo de estudio importante

que se centra en como los nifios desarrollan y utilizan su atencion visual. En
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los nifios es fundamental para su desarrollo cognitivo y aprendizaje. A medida

que los nifios crecen, pasan por diferentes etapas de desarrollo en cuanto a su

atencion visual, entre las teorias sobre la atencion visual tenemos:

a)

b)

Teoria del filtro selectivo

La propuesta de Broadbent (2004) sobre el filtro atencional explica que
la atencion actiia como un mecanismo de seleccion que permite procesar
Unicamente una parte de los estimulos presentes en el entorno. De esta
manera, se evita la sobrecarga cognitiva y el individuo concentra sus

recursos en la informacién mas relevante en un momento especifico.

En el caso de los nifios, este modelo resulta especialmente util, ya que
sus habilidades atencionales ain se encuentran en desarrollo. Dentro del
aula, los infantes reciben estimulos diversos la voz de la docente, los
colores de los materiales, las conversaciones de sus comparieros, pero
gracias al filtro atencional logran, en cierta medida, concentrarse en la
explicacion de la maestra y restar importancia a lo secundario. Sin
embargo, debido a la inmadurez de sus procesos, suelen distraerse con

facilidad frente a estimulos llamativos o novedosos.

De ahi la importancia de implementar actividades pedagogicas que
fortalezcan la atencion selectiva, como juegos de clasificacion,
dindmicas de observacion o narraciones acompariadas de iméagenes.
Estas experiencias no solo facilitan la focalizacion en lo importante, sino
que ademas convierten el filtro atencional en una habilidad entrenable

bajo la guia docente.

Teoria del procesamiento paralelo

Treisman y Gelade (1980) explican que la atencion visual funciona como
un sistema capaz de procesar varias caracteristicas de un estimulo al
mismo tiempo, como el color, la forma o el movimiento, para luego

integrarlas en una sola imagen coherente.

En los nifios pequefios, esta capacidad se refleja sobre todo en la atencién

selectiva, es decir, la habilidad de concentrarse en algo importante y
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dejar de lado lo que distrae. Esto resulta fundamental en la escuela, pues
les permite enfocarse en la lectura, en lo que explica la maestra o en la
resolucion de tareas, incluso cuando hay ruidos o estimulos alrededor.
Ademas, no solo favorece el aprendizaje académico, sino también el
desarrollo socioemocional, ya que los nifios que saben focalizarse
controlan mejor sus impulsos, regulan sus emociones y participan de
manera adecuada en interacciones sociales, como seguir normas de juego

0 escuchar a sus compaﬁeros.

c) Teoriade la Atencion y Procesamiento de la Informaciéon
Bausela (2010) sefiala que esta teoria describe como las personas
reciben, analizan y responden a los estimulos del entorno. En el caso de
los nifios de cinco afios, la atencion visual es clave porque les permite

distinguir lo que es importante y concentrarse en ello.

En este sentido, los juegos tradicionales son una herramienta muy util,
ya que requieren reconocer secuencias, colores, formas y movimientos.
A través de estas actividades, los nifios aprenden a identificar lo esencial
y a ignorar las distracciones de manera natural y divertida. Ademas,
como estos juegos estan ligados a su cultura y entorno, no solo fortalecen
la concentracion, sino que también aportan experiencias significativas

que favorecen su desarrollo cognitivo y social.

3.2.2.2 Proceso de atencidn visual

Castillo y Paternina (2006) la atenciéon visual se organiza en cuatro
dimensiones principales: La primera es la captura automatica de estimulos
salientes, un mecanismo involuntario que se activa ante elementos destacados
por su color, brillo o movimiento. La segunda corresponde al control
voluntario de la atencion, mediante el cual la persona dirige conscientemente
su foco hacia un estimulo determinado, como ocurre al leer o resolver un
ejercicio. El tercer componente diferencia entre la atencion espacial centrada
en un area del entorno y la atencion objetual dirigida a un objeto especifico
sin importar su localizacién, cada una asociada a patrones de activacion
cerebral distintos. Finalmente, la atencion visual varia con el tiempo: puede

mantenerse o fluctuar segun la motivacion, la fatiga o la presencia de
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distracciones. Estas variaciones influyen directamente en la capacidad de

sostener el foco y en la rapidez con que se cambia de un estimulo a otro.

3.2.2.3 Factores que afecta a la atencion visual

Uno de los principales factores que puede afectar negativamente el desarrollo
de la atencion visual en los nifios son las dificultades de salud visual.
Problemas como la miopia, el astigmatismo o el estrabismo pueden interferir
con la capacidad del nifio para enfocar correctamente los objetos, seguir
movimientos 0 mantener una atencion sostenida sobre estimulos visuales
especificos. Cuando las alteraciones visuales no son diagnosticadas ni
tratadas oportunamente, pueden afectar de manera significativa el aprendizaje
y la interaccion de los nifios con su entorno. Esto limita sus posibilidades de
fortalecer procesos como la atencion visual, indispensables en la etapa
escolar. De acuerdo con Creavin et al. (2014) existe una relacion estrecha
entre la presencia de problemas visuales sin correccion y un bajo rendimiento
en actividades que demandan concentracion visual prolongada. De ahi que
resulte fundamental promover evaluaciones oftalmologicas regulares durante
la infancia, con el fin de prevenir dificultades en el desarrollo académico y

cognitivo.

Otro aspecto critico es la estimulacion temprana. Durante los primeros afios
de vida, el cerebro infantil necesita recibir una amplia variedad de estimulos
sensoriales, especialmente visuales, para desarrollar adecuadamente sus
capacidades perceptivas y atencionales. Una exposicion limitada a colores,
formas, movimientos o cambios en el entorno visual puede restringir el
desarrollo de las redes neuronales asociadas a la atencién visual. Segln
Garcia (2023) los nifios que crecen en entornos con escasa estimulacion visual
como aquellos en donde no hay libros ilustrados, juguetes variados o
interacciones visuales significativas presentan mas dificultades para mantener

la atencion y discriminar estimulos relevantes.

El uso excesivo de pantallas electronicas es otro factor que ha despertado
preocupacion en la comunidad cientifica y educativa. Aunque las tecnologias
digitales pueden ofrecer oportunidades de aprendizaje, el contacto
prolongado y sin control con dispositivos como tabletas, teléfonos o

televisores puede disminuir la capacidad de atencion sostenida en contextos
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reales. Radesky et al. (2015) advierten que el exceso de pantallas puede
generar un entorno sobrecargado de estimulos artificiales y rapidos que no
favorecen la concentracidon prolongada, ademas de desplazar el tiempo de
interaccion con el mundo fisico, esencial para el desarrollo perceptual y

atencional.

Ademas, los problemas de salud mental, como el Trastorno por Déficit de
Atencién e Hiperactividad (TDAH), también estdn estrechamente
relacionados con dificultades en la atencion visual. Los nifios que padecen
este tipo de trastornos suelen tener dificultades para filtrar estimulos
irrelevantes, mantener la concentracion y responder de forma adecuada a
sefiales visuales especificas. Lopez-Martin et al. (2010) destacan que los
déficits en el control atencional visual en nifios con TDAH estan relacionados
con disfunciones en ciertas areas del cerebro, particularmente en la corteza
prefrontal, lo cual interfiere en la regulacion de la atencion tanto selectiva

como sostenida.

La nutricion también desempefia un papel fundamental. Una dieta pobre en
nutrientes esenciales como acidos grasos omega-3, hierro, zinc y vitaminas
del complejo B puede afectar el desarrollo del sistema nervioso y, en
consecuencia, las funciones cognitivas vinculadas a la percepcion visual y la
atencion. Hepsomali et al. (2021) sefialan que una alimentacion balanceada
en la infancia contribuye no solo al desarrollo fisico, sino también a la
maduracion de habilidades neurocognitivas fundamentales, incluida la
atencion visual, por lo que se recomienda prestar especial atencién a la

calidad de la dieta en los primeros afios de vida.

Otro aspecto a tener en cuenta son los factores genéticos, que en muchos casos
influyen de manera significativa en el desarrollo visual y atencional. Algunos
nifios heredan predisposiciones a presentar deficiencias o alteraciones
neuroldgicas que afectan la manera en que procesan los estimulos visuales.
Williams et al. (2008) sefialan que ciertas variaciones genéticas se relacionan
directamente con dificultades en el procesamiento de la informacion visual,
lo que resalta la importancia de incluir la historia clinica y familiar en el

diagnostico y seguimiento de posibles problemas de atencion visual.
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3.2.2.4 Importancia de la atencion visual en el proceso de aprendizaje
a) Percepcion de la informacion

La atencidn visual es clave para que los nifios puedan percibir y procesar
lo que pasa a su alrededor. Gracias a ella logran distinguir lo que es
importante y organizar lo que ven, creando representaciones mentales que
facilitan nuevos aprendizajes. Este tipo de atencion es determinante para
analizar la informacion visual y constituye la base del desarrollo

académico inicial.

b) Focalizacién en detalles

Una de sus funciones méas importantes es ayudar a concentrarse en
detalles especificos, como letras, nimeros o simbolos. Esto permite que
los nifios trabajen con mas precisién y se distraigan menos. Bausela
(2010) la atencidon puede orientarse hacia objetos concretos, acelerando la

identificacion y el aprendizaje.

c) Memorizacion

La memoria depende en gran parte de la atencion visual, ya que solo
aquello que es observado con conciencia puede ser guardado y recordado
después. Graficos, imagenes o textos requieren de este proceso para
consolidarse en la mente. Ranganath y Rainer (2003) destacan que una
buena atencion visual fortalece la memoria y mejora el rendimiento

académico.

d) Seguimiento de instrucciones

En el aula, los nifios necesitan atender tanto a lo que escuchan como a lo
que ven en la pizarra o en materiales escritos. Mantener la mirada en los
estimulos adecuados les permite comprender mejor las tareas y ejecutarlas
correctamente. Posner y Petersen (1990) sefialan que este tipo de atencién

es esencial para procesar instrucciones escolares.

e) Participacion activa

Un nifio atento no solo recibe informacion, sino que también se involucra
en clase: pregunta, responde, colabora y comparte ideas. Johnson (2019)

explica que la atencién visual favorece esta participacién activa, lo que
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convierte al estudiante en alguien mas autdbnomo y comprometido con su

aprendizaje.

Resolucion de problemas

Finalmente, la atencién visual ayuda a identificar datos relevantes,
reconocer patrones y comparar opciones, lo que resulta esencial para
tomar decisiones y resolver problemas. En este sentido, Carrasco (2011)
afirma que esta capacidad es fundamental en materias como matematicas,

ciencias 0 comprension lectora.

3.2.2.5 Dimensiones de la atencion visual

Posner y Petersen (1990) explican que la atencion visual ayuda a organizar y

dirigir la mente hacia los estimulos del entorno. Segun ellos, se compone de

tres dimensiones principales: atencion perceptiva, atencion selectiva y

atencion visoespacial.

a)

b)

MICAELA BASTI

Atencion perceptiva

Posner y Petersen (1990) se refiere a la capacidad de reconocer e
identificar estimulos importantes del entorno. En los nifios esto se ve
cuando distinguen la voz de su maestra, el timbre del colegio o detalles
en iméagenes y letras. Esta habilidad es clave para aprender a leer y
escribir, ya que permite diferenciar entre letras o simbolos parecidos.

Pino y Bravo (2005) indican que aqui intervienen procesos como la
discriminacion visual, la memoria grafica y la atencion sostenida, todos

necesarios para avanzar en lenguaje y matematicas.

Atencion selectiva

Posner y Petersen (1990) sefiala que la atencidn selectiva debe centrarse
en un estimulo relevante mientras se ignoran otros distractores. Por
ejemplo, cuando un nifio escucha la explicacion de su docente a pesar del
ruido, o termina un rompecabezas sin distraerse con lo que ocurre
alrededor. Ballesteros (2014) explica que este tipo de atencion ayuda a
filtrar lo mas importante, aunque no siempre logra eliminar del todo las
distracciones. Ademas, es muy importante para la memoria consciente, ya

que permite guardar y organizar mejor la informacién. Un buen desarrollo
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de esta dimension mejora la concentracion y la comprension en las tareas

escolares.

c) Atencidn visoespacial
Posner y Petersen (1990) indican que la atencién visoespacial, es la
capacidad de mantener la atencion en un punto o area especifica dentro
del espacio visual. Los nifios la ponen en préctica cuando siguen una
pelota en movimiento o al copiar un dibujo de la pizarra, cuidando
posiciones y proporciones. Ison y Korzeniowski (2016) sefialan que esta
habilidad es clave para la orientacion espacial y depende de dos sistemas
neuronales: uno que procesa detalles y colores (parvocelular) y otro que
reconoce movimiento y contrastes (magnocelular). Gracias a ellos, los
nifios pueden leer secuencias, escribir, calcular y resolver rompecabezas

con mayor precision.

3.3 Marco conceptual

a)

b)

d)

Atencion. Proceso cognitivo mediante el cual un nifio se concentra sus recursos
mentales en un estimulo, objeto o actividad especifica, dejando de lado otros elementos

presentes en el entorno.

Selectivo. Se refiere a la habilidad de seleccionar algo con la misma caracteristica, ya
sea objetos, hechos o situaciones. La palabra selectivo se refiere a que las personas sean

capaces de elegir algo que sea mejor que otro, de acuerdo a su conveniencia.

Perceptivo. Es un proceso, en el que implica el uso de los 5 sentidos humanos, ya sea
solo uno de ellos 0 en conjunto; es decir la persona que percibe lo puede hacer de
distintas maneras ya se con las manos, oido, gusto, olfato o vista, de acuerdo al estimulo
que se presente. El cual los nifios usan para poder construir sus conocimientos a partir

de su percepcion.

Cognitivo. La cognicion implica diversos factores como el pensamiento, el
razonamiento, la resolucion de problemas, el pensamiento critico, la lengua, la
capacidad de tomar de decisiones, la percepcion, la memoria, la atencion etc. es muy

importante ya que forman parte del desarrollo intelectual de una persona.
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Jugar. Es una accion automotivada de acuerdo con los intereses personales o

impulsos expresivos.

Tradicional. Determina al conjunto de costumbres, tradiciones, saberes, creencias
ancestrales, juegos tradicionales, valores, masica., platos tipicos y diversas practicas
costumbristas que nuestros ancestros tenian y que hasta hoy en dia se sigue
transmitiendo de generacion en generacion y que son parte de una comunidad y del dia

a dia de las personas que integran esa cultura.

Visual. Alude a aquello que esta vinculado al sentido de la vista, asi como la percepcion,
la observacién de diferentes objetos que a traves de los 0jos que dia a dia se observa en

nuestro contexto.

Oculo — Visual. Alude a aquello que esta vinculado al sentido de la vista, asi como la
percepcion, la observacion de diferentes objetos que a través de los ojos que dia a dia

se observa en nuestro contexto.

Trastornos. Describe a las diferentes anomalias, dificultades, alteraciones fisicas o
mentales que una persona puede padecer, estos pueden ser genéticos o también se puede
ir dando en el proceso de desarrollo de una persona por sucesos traumaticos estos puedes

tratados y controlados para minimizar los sintomas.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1 Tipoy nivel de investigacion

4.2

Tipo: Aplicada

La presente investigacion se desarroll6 dentro del enfoque de tipo aplicada, siguiendo el
planteamiento de Narvaez y Villegas (2014) quienes sefialaron que esta clase de estudios,
también denominada investigacion practica o empirica, se caracteriza por trasladar el
conocimiento tedrico a situaciones reales, buscando aplicar soluciones a problemas
concretos. En el contexto del estudio sobre la aplicacion de juegos tradicionales en la
atencion visual en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°1135 San
Gabriel de Huancarama, 2024, esta orientacion aplicada se evidencio en la ejecucion de
actividades ludicas tradicionales dirigidas a fortalecer la atencién visual de los estudiantes,

respondiendo a necesidades observadas en la préctica educativa.
Nivel: Explicativa

De acuerdo con Holgado et al. (2022) la investigacién de alcance explicativo se caracteriza
por su objetivo de analizar vinculos de causa y efecto entre las variables. A diferencia de
otros enfoques, este tipo de estudio busca mayor rigor y profundidad, pues establece una
clara distincion entre las variables independientes que funcionan como factores causales y
las variables dependientes que reflejan las consecuencias. Bajo esta perspectiva, en el
estudio desarrollado sobre la aplicacion de juegos tradicionales en la atencion visual en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°1135 San Gabriel de Huancarama,
2024, se planted la intervencion mediante actividades ludicas tradicionales (variable
independiente) con el fin de mejorar la atencion visual (variable dependiente),

respondiendo a una necesidad observada en el contexto educativo.
Disefio de la investigacion

La presente investigacion adoptd, conforme a lo planteado por Carrasco (2005) un disefio

preexperimental de tipo preprueba-posprueba con un solo grupo. Este disefio se caracterizo
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por la aplicacion de una medicidn inicial (pretest) para evaluar el nivel de atencion visual
en los nifios antes de la intervencion. Posteriormente, se implementd el tratamiento basado
en la utilizacion de juegos tradicionales, y finalmente se administré una segunda medicion
(postest) para identificar los cambios producidos tras la intervencion. Esta estructura
metodologica permitio medir el efecto de la aplicacion de los juegos tradicionales sobre la
atencion visual de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°1135 San
Gabriel de Huancarama en el afio 2024.

Ge=01X02

Donde:

Ge: grupo experimental

O1: Observacion pre test

X: Variable tratamiento (juegos tradicionales)

O2: Observacion pos test

Descripcion ética de la investigacion

En cuanto al cumplimiento de los principios éticos, se asegurd inicialmente la obtencion
del consentimiento informado de los padres de los nifios participantes. Para ello, se brindd
una explicacion clara sobre los objetivos del estudio, las actividades a realizar, los posibles
beneficios y los riesgos minimos, garantizando asi una participacién voluntaria y
consciente. Asimismo, al tratarse de una investigacion desarrollada en una institucion
educativa publica, se gestiond la autorizacion correspondiente ante la direccién de la I.E.I.
N.°1135 San Gabriel de Huancarama, respetando la normativa institucional. Durante todo
el proceso se resguardé la confidencialidad de los menores, protegiendo su identidad y el
manejo de la informacion recolectada. Finalmente, en la redaccion del informe se priorizd
la originalidad, aplicando las normas APA 7.2 edicion para la citacion y referenciacion de
fuentes, a fin de garantizar la integridad académica y evitar cualquier forma de plagio. De
este modo, la investigacién se desarroll6 con responsabilidad ética y respeto hacia los

participantes.

Poblacion y muestra

Mejia (2005) considera que una poblacion se define como el conjunto de sujetos o
elementos que comparten caracteristicas comunes y que son seleccionados conforme a los

criterios establecidos por el investigador. En el presente estudio, la poblacion estuvo
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conformada Uinicamente por 20 nifios de cinco afios pertenecientes al aula “Las abejitas
valientes” de la Institucion Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama, tal como
se detalla en la Tabla 3. Esta aula representa la totalidad de la unidad de andlisis,
constituyendo asi el 100% de la poblacion estudiada. La seleccion de este grupo respondio
a la necesidad de trabajar con nifios que, por su etapa evolutiva, se encuentran en un
momento clave para el desarrollo de habilidades cognitivas como la atencién visual, lo cual

resulta pertinente para los objetivos planteados en la investigacion.

Tabla 3

Poblacién de nifios de la unidad de analisis.

AULA N° %

Las Abejitas valientes (cinco afios) 20 100

Nota. Se construyd en base a la némina de matricula de la unidad de anélisis correspondiente al afio académico 2024

4.5 Muestra
Pino (2018) menciona que la muestra se entiende como una parte representativa de la
poblacion que permite extraer conclusiones validas sobre el grupo total. En esta
investigacion, la muestra fue seleccionada mediante un muestreo no probabilistico de tipo
intencional o por conveniencia, en funcion de los objetivos planteados y las caracteristicas
del contexto educativo. La muestra estuvo compuesta por 20 nifios de cinco afios
pertenecientes al aula “Las Abejitas Valientes” de la Institucion Educativa Inicial N° 1135
San Gabriel de Huancarama, los cuales constituyen el 100% de la poblacién especifica
seleccionada para el estudio. Como se detalla en la Tabla 4, esta muestra permitio centrar
la investigacion en un grupo homogéneo en cuanto a edad y nivel educativo, lo cual
favoreci6 una evaluacién mas precisa del impacto que tienen los juegos tradicionales sobre

el desarrollo de la atencién visual en la primera infancia.

Tabla 4

Tamafio de muestra de nifios de cinco afios

Aula N°
Las Abejitas Valientes 20
Total 20

Nota. Tamafio de muestra seguin base a la némina de matricula
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4.6 Procedimiento
Las fases del proceso de experimentacion de la presente investigacion, se constituye y

desarrolla de la siguiente manera.

Primera etapa: se procedié con la preparacion de talleres de aprendizaje e instrumentos

de informacion, andlisis y validacion de los datos.

e Segunda etapa: se realiz6 la coordinacion con la directora, docentes y padres de familia
de la Institucion Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel Huancarama, con la finalidad

de socializar la propuesta y encausar el consentimiento y aplicacion del proyecto.

e Tercera etapa: en esta etapa se realiz6 aplicacion del pre test, al grupo experimental, a
fin de evaluar el estado o nivel en que se encuentra las habilidades de atencion visual de
los nifios objetos del presento estudio, y puesta en marcha de la incorporacion de los
talleres de los juegos tradicionales en el grupo experimental. Esta fase, condujera a
general cambios en la variable dependiente.

e Cuarta etapa: se implemento los talleres de aprendizaje de los juegos tradicionales
cuyo proceso de ejecucion llego a completar los 22 talleres programados, con una
frecuencia de tres talleres de juegos tradicionales por semana con una duracién de 45

minutos por dia y aplicados en un total de ocho semanas.

e Quinta etapa: culminando la aplicaciéon de los talleres de aprendizaje, se aplicé la
evaluacion de post test, permitiendo esta obtener los datos producto de proceso de

experimentacion haciendo la comparacion respectiva.
e Sexta etapa: se proceso los datos de pre y post test, permitiendo contrastar la hipotesis

de estudio, demostrando la contribucion de los talleres de los juegos tradicionales en las
habilidades de atencion visual de los nifios estudiados.

MICAELA BASTI
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4.7 Técnica e instrumentos
Técnica: Observacion

Holgado et al. (2022) explica que la observacion es una técnica Util porque permite obtener
informacién directa al registrar como actltian y responden las personas en su propio entorno.
En esta investigacion, fue una herramienta fundamental para conocer el nivel de atencion
visual de los nifios de cinco afios de la I.E.I. N° 1135 San Gabriel de Huancarama. A través
de una observacion sistematica, se pudieron identificar conductas relacionadas con la
concentracion, el movimiento de la mirada y la reaccion ante distintos estimulos. Estos
datos fueron valiosos para analizar como los juegos tradicionales ayudan a fortalecer la

atencion visual en los nifios.
Instrumento: ficha de observacion escala tipo ordinal

El principal instrumento de este estudio fue una ficha de observacion estructurada con
formato de escala Likert. Se eligié porque permite registrar de manera clara y objetiva los
niveles de atencién visual en nifios de cinco afios. Su elaboracion siguié los lineamientos
de la Resolucién Viceministerial N° 094-2020-MINEDU (Ministerio de Educacion, 2020),
que establece criterios de evaluacién para el nivel inicial en la Educacién Basica Regular.
La ficha estuvo compuesta por 19 items que facilitaron el registro de conductas observables

relacionadas con las distintas dimensiones de la atencién visual.

