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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion viene a ser, determinar la influencia de los juegos
de rompecabezas en el desarrollo de la inteligencia espacial en los nifios y nifias de 4 afios de la
LEL N 065 “Chancay™ de Chancay, Chancay, 2022, La hipotesis con que se operativizo es como
sigue: la aplicacion de juegos de rompecabezas mejora el desarrollo de la inteligencia espacial en
los estudiantes de la muestra tomada. La metodologia empleada fue pre - experimental. La muestra
estuvo constituida por 11 estudiantes (6 varones y 5 mujeres), pertenecientes a la institucién
educativa en mencion.

Los resultados obtenidos fueron analizados segiin los objetivos y las hipotesis formuladas.
Para analizar la informacion obtenida se realiz un analisis estadistico donde se obtuvo como
principal resultado que, los juegos de rompecabezas influyen positivamente en el desarrollo de la
inteligencia espacial, toda vez que las medidas estadisticas nos muestran que, en el pre - test con
respecto al post - test, los estudiantes han tenido una evolucion positiva de 6.18 puntos, siendo en
el pre - test 9.27 y en el post - test 15.45 en lo que respecta al nivel de desarrollo de la inteligencia
espacial.

Las principales conclusiones a las que se arribaron, nos indican que, existen diferencias
entre el nivel de desarrollo de la inteligencia espacial antes y después de aplicar el programa de
juegos de rompecabezas. En el pre - test existia un 73% de estudiantes con un nivel Inicio - C,
este porcentaje se reduce a un 0% durante el post - test, logrando obtener un nivel Logrado - A,
con un valor de 82%. Al inicio del programa de juegos de rompecabezas se obtuvo una nota de
10.36, en la segunda sesion los estudiantes obtuvieron una calificacion promedio de 11 estando
en el nivel Proceso - B, las sesiones iban aumentando su calificacion promedio, en la sesion 6 se

tuvo una nota de 13.91 y para la Gltima sesion se obtuvo un valor de 16.18 estando en el nivel

Xi



Logrado - A, tal como se puede evidenciar en el tratamiento estadistico respectivo.

Asi mismo se plantearon recomendaciones a los docentes, a fin de promover en los
estudiantes una serie de actividades que contribuyan a su formacién integral; en los anexos se
presenta las evidencias y los instrumentos que se aplicaron durante la investigacion.

Palabras clave: juegos de rompecabezas, memoria, cognicion, forma, figura, inteligencia

espacial.
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ABSTRACT
The general objective of the research is to determine the influence of puzzle games on the
development of spatial intelligence in 4-year-old boys and girls of the [.E.I. N° 065 "Chancay" de
Chancay, Chancay, 2022. The hypothesis with which it was operationalized is as follows: the
application of puzzle games improves the development of spatial intelligence in the students of the
sample taken. The methodology used was pre-experimental. The sample consisted of 11 students
(6 men and 5 women), belonging to the educational institution in question.

The results obtained were analyzed according to the objectives and hypotheses formulated.
To analyze the information obtained, a statistical analysis was carried out, where the main result
was that puzzle games positively influence the development of spatial intelligence, since the
statistical measures show us that, in the pre-test with respect to the post - test, the students have
had a positive evolution of 6.18 points, being in the pre - test 9.27 and in the post - test 15.45
regarding the level of development of spatial intelligence.

The main conclusions reached indicate that there are differences between the level of
development of spatial intelligence before and after applying the puzzle game program. In the pre
- test there was 73% of students with a Start - C level, this percentage is reduced to 0% during the
post - test, obtaining an Achieved - A level, with a value of 82%. At the beginning of the puzzle
game program, a grade of 10.36 was obtained, in the second session the students obtained an
average grade of 11 being at the Process - B level, the sessions were increasing their average grade,
in session 6 there was a note of 13.91 and for the last session a value of 16.18 was obtained, being

at the level Achieved - A, as can be evidenced in the respective statistical treatment.
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Likewise, recommendations were made to teachers, in order to promote in students a series
of activities that contribute to their integral formation; The annexes present the evidence and the
instruments that were applied during the investigation,

Keywords: puzzle games, memory, cognition, shape, figure, spatial intelligence.
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CAPITULO1

PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO



L.1. Planteamiento ¥y formulacién del problema general

A nivel mundial y especificamente en nuestro pais, la educacion tiene entre sus objetivos
desarrollar el drea cognitiva de los estudiantes, pero con base en la ensefianza tradicional, no
aplicando muchas veces estrategias didacticas que faciliten y motiven el aprendizaje de los nifios,
por ende muchas veces no se cumplen con sus expectativas y necesidades, incluso dificultando su
desarrollo a nivel fisico y mental, por ejemplo existe un pobre ejercicio de actividades digitales,
actividades participativas, actividades grupales, etc., lo que da como consecuencia un bajo
rendimiento académico.

Toda actividad lidica esta presente a lo largo de la vida del ser humano, empezando en
edades muy tempranas; en los nifios constituyen acciones continias dedicadas a proporcionar
alegria y bienestar, que le permitiran ir desarrollando sus habilidades y destrezas, aumentando su
independencia, la interaccion con el mundo exterior, estableciendo correspondencia entre el juego
y la cultura, practicando normas instituidas dentro de una sociedad. Las actividades ladicas en el
desarrollo espacial del nifio se dan de manera natural, a estas actividades no se ha dado la
importancia debida ni en las familias ni en la escuela, mas siendo necesario desarrollarlos en este
confinamiento en cada uno de los hogares.

En la regién de Cajamarca, se observa consecuentemente que los docentes no estin
aplicando actividades lidicas, ni juegos para el fortalecimiento de la inteligencia espacial y si por
algin motivo lo hacen en los nifios y nifias es de forma ocasional o esporadicamente, por lo cual,
se refleja en el nifio deficiente adquisicion de las habilidades de desorientacion, desequilibrios en
la direccionalidad, dificultades en la localizacién espacial, entre otras.

En la ciudad de San Marcos, se aprecia en los hogares de los estudiantes, que los padres

de familia estan desprovistos de los materiales didicticos para fortalecer la inteligencia espacial
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de sus hijos ¢ incluso no cuentan con ambientes fisicos para desarrollar actividades ludicas que
desarrollen la habilidad de lateralidad, orientacion y direccionalidad en el mundo visual espacial;
en esta realidad, el docente de nivel inicial debe preverse de materiales necesarios para el
fortalecimiento de este tipo de inteligencia.

De continuar con esta realidad los nifios y nifias crecerdn sin la oportunidad de desarrollar
su inteligencia espacial, demostrandose que es el origen de numerosos trastornos psicomotores
generales, es decir, se formardn estudiantes inseguros, inestables, desequilibrados con falta de
creatividad generando escaso desarrollo nocional, situacion que da lugar a que el nifio alcance un
restringido desarrollo espacial, a lo largo de su vida.

En la Institucion Educativa Inicial N° 065 “Chancay” de Chancay, se aprecia bajos niveles
de desarrollo de la inteligencia espacial en los nifios de 4 afios a consecuencia del poco contacto
que tienen con sus pares y docentes, también se puede observar en sus hogares que, los nifios no
cuentan con el espacio adecuado que les permiten desarrollar actividades lidicas, razones por las
que nos proponemos a estudiar las variables de juegos de rompecabezas y la inteligencia espacial.

Todo lo descrito anteriormente, nos conlleva a plantearnos la siguiente interrogante: De
qué manera la aplicacion de juegos de rompecabezas mejora el desarrollo de la inteligencia

espacial en los nifios y nifias de 4 afios de la 1.E.I. N°® 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022?

1.2. Problemas especificos

- (Cual es el nivel de inteligencia espacial antes de desarrollar los juegos de rompecabezas en
los nifios y nifias de 4 afios de la L.LE.I. N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022?

- ;Qué nivel de progreso tiene el programa de juegos de rompecabezas en el nivel de inteligencia
espacial en los nifios y nifias de 4 afios de la LLE.I. N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022?

- ;Cudl es el nivel de inteligencia espacial después de desarrollar los juegos de rompecabezas

17



en los nifios y nifias de 4 aftos de Ia 1.E.1. N® 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 20227
1.3, Justificacion del problema

1.3.1. Justificacion legal

Este trabajo se realizo atendiendo al cumplimiento de las siguientes normas legales

vigentes:

a. Ley General de Educacion N° 28044.

Titulo 1M
Estructura del sistema educativo.
Capitulo V
La educacion superior.
Articulo 49°. La educacion superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida la
formacion integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigacion y forma
profesionales en el mas alto nivel de especializacion y perfeccionamiento en todos los campos del
saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnologia a fin de cubrir la demanda de la sociedad y
contribuir al desarrollo y sostenibilidad del pais.

Para acceder a la Educacién Superior se requiere haber concluido los estudios

correspondientes a la Educacion Basica.

b. Decreto Ley N° 25762. Ley Organica del Ministerio de Educacion.
Titulo I
Conformacion y competencia.