Cada item fue calificado segun la escala oficial de logros de aprendizaje, que contempla
cuatro niveles: AD (Logro destacado), A (Logro esperado), B (En proceso) y C (En inicio).
Esta clasificacion facilita identificar el grado de avance del estudiante en funcion de su
competencia frente a los aprendizajes esperados para su edad. A continuacidn, se presenta
la tabla que resume los niveles de calificacién empleados:

Tabla s

Escala de calificacién del nivel de Educacion Inicial-EBR.

Escala Significado Descripcion:

Estudiante se ubica en un nivel superior a lo esperado respecto a la
competencia.
A 3) Logro esperado El estudiante se ubica en un nivel esperado respecto a la competencia.

AD (4) Logro destacado

El estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la
competencia.

El estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de
acuerdo al nivel esperado.

Nota. Elaborado en base a la escala considera en la resolucion viceministerial N°00094- 2020-MINEDU.

B (2) En proceso

C(1) En inicio
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Conforme a lo indicado por el Ministerio de Educacion, la ficha de observacion permitio
consignar el nivel de logro alcanzado en cada una de las dimensiones evaluadas. En los
casos en que los nifios lograron ubicarse en los niveles A o AD, se procedio a elaborar
conclusiones descriptivas que reflejaban su nivel de competencia. En cambio, cuando se
identificaron niveles B o C, se consider0 la elaboracion de conclusiones segun el criterio
profesional del docente-investigador, con el objetivo de orientar posibles estrategias de

mejora.

Este enfoque permitié obtener informacion detallada, coherente con los principios de
evaluacion formativa, y aseguré la validez del proceso de recoleccion de datos, al estar

alineado con los marcos normativos vigentes en la educacion peruana.

Para garantizar la validez de contenido del instrumento, se realiz6 un proceso de validacion
con la participacion de tres profesionales especialistas en el area educativa, cuyos datos se
detallan en la Tabla 6. Los expertos fueron: Amalia Torres Chipana (Licenciada en
Educacion Inicial Intercultural Bilinglie para la Primera y Segunda Infancia), Genaro
Cahuana Orihuela (Magister en Administracion de la Educacion) y Octavio Chambi Ancori
(Magister en Administracion de la Educacién). Cada uno de ellos evalud la pertinencia,
coherencia y claridad de los items del instrumento mediante una ficha de validacion,

concluyendo de manera undnime que el instrumento procedia para su aplicacion.

Asimismo, se realizd un pilotaje previo, cuyos resultados fueron procesados
estadisticamente para verificar la fiabilidad, confirmando la consistencia interna del

instrumento antes de su implementacion definitiva en el estudio.

Tabla 6
Profesionales especialistas que participaron en la validacion del instrumento

. . e Resultado de Evaluacién
Nombres 'y Apellidos DNI Titulo o Grado Académico .
del instrumento

1 Amalia Torres Chipana 70763404 Lic. Educacion Inicial Intercultural Procede su aplicacion

Bilingie Primera y Segunda Infancia

2. Genaro Cahuana Orihuela 45104431 Mtro. Administracion de la educacion Procede su aplicacion

3 Octavio Chambi Ancori 23372773  Mtro. Administracion de la educacion procede su aplicacion

Nota. Elaboracién a partir de las fichas de validacion

Los tres especialistas, son docentes con experiencia en docencia universitaria, que
realizaron la evaluacion de validez de contenido, concluyendo que el instrumento es valido

para ser aplicado.
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Tabla 7

Coeficiente de fiabilidad del instrumento de investigacion

Alfa de Cronbach Nldmero de items
,955 19

Nota. Datos obtenidos desde la prueba piloto

La Tabla 7 muestra el coeficiente de fiabilidad del instrumento de investigacion, obtenido
mediante el célculo del Alfa de Cronbach, que tiene un valor de 0.955 para los 19 items de
la escala utilizada. Este coeficiente refleja el nivel de consistencia interna del instrumento

y se interpreta como un indicador de la fiabilidad de las mediciones.

Segun el valor obtenido (0.957), el instrumento presenta un muy alto nivel de fiabilidad,
ya que este valor esta muy cercano a la unidad (1), lo que indica que las respuestas de los
participantes son coherentes y consistentes a través de los distintos items de la escala.

4.7 Analisis estadistico

Para el contraste de hipotesis de esta investigacion, se empled la prueba de rangos con
signos de Wilcoxon, utilizando como herramienta de procesamiento el programa
estadistico SPSS v27. Esta decisién metodoldgica se fundamentd en que la prueba de
Wilcoxon es una prueba no paramétrica adecuada para comparar dos mediciones
relacionadas de una misma muestra, especialmente cuando no se puede asumir que los

datos siguen una distribucion normal (Cordova, 2016).

El estudio trabajé con una muestra de nifios de cinco afios a quienes se les aplicd una
preprueba y una posprueba después del tratamiento con juegos tradicionales, por lo que era
indispensable utilizar un estadistico que evaluara si existian cambios significativos entre
ambos momentos de medicion dentro de un mismo grupo. A diferencia de otras pruebas
paramétricas como el t de Student para muestras relacionadas, la prueba de Wilcoxon no
exige requisitos estrictos de normalidad, lo que la hace ideal para el tipo de datos que
maneja esta investigacion: datos de tipo ordinal derivados de escalas de evaluacién. De este

modo:

e La hipotesis nula (Ho) plantea que no existen diferencias significativas entre la

preprueba y la posprueba.
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e Lahipotesis alterna (Hy) indica que si existen diferencias significativas entre ambas

mediciones.

La decision estadistica se tomaré considerando el valor de p:

e Siel valor de p> 0,05, se acepta Ho.

e Sielvalordep<0,05, se rechaza Ho y se acepta Hi.

El nivel de significancia se establecio en o = 0,05 (5%), valor convencionalmente aceptado
en ciencias sociales y educativas, lo que limita la probabilidad de cometer errores de tipo |
(rechazar una hipdtesis verdadera). Por tanto, la eleccion de la prueba de Wilcoxon
garantiza rigor y adecuacion estadistica en el analisis de los efectos de la aplicacién de
juegos tradicionales sobre la atencion visual en los nifios de cinco afios de la Institucién

Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama.
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSIONES

5.1 Analisis de resultados

a) Resultados de la variable atencion visual

Tabla 8

Distribucidn segun nivel de atencion visual durante el pre y post test

Pre-test Post-test Total
Categoria
f % f % f %
Inicio 19 95% 1 5%
Proceso 1 5% 17 85%
20 100%

Logro esperado 0 0 2 10%
Logro destacado 0 0 0 0

Nota. Datos logrados desde la aplicacion del instrumento

Figura 1

Distribucién segun nivel de atencion visual durante el pre y post test
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Nota. Datos logrados desde la aplicacion del instrumento
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Interpretacion:

La Tabla 8 y la Figura 1 muestran la evolucion del nivel de atencion visual en los nifios
antes y despues de la aplicacion del tratamiento basado en juegos tradicionales.
Durante el pre-test, la mayoria de los nifios (95%, es decir, 19 de 20) se ubicaban en
el nivel de inicio, lo que indica un desempefio bajo en las dimensiones de atencién
visual: selectiva, visoespacial y perceptiva. Solo un nifio (5%) alcanzé el nivel proceso,
lo que evidencia limitaciones en el desarrollo de esta capacidad al inicio del estudio.
Sin embargo, los resultados posteriores a la intervencion muestran un cambio, en el
post-test, solo un estudiante (5%) se mantiene en el nivel de inicio, mientras que
diecisiete (85%) alcanzan el nivel de proceso, lo que evidencia un progreso notorio en
el desarrollo de la atencién visual. Asimismo, dos nifios (10%) lograron ubicarse en el
nivel de logro esperado, lo que refleja un avance considerable, caracterizado por una
mejor concentracion, discriminacion de estimulos y mayor rapidez en el

procesamiento visual.

La comparacion entre la evaluacion inicial y final mostré que el programa de 22
talleres con juegos tradicionales fue efectivo para mejorar la atencion visual. Los nifios
que avanzaron a niveles superiores lograron concentrarse mejor, diferenciar estimulos
importantes, ubicarse en el espacio visual y mantener la atencién en actividades
especificas. Ademas, los dos estudiantes que alcanzaron el nivel esperado destacaron
por la rapidez y exactitud en sus respuestas, lo que refleja un desarrollo mas avanzado

y automatico de sus habilidades de atencion.

En contraste, el Gnico nifio que permanecidé en el nivel inicial después de la
intervencion podria estar influenciado por factores personales, como un ritmo mas
lento de maduracién, dificultades para controlar distracciones o condiciones externas

no atendidas en su totalidad durante el proceso.

Por tanto, el analisis de los datos demuestra que la intervencidon basada en juegos
tradicionales tuvo un impacto positivo en el desarrollo de la atencion visual en la
mayoria de los nifios, siendo una estrategia pedagdgica efectiva y recomendable para
este tipo de habilidades cognitivas en la educacion inicial.
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b) Resultados de la dimensidn atencion selectiva
Tabla 9
Distribucidn segdn nivel de atencion selectiva durante el pre y post test
Cateqoria Pre-tesT Post-tesT Total

g f % f % f %
Inicio 20 100% 0 0%
Proceso 0 0% 2 5%

0,

Logro esperado 0 0 15 75% 20 100%
Logro destacado 0 0 3 15%

Nota. Datos logrados desde la aplicacidn del instrumento

Figura 2

Distribucidn segun nivel de atencion selectiva durante el pre y post test
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Nota. Datos logrados desde la aplicacién del instrumento

Interpretacion:

La Tabla 9 y la Figura 2 reflejan claramente la evolucion en los niveles de atencion
selectiva de los nifios evaluados antes y después de la aplicacion de los juegos
tradicionales como estrategia de intervencion. En el pre-test, se observa que el 100%
de los nifios (20 de 20) se ubicaban en el nivel de inicio, lo cual evidencia una dificultad
en la capacidad para orientar su atencion en estimulos visuales especificos dentro del
entorno. Antes de la intervencidn, se observaban limitaciones reflejadas en la
incapacidad para localizar objetos mostrados previamente, recordar colores o figuras,

y cometer errores en tareas sencillas como identificar animales en ilustraciones.

Después de aplicar el programa pedagogico con talleres de juegos tradicionales, los
resultados del post-test mostraron un avance importante. La mayoria de los nifios,

quince en total (75%), alcanzaron el nivel de logro esperado, evidenciando un buen
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desarrollo en la capacidad de seleccionar, reconocer y recordar estimulos visuales.
Ademas, tres estudiantes (15%) llegaron al nivel de logro destacado, mostrando
rapidez y precision en tareas de atencion selectiva. Por su parte, dos nifios (10%)
permanecieron en el nivel de proceso, aunque lograron progresar en comparacion con
la evaluacion inicial, todavia presentan dificultades en actividades que exigen mayor

concentracion y discriminacion visual.

La implementacion de juegos tradicionales tuvo un efecto en la atencion selectiva de
los nifios, ya que estimulé la memoria visual, la deteccién de patrones y la capacidad
de enfocar conscientemente la atencion. Ademas, se evidencid que estas actividades
generan un entorno participativo y motivador, lo que facilita la transferencia de lo

aprendido a situaciones escolares cotidianas.

c) Resultados de la variable Atencional visoespacial.

Tabla 10

Distribucién segun nivel de visoespacial durante el pre y post test

. Pre-tesT Post-tesT Total
Categoria
f % f % f %
Inicio 19 95% 0 0%
Proceso 1 5% 3 15%
20 100%

Logro esperado 0 0 17 85%
Logro destacado 0 0 0 0

Nota. Datos logrados desde la aplicacion del instrumento

Figura 3
Distribucidn segun nivel de atencidn visoespacial durante el pre y post test
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Interpretacion:

La Tabla 10 y la Figura 3 evidencian un cambio en los niveles de desarrollo de la
atencion visoespacial en los nifios, antes y después de los juegos tradicionales. En el
pre-test, se registré que 19 de los 20 nifios (95%) se encontraban en el nivel de inicio,
lo que indica una marcada dificultad para reconocer relaciones espaciales y distinguir
detalles visuales en su entorno. Las observaciones realizadas revelaron que los nifios
no lograban identificar el objeto mas grande sobre la mesa, no podian encontrar
diferencias entre figuras similares ni localizar objetos especificos dentro de un
conjunto desordenado, lo cual refleja una atencién visoespacial incipiente y poco

desarrollada.

Luego de implementar los 22 talleres de los juegos tradicionales orientados al
fortalecimiento de la percepcion visual y espacial, los resultados evidenciaron un
progreso significativo. En la evaluacion final, 17 nifios (85%) alcanzaron el nivel de
logro esperado, lo que refleja una mayor habilidad para discriminar formas, localizar
objetos ocultos, identificar diferencias visuales y establecer vinculos espaciales con
mayor rapidez y exactitud. Asimismo, 3 estudiantes (15%) se situaron en el nivel de
proceso, lo que también representa un avance considerable en relacion con la
evaluacion inicial, en la que se encontraban en el nivel de inicio. Aunque aln presentan
algunas limitaciones en determinadas tareas, sus mejoras indican que se encuentran en

pleno proceso de desarrollo.

Por lo que, los juegos tradicionales no solo motivan y estimulan el interés de los nifios,
sino que ademé&s activan habilidades cognitivas relacionadas con la percepcion
visoespacial, tales como la orientacion, la localizacién visual y la discriminacion de

formas.

d) Resultados de la dimension Atencidn perceptiva.

Tabla 11
Distribucién segdn nivel de atencidn perceptiva durante el pre y post test
Cateqora Pre-test Post-test Total
g f % f % f %
Inicio 18 90% 4 20%
Proceso 2 10% 15 75%
Logro esperado 0 0% 1 5% 20 100%
Logro destacado 0 0% 0 0%

Nota. Datos logrados desde la aplicacion del instrumento
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Figura 4
Distribucidn segun nivel de atencion perceptiva durante el pre y post test
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Interpretacion:

La Tabla 11 y la Figura 4 muestran un progreso en el desarrollo de la atencion
perceptiva de los nifios después de la implementacion de los juegos tradicionales. En
el pre-test, se observa que 18 de los 20 nifios (90%) se encontraban en el nivel de
inicio, lo cual evidencia un bajo nivel de atencién perceptiva. Especificamente, los
nifios no lograban identificar con rapidez ni precision bloques con formas distintas a
las del grupo, fallaban al reconocer imagenes que no guardaban relacion con otras, no
distinguian colores predominantes entre varios objetos, ni recordaban la ubicacion de
elementos en una imagen mostrada previamente. Ademas, eran incapaces de describir

detalles relevantes de objetos que antes habian observado.

Luego de aplicar los 22 talleres de juegos tradicionales, los resultados del post-test
revelan una mejora sustancial. 15 nifios (75%) se ubicaron en el nivel de proceso, y 1
nifio (5%) alcanzo el logro esperado, mostrando claras mejoras en su capacidad para
percibir, discriminar y recordar estimulos visuales. Estos nifios lograban identificar
con mayor agudeza las diferencias entre objetos, seleccionar imégenes coherentes con
el conjunto, percibir colores predominantes con facilidad y describir con mayor detalle
lo que observaban, lo cual sugiere un fortalecimiento de su percepcion visual activa y

funcional.
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Por otro lado, 4 nifios (20%) permanecieron en el nivel de inicio, lo que indica que si
bien aun presentan dificultades en varias tareas visuales, se debe tener en cuenta que
dos de estos nifios habian mejorado respecto a su situacion inicial, pasando de no
responder correctamente casi ninguna de las preguntas, a lograr responder algunas,

aunque sin alcanzar los niveles requeridos para ubicarse en “proceso”.

Este analisis sugiere que los juegos tradicionales, al involucrar tareas que exigen
observacién, comparacion y memoria visual, resultaron altamente eficaces para el
desarrollo de la atencion perceptiva en la mayoria de los nifios. La mejora en esta
dimensidn es especialmente importante porque la atencion perceptiva constituye la
base para identificar y discriminar estimulos visuales complejos, necesarios para un

aprendizaje mas eficiente en contextos escolares.

5.2 Contrastacion de hipotesis
a) Hipotesis general
Ho: La aplicacion de los juegos tradicionales no tiene una influencia significativa en el
desarrollo de habilidades de atencién visual en los nifios de cinco afios de la

Institucién Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel Huancarama, 2024.

Ha: La aplicacion de los juegos tradicionales tiene una influencia significativa en el
desarrollo de habilidades de atencion visual en los nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel Huancarama, 2024.

Tabla 12
Rangos de valores segun la variacion del nivel de atencidon visual durante el pre 'y
post test
N Rangos promedios Suma de rangos
Atencion visual Rangos negativos 02 ,00 ,00
(Post Test - Pre Test)Rangos positivos 20P 10,50 210,00
Empates 0°
Total 20

a. Atencion visual (Post Test) < Atencion visual (Pre Test)
b. Atencidn visual (Post Test) > Atencion visual (Pre Test)
c. Atencion visual (Post Test) = Atencion visual (Pre Test)

La Tabla 12 presenta los resultados del analisis de rangos promedios obtenido a traves
de la prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas, aplicada a los

datos del pre y post test de atencion visual. Esta prueba es apropiada cuando se desea
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comparar dos mediciones relacionadas, como en este caso: antes y despues de la

intervencion pedagogica con juegos tradicionales.

De acuerdo con los resultados, todos los 20 estudiantes (100%) presentaron rangos
positivos, lo que significa que el puntaje obtenido en el post test fue mayor que en el
pre test para cada uno de los casos individuales. En otras palabras, no hubo ningdn nifio
gue mostrara retroceso ni se mantuviera igual en su nivel de atencién visual; todos
evidenciaron alguna mejora. EI promedio de los rangos positivos fue de 10,50 y la suma
total de los rangos ascendié a 210,00, lo cual representa una mejora acumulada
significativa en el desempefio de la muestra total. Este hallazgo confirma que el
tratamiento aplicado, basado en juegos tradicionales, tuvo un impacto positivo y
generalizado en el desarrollo de la atencién visual de los nifios evaluados. Este
resultado es coherente con lo reportado anteriormente en las tablas de andlisis por
dimensiones (atencion selectiva, visoespacial y perceptiva), donde se evidencio un
transito notable de los niveles mas bajos (inicio) hacia niveles medios y altos (proceso

y logro esperado), tras la implementacion de los talleres.

Por tanto, el analisis de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon respalda
estadisticamente la hipotesis de que la intervencion fue efectiva, indicando una mejora
significativa y sistematica en la atencién visual, y consolidando la propuesta
pedagogica basada en juegos tradicionales como una estrategia Util para el desarrollo

cognitivo en la primera infancia.

Tabla 13

Prueba estadistica respecto al nivel de atencion visual

Atencién visual (Post Test - Pre Test)
-4,300°

Significancia asintotica (bilateral) <,001

a. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 13 presenta los resultados de la prueba estadistica de rangos con signo de
Wilcoxon aplicada para contrastar la hipotesis de investigacion: “La aplicacion de los
juegos tradicionales tiene una influencia significativa en el desarrollo de habilidades de
atencion visual en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1135
San Gabriel Huancarama, 2024”. El analisis arrojo un estadistico Z de -4,300 y un valor

de significancia asintética bilateral menor a 0,001, resultado que se encuentra por
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debajo del nivel de significancia establecido del 5% (p < 0,05). En consecuencia, se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, lo que permite afirmar que la
aplicacion de los juegos tradicionales influyo de manera positiva y estadisticamente
significativa en el desarrollo de la atencion visual en el grupo muestral. Este hallazgo
se respalda con un nivel de confianza del 95% y se ve reflejado también en los
resultados previos obtenidos en las Tablas 7 a 11, donde todos los nifios mostraron
mejoras en sus niveles de atencion visual tras la intervencion, abarcando las
dimensiones selectiva, visoespacial y perceptiva. Por tanto, se concluye que los juegos
tradicionales constituyen una estrategia eficaz para potenciar las habilidades de

atencion visual en la educacion inicial.

b) Hipdtesis especifica 1
Ho: La aplicacion de los juegos tradicionales no tiene un efecto significativo en la
atencion selectiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°
1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

Ha: La aplicacion de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo en la atencion
selectiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1135 San

Gabriel de Huancarama, 2024.

Tabla 14
Rangos de valores segun la variacion del nivel de atencion selectiva durante el pre 'y

post test
N Rangos promedios ~ Suma de rangos
Atencidn selectiva Rangos negativos 02 ,00 ,00
(Post Test - Pre Test) ~ Rangos positivos ~ 20° 10,50 210,00
Empates 0°
Total 20

a. Atencion selectiva (Post Test < Pre Test)
b. Atencion selectiva (Post Test > Pre Test)
c. Atencion selectiva (Post Test = Pre Test)

La Tabla 14 muestra que los 20 nifios evaluados obtuvieron rangos positivos después
de la aplicacidn del tratamiento basado en juegos tradicionales. No se registraron rangos
negativos ni empates, lo que indica que el 100% de los nifios mejoré su nivel de atencion
selectiva en comparacion con los resultados del pretest. Este resultado refleja que todos

los participantes experimentaron una variacion favorable, aunque en diferentes grados,
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evidenciando la efectividad del tratamiento implementado. La suma total de rangos

positivos (210,00) y un promedio de 10,50 por nifio refuerzan esta conclusion.