Capitulo 1
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Del Ministerio de Educacion, sus atributos y estructura orgéanica.
Articulo 5° inciso f. Promover la investigacion y el desarrollo cientifico y tecnoldgico en el area

de su competencia.

¢. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera
Piblica de sus Docentes.
Capitulo |
Objeto, ambito, finalidad, rectoria y definicion.
Articulo 3°. Fines de la Educacién Superior.
a) Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnologia y la docencia, para contribuir con
su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el entorno laboral
regional, nacional y global.
b) Promover el emprendimiento, la innovacion, la investigacién aplicada, la educacién
- permanente y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.
Articulo 21°. Investigacion aplicada e innovacion.

Las EES desarrollan investigacion aplicada e innovacién a través del trabajo coordinado
de los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos, instituciones

publicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden desarrollar estas

actividades.

d. Resolucion Directoral Institucional N° 84-2021-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-IESP-

SM.

SE RESUELVE:



AP \] Re .
ROBAR el Reglamento de Investigacion del TESPP “San Marcos” que consta de XI

capitulos, 61 arti ———
iculos, 9 disposiciones complementarias y transitorias y ocho anexos, que como

—_—
nexo forman parte de la presente Resolucion.

¢. Resolucion Directoral N° 043-2022-GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ/IESP-SM.

SE RESUELVE:

APROBAR los Titulos de los Proyectos de Investigacion conforme al anexo adjunto.

1.3.2. Justificacion diddctica
u . . - . ’ niciati
investigacion se realiz porque se observo que hay poca iniciativa de los docentes que
laboran en las instituciones educativas de nivel inicial del distrito de Pedro Gélvez en potenciar

el aprendizaje de los estudiantes con el uso de las actividades ludicas para el desarrollo de la

inteligencia espacial. El presente trabajo de investigacion es importante porque permitio en los

estudiantes mejorar su inteligencia espacial, a través del uso de los juegos de rompecabezas.

La investigacion se justifica tedricamente porque aporto a la comunidad cientifica un

nuevo conocimiento aplicable a la practica educativa, también porque se abordé acerca de los

juegos de rompecabezas que desarrollan los nifios y niias de educacion inicial en sus diferentes

dimensiones y sobre todo porque permitié conocer el desarrollo de la inteligencia espacial en los

integrantes de la muestra tomada.
{.4. Limitaciones de la investigacién

1.4.1. Limitaciones bibliogrdficas

evistas u otras fuentes de informacion en

Carencia de habilidades para ubicar buscadores, r

la red.
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1.4.2. Limitaciones de experiencia
Se debe tener en cuenta que es la primera vez que se realizo una tesis para titulacion por lo
que sumagnitud y detalles de la misma son particulares a otras investigaciones que se ha realizado

antenormente, de alli que se tuvo que revisar reiterativamente la investigacion.

1.4.3. Limitaciones en el desarrollo de las dreas de investigacion

El desarrollo de las areas de investigacion aplicada I, I1, y 11 de manera virtual.

1.4.4. Limitaciones en el tratamiento estadistico
La escasa experiencia en la sistematizacién de la informacion, producto de la aplicacion de
los instrumentos de investigacion referidos a las variables de estudio. sobre todo, en la aplicacion

de las Normas APA vy el tratamiento estadistico.

1.4.5. Limitaciones en las normas que regulan la presentacion de trabajos académicos
Esta referido a las dificultades que presentamos en la aplicacion de la séptima edicion de

las normas APA.
1.5. Delimitacion de objetivos

1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia de los juegos de rompecabezas en el desarrollo de la inteligencia

espacial en los nifios y nifias de 4 afios de la LE.I. N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022.
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1.5.2. Objetivos especificos

a. Determinar ¢l nivel de inteligencia espacial antes de desarrollar los juegos de
rompecabezas en los nifios y nifas de 4 afios de la LE.I N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay,
2022,

b. Desarrollar los Juegos de rompecabezas en los nifios y nifias de 4 afios de la LE.I. N”
065 “Chancay™ de Chancay, Chancay, 2022.

¢. Determinar el nivel de inteligencia espacial después de desarrollar los juegos de

rompecabezas en los nifios y nifias de 4 afios de la L.E.I. N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay,

2022.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO




2.1. Antecedentes de Ia investigacion

2.1.1. Internacionales

Tisalema (2022), investigacion titulada: “El uso de rompecabezas y la coordinacion
visomotriz con niveles de dificultad creciente en el tamasio y tipo de material en nifios de 4 a 5
aios . Universidad Técnica de Ambato - Ecuador; se plante6 como objetivo general, indagar el
uso de rompecabezas y la coordinacion visomotriz con niveles de dificultad creciente en el tamaio
y tipo de material en nifios de 4 a 5 afios, y llegé a las siguientes conclusiones:
- Enbase a la fundamentacion tedrica y cientificamente se concluye que el uso de rompecabezas
y coordinacién visomotriz con niveles de dificultad creciente en el tamafio y tipo de material,
estableci¢ una profundizacion de conocimientos en cuanto al uso de rompecabezas, asi como del
desarrollo de la coordinacién visomotriz. Ademas, se considera que el uso del rompecabezas es
necesario y se debe incluir en las planificaciones curriculares que realiza una docente para la
adquisicion de nuevos aprendizajes y para futuros niveles educativos.
- Se identificd que la frecuencia del uso de rompecabezas en los nifios del inicial II, depende del
grado de aportacién en el desarrollo del nifio, siendo ese el motivo por el cual las docentes utilizan
con mucha frecuencia (2 o 3 veces a la semana) en sus horas clases.
- Se concluye que los niveles de dificultad creciente en el tamafio y tipo de material de un
rompecabezas para mejorar la coordinacion visomotriz en los nifios de 4 a 5 arios, constituyo un
reto muy grande en los nifios al inicio del afio lectivo por el grado de dificultad que representaba
trabajar con materiales como el carton, el papel y la madera y a su vez con otra dificultad que es
el tamaiio por el nimero de piezas que posee, sin embargo se puede decir que el nifio ya logro
desarrollar su coordinacién visomotriz motivo por el que ya no se le complica el usar el

rompecabezas independientemente del material y tamario (nimero de piezas).
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Bermi s . —_
ermudez y Guevara (2008), investigacion titulada: “Desarrollo de la inteligencia

espacial, en los ninos de 5 anios v propuesta alternativa”. Escuela Politécnica del Ejército,
Sangolqui -Ecuador, se plantearon como objetivo general, determinar la capacidad intelectual de
los nifios de primer afio de bésica del Centro Educativo Particular América del Valle, y su
desarrollo en la inteligencia espacial. Propuesta de un manual de actividades, y llego a las
siguientes conclusiones:

- Con ¢l diagnostico obtenido, se diseiio el manual de actividades para el desarrollo de la
Inteligencia Espacial, segiin el nivel de complejidad que se requiere para cada caso, en actividades
basicas, intermedias y complejas.

- Con los resultados del test, se concluye que el 30% de los nifios tienen un CI superior al término
medio, quiere decir que tienen una capacidad intelectual superior a la normal para el grupo de su
edad, un 30% de los nifios tienen un CI, en término medio, quiere decir que tienen una capacidad
intelectual normal para el grupo de su edad, y 13% de los nifios tienen un CI, inferior al término

medio, significa que tienen una capacidad intelectual inferior a la normal para el grupo de su edad.

2.1.2. Nacionales
Salguero (2021), investigacion titulada: “El juego de rompecabezas y su relacion con la

motricidad fina, en nifios de la Cuna Jardin Maria Madre del Rosario Campo Alegre - Hualmay

Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrién - Huacho: se planted como objetivo general,

determinar la relacion que existe entre el juego de rompecabezas y la motricidad fina, en nifios de

la cuna jardin Maria Madre del Rosario Campo Alegre — Hualmay, y llegé a las siguientes

conclusiones:
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- Existe relacion significativa entre el juego de rompecabezas y la motricidad fina, en nifios de la
cuna jardin Maria Madre del Rosario Campo Alegre — Hualmay. La correlacion es de magnitud
moderada.

- Existe relacion significativa entre el juego de Puzzle y la motricidad fina, en nifios de la cuna
jardin Maria Madre del Rosario Campo Alegre — Hualmay. La correlacion es de magnitud
moderada.

- Existe relacion significativa entre el juego de Rubik y la motricidad fina, en nifios de la cuna
jardin Maria Madre del Rosario Campo Alegre — Hualmay. La correlacion es de magnitud
moderada.

- Existe relacion significativa entre el juego de Domino y la motricidad fina, en nifios de la cuna
jardin Maria Madre del Rosario Campo Alegre — Hualmay. La correlacién es de magnitud
buena.