Tabla 15
Prueba estadistica respecto a los niveles de atencion selectiva

Atencidn selectiva (Post Test - Pre Test)

VA -4,128°
Significancia asintética <,001
(bilateral)

a. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon.
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 15 presenta los resultados de la prueba estadistica de Wilcoxon aplicada para
comparar los niveles de atencion selectiva entre el pretest y el postest. EI valor del
estadistico Z fue -4,128 y la significancia asintdtica bilateral fue menor a 0,001, lo que
es mucho menor al nivel de significancia preestablecido (0,05). Esto significa que existe
una diferencia estadisticamente significativa entre las mediciones antes y después de la
intervencion. Por tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa,
concluyendo que la aplicacién de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo
y positivo en el desarrollo de la atencidn selectiva en los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024,

c) Hipdtesis especifica 2
Ho: La aplicacion de los juegos tradicionales no tiene un efecto significativo en la
atencion visoespacial en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

Ha: La aplicacion de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo en la atencion

visoespacial en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1135

San Gabriel de Huancarama, 2024.
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Tabla 16
Rangos de valores segun la variacion del nivel atencion visoespacial durante el pre 'y
post test
N Rangos promedios Suma de rangos
Atencién visoespacial Rangos negativos 02 ,00 ,00
(Post Test Pre Test) Rangos positivos 20P 10,50 210,00
Empates 0°
Total 20

a. Atencion visoespacial (Post Test) < Direccién (Pre Test)

b. Atencidn visoespacial (Post Test) > Direccion (Pre Test)

¢. Atencion visoespacial (Post Test) = Direccion (Pre Test)
La Tabla 16 presenta los resultados del analisis de los rangos de variacién entre los
puntajes obtenidos en el pretest y el postest de atencion visoespacial. Se observa que
los 20 nifios (100%) alcanzaron rangos positivos, es decir, todos mostraron una mejora
en su nivel de atencion visoespacial tras la aplicacion de los juegos tradicionales. No
se registraron ni rangos negativos ni empates, lo que indica una efectividad total del
tratamiento en esta dimension de la atencion visual. Ademas, la suma total de los rangos
positivos fue de 210,00, con un promedio de 10,50 por nifio, lo que evidencia una
mejora constante en el grupo muestral, aunque con distintos grados de avance

individual.

Tabla 17

Prueba estadistica respecto al nivel de atencion visoespacial

Atencién visoespacial (Post Test - Pre Test)
Z -4,179°

Significancia asintotica (bilateral) <,001

a. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon.
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 17 muestra los resultados de la prueba no paramétrica Wilcoxon de rangos
con signo, aplicada para verificar la significancia estadistica de las diferencias entre el
pretest y el postest en atencion visoespacial. El valor de Z fue -4,179 y la significancia
asintotica bilateral fue menor a 0,001, lo cual es inferior al nivel de significancia del
5% (0,05). Este resultado implica que la diferencia observada entre ambas mediciones
no se debe al azar, sino al efecto de la intervencion aplicada. Por tanto, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, concluyendo que la aplicacion de los

juegos tradicionales tiene un efecto significativo y positivo en la mejora del nivel de
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atencion visoespacial de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°

1135 San Gabriel de Huancarama, durante el afio 2024.

Hipotesis especifica 3

Ho: La aplicacion de los juegos tradicionales no tiene un efecto significativo en la
atencion perceptiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

Ha: La aplicacion de los juegos tradicionales tiene un efecto significativo en la atencion
perceptiva en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 1135

San Gabriel de Huancarama, 2024.

Tabla 18
Rangos de valores segun la variacion del nivel de atencion perceptiva durante el pre
y post test
N Rangos promedios Suma de rangos
Atencion perceptiva Rangos negativos 02 ,00 ,00
(Post Test - Pre Test) Rangos positivos 20P 10,50 210,00
Empates 0°
Total 20

a. Atencion perceptiva (Post Test) < Distancia (Pre Test)

b. Atencidn perceptiva (Post Test) > Distancia (Pre Test)

c. Atencion perceptiva (Post Test) = Distancia (Pre Test)

La Tabla 18 muestra el analisis de los rangos de variacién entre los puntajes obtenidos
en el pretest y el postest en atencion perceptiva. Se observa que los 20 nifios alcanzaron
rangos positivos (100% de la muestra), lo que indica que todos los participantes
experimentaron una mejora en su nivel de atencion perceptiva como resultado de la
intervencion con juegos tradicionales. No se registraron rangos negativos ni empates,
lo que resalta que el tratamiento tuvo un efecto positivo uniforme en el grupo. La suma
total de los rangos positivos fue de 210,00, con un promedio de 10,50 por nifio, lo que
demuestra que, aunque con variaciones individuales, todos los nifios mejoraron su

capacidad de atencion perceptiva.
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Tabla 19

Prueba estadistica respecto a los niveles de la atencion perceptiva

Atencidn perceptiva (Post Test - Pre Test)
z -4,064°
Significancia asintética (bilateral) <,001
a. Prueba de rangos con signos de Wilcoxon.
b. se basa en rangos negativos.

En la Tabla 19, los resultados de la prueba Wilcoxon de rangos con signo para evaluar
la diferencia en atencion perceptiva entre el pretest y el postest muestran un valor de Z
de -4,064 y una significancia asintdtica bilateral menor a 0,001. Dado que el valor de
significancia es mucho menor al nivel de significancia establecido (0,05), podemos
inferir que la diferencia observada no es producto del azar. Este resultado lleva a
rechazar la hipdtesis nula y aceptar la hipotesis alterna, que establece que la aplicacion
de los juegos tradicionales tiene un efecto positivo y significativo en el desarrollo de la
atencion perceptiva en los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial N°
1135 San Gabriel de Huancarama, 2024.

5.3 Discusion
La investigacion en torno a la utilizacién de juegos tradicionales en la educacion infantil
hoy en dia es sumamente importante y viable, en lo que concierne al fomento de habilidades
cognitivas, tales como la atencion visual. En este marco, se lleva a cabo un analisis que
contrasta la metodologia y los hallazgos de este estudio con otros realizados, asi como con
teorias educativas asociadas.

La metodologia empleada en el presente estudio se fundamenta en un enfoque cuantitativo,
implementando un disefio pre experimental y una muestra compuesta por 20 nifios. La
metodologia de recopilacion de datos se basé en la observacion, y se implement6 una escala
de medicién para analizar el efecto de los juegos tradicionales en el desarrollo de la
atencion visual. La evaluacion de la hipdtesis se llevé a cabo utilizando los rangos con
signos de Wilcoxon, lo que posibilita la obtencion de resultados tanto descriptivos como

inferenciales.

A partir de los resultados obtenidos tanto en el analisis descriptivo como en el inferencial,
se evidencia de manera contundente la eficacia de la aplicacién de juegos tradicionales en
el fortalecimiento de la atencion visual en los nifios de cinco afios de la Institucion E.I. N°
1135 San Gabriel de Huancarama. En el pretest, el 95% de los nifios (19 de 20) se

encontraban en el nivel de inicio, reflejando serias limitaciones en las dimensiones de
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atencion visual (selectiva, visoespacial y perceptiva), mientras que solo un 5% (1 nifio)
alcanzaba el nivel de proceso. Sin embargo, tras la implementacion de 22 talleres con
juegos tradicionales, el panorama cambia significativamente: en el postest, el 85% de los
nifios (17 de 20) se ubicaron en el nivel de proceso, el 10% (2 nifios) alcanzo el nivel de
logro esperado, y solo un 5% (1 nifio) se mantuvo en el nivel de inicio. Este progreso se
sustenta también en los resultados inferenciales presentados en la Tabla 12, donde la prueba
de Wilcoxon arrojo un valor de Z = -4,300 y una significancia p < 0,001, menor al nivel de
significancia del 5%, lo cual permite rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipétesis
alterna, confirmando asi que los juegos tradicionales tienen una influencia positiva y
estadisticamente significativa en el desarrollo de la atencion visual con un nivel de

confianza del 95%.

Los hallazgos de esta investigacion demuestran que la incorporacion de juegos
tradicionales produce un efecto positivo en el fortalecimiento de la atencion visual en nifios
de cinco afios. Los resultados de este estudio coinciden con lo planteado por Espinoza
(2022), quien sefala que las actividades ludicas estimulan la percepcion visual al favorecer
la discriminacion de formas y la atencién sostenida. No obstante, mientras este autor
destaca la creatividad y la planificacion del docente, aqui se resalta la efectividad de una
propuesta organizada en talleres con juegos tradicionales, mostrando mejoras claras en la

atencion selectiva, perceptiva y visoespacial.

De forma complementaria, Loor-Zambrano & Grasst-Samada (2022) advierten que la falta
de recursos digitales limita el desarrollo cognitivo. A diferencia de ello, esta investigacion
demuestra que las dinamicas tradicionales, incluso sin tecnologia, logran avances

significativos cuando se aplican con estrategias simples y adaptadas al contexto cultural.

En la misma linea, Poma (2024) sostiene que la gimnasia cerebral mejora la atencion a
través de ejercicios fisicos. Aunque se basa en un enfoque distinto, coincide con este
estudio en destacar la importancia del movimiento y la participaciéon activa, con la
diferencia de que aqui se afiade el valor cultural del juego tradicional. Asimismo,
Uchupailla (2023) reconoce la utilidad de actividades ludicas con estimulos visuales
rapidos para fomentar la atencion, lo cual coincide con nuestros resultados, aunque el
aporte de esta investigacion radica en analizar de manera diferenciada cada dimension de
la atencion visual.

Por otro lado, Loja (2023) resalta el uso de herramientas digitales en la estimulacion

perceptiva, mientras que este trabajo demuestra que los juegos tradicionales son una
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alternativa viable y accesible en entornos rurales con pocos recursos tecnolégicos. Condori
y Taype (2020) remarcan la importancia de diagnosticos tempranos en la percepcion visual,
pero a diferencia de ellos, este estudio incorpora la intervencion pedagégica, evidenciando

sus efectos positivos.

De manera similar, Gudiel (2023) sefiala que los juegos ludicos ayudan a mantener la
atencion en tareas largas, aunque su estudio se centrd en un solo tipo de atencion; en
cambio, aqui se aborda una mirada mas integral. En sintonia, Pomachahua y Rios (2024)
comprobaron que los juegos dirigidos fortalecen el seguimiento de instrucciones, lo que
coincide con los progresos en la atencion perceptiva de este trabajo. Finalmente, Arias y
Huaynate (2021) a través de la prueba T de Student, demostraron la efectividad de
programas ludicos en la atencion, mientras que esta investigacion amplia el analisis
diferenciando cada dimension. De igual modo,Garamendi (2021) destaco la importancia
del diagndstico atencional, pero aqui se suma ademas la implementacion de una propuesta

pedagdgica y la verificacion de sus resultados.

En poblaciones distintas, Zegarra (2022) y Melo (2022) confirman que los programas
cognitivos o de juegos son eficaces para mejorar la atencion en nifios con TDAH. Aunque
nuestro estudio se dirige a nifios sin diagnosticos clinicos, comparte la premisa de que una
estrategia bien disefiada logra cambios positivos. Brito (2016) por su parte, trabajé con una
muestra amplia y generalizable, mientras que esta investigacion, con un disefio focalizado,
ofrece una visién mas detallada del impacto de los juegos tradicionales en la primera

infancia.

Los resultados muestran que los juegos tradicionales ayudan a mejorar la atencion visual
en sus distintas formas. Esto se relaciona con la teoria de Piaget, que resalta el aprendizaje
mediante la interaccion con el entorno, y con Gardner, quien reconoce que el juego
desarrolla varias inteligencias como la visoespacial, la corporal y la interpersonal. Ademas,
coincide con la teoria del procesamiento de la informacion, ya que estas dinamicas
permiten seleccionar y organizar mejor los estimulos, favoreciendo el aprendizaje de

manera natural y significativa.

En consecuencia, esta investigacion reafirma que el juego —especialmente el tradicional—
no solo constituye una actividad recreativa, sino tambien una herramienta pedagdgica
efectiva y necesaria para fomentar la atencion visual y, con ello, favorecer aprendizajes

significativos desde la educacion inicial.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones
Segun el analisis descriptivo, los 20 nifios que participaron en la muestra alcanzaron
resultados positivos tras la implementacién de los juegos tradicionales. Asimismo, los
datos inferenciales respaldan la conclusién de que estas actividades ludicas ejercen un
efecto favorable y significativo en el desarrollo de la atencion visual en nifios de cinco afios

de la institucién educativa.

Las evidencias descriptivas permiten indicar que los juegos tradicionales modificaron el
nivel de atencion selectiva de manera favorable, y los resultados inferenciales conduce a
concluir con base cientifica que la aplicacion de juegos tradicionales mejora de manera
positivay significativa el nivel de atencion selectiva en nifios de cinco afios de la institucion

educativa.

Las evidencias descriptivas permiten indicar que los juegos tradicionales modificaron el
nivel de atencion visoespacial de manera favorable, y los resultados inferenciales conduce
a concluir con base cientifica que la aplicacién de juegos tradicionales incrementa de
manera positiva y significativa el nivel de atencion visoespacial en nifios de cinco afios de

la institucion educativa.

Las evidencias descriptivas permiten indicar que los juegos tradicionales modificaron el
nivel de atencion perceptiva de manera favorable, y los resultados inferenciales conduce a
concluir con base cientifica que la aplicacion de juegos tradicionales aumenta de manera
positiva y significativa el nivel de atencidén perceptiva en nifios de cinco afios de la

institucion educativa.

MICAELA BASTI

Repositorio Institucional - UNAMBA Peru



- 67 de 152 -

6.2 Recomendaciones
Se sugiere que los docentes incorporen juegos tradicionales como estrategia pedagogica
para potenciar la atencion visual en nifios de educacion inicial. Para lograrlo de manera
efectiva, es importante gestionar ante las autoridades escolares los recursos y materiales
necesarios, asi como adecuar el espacio del aula que permita la implementacion de estas

actividades.

Para fortalecer la atencion selectiva, se recomienda desarrollar talleres con juegos como
“Matagente”, “El juego del Kiwi”, “Mata cholas”, “Carrera de sacos”, “La gallinita ciega”
y “Lobo, ;Donde estas?”. Estas dinamicas ladicas fomentan la concentracion y el

desarrollo cognitivo en un ambiente entretenido y participativo.

En cuanto a la atencion visoespacial, se aconseja aplicar talleres basados en juegos
tradicionales como “Escondidas”, “Plic Plac”, “Jalar sogas”, “Mata cholas”, “Aro Andino”,
“Canicas”, “Patea tejos”, “Pesca, Pesca” y “San Miguel”. Estas actividades ayudan a

mejorar la percepcion del espacio, la coordinacién motoray la capacidad de concentracion.

Para favorecer la atencidn perceptiva, se recomienda implementar talleres con juegos como
“El gato y el raton”, “El 4guila y el pollito”, “El rey manda”, “La papa se quema”, “Las
ollitas” y “Arroz con leche”. Estas actividades permiten a los nifios desarrollar la habilidad
de enfocarse en diferentes estimulos del entorno, mejorando la observacién, la escucha y

el procesamiento de informacion de manera divertida y efectiva.
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ANEXO 01: Matriz de consistencia “Aplicacion de juegos tradicionales en la atencién visual en nifios de cinco afios de la institucidn educativa inicial N° 1135 San Gabriel
Huancarama, 2024

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Problema principal

¢De qué manera la aplicacion
de  juegos tradicionales
influye en la atencion visual
en los nifios de cinco afios de
la Institucion  Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel
Huancarama, 2024?

Problemas secundarios
(Qué efecto tiene la
aplicacion de juegos
tradicionales en el desarrollo
de la atencién perceptiva en
los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024?

(Qué efecto tiene la
aplicacion de juegos
tradicionales en el desarrollo
de la atencion selectiva en los
nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024?

(Qué efecto tiene la
aplicacion de juegos
tradicionales en el desarrollo
de la atencion visoespacial en
los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial
N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024?

Objetivo general

Determinar la influencia de la
aplicacion de juegos
tradicionales en la atencién
visual en los nifios de cinco afios
de la Institucién Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024.

Objetivos especificos

Evaluar el efecto que generara la
aplicacion de los juegos
tradicionales en la atencién
perceptiva en los nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel
Huancarama, 2024.

Determinar el efecto que
generard la aplicacion de los
juegos tradicionales en la
atencion selectiva en los nifios
de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 1135 San
Gabriel Huancarama, 2024.

Analizar el efecto que generara
la aplicacion de los juegos
tradicionales en la atencion
visoespacial de los nifios de
cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 1135 San
Gabriel Huancarama 2024.

Hipdtesis general

La aplicacion de los juegos
tradicionales tiene una influencia
significativa en el desarrollo de
habilidades de atencién visual en
los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N°
1135 San Gabriel Huancarama,
2024.

Hipdtesis especificas

La aplicacion de los juegos
tradicionales tiene un efecto
significativo en la atencion

perceptiva en los nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024.

La aplicacion de los juegos
tradicionales tiene un efecto
significativo en la atencion

visoespacial en los nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024.

La aplicacion de los juegos
tradicionales tiene un efecto
significativo en la atencion

perceptiva en los nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 1135 San Gabriel de
Huancarama, 2024.

Tratamiento
Variable independiente
Juegos tradicionales

Dimensiones

Indicadores

| Escala

Variable dependiente
Atencioén visual

Atencion selectiva

Identifica objetos entre distractores.

Mantiene la mirada en el objetivo.
Escoge el elemento solicitado.

Discrimina colores, formas o tamafios.

Observa detalles especificos al jugar.

Sigue instrucciones visuales sin distraccion.

Atencion visoespacial

Ubica objetos en el espacio (arriba, abajo,
etc.).

Sigue trayectorias visuales.

Coordina vision y movimiento al jugar.
Reconoce patrones espaciales.

Mantiene orientacion en desplazamientos.
Sefiala posiciones en iméagenes/tableros.

Anticipa trayectorias de objetos.

Inicio

Proceso

Logro esperado
Logro destacado

Atencion perceptiva

Distingue diferencias entre figuras.

Detecta elementos que no encajan.

Empareja figuras o imagenes iguales.

Completas imagenes faltantes.

Identifica errores visuales.

Reconoce patrones repetitivos o simétricos.

Metodologia

Poblacién

Técnica instrumento

Enfoque: Cuantitativo

Tipo de investigacion: Aplicativo

Nivel: Explicativo
Método: hipotético deductivo
Diserio: pre experimental

Constituida por 20 nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 1135 San Gabriel de Huancarama 2024.

Técnica: Observacion
Instrumento: Escala ordinal
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ANEXO 02: Ficha de observacion
Datos generales del nifio:

e Nombresy apellidos:
e Edad: afios

e Aula:

]

Fecha de aplicacion:

Escala de valoracién

Inicio (I): No logra realizar la accion o requiere ayuda constante.

Proceso (P): Realiza la accion con ayuda parcial o de forma inconsistente.

Logro esperado (LE): Realiza la accion adecuadamente con autonomia.

Logro destacado (LD): Supera el nivel esperado, muestra alto dominio de la habilidad.

Dimension 1: Atencion Selectiva

N° Indicadores Il | P | LE| LD
1 Identifica objetos o imagenes especificas entre distractores visuales. olgolo | O
2 | Sigue instrucciones visuales simples sin distraerse. o|lol|lo | O
3 Mantiene la mirada fija en un objeto durante una actividad. olgolo | O
4 | Escoge elementos solicitados entre varios similares. o|lol|lo | O
5 Discrimina colores, formas o tamafios entre opciones multiples. olgolo | O
6 | Responde al observar un detalle especifico en un juego. ololo | O

Dimensién 2: Atencion Visoespacial

N° Indicadores | P | LE | LD
7 Identifica correctamente la ubicacidn de objetos en el espacio. OO (O O
8 Sigue visualmente trayectorias de objetos en movimiento. OO | o O
9 Coordina movimientos visuales y corporales en juegos. OO (O O
10 | Reconoce patrones espaciales en actividades ludicas. OO |O O
11 | Mantiene orientacion espacial al desplazarse con obstaculos. OO (O O
12 | Sefiala correctamente posiciones espaciales en imagenes/tableros. O |O (O O
13 | Anticipa correctamente trayectorias visuales de elementos. OO (O O
Dimensidn 3: Atencion Perceptiva
N° Indicadores | p LE | LD
15 Distingue diferencias entre figuras similares. O |l |O O
16 | Detecta elementos que no encajan en un conjunto visual. OO | O O
17 Reconoce patrones visuales repetitivos o simétricos. O |l |O O
18 | Realiza emparejamientos visuales de iméagenes iguales. O (O | O O
19 Completa visualmente figuras con elementos faltantes. O |l |O O
20 | Identifica errores visuales en dibujos o secuencias. OO | O O

Observaciones adicionales del docente o evaluador:
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Anexo 3. Confiablidad del instrumento

a) Tabulacion de la prueba piloto

G *5in titulo [Conjunto_de_datos(] - IBM 5P55 Statistics Editor de datos

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

FHE . e~ B f & B

Lﬂﬁ] Y

|10 p12
ot | pz || B3 | pt | p5 | p6 | p7 | p8 | p9 pi0] ptt| p12 | pt3] pt4| p15| pi6 | pi7 | pi8 pt3| var
1 12 1 2 2 1 2 1 2 1 2 22 1 2 2 1 1 2
2 111 2 1 1 1 1 1 2 A 1T 1 1 1 1 1 1 1
3 2 2 2 1 1 2 1 21 2 2 21 2 2 2 1 2 1
4 2 2 1 1 2 1 2 i1 1 A+ 22 2 1 1 1 2 2
5 o2 2 4 2 3 4 o2 2 3 i o3 3y 3 3 3 2 2
6 12 1 1 1 1 2 11 2 A 11 1 1 1 2 1 1
T 201 2 1 2 1 1 21 1 1 12 1 2 1 2 1 1
11 2 1 2 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1
9 | o2 01 2 01 2 2 2 4 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2
2 2 2 3 4 3 4 2 2 2 2 33 3 2 3 2 3 3
@ *hintitule? [Conjunto_de datos]] - [BM SPSS Statistics Edicor de datos
Archivo  Editar Ver Datos  Transformar  fnalizar  Mareeting directo  Graficos  Ublidades  Verfana  Ayuda
== W
RN B FEDERPL R
| Nombre | Tipo | Anchura Dec1ma195 Efiquzta | Valores | Perdidos | Columnas|  Alineacidn | Medida | Rdl
= _|p1 Mumérice |8 0 Identifica objeto... {1, Inicie}.. ~ Ninguna 3 =Derecha |4 Fscala s Entrada
2 | p2 Nomérea 8 0 Sigue instrucci... {1, Inici}...  Minguna 3 =Derecha |4 Escala '\ Entrada
[ 3 ] i Numérca 8 0 Mantiene la mir_. {1, Inicia}... ~ Ninguna 3 = Derecha f Escala s Ertraa
e _| p Numércs 8 0 Escoge elemen... {1, Inicio}... ~ Minguna 3 = Derecha f Escala s Ertrada
- _||36 Numéres 8 0 Discriming colo... {1, Incia}... ~ Minguna ] = Derecha g? Escala “ Ertrada
[ g | pé Numérea 8 0 Responde &l ob... {1, Inicia}... ~ Minguna 3 E0erecha & Escala "\ Entrada
[ ‘ pr Numércs 8 0 Identifica comec... {1, Inicio}... ~ Ningunz 3 = Deracha ﬁ Escala s Entrada
I- § _| ] Numércs 8 0 Sigue visuglme_.. {1 Inici}... ~ Ninguna 4 = Derechia ﬁ Ezeala s Entrada
|_ B__] 9 Numérca 8 0 Coordinamovt... {1, Incia}..  Minguna 3 = Derecha @5’ Escala s Ertrada
[ 10 | pid Nomércs 8 0 Reconoce patro... {1, nicio}... ~ Minguna 3 E0erscha 4 Escala '\ Entrada
1 ]p11 Nemérca 8 0 Mantiene orient... {1, Inicia}... ~ Ninguna 3 = Derecha ﬁ Escala “ Ertrada
I- 12 |p12 Numércs 8 0 Sefizla correcta... {1, Inicig}...  Minguna 4 = Derecha f Escala s Ertrada
|_13___| pt3 Humércs 8 0 Anticipa comect... {1, Inicia}..  Ninguna 3 = Deracha 5’ Escala s Entrada
[ u | pl4 Nomérca 8 0 Distingue difere.. {1, Inicia}... ~ Minguna 3 =Derecha |4 Escala '\ Entrada
% ]pi‘r Numérca 8 0 Detecta slemen... {1, Incia}... ~ Ninguna 3 = Derecha f Escala s Ertraa
||}16 Mumércs 8 0 Reconoce patro... {1, Inicio}... ~ Minguna 3 = Derecha f Escala s Ertrada
|p1T Numérc 8 0 Realiza empare... {1, Incia}... ~ Minguna 3 = Derecha g? Escala “ Ertrada
|p18 Numérca 8 0 Completavisual... {1, Inicia}...  Ninguna ] EDerecha & Escala "\ Entrada
[ ‘p19 Numéics 8 0 Identifica errore... {1, Inicio}... ~ Ninguna 3 = Derzcha ﬁ Ezcala s Entrada
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b) Tabulacion de la fiabilidad
k S
K Si
“=x-1 'S
K: namero de itemes
Si: varianza de cada item
S : varianza de la suma de todos los itemes
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach | N de elementos
,955 19
Estadisticas de total de elemento
Alfa de

Mediade | Varianzade | Correlacion | Cronbach si

escala si el escala si el total de el elemento
elemento se | elementose | elementos se ha

ha suprimido | ha suprimido | corregida suprimido
1. Identifica objetos o imagenes especificas entre distractores visuales. 29,6000 102,711 711 ,953
2. Sigue instrucciones visuales simples sin distraerse. 29,7000 107,567 473 ,956
3. Mantiene la mirada fija en un objeto durante una actividad. 29,7000 108,011 431 ,956
4. Escoge elementos solicitados entre varios similares. 29,6000 94,933 ,816 ,952
5. Discrimina colores, formas o tamafios entre opciones maltiples. 29,4000 101,600 ,597 ,955
6. Responde al observar un detalle especifico en un juego. 29,7000 97,122 ,906 ,949
7. ldentifica correctamente la ubicacion de objetos en el espacio. 29,2000 93,511 ,854 ,951
8. Sigue visualmente trayectorias de objetos en movimiento. 29,8000 101,511 ,764 ,952
9. Coordina movimientos visuales y corporales en juegos. 29,9000 105,433 ,679 ,954
10. Reconoce patrones espaciales en actividades lidicas. 29,8000 108,844 ,344 ,957
11. Mantiene orientacion espacial al desplazarse con obstaculos. 29,8000 100,622 ,830 ,951
12. Sefiala correctamente posiciones espaciales en imagenes/tableros. 29,5000 103,389 ,708 ,953
13. Anticipa correctamente trayectorias visuales de elementos. 29,6000 98,711 ,826 ,951
14. Distingue diferencias entre figuras similares. 29,6000 98,933 ,811 ,951
15. Detecta elementos que no encajan en un conjunto visual. 29,6000 102,267 746 ,952
16. Reconoce patrones visuales repetitivos o simétricos. 29,7000 96,900 ,921 ,949
17. Realiza emparejamientos visuales de imagenes iguales. 29,8000 103,289 ,634 ,954
18. Completa visualmente figuras con elementos faltantes. 29,7000 102,233 ,720 ,953
19. Identifica errores visuales en dibujos o secuencias. 29,7000 102,456 ,703 ,953
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Validacion de instrumentos por experto

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD
DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

j DATOS GENERALES
Tesistas: Bach. Liscth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha : 17/06/2024
Titulo de la tesis: Aplicacién de jucgos tradicionales en la atencién visual en nifios de cinco afios de
la Institucion Educativa Inicial N°1135 “San Gabricl” Huancarama, 2024.

Instrumento: Escala tipo Likert “Liderazgo transformacional”

IL OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA:

..............................................................................................................................

.............................................................................................................................

..............................................................................................................................

III. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

elde., = S——
Apellidos; G2 r -ﬁ"‘m/l
N° celular: ?79/27#( |
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UNIVERSIDAD NACTONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD

ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL

DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES

INTERCULTURAL BILINGUE

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. DATOS GENERALES

1.1 Tesis: Aplicacién de jucgos tradicionales en la atencion visual en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N°1135 “San Gabriel” Huancarama, 2024.

1.2 NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Escala tipo Likert “Liderazgo™
Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

- 80 de 152 -

Componente Idicadores Criterios Deficiente | Regular | Bueno
Los indicadores ¢ items estan redactados
Redaccion considerando los elementos necesarios
=
= ; Esta formulado con un lenguaje apropiado.
8 1.Claridad B A
2 Objetividad Esté expresado en conducta observable.
= 3 Actualidad Es adcct}ado al avance de la ciencia vy la
._'5 tecnologia.
kD) N Los items son adecuados en cantidad y
= 4.Suficiencia ;
g claridad.
) ) El instrumento mide pertinentemente las
5.Intencionalidad | yariahles de investigacion.
N Existe una organizacion légica.
6.0rganizacion & g
£
= Se basa en aspectos tedricos cientificos de la
= 7.Consistencia | nvestigacion educativa.
173
=

8.Coherencia

Existe coherencia entre los  items,

indicadores, dimensiones y variables

9 Metodologia

La estrategia responde al proposito del
diagnostico.

10. Otros

II. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

118 LUEGO DE REVISADO EL INSTRUI\'IENTO

FIRMA
S L33TZIR.
Nombres: Qﬁ“/‘(a .....
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL NIVEL DE ATENCION VISUAL EN NINOS DE CINCO ANOS

DATOS INFORMATIVOS:
. Nombres y apellidos:
. Edad: Sexo: F( ) M( ) Aula:

Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

Titulo de Ia tesis: Aplicacién de juegos tradicionales en la atencién visual en nifios de cinco afios de la
Institucién Educativa Inicial N° 1135 “San Gabricl” Huancarama, 2024,

Escala de valoraciéon

* Inicio (I): No logra realizar la accion o requiere ayuda constante.
*  Proceso (P): Realiza la accion con ayuda parcial o de forma inconsistente.
* Logro esperado (LE): Realiza la accion adecuadamente con autonomia.
¢ Logro destacado (LD): Supera el nivel esperado, muestra alto dominio de la habilidad.
Escala de Likert 1 2 3 4

ITEMS 1 P LE L.D

ATENCION VISUAL

Dimension 1: Atencién Selectiva

1. Identifica objetos o imdgenes especificas entre distractores visuales.
2. Sigue instrucciones visuales simples sin distraerse.

3. Mantiene la mirada fija en un objeto durante una actividad.

4. Escoge elementos solicitados entre varios similares.

S. Discrimina colores, formas o tamafios entre opciones multiples.
6. Responde al observar un detalle especifico en un juego.
Dimension 2: Atencion Visoespacial

7. Identifica correctamente la ubicacién de objetos en el espacio.
8. Sigue visualmente travectorias de objetos en movimiento.

9. Coordina movimientos visuales v corporales en juegos.

10. Reconoce patrones espaciales en actividades ltdicas.

1 1. Mantiene orientacion espacial al desplazarse con obsticulos.

12. Senala correctamente posiciones espaciales en imdgenes/tableros.
13. Anticipa correctamente trayectorias visuales de elementos.
Dimension 3: Atencién Perceptiva

14. Distingue diferencias entre figuras similares.

15. Detecla elementos gue no encajan en un conjunto visual.

16. Reconoce patrones visuales repetitivos o Simétricos.

17. Realiza emparejamientos visuales de imagenes iguales.

18. Completa visualmente figuras con elementos faltantes.

19. Identifica errores visuales en dibujos o secuencias.

Observaciones adicionales del docente o evaluador:
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD
DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

VALIDACION DEL INSTRUMENTO
L DATOS GENERALES

Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

Fecha : 17/06/2024

Titulo de la tesis: Aplicacion de juegos tradicionales en la atencién visual en niflos de cinco anos de
1a Institucion Educativa Inicial N°1135 “San Gabriel” Huancarama, 2024.

Instrumento: Escala tipo Likert “Liderazgo transformacional”

IL OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA:

.............................................................................................................................

..............................................................................................................................
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................

FIRMA

Apcllidos: . CAHUANA. . QLIHUELA
N° celular: . .q.Z. 5. .BS..Q . ?(.355. .re

MICAELA BASTIDAS

e
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD
DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICTAL
INTERCULTURAL BILINGUE

YALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES

1.1 Tesis: Aplicacién de juegos tradicionales en la atencién visual en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N°1135 “San Gabriel” Huancarama, 2024,

1.2 NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Escala tipo Likert “Liderazgo™
Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

Componente i Ciitéiios Deficiente | Regular | Bueno
Los indicadores e items estan redactados
Redaccion considerando los elementos necesarios
<
2 . ——
L§ | Claridad Esté formulado conun lenguaje apropiado.
2 Objetividad Esta expresado en conducta observable.
g 3 Actualidad Es adect’lado al avance de la ciencia y la
g tecnologia.
2 o Los items son adecuados en canfidad y
=] 4.Suficiencia s
S claridad.

L El instumento mide pertinentemente las
5 Intencionalidad | yariables de investigacion.

Existe una organizacion logica.

6.0rganizacion

Se basa en aspectos teéricos cientificos de la
7.Consistencia mvestigacion educativa.

Estructura

Existe  coherencia enfre los  items,
indicadores, dimensiones y variables

La estrategia responde al propdsito del
diagnéstico.

8.Coherencia

9.Metodologia
10. Otros

II. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

FIRMA
oNe: HNTIOQNWNES
Nombres: .GtﬁNbPQ

Apellidos: .CAH.U.QNA..OE (.HQ.G.’:.é
N¢ celular: ..q.2.5.‘5.§.0....93.4

MICAELA BASTIDAS
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD DE
EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL NIVEL DE ATENCION VISUAL EN NINOS DE CINCO ANOS

DATOS INFORMATIVOS:
. Nombres y apellidos:
- Edad: Sexo: F( ) M( ) Aula:

Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

Titulo de la tesis: Aplicacién de juegos tradicionales en la atencién visual en nifios de cinco afios de la

Institucién Educativa Inicial N° 1135 “San Gabriel™ Huancarama, 2024,

Escala de valoracion

e Inicio (I): No logra realizar la accion o requiere ayuda constante.

e Proceso (P): Realiza la accion con ayuda parcial o de forma inconsistente.

e Logro esperado (LE): Realiza la accién adecuadamente con autonomia.

* Logro destacado (LD): Supera el nivel esperado, muestra alto dominio de la habilidad.
Escala de Likert 1 2 3 4
ITEMS 1 P L.E L.D

ATENCION VISUAL

Dimension 1: Atencion Selectiva

1. Identifica objetos o imidgenes especificas entre distractores visuales.
2. Sigue instrucciones visuales simples sin distraerse.

3. Mantiene la mirada fija en un objeto durante una actividad.

4. Escoge elementos solicitados entre varios similares.

5

. Diserimina colores, formas o tamafios entre opeiones miltiples.

=

. Responde al observar un detalle especifico en un jucgo.

Dimension 2: Atencién Visoespacial

7. Identifica correctamente la ubicacion de objetos en el espacio.

8. Sigue visualmente trayectorias de objetos en movimiento.

9. Coordina movimientos visuales y corporales en juegos.

10. Reconoce patrones espaciales en actividades hidicas.

11. Mantiene orientacidn espacial al desplazarse con obsticulos.

12. Senala correctamente posiciones espaciales en imagenes/tableros.

13. Anticipa correctamente trayectorias visuales de elementos.

Dimension 3: Atencion Perceptiva
14. Disti diferencias entre figuras similares.

15. Detecta elementos que no encajan en un conjunto visual.
16. Reconoce patrones visuales repetitivos o SImEricos,

17. Realiza emparcjamicntos visuales de imigenes iguales.
18. Completa visualmente figuras con clementos faltantes.

19. Identifica errores visuales en dibujos o secuencias.

Observaciones adicionales del docente o evaluador:

FIRMA

DNI: . GUOJN G
Nombres: GENA@Q

MICAELA BASTIDAS

a

g |

5
H
2z
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MICAE|

LA BASTIDAS

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

VALIDACION DEL INSTRUMENTO
L DATOS GENERALES

Responsables:  Bach. Liscth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

Fecha :17/06/2024

Titulo de la tesis: Aplicacion de juegos tradicionales en la atencion visual en ninos de cinco anos de
la Institucion Educativa Inicial N®1135 “San Gabriel” Huancarama, 2024.

Instrumento: Escala tipo Likert “Liderazgo transformacional”

IL OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA:

.............................................................................................................................
.............................................................................................................................

.............................................................................................................................

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

..............................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

..............................................................................................................................

I LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién m

Deb
ebe corregirse D @wmﬁ

i

R r‘Ees Chipana

FIRMA
Y AERERIDY, ccrcrririsnsnssonse
Nombres: Am&\tﬁ
Apellidos: IQYS.?..‘S.....Q..\X'}?.Q‘}?.’.....
N° celular: ClG'S}QZJ:%‘%
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD
DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES

1.1 Tesis: Aplicacién de juegos tradicionales en la atencion visual en nifios de cinco afios de la
Institucidn Educativa Inicial N°1 135 “San Gabriel” Huancarama, 2024.

1.2 NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Escala tipo Likert “Liderazgo”
Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach. Enma Aine Huaman Chiclla

Componente fadicatdbres Criterios Deficiente | Regular | Bueno
Redaccion Los indicadores e items estan redactados
considerando los elementos necesarios
<
g - - -
g 1.Claridad Esta formulado con un lenguaje apropiado.
=
2.Objetividad Esta expresado en conducta observable.
” 3.Actualidad Es adecuado al avance de la ciencia y la
< tecnologia.
S 4.Suficiencia Los items son adecuados en cantidad y
g claridad.
5Intencionalidad | El instrumento mide pertinentemente las
variables de investigacion.
6.0Organizacion Existe una organizacion logica.
&
E 7.Consistencia Se basa en aspectos teoricos cientificos de la
g investigacion educativa.
s}
8.Coherencia Existe coherencia enfre los items,
indicadores, dimensiones y variables
9.Metodologia La estrategia responde al proposito del
diagnostico.
10. Otros

II. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

III. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

O AT

UNVETSEAD WSO
@ 545 ’%ﬁ.m
§

B .. i O
FIRMA
DNI: .. 303342 i
Nombres: ,,é(m.a.l.t.a.................
Apellidos: Jdasses... ...C.i.’.\i.?. ana, .
Ne celular: .. 6. 2. 1.0 2132
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC FACULTAD DE
EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
INTERCULTURAL BILINGUE

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL NIVEL DE ATENCION VISUAL EN NINOS DE CINCO ANOS

DATOS INFORMATIVOS:
. Nombres y apellidos:
. Edad: Sexo: F( ) M( ) Aula:

Tesistas: Bach. Liseth Guizado Munares / Bach, Enma Aine Huaman Chiclla

Titulo de la tesis: Aplicacién de juegos tradicionales en la atencion visual en nifos de cinco afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 1135 “San Gabriel” Huancarama, 2024,

Escala de valoracidin

* Inicio (I): No logra realizar la accion o requiere ayuda constante.
*  Proceso (P): Realiza la accion con ayuda parcial o de forma inconsistente.
* Logro esperado (LE): Realiza la accion adecuadamente con autonomia.
*  Logrodestacado (LD): Supera el nivel esperado, muestra alto dominio de la habilidad.
Escala de Likert 1 2 3 4
ITEMS 1 P LE LD

ATENCION VISUAL

Di 6n 1: Atencion Selectiva

1. Identifica objetos o imdgenes especificas entre districtores visuales,
2. Sigue instrucciones visuiles simples sin distraerse.

3. Mantiene la mirada fija en un objeto durante una actividad,

4. Escoge elementos solicitados entre varios similares.

5. Discrimina colores, formas o tamafios entre opciones miiltiples.

6. Responde al observar un detalle especifico en un juego.
Dimension 2: Atencién Visoespacial

7. ldentifica correctamente la ubicacion de objetos en el espacio.

8. Sigue visualmente travectorias de objetos en movimiento.

9. Coordina movimientos visuales y corporales en juegos.

10. Reconoce patrones espaciales en actividades lidicas.

11. Mantiene orientacidn espacial al desplazarse con obsticulos.

12. Seiiala correctamente posiciones espaciales en ima tableros,
13. Anticipa correctamente trayectorias visuales de elementos.

Dimension 3: Atencién Perceptiva

14. Disti diferencias entre figuras similares.

15. Detecta elementos que no encajan en un conjunto visual,
16, Reconoce patrones visuales repetitivos o simétricos,

17. Realiza emparejamientos visuales de imdgenes iguales.

18. Completa visual figuras con ele s faltantes.
19. Identifica errores visuales en dibujos o secuencias.

Observaciones adicionales del docente o evaluador:

FIRMA
DNI: .. AQFEIHLOH . eeernennn

Nombres: .A(mﬁ.l:a .............
Apellidos: .._JB'Y.Y.Q.s ..... CL&:\P
N© celular: ‘%3?0%?’3%

MICAELA BASTIDAS
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Anexo 03: Solicitud de autorizacion para el proceso de ejecucion y aplicacion de tesis

Gobierno Regional de imac

&‘% UM&I:EZWH Regional de Educacizunc:; e P

“Ano de la unidad, la paz y el desarrolio”

Carta N° 01-2024/L.E. | N° 1135 — San Gabriel Huancarama 2024

Sefor:

Director de la escuela profesional de educacién Inicial Intercultural bilingliie Abancay
Asunto: Remito respuesta al Oficio N° 103 — 2024 -D-EAP-EIIB-FECS-UNAMBA
Atencion: Dr. Rafael Urrutia Huaman

Huancarama, 20 de junio del 2024

De mi consideracion:

Me refiero al Oficio en referencia mediante el cual me solicitan autorizacién para el
"proceso de ejecucién y aplicacién de tesis. Al respecto y dentro del plazo otorgado por
dicho oficio, estoy cumpliendo en comunicar, como hecho de importancia, lo
siguiente:

1. Las bachilleres Liseth Guizado Munares y Enma Aine Huaman Chiclla, se
presentaron en la Institucién Educativa Inicial, para dar a conocer sobre oficio
en referencia solicitando para el proceso de ejecucion y aplicacion de tesis de
investigacion titulada: “Aplicacion de juegos tradicionales en la atencion visual
en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial N°1135 San Gabriel
Huancarama, 2024.

2. Las tesistas de la facultad de Educacion vy ciencias sociales de la universidad
Nacional Micaela Bastidas de Apurimac y de la Escuela Profesional de Educacion
Inicial Intercultural Bilingle, lo realizaron su investigacién aplicando los juegos
tradicionales como estrategia didactica para las habilidades de atencion visual
con los nifios y nifias del aula de 5 afios de edad de dicha institucién Educativa
en el horario pedagdgico de talleres, bajo la autorizacién de la directora
encargada prof.Yony Antezana Ccahuana.

Sin otro particular, aprovecho la ocasion para saludarle.

Atentamente,

4. N° 1031038877
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obienno conal L
2 3 Uirecciﬂgn RagiunSI“{ia Edu::l;ciZn de Apurimac
ﬁfﬁ Zea'sa) UM&W Educativa, Local Huancarama

“Ano de la unidad, la paz y el desarrolio”

CONSTANCIA DE APLICACION DE TRABAJO

DE INVESTIGACION

Yo, Yony Antezana Ccahuana con DNI 31038577 directora de la institucion educativa
inicial N°1135 San Gabriel del Distrito Huancarama, provincia Andahuaylas,
departamento de Apurimac.

HAGO CONSTAR:

Que las bachilleres de la facultad de educacion y ciencias sociales de la escuela
profesional de educacion inicial intercultural bilinglie primera y segunda infancia de la
universidad Micaela Bastidas de Apurimac.

e Liseth Guizado Munares

e Enma Aine Huaman Chiclla
La ejecucion del trabajo de investigacion titulada: “Aplicacion de juegos tradicionales
en la atencion visual en nifios de cinco afos de la institucion educativa inicial N°1135
San Gabriel Huancarama, 2024”. Dando inicio a la aplicacién de su proyecto en el mes
de junio y culminando en el mes de agosto en el presente afio electivo culminaron

satisfactoriamente.
Sin otro particular, aprovecho la ocasion para saludarle.

Huancarama, 28 de agosto del 2024

Atentamente,

MICAELA BASTIDAS
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Anexo 04: Lista de consentimiento informados

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

CONSENTIMIENTO INFORMADO
WO vt B s O e R B D N R e S Manifiesto
mi pleno conocimiento y consentimiento (a) sobre la inclusion de mi hijo (a) en la
investigacion titulada “Aplicacion de juegos tradicionales en la atencion visual en ninos de
cinco aiios de la institucion educativa inicial N°1135 San Gabriel Huancarama, 2024”. Este
proyecto de investigacion cuenta con el respaldo de la Universidad Nacional Micaela

Bastidas de Apurimac y se financia con recursos propios de los tesistas.

Comprendo que el proposito de este estudio es analizar la influencia de la aplicacion de
juegos tradicionales en la atencion visual en nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial N°1135 San Gabriel Huancarama, 2024, La participacion de mi hijo (a) se llevara a

cabo en la misma institucion educativa, durante talleres con una duracion aproximada de
40 a 45 minutos, en ¢l horario en ¢l horario de 8:00 am a 12:00 pm.

Se me ha asegurado que la informacién recopilada seré tratada de manera confidencial y que
el nombre de mi hijo (a) sera asociado a un codigo serie, garantizado asi que los resultados
sobre el reconocimiento cultural andino no seran divulgados ni identificables en la fase de la

publicacion.

Estoy plenamente consciente de que los datos no me seran entregados y que no se
proporcionara ninguna compensacion por la participacion en esta investigacion. Sin
embargo, entiendo que la informacion recopilada puede beneficiar indirectamente a la

sociedad debido a la relevancia de la investigacidn en curso.

De manera voluntaria, acepto participar en este estudio y he recibido una copia del presente

documento para mi conocimiento.