Pajares (2021), investigacion titulada: “El uso de los rompecabezas en educacion inicial .
Universidad Nacional de Tumbes - Tumbes; se planteé como objetivo general, investigar si el uso
de los rompecabezas contribuye al desarrollo de la habilidad de la atencion en los nifios de inicial,
y llego a las siguientes conclusiones:

- Los estudiantes al coger las piezas con las manos para armar un rompecabezas estin

reflexionando donde deben colocar cada pieza y también ejercitan la motricidad fina.

- El uso de los rompecabezas ejercita la memoria, pues el estudiante refuerza su memoria debido

I a que tienen que recordar la imagen observada para poder armar el rompecabezas.

- Al usar un rompecabezas los estudiantes estan concentrados lo cual ejercita la atencion.
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2.1.3. R(giona[es

Zevallos (2019), investigacion titulada: “Aplicacion de la técnica del rompecabezas para
la estructuracion de los contenidos del drea de personal social en los nifios y nifias de 3, 4y 5
anos de la IE. inicial “El Sauce” del distrito de Cortegana, provincia de Celendin". Universidad
Nacional de Cajamarca; se planted como objetivo general, aplicar mi practica pedagogica
relacionada con la aplicacion de técnica del rompecabezas para la estructuracion de los contenidos
en el area de personal social, mediante las fases de construccion, reconstruccion, a través del uso
de los enfoques de autorreflexion en los nifios de 3,4y 5 afos de la institucion educativa Inicial
El Sauce, y llego a las siguientes conclusiones:
- Tras el anilisis de las técnicas de rompecabezas, y la realizacién de las actividades pedagégicas
son varias las conclusiones que podemos destacar. Algunas de ellas pueden llamar la atencion e
incluso hacernos pensar sobre las afirmaciones que hasta ahora se consideran vigentes en el estudio
de las técnicas de rompecabezas.
- Segin muestran los resultados del analisis categorial de los diarios de campo se tiene un logro
del 80 % en el fortalecimiento de las aplicaciones de la técnica de rompecabezas para la
estructuracion de los contenidos en el drea de personal social de la LEI. El Sauce debido a las
sesiones aplicadas durante la etapa de reconstruccion para lograr el cambio en el rendimiento de
las actividades desarrolladas en el area personal social.
- Los estudiantes mejoraron sustantivamente la convivencia respetindose entre ellos mismos y
hacia los demas, a través de la aplicacion de las técnicas de observacion que a la vez participaron
activamente de manera voluntaria en el aula
- En la elaboracion y ejecucion del plan de accion se planificaron dichas Técnicas para la mejora

de la prictica pedagogica, en las cuales se aplicaron el formato de campo, el formato de analisis
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documental, fichas de observacion, prueba objetiva como propésito de la nueva propuesta
pedagogica, que permitio desarrollar la competencia convive respetandose a si mismo 'y hacia los
demas en los estudiantes de la IEIL El Sauce.

- Mediante las sesiones aplicadas se tuvo la oportunidad de acercarnos a la realidad y conocer las
condiciones personales de los estudiantes en cuanto a la competencia de convive respetandose a i
mismo y hacia los demas, notandose los cambios positivos en sus comportamientos durante el
proceso de reconstruccion de la mejora de la practica pedagdgica, al desarrollar cada una de las
sesiones de aprendizaje.

Villavicencio (2018), investigacion titulada: “Los juegos de rompecabezas y su influencia
en el desarrollo del razonamiento Iogico de los estudiantes del nivel primario, de la Institucion
Educativa N° 16104 de San Francisco, Colasay, Jaén". Universidad *“César Vallejo” - Jaén”; se
planteé como objetivo general, demostrar que los juegos de rompecabezas desarrollan
significativamente el razonamiento légico de los estudiantes del tercer grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 16104 de San Francisco, Colasay, Jaén, Cajamarca, y llego a las
siguientes conclusiones:

- El estudio recogi6 la informacion del nivel de razonamiento logico de los alumnos mediante el
pre test, en la que se evidenci6 que su razonamiento légico estuvo dentro del nivel de inicio y
proceso tanto en el dominio de razonar y operar.