Firma del padre de familia
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Anexo 05: Talleres de aprendizaje
UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
TALLER DE APRENDIZAJE N° 01
I.  DATOS INFORMATIVOS:
L.E.L. : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 Afios
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas :
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha : 18 7 06/ 2024
IIl. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos jugando canicas”
III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
5 - Criterios de
Area Competencias | Capacidades Desempeiio Esaliastin
e Sedesenvuelve | Se expresa | Realiza acciones y | Realiza acciones de
PSICOMOTRIZ de manera | corporalmente. | movimientos de coordinacion | coordinacion  oculo
autdbnoma  a oculo-manual y oculo-podal | manual y conteo a
través de su que requieren mayor | través del juego las
motricidad. precision. Lo hace en | canicas.
diferentes situaciones
cotidianas, de juego o de
representacion gréfico-

plastica, ajustindose a los
limites espaciales y a las
caracteristicas de los objetos,
materiales y/o herramientas
que utilizan, segin  sus
necesidades,  intereses y

posibilidades.
e Resuelve Traduce Utiliza ¢l conteo hasta 10, ¢n
MATEMATICA |  problemas dc | cantidades a situaciones cotidianas en las
cantidad” CXPIESIONCS que requicre contar,

TAILIcas: empleando material concreto

0 SU propio cuerpo.
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
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1v. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Canicas de
Motivaciéon: Se presenta laminas con imagenes colores
Observan imagenes de las canicas v se les presenta Pequeiio
siluetas. siluetas
Inicio
e Responden a interrogantes: ;Qué observan en las imagenes?
(Alguna vez jugaron? jsaben como se juega?
e Se rescata los saberes previos: ;Quiénes participaran? ;C6mo nos
adecuaremos?
e Presentamos el propésito del taller: Hoy aprenderemos a jugar con
las canicas y quien tiene mas canicas.
e Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del
taller
e Escuchar a mi maestra y companeros
e Levantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
e Compartir los materiales Hoja bond.
e Cuidar los materiales lapiz y
pinturas.
e Presentamos los materiales a utilizar para ¢l juego de las canicas
Desarrollo canicas (canicas de diferentes tamanos y colores, tiza)
e Nos dirigimos al partido de la LE donde realizamos un hoyo
con ayuda de un palo, luego pintamos en el suelo una linea a
unos 5 metros del hoyo.
e Antes de iniciar el juego se les da a conocer las normas o reglas
del juego.
e Damos a conocer cual es el objetivo del juego de las canicas es
ganarle la mayor cantidad de canicas a los oponentes o
Jjugadores.
e Sec realiza la distribucion de 5 canicas a cada nino, y antes de
inicien _con el juego pediremos que cuenten indicando las
canicas (uno, dos, tres, cuatro, cinco)
e Sc inicia con ¢l juego de las canicas indicando que con ¢l dedo
pulgar debes introducir la canica en el hoyo para luego poder
tirar a las canicas de los oponentes y apoderarte de ellas.
e Después de que todos los ninos y ninas hayan sido participes
del juego, dialogamos con los nifos, Qué realizamos? ;Qué
materiales se utilizaron? ;Qué colores eran las canicas? ;Qué
tamafios eran las canicas? ;/Cuantas canicas se ha distribuido al
inicio? ;Cuantas canicas tienen ahora? ;Quiénes ganaron en el
juego de las canicas? ;Qué aprendimos ¢l dia de hoy?
Expresion grafica plastica:
La docente le entrega a cada nino papel Bond para que exprese a través
de un dibujo, la actividad realizada.
Dialogamos con los nifios:
e Cada nino socializa lo que dibujo y expresa como se sintio, que
Cierre aprendio.

.Les gusto la actividad que hicimos hoy?
&Durante el juego que dificultades tuvieron?

Docente de aula
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACIGN INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
TALLER DE APRENDIZAJE N° 02
1. DATOS INFORMATIVOS:
LE.L + N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos
Aula : Las abejitas
Profesora de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas %
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :20/06/2024
II. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos jugando Matagente”
. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
2 3 2 Criterios de
Area Competencias Capacidades Desempeiio Evaltacién
Sc desenvuclve | o Comprendesu | e Realiza acciones y | A través del juego
PSICOMOTRIZ | de manera cuerpo. juegos de manera | “matagente”y la

autdbnoma a e Seexpresa autonoma, como | coordinacion

través de su corporalmente. correr, saltar, trepar, | 6culo manual,

motricidad rodar, deslizarse, | realizan acciones

hacer giros, patear y | como desplazarse,
lanzar pelotas, etc. en | lanzar objetos y
los que expresa sus | estableciendo
emociones relaciones.
explorando las
posibilidades de sus
cuerpos con relacion
al espacio, la
superficie y  los
objetos, regulando su
fuerza, velocidad y
con cierto control de

su equilibrio.
) Resuelve o Usaecstrategiasy |e Establece relaciones
MATEMATICA | problemas de procedimientos espaciales al orientar
forma para orientarse en sus  movimientos y
movimiento y el espacio. acciones al
localizacion desplazarse, ubicarse

y ubicar objetos en
situaciones cotidianas.

MICAELA BASTIDAS
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA

Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
CALENTAMIENTO e Buffer Masica “Yo
e La docente da la bienvenida a los nifios con siguiente cancion: tengo un cuerpo y lo
“Yo tengo un cuerpo y lo voy a mover” voy a mover”

e Pclotas de trapos

com/watch?v=z6DoPp-LKkTA

W youtul

Inicio
e Saberes previos

La docente realiza las siguientes preguntas:

De qué trato la cancion? gLes gusta la cancion? ;Qué observamos en

el video? ;Qué hicimos con nuestro cuerpo?

Propésito

La docente comunica que el dia de hoy: “Neos divertimos con el

juego Matagente”

Proponemos normas de convivencia para desarrollo del taller
e Escuchar a mi maestra y compafieros

Levantar la mano para hablar

No generar desorden

Respetar el nuestro turno

No lastimarnos con los materiales

Participar con orden y respeto

Compartir y cuidar los materiales

1. Consiste en que dos nifos situados en los extremos en un
espacio determinado lanzan la pelota puede ser hacia arriba,
hacia adelante, con las dos manos una mano a todo el grupo
que este en medio, para no ser atrapados por la pelota los
ninos observan con atencion a que distancia caera la pelota y
escapan tratando de esquivarla.

2. Si uno de los nifios recibe el pelotazo al siguiente juego sera
uno de los que tiene que lanzar la pelota “Mata gentes™
3. Los niflos realizan el juego del Mata gente. Se observa e Hoja bond. lapiz y

quiencs lanzan la pelota de trapo. pinturas.
Una vez explicado la dinamica del juego nos organizamos y
determinamos el oficio de cada uno.

Nos organizamos en grupos para realizar el juego.

Realizamos el juego respetando las reglas.

Desarrollo Relajacion:

e Pedimos a los nifos y niflas que se recuesten en el suelo un
momento para poder relajarnos haciendo ejercicios de
respiracion.

e La docente invita a los nifios a realizar un didlogo donde nos
sentamos en un circulo y se les pregunta ;Qué actividad
realizamos? ;en qué consistid el juego? ;cémo nos
organizamos? ;de cuantas personas nos agrupamos?

Expresion grafica plastica:

e La docente le entrega a cada nino papel Bond para que
exprese a través de un dibujo lo que mas les gusto de la
actividad.

e Cada nino socializa lo que dibujo.

Dialogamos con los ninos:
¢ Les gusto la actividad que hicimos hoy?
¢Qué les parecié el juego de la mata gente? ;De qué maneras

Cierre 7 .p 7
< lanzaron la pelota de trapo? ;A quiénes mataron con la pelota?

Docente de aula Tesista Tesista

AELA BASTIDAS
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACICN INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

TALLER DE APRENDIZAJE N° 03

I.  DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos
Aula : Las abejitas
Profesora de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas i
Liseth Guizado Munares
Enma Ainc Huaman Chiclla
Fecha 124/ 06/2024

-95de 152 -

II. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos brincando con el juego salta Soga”

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Area Competencias Capacidades Desempeiio (;:nternos. de
valuacion
e Comprende su e Realiza acciones y | Realizamos la
PSICOMOTRIZ | Se desenvuelve cuerpo. movimientos de | coordinacion
de manera e Scexpresa coordinaciéon  6culo- | 6culo manual con
autébnoma a corporalmente. manual y 6culo-podal | orientacion en el
través de su que requieren mayor espacio y
motricidad. precision. Lo hace en | utilizamos el
diferentes  situaciones | conteo a través
cotidianas, de juego o | del jucgo Salta
de representacion | Soga.
gréafico plastica,
ajustandose  a  los
limites espaciales y a
las caracteristicas de
los objetos, materiales
y/o herramientas que
utilizan, segin  sus
necesidades, intereses
y posibilidades.
) Resuelve e Usaestrategiasy |e Utiliza el conteo hasta
MATEMATICA | problemas de procedimientos 10, en situaciones
cantidad. de estimacion y cotidianas en las que
célculo. requiere contar,
empleando material
concreto 0 su  propio
cuerpo.

Repositorio Institucional - UNAMBA Pert




- 96 de 152 -

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA RASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACICON INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

IV. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripceion de la actividad Medios/Materiales
Calentamiento e Buffer Musica
e Iniciamos nuestra actividad cantando y bailando la cancion e Sogas de diferentes

titulada **A brincar” colores
https://www.youtube.com/watch?v=vONchvOZtpk

A

Saberes previos
(De qué trato la cancion? ;Qué hemos realizado?
Qué sera brincar? ;Creen que podemos brincar realizando
otra actividad?

Propésito

La docente comunica que ¢l dia de hoy: “Nos divertimos brincando

con el juego salta Soga”
Proponemos normas de convivencia para desarrollo del taller

e Escuchar a la maestra y compaiieros
e Levantar la mano para hablar

e Participar con orden y respeto

e Compartir y cuidar los materiales
.
L
-

Inicio

Respetar el turno para jugar

Damos a conocer en qué consiste el juego.

En el jucgo grupal, dos personas se¢ encargan de agarrar la

soga de ambos cxtremos y los demas se¢ ponen ¢l medio

saltando al ritmo de la soga.
e En el juego individual, cada nifio toma una soga y salta
cantando canciones.
e Decbemos asegurarnos que la soga cruce por nuestros pies a la
hora del salto.
Después de indicar en que consiste el juego agrupamos a los
ninos en equipo para realizar el juego
Desarrollo e Repetimos la accion las veces que sea necesarias hasta lograr
saltar mas seguido.
e Respetemos la habilidad de cada nifio o nina.
Relajacion:

e Pcdimos a los nifios y nifias que se ecchen en ¢l suclo un
momento para poder relajarnos haciendo cjercicios de
respiracion.

e La docente invita a los nifios realizar un circulo y se les
pregunta ;Qu¢ les parecié ¢l juego salta Sogas? ;De qué
colores eran las sogas?

e ;Cuantos equipos hemos realizado? ;c6mo nos sentimos

e Hoja bond, lapiz y
pinturas.

después de realizar la actividad?
Expresion grifica plastica:
La docente le entrega un papelote por equipo y plasman la actividad
realiza, para que luego en equipo socialicen lo dibujado

Dialogamos con los nifios:
Cierre ;Les gusto la actividad que hicimos hoy?
(Como se sinticron la realizar la actividad?

Docente de aula Tesista Tesista

MICAELA BASTIDAS
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACIGN INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

TALLER DE APRENDIZAJE N° 04

L.DATOS INFORMATIVOS:

I.E.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad + 5 afios
Aula : Las abejitas

Profesora de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas 3
Liseth Guizado Munares

Enma Aine Huaman Chiclla

Fecha :01/07/2024

II. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos jugando el juego Kiwi”

IML.PROPOSITO DE APRENDIZAJE

; ; : . Criterios de
Area Competencias Capacidades Desempeiio Evaliiacion

Realiza acciones vy | Utilizando la

movimientos de

Se desenvuelve de Se
manera autonoma a

expresa

PSICOMOTRIZ

través de su
motricidad.

corporalmente.

coordinacion  dculo-
manual y oculo-podal
que requieren mayor
precision

MATEMATICA

Resuelve problemas

de cantidad.

Traduce cantidades a
expresiones
numeéricas.

Utiliza el conteo hasta
10, en situaciones
cotidianas en las que
requiere contar,
empleando  material
concreto 0 su propio
cuerpo.

precision y la
coordinacion
Oculo manual y
oculo podal
realizamos el
juego del Kiwi
empleando el
conteo.
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

IV.SECUENCIA METODOLOGICA

Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
* Motivacion
* Ladocente presenta laminas de torres de lata e Latas de diferentes
tamafios, colores.
e Pelota de trapo
* Realiza las siguientes preguntas: ¢Qué es lo que se observa? éLes
parece familiar la imagen que observan? ¢Dénde lo vieron?
Inicio
e Presentamos el proposito del taller: Hoy construiremos y
derrumbamos las torres de lata a través del juego el kiwi.
e Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del
taller
e  Escuchar a la maestra y compatficros
e [cvantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
e Compartir y cuidar los materiales
e Respetar el orden de turno
e Cuidar las latas y las pelotas
e La docente presenta los materiales para ¢l juego (latas de
diferentes tamaifios y colores, pelotas de trapo tiza)
e Pedimos que observen con atencion y precision el color, el
tamaiio y forma de las latas.
e Indicamos en que consiste el juego kiwi, que se trata de
derrumbar la torre de latas con una pelota para lo cual se debe ¢ Hoja bond, lapiz y
formar dos grupos un grupo para que arme torre de latas otro pinturas.
grupo para que pueda tumbar la torre. se pondran en fila
detras de una linea establecida.
haceniii e Se eplregaré all ‘p.rimc.ro de cada fila una pelota
posteriormente se inicie el juego.
e El primero de la fila lanza la pelota hacia la torre de las latas
el niflo debera entregarle la pelota a su compafero de atras
para que este lance nuevamente la pelota para cada miembro
del equipo pueda derrumbar la torre.
e El juego terminara juego de las platas esté totalmente
derrumbado.
e Dialogamos con los nifos: jQué materiales se utilizaron?
:Qué colores cran las latas? ;Qué tamanos cran las latas?
(Qué cantidad de lata utilizamos para armar la torre?
;Quiénes armaron torres de latas? ;Quiénes tumbaron la torre
de latas? ;de qué distancia lanzamos las pelotas?
Dialogamos con los nifios:
Gi ;Les gusto la actividad que hicimos hoy?
SRR {Como se llama el juego que jugaron hoy dia?

.. e e T T

ntezona Ccahuane
coes N APAIDANEIT e erenes eessessesenscassfesssssccsasnsscsse

Docente de aula Tesista Tesista
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
_ FACULTAD DE EDUCACION ¥ CIENCIAS SOCIALES _
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
TALLER DE APRENDIZAJE N° 05
1. DATOS INFORMATIVOS:
LE.L + N? 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas :
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :03/07/2024
II. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos jugando Escondidas”
III.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Area Competencias Capacidades Desempeiio %nterlosf d .
valuacion
Se desenvuelve  |o  Comprende su | Realiza acciones y movimientos | Utilizando  1la
PSICOMOTRIZ | de manera cuerpo. de coordinacion dculo-manual y | coordinacion
autonoma a través (e Se expresa oculo-podal  que  requieren | dculo  manual,
de su motricidad. corporalmente. | mayor precision. oculo podal,
Lo hace en diferentes situaciones | realizamos
cotidianas, de juego o de | conteo hasta 10
representacion  grafico-pldstica, | nos ubicamos y
ajustaindose a los  limites | desplazamos en
espaciales y a las caracteristicas | el espacio a
de los objetos, materiales y/o | través del juego
herramientas que utilizan, segin | las Escondidas.
sus necesidades, intereses y
posibilidades.
) ¢ Resuelve o Traduce o Utiliza el conteo hasta 10, en
MATEMATICA problemas de cantidades a situaciones cotidianas en las
cantidad. expresiones que requiere contar,
o Resuelve numeéricas, empleando material concreto
problemas de |e Usa estrategias 0 SU Propio cuerpo.
forma y ¢ Se ubica a si mismo y ubica
movimiento y procedimiento | objetos en el espacio en el que se
localizacion S para encuentra; a partir de ello,
orientarse en | organiza sus movimientos y
el espacio. acciones para desplazarse.
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA ¥ SEGUNDA INFANCIA

Iv. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
e Motivacion
e Ladocente narra el cuento de las escondidas

https://www.youtube.com/watch?v=y-hdZDaen g

Inicio

Cuento: “El lueoo de las escondidas”

e Realiza las siguientes preguntas: éComo titulaba el cuento? ¢De qué
trato el cuento? ¢ Alguna vez escucharon sobre las escondidas?

e Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertiremos
jugando escondida.

e La docente explica a los nifios que es el juego escondidas. j(Alguna
vez ustedes jugaron? ;Les gustaria jugar?

* Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del e Hoja bond,
taller lapiz y
pinturas.

e  Escuchar a la maestra y companeros

e Levantar la mano para hablar

e Participar con orden y respeto

e Escondernos en lugares dentro del aula

e No salir fuera de los lugares no establecidos.

e Escondernos en lugares seguros

Nos organizamos y clegimos a 2 ninos quien se le va realizar
bisqueda a sus compaieros escondidos, quien se le queda con los
ojos cerrados frente a una pared, cuenta hasta 10. Mientras tanto, cl
Desarrollo resto de los nifios corren a esconderse en diferentes lugares.
Cuando el que se la queda termina de contar, se pone a buscar por
el patio para encontrarlos. Si consigue ver a alguien, corre hacia el
sitio donde conto y dice “Ampay”. si, por el contrario, alguno
consigue burlarle, puede correr hacia donde se contdé y salvarse
diciendo “Libre”. El ultimo puede salvar a todos si consigue llegar
a la pared donde se contd y decir al llegar “Libre y por todos mis
compaiieros™.

e Dialogamos con los nifios: ;Donde se escondieron? ;Quiénes
los buscaron? ;Hasta cuanto contaron?

RELAJACION:
e Se les invita a los ninos a descansar sobre el gras cerrando
los ojos boca abajo.

EXPRESION GRAFICA PLASTICA:

e La docente le entrega a cada nino papel Bond para que exprese a
través de un dibujo el lugar donde se escondieron

e Cada nino socializa lo que dibujo y explicando por qué se
escondid en ese lugar,

Dialogamos con los ninos:
JLes gusto el juego? ;Les gustaria volver jugar de nuevo?
LCOmo se llama el juego que jugaron hoy dia?

Cierre

Docente de aula Tesista Tesista

MICAELA BASTIDAS
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DZ EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
TALLER DE APRENDIZAJE N° 06
I.  DATOS INFORMATIVOS:
LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas -
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :05/07/2024
II.  TITULO DEL TALLER: “Conocemos y nos divertimos con el trompo”
IlI.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE
0 Competencias/Capa . o Criterios de
Area e Capacidades Desempeiio Evaliscitn
Se desenvuelve de o Comprende | Realiza acciones y movimientos de | A través de la
PSICOMOTRIZ | manera auténoma a Su cuerpo. coordinacion  dculo-manual | concentracion
través de su o Seexpresa oculo-podal que requieren mayor | realiza
motricidad. corporalmente | precision. Lo hace en diferentes | movimientos —en
situaciones cotidianas, de juego o | coordinacion
de representacion grafico-plastica, | 6culo-manual, se
ajustandose a los limites espaciales | relaciona con su
y a las caracteristicas de los objetos, | entorno en las
materiales y/o herramientas que | actividades
utilizan, segiin sus necesidades, | grupales durante
intereses y posibilidades. el juego el
Trompo.
Convive y participa |* Interactta con | Se relaciona con adultos de su
PERSONAL democraticamente todas las | entorno, juega con otros ninos y se
SOCIAL en la busqueda personas. integra en actividades grupales del
del bien comin. o Construye aula, Propone ideas de juego y sus
normas, y | normas. Se pone de acuerdo con el
asume grupo para elegir un juego y las
acuerdos  y | reglas del mismo.
leyes.
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Laminas
e Trompos de
- ladocente narra brevemente el cuento de Titulado “El trompo de diferentes
José Diez Canseco “ tamatios,
Por la acera de la Alameda de los descalzos iba Chupito, era un zambito de dolares,

Inicio

diez afios con dos ojazos, largas pestafias y una jeta burlona. Chupitos le
decian asi desde que lo encontraron sus amigos en la botica San Lazaro
pidiendo cura para sus chupitos. Ahora iba con Feliciano Mayta, Glicerio
Carmona, el Bizco Nicasio. Faustino Zapata, nifios mataperros que vendian
rifas o pregonaban diarios de crimenes muy leidos.

Cerraba la fila el famoso Ricardo, que cada vez que entraba al cafetin japonés
salia con dulces para todos, hasta que un dia le costd una noche integra en la
comisaria.

Chupitos habia perdido su trompo jugando a la “cocina” con Glicerio
Carmona, ese juego infame que consiste en empujar el trompo contrario hasta
meterlo dentro de un circulo, debiendo entregarselo al vencedor. “No cra ese
jucgo de hombres. -Dijo Chupitos los trompos, como todo cn la vida, deben
pelearse a tajos y a quinies”.

Le costo veinte centavos, era de madera de naranjo y estaba acicalado, como
lo hacia su papa con sus gallos de pelea. Habia sido su orgullo. {Cudntas
veces, con toda su fuerza infantil, partio en dos a muchos otros! El reia a
medias, sin la burla que humillado al rival. Y ahora le tocaba perder con
Carmona. Se chanto y le ordenaron: jCocina! “No juego cso, mejor a los
quiies” - protestd Chupitos sin suerte. Arrojé su trompo, esperando hicieran
con €l lo que les diera la gana. Pero Glicerio se llevo su trompo como trofeo
de guerra.

La tarde del desquite dispararon Mayta, Ricardo, Faustino y Carmona fallo. Su
trompo se chantaba ignominiosamente y los otros lo quifiaban sin piedad:
Mayta le sacé una lonja, Faustino lo quiiid y Chupitos para poner fin a esa
verglienza dispard con toda su alma. “Lo rajaste!” Gritaron y dejandolo todo,
meti6 la mano en los bolsillos y dio la espalda a la tira murmurando: “Ya lo
sabia”. Y se fue triste e inultamente vencedor.

Recojo de saberes previos

- Realiza las siguientes preguntas: ;Como titulaba el cuento? ;De
que trato el cuento? ;Alguna vez observaron a algun familiar
jugar con el trompo? ; Les gustaria jugar este juego?
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Desarrollo

- Presentamos el propoésito del taller: Hoy dia conoceremos y
jugaremos con el trompo.

La docente explica a los nifios en que consiste el juego del trompo.
- El juego del trompo es super divertido. Primero, necesitas un
trompo, que es como un pequefio juguete con forma de cono y

una punta en la parte inferior.

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

Escuchar a la maestra y compaiieros

Levantar la mano para hablar

Participar con orden y respeto

Tener cuidado al lazar los trompos para no lastimarnos
Cuidar cada uno su material

- Nos organizamos para jugar el tropo en grupo, salimos al

patio de LE para realizar la actividad, los jugadores se colocan

alrededor del circulo y enrollan la cuerda alrededor del trompo.

- Por turnos, cada jugador lanza su trompo al circulo y

trata de golpear a los demas o hacerlos salir del circulo.

- Si un jugador no consigue hacer bailar su trompo dentro

del circulo, queda eliminado.

- Si un jugador hace salir a otro del circulo, puede recoger

su trompo y volver a lanzarlo.

- Si un jugador hace caer a otro, puede picarlo con su rejo

para romperlo o danarlo.