- - La aplicacién del programa los juegos de rompecabezas, aporta sustantivamente al proceso
educativo en la mejora del desarrollo de razonamiento logico, mediante un aprendizaje activo,
dindmico y recreativo; haciendo que el estudiante organice sus ideas y estrategias para generar
otras ideas, seriar, comparar , analizar, probar una y otra vez posibles soluciones o crear nuevas y

estar preparado tanto emocionalmente como mentalmente para actuar en la vida diaria sin miedos;
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tal como lo evidencia por un lado los resultados del post test y por otro el registro de progreso
claborado con las evaluaciones realizas en cada una de las sesiones,

= Al evaluar los avances de |a aplicacion del programa de los juegos de rompecabezas, a los
estudiantes, observamos un gran avance en el desarrollo del razonamiento logico; los resultados
en el post test confirman que,: en la dimension de razonar el 18.18% de los alumnos se ubican en
el nivel de valoracion Destacado, el 54.55% en el nivel Optimo y el 27.27% en Proceso; asi mismo
en la dimension de operar el 45.45% de estudiantes estan en nivel Destacado, el 18.18% en nivel
Optimo y el 27.27% en nivel de e Proceso y el 9.1% estan en el nivel de Inicio.

- El resultado ha sido enteramente satisfactorio, lo que prueba la utilidad de los juegos de
rompecabezas en el desarrollo del razonamiento logico; si comparamos los promedios totales del
pre y post test (5.36 y 5.72) se evidencia un incremento del 3.36 y 3.72 en el promedio, probando

la validez y confiabilidad del programa.

2.2. Bases tedricas
SUBCAPITULOI: INTELIGENCIA ESPACIAL

2.2.1. Teoria del aprendizaje cognitivo infantil de Jean Piaget

Jean Piaget, fue un psicélogo suizo, responsable dc la teoria del desarrollo cognitivo de
Piaget, en la que manifestaba que los nifios nacen con un mapa mental muy basico y sencillo sobre
lo que es el mundo. Pero que, gracias al aprendizaje, conforme van atravesando ctapas van
conformando su mapa mental sobre ¢l mundo que les rodea y el suyo propio.

Piaget estaba muy interesado en la evolucion del ser humano y en ¢c6mo adquiere los
conocimientos desde nifio. Es por ello que investigé de manera ardua hasta conseguir poner de

manifiesto esta teoria que fue reveladora en aquel momento, y a lo largo de los afios.
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La también conocida como teoria del aprendizaje de Piaget ha servido para conocer como
se adquiere el aprendizaje en los nifos. De hecho, para llevarla a cabo estudio e investigo a grupos
de nifios en colegios, y en la vida cotidiana. Es una teoria de gran utilidad para cualquier campo
profesional, especialmente el educativo.

En resumen, la teoria de Piaget se basa en ciertos aspectos como la maduracién biologica
y el desarrollo que se produce atendiendo a las diferentes etapas y edades por las que atraviesa el
nifio. De ahi que indique que hay ciertas cuestiones que debe aprender un nifio, o no, teniendo en

cuenta estas circunstancias.,

Las cuatro etapas del desarrollo cognitivo de la teoria de Piaget.

Estas son las etapas que caracterizan la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget:

* Sensorio-motora: Es la etapa del desarrollo cognitivo que comprende desde el nacimiento hasta
los dos afios de edad del nifio. Una etapa de exploracion del nifio, y en la que va adquiriendo
informacion basada especialmente en la gente que le rodea.

» Pre - operacional: Es la etapa que va desde los dos afios hasta los siete. En esta etapa de
aprendizaje, donde ya entra el aspecto educativo, las relaciones con amigos, el nifio va
ampliando su mapa mental dado que comienza a tener un circulo social mas amplio.

= Operaciones concretas: Aqui se incluyen edades desde los siete hasta los once afios. Se siguen
ampliando esas experiencias y aprendizajes con la suma de nuevas situaciones para los nifios.

* Operaciones formales: Comprende desde la adolescencia hasta la edad adulta. Es la etapa en la

que se va conformando el mapa mental basado en experiencias propias, externas, y aprendizaje

personal.
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Piaget tuvo clam su concepeion desde el principio cuando menciond que los nifios eran
exploradores que necesitaban investigar y experimentar lo que habia a su alrededor para conocer
y dar sentido a lo que les rodea.

La teoria de Piaget ofrece pautas al ambito educativo ya que, segin clla, los docentes deben
facilitar el aprendizaje teniendo en cuenta las etapas en las que se encuentra cada nifio. Es
importante evaluar el momento en el que se encuentran para aplicar las tareas y ejercicios mas
adecuados a su edad.

La importancia de desarrollar actividades en grupo para que fomenten su aprendizaje en
conjunto, es igualmente recomendable. El que todos se nutran y colaboren para ahondar en los
temas que exponga el profesor.