- El juego termina cuando solo queda un trompo bailando

dentro del circulo.

- Dialogamos con los ninos: ;Donde actividad realizamos

el dia de hoy? ;En qué consistio el juego del trompo?
Relajacion:

= Se les invita a los nifos volver al aula donde cada uno

toma su agua y realizamos ejercicios de respiracion.

Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega a cada nifo una ficha de aplicacion
donde se observa un dibujo de un trompo y pide a los nifios
pintar los la técnica del puntillismo utilizando un hisopo.
- Cada nino socializa lo pinto y explica como se sintié en
el juego del trompo.

Hoja bond,
lapiz y
pinturas.

Cierre

Dialogamos con los niios:
- (Les gusto el juego?
- (Cbémo se llama el juego que jugaron hoy dia?

Docente de aula Tesista

Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 07

1.  DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos

Aula : Las abejitas

Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana

Tesistas 3

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huamén Chiclla
Fecha :08/07/2024
II. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos jugando Plic Plac”

M. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Area Competencias Capacidades Desempeiio Criterlos. e
Evaluaciéon

Se desenvuelve de  |e  Comprende su | Realiza acciones y juegos | Realiza movimientos

PSICOMOTRIZ | manera autonomaa | cuerpo. de manera autonoma | corporales como el

través de su e Scexpresa combinando habilidades | saltar, correr,

motricidad corporalmente. | motrices basicas como | realizar giros

correr,  saltar, trepar, | haciendo el uso de

rodar, deslizarse, hacer | las habilidades

giros y volteretas en los | atencionales y la

que expresa sus | orientacién espacial

emociones  explorando | a través del juego
las posibilidades de su | Plic Plac.

cuerpo con relacion al
espacio, el tiempo, la
superficic y los objetos;
en  estas  acciones,
muestra  predominio 'y
mayor control de un lado
de su cuerpo.

“Resuelve Usa estrategias y Prueba diferentes formas

problemas de procedimientos de resolver wuna de

) forma movimiento | paraorientarse en | terminada situacion
MATEMATICA | y |ocalizacion” el espacio. relacionada  con  la

ubicacion, desplazamiento
en el espacio y Ia
construccion de objetos
con material concreto.

MICAELA BASTIDAS
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA

Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion

e Lamina
- Ladocente presenta una [dmina de nifios jugando al Plic Plac.

Inicio
- Recojo de saberes previos

- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la

imagen? (Qué creen que estan haciendo? ¢les hace familiar la

imagen? jalguna vez jugaron o vieron jugar a alguien este tipo de

juego? ;les gustaria jugar?
- Presentamos ¢l proposito del taller: Hoy dia conoceremos y
jugaremos al plic plac.

- La docente explica a los niiios en que consiste el juego del trompo.
- El juego del plic plac también es conocido como el avioncito o la e Tiza
rayucla, cste jucgo nos permite potenciar la atencion visual, concentracion e cintade
6culo manual y 6culo podal, el equilibrio, las fuerzas en nuestras piernas y la colores
resistencia de nuestros cuerpos. e Tecjao
- Presentamos los materiales como (tiza de colores. cintas de colores, piedra liza
piedras o tejas)
e Hoja bond,
Indicamos las instrucciones del juego lapiz y
pinturas.
- Trazar con una tiza el plic plac en el piso como se muestra en la
siguicnte imagen:
Desarrollo

- El primer jugador, deberd de lanzar la piedra dentro de |a casilla 1, sin
que toque |os bordes.

- Después, saltara a la casilla 1 con un pie sin tocarla. Y en esa posicion
recorrera casilla por casilla hasta llegar al 10

- Llegando a la casilla 10 podra descansar apoyando sus dos pies, para
luego hacer el mismo recorrido, pero de regreso.

- Finalmente, al legar a la casilla 2, con un solo pie, el jugador recogera
la piedra de la casilla uno
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Después de dar a conocer las indicaciones Proponemos normas de
convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y comparieros
Levantar la mano para hablar
Participar con orden y respeto
Saltar con un solo pic
Si se cae al saltar o recoger o choca a los bordes, sera el turno del
siguiente jugador.
e Se debe de lazar la piedra a la casilla indicada.
- Nos organizamos para jugar el plic plac, salimos al patio de
LE para realizar la actividad, los jugadores se colocan en una fila
esperando su turno
¢ Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos ¢l dia de hoy?
(En qué consistio el juego del plic plac?
Relajacién:
- Se les invita a los nifos a realizar cjercicios de estiramiento de
las piernas y ejercicios de respiracion.
Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega a cada nino una ficha para que dibujen
la actividad.
- Cada nifio socializa lo dibujado

Cierre

Dialogamos con los nifios:
- (Les gusto el juego?
- :Como se llama ¢l juego que jugaron hoy dia?
- (Hasta qué niimero pudieron llegar?
- (En qué nimero se quedaron?
- (Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?

Docente de aula Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 08

I.  DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas :
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huamén Chiclla
Fecha : 10/07/2024

II. TITULO DEL TALLER: “Mata cholas”

III.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

% : : - Criterios de
rea Competencias capacidades Desempeiio 3
Evaluacion
Se desenvuelve |e  Comprendesu | * Realiza acciones y juegos de | Utiliza su cuerpo par
PSICOMOTRIZ | de mancra cuerpo. manera auténoma | a rcalizar
autonoma a e Seexpresa comt')lnando - habilidades | movimientos como
través de su corporalmente. motrices  basicas  como | galtos haciendo uso
motricidad. correr, saltar, trepar. rodar, | o 13 coordinacion

deslizarse, hacer giros y
volteretas en los que expresa
sus emociones explorando
las posibilidades de su
cuerpo  con relacion  al
espacio, el ftiempo, Ila
superficic y los objetos: en
cstas  acciones,  muestra
predominio y mayor control
de un lado de su cuerpo.

6culo manual,

s Realiza acciones y
movimientos de
coordinacion oculo-
manual y oculo-podal que
requieren mayor precision

Resuelve Usa estrategias y Establece relaciones
MATEMATICA | problemas de procedimientos espaciales al orientar sus
forma para orientarse en | movimientos y acciones al
movimiento y el espacio. desplazarse, ubicarse vy
localizacion ubicar objetos en

situaciones cotidianas.
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA

Momentos Descripceion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Lamina
La docente presenta una lamina de nifios jugando a la mata chola. e Palo grande
; " e Soga
e Pclota de
trapo
Inicio
Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la
imagen? ;Que creen que estan haciendo? ;Les hace familiar la
imagen? ;Alguna vez jugaron o vieron jugar a alguien este tipo de
juego? jles gustaria jugar?
- Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
a la mata chola
La docente explica a los nifios en que consiste el juego de la mata chola.
- El juego de la mata chola consiste en golpear con la mano la mata e Hoja bond,
chola y darle vueltas hasta que termine de enredarse en el poste de palo, la lépiz y
persona que logra este objetivo es el ganador. Este juego potencia la atencion pinturas.

visual y concentracion.
- Presentamos los materiales como (un palo, soga, pelota de trapo)

Indicamos las instrucciones del juego

- Plantamos el palo en un lugar estable.
- Amarramos la soga con la pelota de trapo en ¢l palo

Desarrollo | Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

Escuchar a la maestra y compaiieros

Levantar la mano para hablar

Participar con orden y respeto

Tener cuidado de no lastimar a los comparieros

Lazar la pelota del trapo con una sola mano

e Nos organizamos para jugar a la mata chola, salimos al patio de I.E
para realizar la actividad.

e Nos agrupamaos en parejas para iniciar el juego, repetimos la
actividad hasta que jueguen el total de los nifios.

e Dialogamos con los niiios: ;Qu¢ actividad realizamos ¢l dia de hoy?

¢ En que consistio el juego de la mata chola? ;Queé parte de nuestro

cucrpo utilizamos para este jucgo?

Relajacion:
- Se les invita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento de las
piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.
- Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega un papelote por pareja de nifios para que
dibujen la actividad realizada.
- Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los nifos:
- sLes gusto el juego?
Cierre - LComo se llama el juego que jugaron hoy dia?
- JCreen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?

Docente de aula Tesista Tesista

MICAELA BASTIDAS
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 09

I. DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos

Aula : Las abejitas

Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana

Tesistas :

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha 1 12/07/2024

1I.  TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos al saltar en los sacos”

1II.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Competencias/ Criterios de

Area Capacidades Capacidades Desempeno Evaluacién

Se  desenvuelve | Comprende su |  Realiza acciones y juegos | Realiza saltos
PSICOMOTRIZ | de manera cuerpo. de  manera  autonoma | en

auténoma ale Se  expresa| combinando  habilidades | coordinacion
través de su corporalmente. | motrices  basicas  como | Oculo podal y
motricidad. correr, saltar, trepar, rodar, | 6culo manual,
deslizarse, hacer giros y | utiliza
volteretas en los que | expresiones
expresa sus emociones | COMO primero,
explorando las | segundo,
posibilidades de su cuerpo | tercero al
con relacion al espacio, el | realizar el
tiempo, la superficie y los | jucgo de Salta
objetos; en estas acciones, | Sacos.
muestra  predominio y
mayor control de un lado de
Su Cuerpo.

Realiza acciones y
movimientos de
coordinacion 6culo-manual
y oculo-podal que requieren
mayor precision

Resuelve e Traduce Utiliza el conteo hasta 10,
problemas de | cantidades a| en situaciones cotidianas
MATEMATICA | cantidad. expresiones en las que requiere contar,
numéricas. empleando material
concreto O su  propio
cuerpo.

MICAELA BASTIDAS
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA

Momentos Descripceion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Lamina

e La docente presenta una lamina de nifios jugando al salta sacos

Inicio

Recojo de saberes previos

e Realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué observamos en la imagen?
¢Qué creen que estan haciendo? ¢ Les hace familiar la imagen?
¢Alguna vez jugaron o vieron jugar a alguien este tipo de juego? ¢les
gustaria jugar?

* Presentamos el propdsito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
al salta sacos
La docente explica a los nifnos en que consiste el juego de salta sacos.
El juego de salta sacos, consiste en saltar puestos con el saco hasta
llegar al nuestro meta, este juego nos va a permitir mejorar
concentracidn, atencién visual, velocidad y equilibrio e Sacos

e Presentamos los materiales como (sacos y silbato) e Silbato

e Indicamos las instrucciones del juego

e Cadauno nos de los participantes deben de colocarse un saco en las

piernas. e Hoja bond,
e Ponemos un punto de salida y un punto de llegada lapiz y

pinturas.
Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y compafieros

Desarrollo e [evantar la mano para hablar

e Participar con orden y respeto

e Saltar con los dos pies

e No sacarse el saco en la trayectoria del camino

e Vale caerse y levantarse para seguir con la carrera.

e Nos organizamos para jugar a al salta sacos.

e Marcamos el punto de salida y el punto de meta

* Iniciamos cada 5 participantes de manera individual.

e Para el juego de manera grupal nos agrupamos de 2 uno sale del
punto de partida y al llegar a la meta otro participante le espera para
ponerse el saco y llegar al punto de partida

* Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy?
En qué consistio el juego de la salta sacos? ;Qué equipo gano?
Jprimero como jugamos? ;segundo que hicimos?

= Guardamos los materiales utilizados

Relajacién:

e Selesinvita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento de las
piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.

= Expresion grafica plastica:

e La docente le entrega un papelote por pareja de nifios para que
dibujen la actividad realizada.

e Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los ninos:

iLes gusto el juego?

LComo se llama el juego que jugaron hoy dia?

(Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su familia?
2 Qué otros juegos quisieran realizar?

Cierre

Docente de aula Tesista Tesista

MICAELA BASTIDAS
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 10

I.  DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos

Aula : Las abejitas

Docente de aula ¢ Yony Antezana Ccahuana

Tesistas

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :15/07/2024

IIl.  TITULO DEL TALLER: “La gallinita ciega”

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Area Competencias Capacidades Desempeiio Cnteno§ d ¢

Evaluacion

Se desenvuelve de |eComprende su | @ Realiza acciones y juegos | A través del

PSICOMOTRIZ | manera auténoma a | cuerpo. de  manera  auténoma | jucgo la
través de Su | e Se expresa combinando  habilidades | Gallinita

motricidad. corporalmente. | motrices  basicas como | Ciega realiza

correr, saltar, trepar, rodar, | acciones  de
deslizarse, hacer giros y | coordinacion
volteretas en los  que | 6culo manual
expresa  sus  emociones | utilizando el
explorando las | conteo hasta
posibilidades de su cuerpo | 10.

con relacion al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio  y
mayor control de un lado de

Su cuerpo.
e Realiza acciones y
movimientos de

coordinacion 6culo-manual
y oculo-podal que requieren
mayor precision.

) Resuelve problemas | o Traduce o Utiliza el conteo hasta 10,
MATEMATICA | de cantidad. cantidades a | en situaciones cotidianas en
expresiones las que requiere contar,
numericas. empleando material
concreto o su  propio

Cuerpo.
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1IV. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripceion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Lamina

e Lladocente presenta una lamina de nifos, de una gallina

Inicio
Recojo de saberes previos
e Realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué observamos en la imagen?
¢Qué creen que esta referido esa imagen? ¢Qué creen que
realizaremos el dia de hoy? ¢Alguna vez jugaron o vieron jugar a
alguien este tipo de juego? éles gustaria jugar gallinita ciega?
* Presentamos el propésito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando a
la gallinita ciega.
La docente explica a los nifios en que consiste el juego de la gallinita
ciega
e Telas
e La gallinita ciega es un juego que tiene como objetivo encontrar y
tocar a los demas jugadores mientras se esconden. Este juego nos
permite mejorar |a coordinacion 6culo manual y 6culo podal, la
imaginacidn, y el trabajo en equipo. e Hoja bond,
e Presentamos los materiales como (una tela para vendar los ojos) lapiz y
pinturas.
Indicamos las instrucciones del juego
Desarcollo e La gallinita ciega se tapa los 0jos y comienza a contar hasta un

numero determinado.

e La gallinita ciega se tapa los ojos con una venda o se gira hacia la
pared mientras los demds jugadores corren y se esconden.

e Los demas jugadores corren y se esconden.

e La gallinita ciega intenta encontrar a los demas jugadores.

e |a gallinita ciega encuentra a un jugador, lo toca y dice su nombre.
Este jugador se convierte en la nueva gallinita ciega y los demas
jugadores vuelven a correr y esconderse.

e Eljugador tocado se convierte en la nueva gallinita ciega y se repiten
los pasos.

e Eljuego continta de esta manera hasta que todos los jugadores
hayan tenido la oportunidad de ser la gallinita ciega.

MICAELA BASTIDAS
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Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

Escuchar a la maestra y compaeros

Levantar la mano para hablar

Participar con orden y respeto

Respetar el espacio asignado para esconderse

No poner en peligro al companero que esta vendado.

Nos organizamos para jugar a la gallinita ciega
e Designamos a los compaferos que nos buscaran en el juego.
e Marcamos el espacio donde podremos escondernos.
¢ Dialogamos con los niflos: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy?
(En qué consistio el de la gallinita ciega? ;Qué parte de nuestro
cuerpo ulilizamos para buscar a nuestros compaieros? ;Qué
habilidades descubrimos?
e Guardamos los materiales utilizados
Relajacion:
e Selesinvita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento de las
piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.

Expresion grafica plastica:
e ladocente le entrega una hoja para que dibujen |a actividad
realizada.
e Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los niios:
e /lesgusto el juego?
Cierre e (Cdmo se llama el juego que jugaron hoy dia?
e ¢(Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su familia?
e (Qué otros juegos quisieran realizar?

ntezona Ceahuanc

cene (. 1PA IR BRI T e eeees vevensvesssssnssdasscccnnncnsennes

Docente de aula Tesista Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 11

I. DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas 2
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha +17/07/ 2024

ILTITULO DEL TALLER: Lobo ;Ddnde estis?

11I. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeiio :
P P P Evaluacion
Se desenvuelve de | Comprende su e Realiza acciones y juegos | A través del
PSICOMOTRIZ | manera autonoma a | cuerpo. de  manera  auténoma | juego  Lobo
través  de  su|eSeexpresa combinando  habilidades | (Donde estas?
motricidad. corporalmente. motrices  basicas  como | realiza

correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros vy
volteretas en los que

expresa sus  emociones | 0culo  podal,
explorando las | orientandose y
posibilidades de su cuerpo | desplazindose

acciones de
coordinacion
oculo manual y

libremente en
el espacio.

con relacion al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,

muestra  predominio y
mayor control de un lado de
Su cuerpo.

e Realiza acciones y
movimientos de

coordinacion Oculo-manual
y Oculo-podal que requieren
mayor precision.

Resuelve problemas | e Usa estrategias y | o Utiliza el conteo hasta 10,

MATEMATICA | de forma | procedimientos en situaciones cotidianas en
movimiento y | paraorientarse en | las que requicre contar,
localizacion. el espacio. empleando material

concreto 0 su  propio
cuerpo.

MICAELA BASTIDAS
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IV. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Siluetas de
La docente presenta siluetas de imagen de un lobo y empieza a cantar la imagen
cancion de lobo ;donde estas? Haciendo uso de un micréfono reciclado. o  Microfono
Lo reciclado
Inicio
Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la
imagen? ¢De qué trata la cancion? ;Escucharon esta cancion antes
;Qué creen que realizaremos el dia de hoy? ;Alguna vez jugaron o
vieron jugar a alguien este tipo de juego? ;les gustaria jugar el juego
del lobo feroz?
- Presentamos el propésito del taller: Hoy dia nos divertimos
jugando el juego de ;Lobo donde estas?
La docente explica a los niftos en que consiste el juego de lobo ;dénde
estas?
o Telas
- Lobo ;(Ddnde estis? es un juego que tiene como objetivo mejorar
habilidades en los nifios. Este juego nos permite a mejorar la coordinacion
oculo manual y éculo podal, la imaginacion, concentracion y el trabajo en
cquipo. . Hoja bond,
- Presentamos los materiales como (mascara del lobo feroz y otros l"'l.plz y
animales como la oveja, hojas bond, lapiz, pinturas) PAnIEas:
Indicamos las instrucciones del juego
Desarrollo | - Realizan una ronda con todos los nifos presentes.

- Después de haber comido mucho el lobo estd descansando en su
casa, los nifios de la ronda comienzan a cantar la cancion que entonamos en
la motivacion

Lobo ;lobo donde estas?

Juguemos en el bosque mientras el lobo no esta
Juguemos en el bosque mientras el lobo no esta
y mientras cantamos el lobo dird.

-Estoy descansando en mi casa

- Seguimos girando la ronda hasta escuchar al lobo contestar todas las
preguntas de los participantes y decir “Estoy viniendo a comerles”
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- El lobo sale en busca de las ovejitas.

- Las ovejitas empiezan a corren en buscando esconderse para evitar
ser comidos por el lobo feroz.

- El ultimo participante que es atrapado por ¢l lobo se convierte el
proximo lobo feroz e inicia la secuencia de juego otra vez.

. El juego continila de esta manera hasta que todos los jugadores
hayan tenido la oportunidad de ser el lobo feroz.

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y companeros

e Levantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
L]

Respetar el espacio asignado para realizar la actividad.

- Nos organizamos para jugar el juego de ;Lobo donde estas?
- Designamos a los comparficros que seran los lobos en ¢l
juego.
Marcamos el espacio donde podremos escondernos.
Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos el dia de
hoy? ¢ En qué consistié el jucgo de lobo donde estas? ;Qué parte de
nuestro cuerpo utilizamos para buscar a nuestros compaieros?
(Qué habilidades descubrimos?
e Guardamos los materiales utilizados
Relajacién:
- Se les invita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento
de las piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.
Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
- Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los niiios:

- i Les gusto el juego?

- ; Como se llama el juego que jugaron hoy dia?
v Jucgo que jug Y

- Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
[0

familia?

- (Qué otros juegos quisieran realizar?

Cierre

Docente de aula Tesista Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 12

DATOS INFORMATIVOS:

-117 de 152 -

LE.L + N? 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 aflos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas 3
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :19/07/2024
1. TITULO DEL TALLER: Nos divertimos jugando al Aro
1.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Area Competencias Capacidades Desempeiio Cntenos. g
Evaluacion
Se desenvuelve de |e Comprende su * Realiza acciones y juegos | A través  del
PSICOMOTRIZ | manera autonoma a | cuerpo. de manera auténoma | juego del Aro
traves de su |eSe expresa combinando  habilidades | realiza acciones
motricidad. corporalmente. motrices bdsicas como | de coordinacion
correr, saltar, trepar, rodar, | 6culo manual y
deslizarse, hacer giros y | 6culo  podal,
volteretas en los que | orientindose 'y
expresa sus emociones | desplazandose
explorando las | libremente en el
posibilidades de su cuerpo | espacio.
con relacion al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio y
mayor control de un lado
de su cuerpo.
e Realiza  acciones vy
movimientos de
coordinacion oculo-
manual y 6culo-podal que
requieren mayor precision.
; Resuelve problemas | o Usa estrategias y |  Utiliza el conteo hasta 10,
MATEMATICA | de forma |  procedimientos en situaciones cotidianas
movimiento y | para orientarsc en | en las que requiere contar,
localizacion. el espacio. empleando material
concreto 0 su  propio
cuerpo.
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Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Caja
) . sorpresa
- Se les presenta una caja sorpresa con los materiales adentro como el o Arodejebe
aro, alambre. Con la ayuda de los nifios empezamos a descubrir lo que o . Alsiiibce
hay adentro de la caja.
Inicio Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué creen que tengo aqui en esta
caja? ;Qué observan? ; Alguna vez vieron estos materiales, Donde?
(Qué creen que realizaremos el dia de hoy? ;Alguna vez jugaron o
vieron jugar a alguien este tipo de juego? ; les gustaria jugar cl juego
del Aro?
- Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
el juego tradicional del Aro Andino.
La docente explica a los niiios en que consiste ¢l juego de la gallinita
ciega
e Arodejebe
- El Juego de Aro es un juego tradicional que tiene como objetivo llevar e Alambre
el aro rodando por el suelo, haciendo uso del alambre Este juego nos permite a
mejorar la coordinacion oculo manual, oculo podal, la concentracion, la
atencion, y el trabajo en equipo.
- Presentamos los materiales como (aro de jebe, alambre)
Indicamos las instrucciones del juego
- El aro se lleva con las manos haciendo uso de un alambre, tiene que ir
rodando por el suelo y al ritmo de los nifios.
Desarrollo | - Pedimos que se agrupen en 2 grupos, ordenados en filas.

- Los jugadores reconocen el orden de partida en el que les va a tocar
competir.

- Los jugadores llevaran los aros hasta el punto de sefializacion,
retornaran a entregar el alambre y el aro al otro compaiiero que espera su turno
en la fila.

- Todos Los competidores irdn participando en completo orden.

- El juego termina cuando todos hayan participado en el juego del Aro.