Para Piaget, en resumen, lo mas importante es centrarse en el aprendizaje Y, en este sentido,
no tanto en los resultados posteriores. Ya que iran apareciendo si se tienen en cuenta las distintas

etapas que confecciono en su teoria (Rafael, 2008).

2.2.2. Teoria de las inteligencias miltiples de Gardner

La teoria de las inteligencias miltiples es un modelo de concepcion de la mente propuesto
en 1983 por el psicologo estadounidense Howard Gardner, profesor de la Universidad de Harvard,
para el que la inteligencia no es un conjunto unitario que agrupe diferentes capacidades especificas,
sino que la inteligencia es como una red de conjuntos autonomos relacionados entre si. Gardner
propuso que para el desarrollo de la vida uno necesita o hace uso de mis de un tipo de inteligencia.
Asi pues, Gardner no entra en contradiccion con la definicion cientifica de la inteligencia, como
la «capacidad de solucionar problemas o elaborar bienes valiosos». Para Gardner, la inteligencia
es un potencial biopsicolégico de procesamiento de informacion que se puede activar en uno o

mas marcos culturales para resolver problemas o crear productos que tienen valor para dichos
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marcos. Por tanto, la teoria de las inteligencias miltiples no duda de la existencia del factor general
de la inteligencia g; lo que duda es la explicacion de ella. Gardner, su creador, es neutral en la
cuestion de la naturaleza contra la crianza con respecto a la herencia de ciertas inteligencias.
Howard Gardner defiende que, asi como hay muchos tipos de problemas que resolver, también
hay muchos tipos de inteligencias, que se pueden adaptar reticularmente a su solucion. Las
inteligencias miltiples y las funciones diferentes de un individuo estan vinculadas a ciertas partes
del cerebro. Hasta el momento, existen ocho inteligencias que el Dr. Howard Gardner ha
reconocido en todos los seres humanos: la lingiiistica-verbal, la musical, la 16gica-matematica, la
espacial, la corporal cenestésicas, la intrapersonal, la interpersonal, y la naturalista. Ademas, es
posible que haya una novena inteligencia, la existencial, que alin esta pendiente de demostrar

(Blanes Villatoro, s.f).

2.2.3. Concepto de la inteligencia espacial

Campbell et al. (como se cité en Lizano y Umaiia, 2008), manifiestan que la inteligencia
espacial proporciona la capacidad de pensar en tres dimensiones. Permite al individuo
percibir imagenes externas e internas, recrearlas, transformarlas y modificarlas, recorrer el
espacio o hacer que los objetos lo recorran y producir o decodificar informacion gréfica
Estos autores relacionan esta inteligencia con la parte visual y plantean que se constituy
en la primera forma de expresion del ser humano, pues antes del surgimiento de la escritura
y la matematica, las imagenes fueron utilizadas como codigos para representar las ideas.
La inteligencia visual-espacial, empieza a surgir con la infancia y continda desarrollandose
durante toda la vida.

Esta inteligencia no se enmarca estrictamente en el sentido de la vista, puesto que las

personas, con alguna deficiencia visual, tienen amplias probabilidades de desarrollarla y
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2.24.

manejarse en el espacio, de lo contrario, no se explicaria como hacen para movilizarse. Los
autores retoman algunas caracteristicas que desarrollan las personas con esta inteligencia,
como que les gusta dibujar, construir, disefiar, crear cosas, sofar, mirar pinturas,
diapositivas, ver peliculas y jugar con maquinas. son buenos para imaginar cosas, resolver
rompecabezas, laberintos, leer mapas, grificos, y, ademds, percibir los cambios que
suceden a su alrededor. aprenden mejor visualizando, sofiando, usando pensamiento
abstracto y trabajando con colores y fotos. Poseen sensibilidad al color, linea, forma, figura,
espacio y hacia la relacion existente entre estos clementos. Este autor considera que las
personas con afinidades hacia esta inteligencia “parecen saber donde estd ubicado todo
muchos desarrollan una gran fascinacion por maquinas o aparatos extrafios y en ocasiones

inventan objetos™. (pp. 138-139)

El juego como elemento para estimular las inteligencias miltiples

Segiin Lizano y Umaiia (2008):