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller
e Escuchar a la maestra y compafieros

e Levantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
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Relajacion:

Expresion grafica plastica:

Respetar el espacio asignado para esconderse
No poner en peligro al compaiiero que esta vendado.

Nos organizamos para jugar el juego del Aro

Designamos los grupos y organizamos el orden de partida de cada
jugador.

Marcamos el espacio donde podremos escondernos.

Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy?
(En qué consistio el juego del aro? (Qué parte de nuestro cuerpo
utilizamos para buscar a nuestros companeros? ;Qué habilidades
descubrimos?

Guardamos los materiales utilizados

Se les invita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento de las

piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.

La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad realizada.
Los nifios socializan la actividad realizada.

Cierre

Dialogamos con los nifios:

élLes gusto el juego?

¢Como se llama el juego que jugaron hoy dia?

¢Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su familia?
¢Qué otros juegos quisieran realizar?

Docente de aula Tesista Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 13

L DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 aflos

Aula : Las abejitas

Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana

Tesistas :

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :22/07/2024

11 TITULO DEL TALLER: El gato y el ratén.

1.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeiio ;
P P P Evaluacion
Se desenvuelve de |e Comprende su e Realiza acciones y juegos | A través del
PSICOMOTRIZ | manera autonoma | cuerpo. de  manera  auténoma | juego el gato y
a ftravés de su |eSeexpresa combinando  habilidades | el raton realiza
motricidad. corporalmente. motrices  basicas como | acciones de

correr, saltar, trepar, rodar, | coordinacidén
deslizarse, hacer giros y | 6culo manual y
volteretas en los que | 6culo podal,
expresa  sus  emociones | orientandose y
explorando las | desplazindose
posibilidades de su cuerpo | libremente en el
con relacién al espacio, el | espacio.

tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio y
mayor control de un lado de

su cuerpo.
e Realiza acciones y
movimientos de

coordinacion 6culo-manual
y oculo-podal que requieren
mayor precision.

) Resuelve e Usa estrategias y | o Utiliza el conteo hasta 10,
MATEMATICA | problemas de | procedimientos en situaciones cotidianas en
forma movimiento | para orientarse en | las que requiere contar,
y localizacion. el espacio. empleando material
concreto 0 su  propio

cuerpo.
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V. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivaciéon e Lamina

- La docente presenta a los nifios laminas de un gato, ratén.

o Recojo de saberes previos
Inicio

- Realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué observamos en la imagen?
¢Queé creen que realizaremos el dia de hoy? ¢Alguna vez jugaron o
vieron jugar a alguien este tipo de juego? ¢les gustaria jugar gallinita
ciega?

- Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
el juego del gato y el ratén.

La docente explica a los nifios en que consiste el juego de la gallinita

ciega
e Telas
- La gallinita ciega es un juego que tiene como objetivo girar la ronda
entonando una cancion, mientras el ratéon se encuentra dentro de la
casa el gato se encuentra fuera queriendo entrar para cazar al ratén.
Este juego nos permite a mejorar la coordinacion éculo manual, la e Hoja bond,
concentracién, la atencién visual, la imaginacion, y el trabajo en lapiz y
equipo. pinturas.

- Presentamos los materiales como (mascara del gato, ratén)
Indicamos las instrucciones del juego

- Realizamos una ronda con todos los jugadores, mientras giramos la
ronda el ratén se encuentra adentro y el gato se encuentra fuera de la ronda.

- Mientras la ronda gira iran contando hasta 10

- El gato quiere entran adentro de la ronda para cazar al raton, ira
tocando cada una de la puerta ofreciéndoles comida y pidiendo ver al raton, el
ratén rechazara cl pedido del gato por lo que esto lo enojara aGn mas al gato.
Y querrd entra por la fuerza a dentro de la ronda provocando que el ratén
escape para evilar ser comido por el gato.

- El juego continiia de esta manera hasta que todos los jugadores hayan
tenido la oportunidad de ser el gato y otros el raton.

Desarrollo

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y compaieros

e Levantar la mano para hablar

e Participar con orden y respeto

* Respetar el espacio asignado para el juego.
e No empujarse,

- Nos organizamas para jugar el juego del gato y el raton.

- Designamos a los compaferos que nos buscaran en el juego.

- Marcamos el espacio donde podremos escondernos.

- Dialogamos con los nifos: | OQué actividad realizamos ¢l dia de hoy?
LEn qué consistid el juego del gato y el ratdn? ;Qué parte de nuestro
cucrpo  utilizamos  parn buscar a nuestros  companeros? LQué
habilidades descubrimos?

- Guardamos los materiales utilizados

Relajacion:

- Se les invita a los niflos a realizar ejercicios de estiramiento de las

piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.

Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada,
- Los nifios socializan |la actividad realizada.

Dialogamos con los nifos:

- dLes gusto el juego?
Clierre - dCOmMo se llama el juego que jugaron hoy dia?

éCreen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su familia?
- {Qué otros juegos quisieran realizar?

‘l DE EDUCACION

nl'nan-: Ccahvana
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Docente de aula Tesista Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 14

L. DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 *“San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 aios

Aula : Las abejitas

Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana

Tesistas s

Liscth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :24/07/ 2024

1L TITULO DEL TALLER: “El rey manda”

III.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeiio o
Evaluacion
Se desenvuelve de | Comprende su e Realiza acciones y juegos | A través  del
PSICOMOTRIZ | manera auténoma | cuerpo. de  manera  autonoma | juego el rey
a ftravés de su|eSeexpresa combinando habilidades | manda  realiza
motricidad. corporalmente. motrices  basicas como | acciones de

correr, saltar, trepar, rodar, | coordinacion

deslizarse, hacer giros y | 0culo  manual,
volteretas en los que | orientindose y
expresa sus  emociones | desplazindose

explorando las | en el espacio.

posibilidades de su cuerpo
con relacidén al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio y
mayor control de un lado de

su cuerpo.
® Realiza acciones y
movimientos de

coordinacion oculo-manual
y Oculo-podal que requieren
mayor precision.

Resuelve e Usa estrategias y | o Utiliza el conteo hasta 10,
MATEMATICA | problemas de | procedimientos en situaciones cotidianas en
forma movimiento | para orientarse en | las que requiere contar,

y localizacion. ¢l espacio. empleando material
concreto 0 su  propio
cuerpo.
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1V. SECUENCIA METODOLOGICA

Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Lamina
La docente muestra silueta de un rey, muestra la corona del rey y una capa e (Corona
e Telaparala
capa.
Inicio
Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la
imagen? ;Qué creen que esta referido esa imagen? ;Qué creen que
realizaremos el dia de hoy? ; Alguna vez jugaron o vieron jugar a
alguien este tipo de juego? jles gustaria jugar el jucgo del Rey manda?
- Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
el juego del Rey manda.
La docente explica a los niflos en que consiste el juego de la gallinita
ciega
e Telas

- El juego del Rey manda es un juego que tiene como objetivo que los
nifios escuchen con Atencién el pedido del Rey y los jugadores iran en busca
de lo que ¢l rey pida. Este juego nos permite a mejorar la atencion visual,
concentracion, la imaginacion, y el trabajo en equipo. - Ho.ia bond,
- Presentamos los materiales como (corona, capa) qulz Y
pinturas.

Indicamos las instrucciones del juego

- El rey ordena al pueblo que lo obedezean y acudan a su pedido.

- El rey dira.

Desarrollo | - El rey manda a que los nifos del aula de 5 afos me traigan objetos de
color rojo, azul, amarillo. Asi sucesivamente.

- Todos los jugadores iran obedeciendo al pedido del rey y el primero
que traiga los objetos que el rey pidié ira sumando puntos.

- Al finalizar gana el nifio que hay sumado mas puntos.

= El juego continta de esta manera hasta que todos los jugadores hayan
tenido la oportunidad de ser el rey.

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y companeros
Levantar la mano para hablar

Participar con orden y respeto

Respetar el espacio asignado para esconderse.
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Nos organizamos para jugar ¢l jucgo del rey manda.
Designamos a los companeros que seran los Reyes.
e  Marcamos ¢l espacio donde podremos buscar los objetos.
Dialogamos con los ninos: /Qu¢ actividad realizamos ¢l dia de hoy?
+En qué consistio el juego del rey manda? ;Qué parte de nuestro
cucrpo utilizamos para buscar a nuestros compancros? 2Qué
habilidades descubrimos?

e Guardamos los materiales utilizados
Relajacion:

Se les invita a los nifios a realizar gjercicios de estiramiento de
las piernas y brazos, asimismo ¢jercicios de respiracion.

Expresion grafica plastica:
- LLa docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad

realizada.
Los nifios socializan la actividad realizada. il

Dialogamos con los nifios:
- oLes gusto el juego?
Cierre - (,(:r':mo se llama el jugg.o que jugaron hoy dia?
iCreen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su

familia?
.Qué otros juegos quisieran realizar?

NP AIPANERT e

Tesista

Docente de aula Tesista
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
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PRIMERA ¥ SEGUNDA INFANCIA

TALLER DE APRENDIZAJE N° 15

I. DATOS INFORMATIVOS:

LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afios

Aula : Las abejitas

Docente de aula : Yony Antczana Ccahuana

Tesistas 3

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :12/08/2024

1L TITULO DEL TALLER: “Pesca Pesca”

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeiio %
P P p Evaluacién
Se desenvuelve de |e Comprende su e Realiza acciones y juegos | A través  del
PSICOMOTRIZ | manera autébnoma | cuerpo. de  manera  auténoma | juego Pesca
a través de su |eSeexpresa combinando habilidades | pesca realiza
motricidad. corporalmente. motrices  basicas  como | acciones de

correr, saltar, trepar, rodar, | coordinacién
deslizarse, hacer giros y | Oculo manual vy

volteretas en los que | oculo podal,
expresa sus  emociones | orientindose y
explorando las | desplazdndose

posibilidades de su cuerpo | libremente en el
con relacién al espacio, el | espacio

tiempo, la superficie y los | combinando
objetos; en estas acciones, | habilidades
muestra  predominio  y | basicas  como
mayor control de un lado de | correr saltar.

Su cuerpo.
® Realiza acciones y
movimientos de

coordinacion Oculo-manual
y dculo-podal que requieren
mayor precision.

- Resuelve e Usa estrategias y | e Utiliza ¢l conteo hasta 10,
MATEMATICA | problemas de | procedimientos en situaciones cotidianas en
forma movimiento | para orientarse en | las que requiere contar,
y localizacion. el espacio. empleando material
concreto 0 su  propio

cuerpo.

MICAELA BASTIDAS
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Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Lamina
e Ladocente motiva a los nifios con laminas de imagen en la cual se
muestra a nifios corriendo libremente por el espacio.
v 5
Inicio
Recojo de saberes previos
e Realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué observamos en la imagen? ¢A
qué creen que esta referido esa imagen? ¢Qué creen que
realizaremos el dia de hoy? ¢ Alguna vez jugaron o vieron jugar a
alguien este tipo de juego? ¢les gustaria jugar a la pesca pesca?
- Presentamos el propdsito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
el juego de la pesca pesca.
La docente explica a los niios en que consiste el juego de la pesca pesca.
- La Pesca es un juego que tiene como objetivo a atrapar a todos los
jugadores, el pescador es quien atrapa y los jugadores evitan ser atrapados.
Este juego nos permite mejorar la concentracion, atencion visual,
coordinacion, la imaginacion, y el trabajo en equipo.
- Presentamos los materiales.
Indicamos las instrucciones del juego
- La pesca consiste en no ser atrapados por la persona que ira pescando
Desarrollo

a los jugadores. Aran uso de espacios como postes, paredes que puedan ser
seguros para evitar ser pescados.

- Los jugadores se iran desplazando libremente por el espacio de la
institucion educativa.

- ciega se tapa los ojos y comienza a contar hasta un namero
determinado.

- El jugador atrapado se convierte en ¢l nuevo pescador y se repiten los
pasos.

- El juego contintia de esta manera hasta que todos los jugadores hayan
tenido la oportunidad de ser los que pescan.

e Hoja bond,
lapiz y
pinturas.
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

Escuchar a la maestra y compafieros

Levantar la mano para hablar

Participar con orden y respeto

Respetar ¢l espacio asignado para no ser pescados.
No poner en peligro al companero, ni empujarse.

- Nos organizamos para jugar el juego de la pesca pesca.
- Designamos a los comparieros pescaran en el juego.

e Marcamos el espacio donde podremos escondernos.

e Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy?
¢En qué consisti6 el juego de la pesca? ;Qué parte de nuestro cuerpo
utilizamos para buscar y atrapar a nuestros compaieros? ;Qué
habilidades descubrimos?

e Guardamos los materiales utilizados

Relajacion:
- Se les invita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento de
las piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.

Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
- Los ninos socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los niiios:
- (Les gusto el juego?
- Como se llama el juego que jugaron hoy dia?
- (Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?
- (Qué otros juegos quisicran realizar?

Cierre

ntezena Ccahuane
ene TRV EET Y 2 1o OO wessssnenessssscdisarncssnisnannes

Docente de aula Tesista Tesista
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

TALLER DE APRENDIZAJE N° 16

L DATOS INFORMATIVOS:

LE.L + N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos
Aula : Las abejitas
Docente de aula ¢ Yony Antezana Ccahuana
Tesistas 4
Liseth Guizado Munares
Enma Ainec Huaman Chiclla
Fecha :14/08 /2024

II.  TITULO DEL TALLER: San miguel

III.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeiio Evaluacion
Se desenvuelve |e Comprende su e Realiza acciones y juegos de | A través  del
PSICOMOTRIZ | de manera | cuerpo. manera autonoma | juego San
autonoma a |e Se expresa combinando habilidades | Miguel realiza
través de su | corporalmente. motrices  basicas  como | acciones de
motricidad. correr, saltar, trepar, rodar, | coordinacién
deslizarse, hacer giros y | Oculo  manual,
volteretas en los que expresa | orientindose
sus emociones explorando las | desplazéndose

posibilidades de su cuerpo
con relacion al espacio, el

libremente en el
espacio.

tiempo, la superficic y los
objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor
control de un lado de su
cuerpo.

Realiza acciones y
movimientos de coordinacion
6culo-manual y 6culo-podal
que requieren mayor
precision.

Resuelve
problemas  de
forma
movimiento y
localizacion.

o Usa estrategias y | o Utiliza el conteo hasta 10, en
procedimientos situaciones cotidianas en las
para orientarse en | que requiere contar,
el espacio. empleando material concreto

0 SU Propio cuerpo.

MATEMATICA

MICAELA BASTIDAS
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Momentos

Descripcion de la actividad

Medios/Materiales

Inicio

Motivacién
La docente muestra una ldmina donde los ninos se encuentran jugando el
juego de San Miguel.

Recojo de saberes previos

- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la
imagen? ;Qué creen que esta referido esa imagen? ;Qué creen que
realizaremos el dia de hoy? ;Alguna vez jugaron o vieron jugar a
alguien este tipo de juego? ;les gustaria jugar el juego de San Miguel?

e [amina

Desarrollo

- Presentamos ¢l proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
el juego el juego de San miguel.

La docente explica a los niiios en que consiste el juego de la gallinita
ciega

- San Miguel es un juego que tiene como objetivo evitar que el ladron
se lleve a los hijos de San Miguel. Este juego nos permite a mejorar la
atencion, concentracion, coordinacion, la imaginacion, y el trabajo en equipo.

- Presentamos los materiales como (soga, papel crap)

Indicamos las instrucciones del juego

En el juego de san miguel se determina quien seré el ladrén, quien serd
san miguel y quienes serdn los hijos.
- Se sientan en fila todos los hijos de san miguel y se agarran fuerte de
la cintura.
- El ladrén viene diciendo sefior san miguel su casa se estd quemando,
su leche se quema, etc.
- Mientras san miguel va a verificar si es cierto lo que el ladron le dijo.
- San miguel sale, y el ladron se propone a llevarse a los hijos de san
miguel.
- Los hijos de san miguel gritan en voz fuerte *“San Miguel”.

e Soga
e Papel crap

e Hoja bond,
lapiz y
pinturas.
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FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
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- San miguel se aparece corriendo a evitar que ¢l ladron se lleve a sus

- Si san miguel encuentra al ladron llevandose a sus hijos le da latigos.

- El jugador llevado por el ladron se convierte en el ayudante de este.

- El juego continia de esta manera hasta que todos los jugadores que
son hijos de san miguel hayan sido llevados por el ladron.

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y companeros

e Levantar la mano para hablar

e Participar con orden y respeto

e Respetar el espacio asignado para esconderse
¢ No poner en peligro al compaiero.

- Nos organizamos para jugar ¢l jucgo de San migucl
- Designamos a los compaiieros que seran los hijos, el ladron y
san miguel.
e Marcamos ¢l espacio donde podremos escondernos.
e Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy?
(En qué consistio el juego de San miguel? ;Qué parte de nuestro
cuerpo utilizamos para buscar a nuestros companeros?  ;Qué
habilidades descubrimos?
e Guardamos los materiales utilizados
Relajacion:
- Se les invita a los nifios a realizar ¢jercicios de estiramiento de
las piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.
Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
- Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los nifios:
- i Les gusto el juego?
- (Como se llama el juego que jugaron hoy dia?
- (Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?
= :Quc¢ otros juegos quisieran realizar?

Cierre

B PR XYY R § popai s .\.

Docente de aula Tesista Tesista

MICAELA BASTIDAS
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE APURIMAC
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES
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PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

TALLER DE APRENDIZAJE N° 17

. DATOS INFORMATIVOS:
LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas :

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :16/08/2024

11 TITULO DEL TALLER: EIl dguila y el pollito

1.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeiio S
p P p Evaluacion
Se desenvuelve de |e Comprende su e Realiza acciones y juegos | A través  del
PSICOMOTRIZ | manera auténoma cuerpo. de manera autéonoma | juego el aguila y
a través de su |eSeexpresa combinando habilidades | el pollito realiza
motricidad. corporalmente. motrices  basicas  como | acciones de

correr, saltar, trepar, rodar, | coordinacion
deslizarse, hacer giros y | 6culo manual y

volteretas en los que | Oculo podal,
expresa sus emociones | orientindose y
explorando las | desplazandose

posibilidades de su cuerpo | libremente en el
con relaciéon al espacio, el | espacio.

tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio vy
mayor control de un lado de

su cuerpo.
e Realiza acciones y
movimientos de

coordinacion oculo-manual
y oculo-podal que requieren
mayor precision.

) Resuelve e Usa estrategias vy | e Establece relaciones
MATEMATICA | problemas de | procedimientos espaciales al orientar sus
forma movimiento | para orientarse en | movimientos y acciones al

y localizacién. el espacio. desplazarse, ubicarse y

ubicar objetos en

situaciones cotidianas.

MICAELA BASTIDAS
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_ FACULTADDE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES )
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
IV. SECUENCIA METODOLOGICA
Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e Lamina
* Ladocente presenta a los nifios laminas de un aguila, pollito y realizamos un
cuento.
En un dia mury
- soleado,. sentado el pollo
—_— miguelifo  junto a =u
mamd dguila onado
cacrsshatio 16 i :
aquellas aventuras que
a2 Sovar vieid
Inicio @
Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: jQué observamos en la imagen?
{Qué creen que realizaremos el dia de hoy? ; Alguna vez jugaron o vieron
jugar a alguien este tipo de juego? ;les gustaria jugar el juego del dguila y el
pollito?
- Presentamos el propoésito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando el
juego del dguila y el pollito.
La docente explica a los niiios en que consiste el juego del aguila y el pollito.
- El aguila y el pollito es un juego que tiene como objetivo girar la ronda e Mascaras
entonando una cancion, mientras el pollito se encuentra dentro de la casa el Aguila se del dguila y
encuentra fuera queriendo entrar para cazar al pollito. Este juego nos permite a del pollito.
mejorar la coordinacion oculo manual, la concentracion, la atencion visual, la
imaginacion. y el trabajo en equipo.
- Presentamos los materiales como (mascara del Aguila, pollito) :
e Hoja bond,
Indicamos las instrucciones del juego ]apnz Y
pinturas.
Desarrollo | - Designamos quienes seran el aguila, el pollito y las puertas.

- Realizamos una ronda con todos los jugadores, mientras giramos la ronda el
pollito se encuentra adentro y el dguila se encuentra fuera de la ronda.

- Mientras la ronda gira irdn contando hasta 10

- El dguila quiere entrar adentro de la ronda para cazar al pollito, ira tocando
cada una de la puerta ofreciéndoles comida y pidiendo ver al pollito, el pollito
rechazara el pedido del aguila por lo que esto lo enojara ain mas al dguila. Este
querrd entra por la fuerza a dentro de la ronda provocando que el pollito escape para
evitar ser devorado por el dguila.

- El juego continfia de esta manera hasta que todos los jugadores hayan tenido
la oportunidad de ser el dguila y otros el pollo y otros la puerta vicja y nucva.
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Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

e  Escuchar a la maestra y compaiieros
Levantar la mano para hablar

Participar con orden y respeto

Respetar el espacio asignado para el juego.
No empujarse.

- Nos organizamos para jugar el juego del aguila y el pollito.

- Designamos a los compaiieros que representaran cada personaje en el

juego.

Marcamos el espacio donde podremos escondernos.

Dialogamos con los niiios: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy? ;En
qué consistio el juego del Aguila y el pollito? ;Qué parte de nuestro cuerpo
utilizamos para realizar el juego? ;Qué habilidades descubrimos?

e Guardamos los materiales utilizados
Relajacion:

= Se les invita a los nifios a realizar cjercicios de estiramiento de las
piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.

Expresion grifica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
- Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los nifios:
- (Les gusto el juego?
Cierre - (Como se llama el juego que jugaron hoy dia?
- (Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su familia?
- (Qué otros juegos quisieran realizar?

Docente de aula Tesista Tesista

MICAELA BASTIDAS

a

o

5
H
2z

Repositorio Institucional - UNAMBA Pert




- 134 de 152 -
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 18

I DATOS INFORMATIVOS:

LE.L. : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas :
Lisceth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :19/08 /2024

11. TITULO DEL TALLER: Nos divertimos jugando a Jalar sogas

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de
Evaluacion

e Realiza acciones y juegos | A través  del
de  manera  autonoma | juego Jala Sogas
combinando habilidades | realiza acciones
motrices  basicas como | de coordinacion
correr, saltar, trepar, rodar, | 6culo manual y
deslizarse, hacer giros vy | 6culo podal,
volteretas en los que | orientindose en
expresa sus emociones | el espacio 'y
explorando las | explorando las
posibilidades de su cuerpo | posibilidades de
con relacion al espacio, el | su cuerpo.
tiempo, la superficie y los
objetos: en estas acciones,
muestra  predominio y
mayor control de un lado de
SU CUErpo.

Realiza acciones y
movimientos de
coordinacion 6culo-manual
y oculo-podal que requieren
mayor precision,

Area Competencias Capacidades Desempeiio

Se desenvuelve de
manera auténoma
a través de su
motricidad.

* Comprende su
cuerpo.

e Se expresa
corporalmente.

PSICOMOTRIZ

Resuelve
problemas de

e Usa estrategias y | o Establece relaciones

MATEMATICA

forma movimiento
y localizacion.

procedimientos
para orientarse en
el espacio.

espaciales al orientar sus
movimientos y acciones al
desplazarse, ubicarse vy
ubicar objetos en
situaciones cotidianas.
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P

V. SECUENCIA METODOLOGICA

Mom Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivaciéon e Soga de
) ' diferentes
e Ladocente motiva a los nifios presentando una caja sorpresa a los colores
nifios y dentro de ella se encuentra los materiales como la soga de o Cintas
diferentes colores.
3 X e colchoneta
- e Con la ayuda de ellos descubrimos lo que hay dentro de |a caja.
Inicio Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué creen que hay en la
caja? ;De qué color. tamaiio es la soga? ;Qué creen que
realizaremos el dia de hoy? ; Alguna vez jugaron o vieron jugar a
alguien este tipo de juego? les gustaria jugar el juego del jala sogas?
- Presentamos el propésito del taller: Hoy dia nos divertimos
jugando el juego de jala sogas.
La docente explica a los nifios en que consiste el juego del aguila y el
pollito.
e Mascaras del
- El jala soga es un juego que tiene como objetivo de armar dos grupos aguila y del
con integrantes de igual cantidad, jalamos la soga y gana ¢l equipo que pase pollito.
la cinta que estda marcada en el piso. Este juego nos permite mejorar la
coordinacion oculo manual, la concentracion, la atencion visual, la
imaginacion, y el trabajo en equipo. X
St YR sttt e s - R e FHoja bond,
- Presentamos los materiales como (sogas de diferentes colores, cinta lani
17
de colores.) _p Y
pinturas.
Indicamos las instrucciones del juego
- Designamos los dos equipos y ponemos un nombre
i i vitar i X
Desarrollo Marcamos l? linea que tlénen que evitar cruzar al jalar la soga
- Los dos equipos se organizan en una fila agarrando la soga.
- Se realiza un conteo del uno al tres para empezar el jucgo.
- Los jugadores jalan con mucha fuerza evitando ser arrastrados al otro
lado de la cinta.
- El juego continia de esta manera hasta que los equipos hayan
acumulado puntos.
Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller
e Escuchar a la maestra y companeros
e Lcvantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
e Respetar el espacio asignado para el juego.
e No empujarse.
- Nos organizamos para jugar el juego del jala sogas.
- Designamos a los cquipos.
e Marcamos el espacio donde podremos escondernos,
e Dialogamos con los nifos: ;Qué actividad realizamos el dia de
hoy? ;En qué consistio el juego del jala sogas? ;Qué parte de
nuestro cuerpo utilizamos para realizar el juego? ;Qué habilidades
descubrimos?
e Guardamos los materiales utilizados
Rclajacion:
- Se les invita a los nifios a realizar ejercicios de estiramiento
de las piernas y brazos, asimismo g¢jercicios de respiracion,
Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
= Los ninos socializan la actividad realizada.
Dialogamos con los nifios:
- es gusto el juego?
Cicrre - Coémo se llama el jucgo que jugaron hoy dia?
- Creen que esta actividad 1o pueden hacer en casa con su
familia?
- . Qué otros juegos quisicran realizar?

~ na Ce uane
cees I ipar pasatTo cecseetessssnsesfecasccs secesssens

Docente de aula Tesista Tesista
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| FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS SOCIALES _
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA
TALLER DE APRENDIZAJE N° 19
I. DATOS INFORMATIVOS:
LE.L : N? 1135 *San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos
Aula : Las abgejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas :
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huamén Chiclla
Fecha :21/08/2024
II. TITULO DEL TALLER: “Nos divertimos jugando Patea Tejo”
III.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Area Competencias Capacidades Desempeiio (ériterios_ de
valuacion
Se desenvuelve de |e Comprende su | Realiza acciones y | Realiza ~ movimientos
PSICOMOTRIZ | manera autonoma a cuerpo. juegos de  manera | corporales como el
través de su e Seexpresa autonoma combinando | saltar, haciendo ¢l uso
motricidad corporalmente. | habilidades motrices | de  las  habilidades
basicas como correr, | atencionales y la
saltar, trepar, rodar, | orientacién espacial a
deslizarse, hacer giros y | través del juego Patea
volteretas en los que | Tejo.
expresa sus emociones
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con relacion al
espacio, ¢l tiempo, la
superficie y los objetos;
en  estas  acciones,
muestra predominio y
mayor control de un
lado de su cuerpo.
“Resuelve Usa estrategias y | Prueba diferentes
MATEMATICA | problemas de procedimientos formas de resolver una
forma movimiento | para orientarse en | de terminada situacion
y localizacion™ el espacio. relacionada  con la
ubicacion,
desplazamiento en el
espacio y la
construccion de objetos
con material concreto.
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Momentos

Descripcion de la actividad

Medios/Materiales

Motivaciéon

e La docente motiva a los nifios al ritmo de la cancion “yo tengo un
cuerpo y lo voy a mover”y pide a los nifios que bailen para que
calienten el cuerpo.

¢ Seguidamente les pide que observen una silueta de imagen.

e Musica
e Lamina

Inicio . :
Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la
imagen? ;Qué creen que estan haciendo? ;les hace familiar la
imagen? ;alguna vez jugaron o vieron jugar a alguien este tipo de
juego? ;les gustaria jugar?
- Presentamos ¢l propésito del taller: Hoy dia conoceremos y nos
divertiremos jugando en el juego de patea tejo.
La docente explica a los nifios en que consiste el juego del patea tejo.
2 El juego del patea tejo tiene por objetivo que ¢l jugador saltando en un Tiza
pie lleve el tejo por cada casillero. Este juego nos permite potenciar la cinta de
atencion visual, concentracion éculo manual y éculo podal, el equilibrio, las colores
fuerzas en las piernas y la resistencia de nuestros cuerpos. e Tejao
piedra liza
Presentamos los materiales como (tiza de colores, cintas de colores, piedras o
tejas) e Hoja bond,
lapiz y
Indicamos las instrucciones del juego pinturas.
- Trazar con una tiza o cinta el pate tejo en el piso como se muestra en
la siguiente imagen:
Desarrollo

- El primer jugador, deberéa de lanzar la piedra dentro de la casilla 1, sin
que toque los bordes.

- Después, saltara a la casilla 1 con un pie sin tocarla. Y en esa posicion
recorrerd casilla por casilla hasta llegar al 10

- Llegando a la casilla 10 podra descansar apoyando sus dos pies, para
luego hacer el mismo recorrido, pero de regreso.
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- Finalmente, al legar a la casilla 2, con un solo pie, ¢l jugador recogera
la piedra de la casilla uno.

Después de dar a conocer las indicaciones Proponemos normas de
convivencia para el desarrollo del taller

e Escuchar a la maestra y compaieros

Levantar la mano para hablar
Participar con orden y respeto
Saltar con un solo pie
Si se cae al saltar o recoger o choca a los bordes, sera el turno del
siguiente jugador.
e Se debe de lazar la piedra a la casilla indicada.
- Nos organizamos para jugar el patea tejo, salimos al patio de
LLE para realizar la actividad, los jugadores se colocan en una fila
esperando su turno
e Dialogamos con los nifos: ;Qu¢ actividad realizamos el dia de hoy?
. En qué consistio el juego del patea tejo??
Relajacion:
- Se les invita a los nifios a realizar ¢jercicios de estiramiento de
las piernas y ejercicios de respiracion.
Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega a cada nino una ficha para que dibujen
la actividad.
- Cada nino socializa lo dibujado

Cierre

Dialogamos con los nifios:
- (Les gusto el juego?
- (Como se llama el juego que jugaron hoy dia?
- (Hasta qué nimero pudieron llegar?
- (En qué nimero se quedaron?
- (Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?

B L L

Docente de aula Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 20

1. DATOS INFORMATIVOS:
LE.L : N° 1135 *San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 afos
Aula : Las abejitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas

Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha :23/08/2024

11. TITULO DEL TALLER: “Juego a la papa se quema”

11I.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Criterios de

Area Competencias Capacidades Desempeno Fvaluncisa

Se desenvuelve e Comprende su | Realiza acciones y juegos de | Realiza movimientos

PSICOMOTRIZ | de manera cuerpo. manera auténoma | corporales como
autonoma a través |e  Se expresa combinando habilidades | deslizarse, realizar
de su motricidad corporalmente. | motrices  basicas  como | giros haciendo el uso

correr, saltar, trepar, rodar, | de las habilidades
deslizarse, hacer giros Yy | atencionales, la
volteretas en los que expresa | coordinacion  6culo
sus emociones explorando | manual y la

las posibilidades de su | orientacion espacial
cuerpo con relacion al | a través del juego la
espacio, el tiempo, la | papase quema.
superficie y los objetos; en
estas  acciones, muestra
predominio y mayor control
de un lado de su cuerpo.

“Resuclve Usa estrategias y | Prucba diferentes formas de
MATEMATICA | problemas de procedimientos resolver una de terminada
forma para orientarse en | situacion relacionada con la
movimiento y el espacio. ubicacion,  desplazamiento
localizacion” en el espacio y la

construccion de objetos con
material concreto.
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Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivaciéon
La docente presenta una caja sorpresa. e (aja sorpresa
Recojo de saberes previos e Papa
Inicio - Realiza las siguientes preguntas: ;Qué¢ creen que hay adentro
de la caja? ;quieren descubrirlo? ;Qué podemos hacer con la papa?
- ;alguna vez jugaron o vieron jugar a alguien este tipo de
Jjuego? ;les gustaria jugar el juego de la papa se quema?
- Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertiremos
jugando el juego de la papa se quema.
La docente explica a los nifios en que consiste el juego de la papa se
quema. e Hoja bond.
lapiz y
- El juego de la papa se quema tiene por objetivo despertar el interés y pinturas.
la atencion del nifio, este juego nos permite potenciar la atencién visual, e Papa.
concentraciéon 6culo manual. e Plumones.
e Musica.
Presentamos los materiales como (papa, plumones, papel)
Indicamos las instrucciones del juego
- Nos ubicamos en forma circular y nos sentamos.
- Vestimos a la papa con material reciclado.
- Establecemos el reto que cumplirdn los jugadores si la papa se quema
en sus manos.
- Contamos del uno al tres para iniciar el juego.
Desarrollo | - Ponemos miusica para que la papa pueda girar por las manos de los
jugadores.
- Cantamos diciendo “la papa se quema. la papa se quema”
- Cuando se pare la musica o dejan de cantar, la persona que tiene en
las manos la papa cumple un reto.
- Es importante que los nifios estén atentos para que puedan pasar el
papa rapido para evitar que la papa se queme.
- Después de cumplir el reto, continuamos con el juego desde donde se
quemo la papa.
- El juego continuo hasta que todos hayan tenido la oportunidad de
girar la papa.
Después de dar a conocer las indicaciones Proponemos normas de
convivencia para el desarrollo del taller
. Escuchar a la maestra y companeros
e Levantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
e Realizar una ronda
e  Girar la papa con cuidado.
= Nos urguniz.’nhus para _i\lgllr el .ilICgO dc la papa se quema,
salimos al patio de la LLE para realizar la actividad. los jugadores se
colocan en una ronda.
- Dialogamos con los nifios: ;Qué actividad realizamos el dia
de hoy? (En qué consistio ¢l juego de la papa se quema?
Relajacion:
- Se les invita a los ninos a realizar ejercicios de estiramiento
de las piernas y ejercicios de respiracion.
Expresion griafica plastica:
- LLa docente le entrega a cada nifio una ficha para que dibujen
la actividad.
- Cada nino socializa lo dibujado
Dialogamos con los nifios:
- .Les gusto el juego?
Cierre - LComo se llama el juego que jugaron hoy dia?

- iCreen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?

Docente de aula Tesista
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I.  DATOS INFORMATIVOS:
LE.IL : N° 1135 “San Gabriel”” Huancarama
Edad : 5 ailos
Aula : Las abejitas
Docente de aula ¢ Yony Antezana Ccahuana
Tesistas £
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huaman Chiclla
Fecha $26/08/2024
1. TITULO DEL TALLER: “Ollitas”
1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
: : Criterios de
Area Competencias Capacidades Desempeiio

Evaluacion

PSICOMOTRIZ

Se desenvuelve de
manera autébnoma
a través de su
motricidad.

* Comprende su
cuerpo.

o Se expresa
corporalmente.

e Realiza acciones y jucgos
de  manera  autonoma
combinando habilidades
motrices  basicas  como
correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros y
volteretas en los que
expresa Sus  emociones
explorando las
posibilidades de su cuerpo
con relacion al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio y
mayor control de un lado de
Su Cuerpo.

® Realiza acciones y
movimientos de
coordinacion 6culo-manual
y 6culo-podal que requieren
mayor precision.

MATEMATICA

Resuelve
problemas de
forma movimiento
y localizacion.

e Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

e Utiliza el conteo hasta 10,
en situaciones cotidianas en
las que requiere contar,
empleando material
concreto 0 su  propio
cuerpo.

A través  del
juego “Ollitas™
realiza acciones
de coordinacion
oculo  manual,
utilizando
conteo hasta el
10, orientandose
y desplazindose
libremente en ¢l
espacio.
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Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacién e Lamina
) g & 2 g . o e Musica
- LLa docente motiva a los ninos al ritmo de la misica “El baile del gorila™ les
pide que bailen para calentar ¢l cuerpo.
= Presenta laminas de ollas de tamanos diferentes.
Inicio (
! ~f
—
Recojo de saberes previos
- Realiza las siguientes preguntas: ;Qué observamos en la imagen?
&A qué creen que esta referido esa imagen? ;qué podemos hacer con las
ollas? ;qué creen que realizaremos el dia de hoy? ;Alguna vez jugaron o
vieron jugar a alguicen este tipo de juego? ;les gustaria jugar el juego de las
“Ollitas™?
- Presentamos ¢l proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando cl
juego de las “Ollitas™.
La docente explica a los niflos en que consiste el juego de las “Ollitas™.
- El jucgo de las Ollitas ¢s un jucgo quc ticne como objetivo mejorar la
concentracion, atencion visual, coordinacion, la imaginacion, y ¢l trabajo en cquipo.
- Presentamos los materiales (musica, laminas, dinero.)
Indicamos las instrucciones del juego * Dinero de
papel.
- El juego de las Ollitas consiste en designar al vendedor, comprador y el e Carteras
resto de los jugadores seran las ollas.
Desarrollo - Las ollas estaran sentadas en filas en un solo lugar.
- Los compradores vienen a comprar las ollas con dinero en mano para lo
cual es importante que estén atentos y concentrados para contar ¢l dinero.
- Los vendedores son quienes ponen ¢l precio y también tienen que estar
atentos para que puedan recibir el dinero.
- Si el presupuesto del vendedor alcanza al costo de la olla entonces este se
lleva su compra. e Hoja bond.
- Si el presupuesto no alcanza entonces el comprador pide rebaja al vendedor. lapiz y
- El jucgo contintia de csta mancra hasta que todas las ollas hayan sido pinturas.
vendidas.
Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller
- Escuchar a la maestra y compaieros
e Levantar la mano para hablar
e Participar con orden y respeto
e Respetar el espacio asignado para el juego.
e No poneren peligro al companero, ni empujarse.
- Nos organizamos para jugar el juego de las ollitas.
e Dialogamos con los ninos: ;Qu¢ actividad realizamos ¢l dia de hoy? ;En
qué consistio el juego de las ollitas? ;Qué habilidades descubrimos?
e Guardamos los materiales utilizados
Relajacion:
- Se les invita a los ninos a realizar ¢jercicios de estiramiento de las
piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.
Expresion grafica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
- Los ninos socializan la actividad realizada.
Dialogamos con los nifios:
- ¢Les gusto el juego?
Cierre - LCOomo se llama el juego que jugaron hoy dia?

- . Creen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su familia?
- &Qué otros juegos quisicran realizar?

ETRICATION hCIAL
NP AIsas AT e sesasmrmerenaaan -

Docente de aula Tesista Tesista
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TALLER DE APRENDIZAJE N° 22
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L DATOS INFORMATIVOS:
LE.L : N° 1135 “San Gabriel” Huancarama
Edad : 5 anos
Aula : Las abgjitas
Docente de aula : Yony Antezana Ccahuana
Tesistas -
Liseth Guizado Munares
Enma Aine Huamén Chiclla
Fecha :28/08 /2024
11. TITULO DEL TALLER: “Arroz con leche”
1II.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Area Competencias Capacidades Desempeiio (F‘,:nteno.v: de
valuacion
Se desenvuelve de |e Comprende su e Realiza acciones y juegos | A través del
PSICOMOTRIZ | manera autéonoma | cuerpo. de  manera  auténoma | juego  “Arroz
a través de su |eSeexpresa combinando habilidades | con leche™
motricidad. corporalmente. motrices  basicas  como | realiza acciones
correr, saltar, trepar, rodar, | de coordinacién
deslizarse, hacer giros y | 6culo manual y
volteretas en los que | 6culo  podal,
cxpresa sus  cmociones | orientandose y
explorando las | desplazandose
posibilidades de su cuerpo | libremente en el
con relacién al espacio, el | espacio.
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio y
mayor control de un lado de
su cuerpo.
e Realiza acciones y
movimientos de
coordinacién o6culo-manual
y Oculo-podal que requieren
mayor precision.
: Resuelve e Usa estrategias y | @ Establece relaciones
MATEMATICA | problemas de | procedimientos espaciales al orientar sus
forma movimiento |  para orientarse en | movimientos y acciones al
y localizacién. el espacio. desplazarse, ubicarse y
ubicar objetos en
situaciones cotidianas.
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Momentos Descripcion de la actividad Medios/Materiales
Motivacion e [Lamina
; i e - * Musica
- Ladocente motiva a los nifios con la cancién “arroz con leche N
e (Cancion
Arroz con leche arroz con
leche

Arroz con leche
me quiero casar
con una sefiorita

de San Nicolds &
Que sepa relr
Que sepa bordar
Que sepa abrir la puerta
para ir a jugar
Yo soy la viudita
ici del barrio del rey
ln“"lo me quiero casar
¥ no s con quien
Con esta SI

<

1.'“,’ X
<r

Con esta NO
Con esta seforita o5
me caso yo!

Recojo de saberes previos

- Realiza las siguientes preguntas: ;les gusto la cancion? ;de
qué trata la cancion? ;Qué creen que realizaremos ¢l dia de hoy?
(Alguna vez jugaron o vieron jugar a alguien este tipo de juego? ;les
gustaria jugar el juego de Arroz con leche?

- Presentamos el proposito del taller: Hoy dia nos divertimos jugando
el juego de Arroz con leche.

La docente explica a los nifios en que consiste el juego de arroz con leche.

- El juego “arroz con leche” tiene como objetivo girar la ronda
entonando la cancion al terminar de cantar los jugadores tienen que agruparse
de dos. Este juego nos permite a mejorar la atencion visual, coordinacion
6culo manual, la concentracion, la imaginacion, y el trabajo en equipo.

- Presentamos los materiales

¢ Hoja bond,
lapiz y
pinturas,

Indicamos las instrucciones del juego

- Nos agarramos de la mano en forma circular para girar la ronda
Giramos la ronda entonando la cancién de Arroz con leche.

- Cuando la musica termine o pare el jugador tendra que agruparse con
otro compariero para evitar quedarse solo.

- Si el jugador se queda solo entonces cumplira un reto establecido por
el grupo antes de empezar el juego.

- El juego contintia de esta manera hasta que todos los jugadores hayan
tenido la oportunidad de agruparse con diferentes companeros.

Desarrollo

Proponemos normas de convivencia para el desarrollo del taller

¢ Escuchar a la maestra y compaieros

o Levantar la mano para hablar

MICAELA BASTIDAS
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FACULTAD DE EDUCACION ¥ CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACIGN INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE
PRIMERA Y SEGUNDA INFANCIA

e Participar con orden y respeto
e Respetar el espacio asignado para el juego.
e No empujarse.

e Nos organizamos para jugar el juego de arroz con leche.
¢ Marcamos el espacio donde giraremos la ronda.
o Dialogames con los niiios: ;Qué actividad realizamos el dia de hoy?
(En qué consistid el juego de arroz con leche? ; Qué parte de nuestro
cuerpo utilizamos para realizar el juego?  ;Qué habilidades
descubrimos?
¢ Guardamos los materiales utilizados
Relajacion:
= Se les invita a los nifos a realizar ejercicios de estiramiento de
las piernas y brazos, asimismo ejercicios de respiracion.
Expresion grifica plastica:
- La docente le entrega una hoja para que dibujen la actividad
realizada.
s Los nifios socializan la actividad realizada.

Dialogamos con los niiios:
- ¢ Les gusto el juego?
- (Como se llama el juego que jugaron hoy dia?
- iCreen que esta actividad lo pueden hacer en casa con su
familia?
= (Qué otros juegos quisieran realizar?

Cierre

EEEEEEE

Docente de aula Tesista Tesista
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Anexo 06
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Fotografia 1: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten jugando el juego “Mata
gente”

fotografia 2: En esta imagen se muestra que los nifios observan con atencién y concentracion
el juego tradicional del trompo.

lmi'

Fotografia 3: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten y se concentran jugando el
juego “Plic PLac”

MICAELA BASTIDAS
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Fotografia 4: En esta imagen se muestra a la nifia jugando el juego de plic plac

——Cmwe )

s

Fotografia 5: En esta image se muestra que los nifios se divierten jugando el jﬁggo"“M;ta
Cholas”

Fotografia 6: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten jugando el juego “Salta
Sacos”.

Repositorio Institucional - UNAMBA Pert



- 148 de 152 -

13-
o |

e e

Fotografia 7: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten y concentran jugando el
juego tradicional de la “gallinita ciega”.

~ 2 —
Fotografia 8: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten y concentran jugando el
juego “salta sacos”.

fotografia 9: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten y concentran jugando el
juego “Lobo ;Dénde estas?”.

MICAELA BASTIDAS
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Fotografia 11: En esta imagen se muestra a los nifios escuchando la explicacion del juego
tradicional del “aro andino”.

\

andino”.

12 771 e

Fotografia 12: En esta imagen los nifios escuchan con atencién, concentracion la narracién
del cuento “El Gato y el Raton”
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Fotografia 13: En esta imagen se muestra los nifios se divierten jugando el juego
“El Gato y el Raton”

AR

Fotografia 14: en esta imagen se observa los nifios obedeciendo el mandato del Rey (los
nifios se echan al piso).

Fotografia 14: En esta imagen se muestra que los nifios se divierten y concentran jugando el
juego “El juego San Miguel”

MICAELA BASTIDAS
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Fotografia 15: En esta imagen se muestra los nifios j‘ugndo el juego San Miguel.

jala soga.

P : g

stra que los se divierten, concentran jugando el juego

T
Fotografia 17: En esta imagen se mue
“Patea tejos”
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Prueba de piloto
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