El juego representa la méaxima expresion de sentimientos, pues las y los nifios comunican
las sensaciones que éste les produce. en la infancia, las acciones como ser, tener, hacer,
coger, dar, amar, vivir o morir, no cobran sentido mas que a través de los juegos. Por este
motivo, se debe permitir el juego en todos los sentidos: con comparia, con agua, arena
colorante, texturas, con nifios de edades dispares, con adultos y sin compania. De esta
forma, el nifio y la nifia experimentan y conocen los mundos que los rodea, mediante la
construccion de sus propias teorias, las cuales se irdn descartando o validando conforme se
desenvuelve en el entorno. La investigacion de la que surge este articulo, tuvo como
objetivo basico realizar una propuesta curricular basada en las inteligencias multiples con

nifios y nifias de 5 y 6 aiios, la cual requirié de 31 sesiones de trabajo.
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La investigacion recurrié al uso de instrumentos y técnicas validadas mediante criterio de
Jueces. se uso la observacion, la entrevista a padres y madres de familia, un cuestionario
para docentes y una autoevaluacion. Todos los instrumentos y técnicas buscaban ubicar el
desarrollo de las diferentes inteligencias en los participantes y valorar su nivel antes y
después de la experiencia. la propuesta curricular que se puso en practica se trabajo con
diferentes actividades que permitian, en distintas sesiones, trabajar y estimular las
capacidades o habilidades de las inteligencias. esto se realizo mediante actividades lidicas,

el uso del portafolio y escucha de musica, entre otros. (pp. 143-144)

2.2.5. (Qué tipos de inteligencia existen?

Howard Gardner defiende que, asi como hay muchos tipos de problemas que resolver,
también hay muchos tipos de inteligencias, que se pueden adaptar reticularmente a su solucion.
Las inteligencias miltiples y las funciones diferentes de un individuo estin vinculadas a ciertas

partes del cerebro.

Hasta el momento, existen ocho inteligencias que el Dr. Howard Gardner ha reconocido
en todos los seres humanos: la lingiiistica-verbal, la musical, la l6gica-matematica, la espacial, la
corporalcinestésica, la intrapersonal, la interpersonal, y la naturalista. Ademas, es posible que

haya una novena inteligencia, la existencial, que aiin esta pendiente de demostrar.

a. La inteligencia lingiiistica-verbal. La capacidad de dominar el lenguaje y poder
comunicarnos con los demds es universal y transversal en todas las culturas. Desde pequerios
aprendemos a usar el idioma materno para podernos comunicar de manera eficaz. Las personas

que dominan més la comunicacion son aquellas que cuentan con una inteligencia lingiiistica

superior.
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La inteligencia lingiiistica no solo hace referencia a la habilidad para la comunicacion oral,
sino a otras formas de comunicarse como la escritura, la gestualidad... Utiliza ambos hemisferios
del cerebro pero esta ubicada principalmente en el cortex temporal del hemisferio izquierdo que
se llama el Area de Broca.

Implica la capacidad de comprender ¢l orden y el significado de las palabras en la lectura,
la escritura, al hablar y al escuchar. Por ello, es la inteligencia mas reconocida en la ensefianza y
el aprendizaje de una lengua extranjera. Esta inteligencia supone una sensibilidad al lenguaje oral

o escrito y la capacidad de usar el lenguaje para lograr el éxito en cualquier cosa.

b. La inteligencia musical. La musica es un arte universal. Todas las culturas tienen algun
tipo de musica, mas o menos elaborada, lo cual lleva a Gardner y a sus colaboradores a entender
que existe una inteligencia musical latente en todas las personas.

La inteligencia musical una inteligencia “object-free”, o libre de los objetos, asi como es la
lingiiistica. Algunas zonas del cerebro ejecutan funciones vinculadas con la interpretacion y
composicion de musica. Su ubicacion neuroldgica es principalmente en el hemisferio derecho; en
el l6bulo frontal derecho y el lobulo temporal. En ciertos casos de lesiones cerebrales, existe una
evidencia de amusia (pérdida de capacidad musical). Como cualquier otro tipo de inteligencia,
puede entrenarse y perfeccionarse.

Esta inteligencia incluye la capacidad de percibir las formas musicales. Es una facilidad en
la composicion, la interpretacion, la transformacion y la valoracion de todo tipo de musica y

sonidos. Se presenta con una sensibilidad al ritmo, cadencias, tono y timbre, los sonidos de la

naturaleza y medio ambiente.
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c. La inteligencia logica - matemitica. Durante décadas, la inteligencia logico-
matematica fue considerada la inteligencia en bruto, Suponia el axis principal del concepto de
inteligencia, y se empleaba como baremo para detectar cuan inteligente era una persona, Por tanto,
; la inteligencia I6gica-matematica es una de las inteligencias mas reconocidas en las pruebas de la
 inteligencia ya que se corresponde con el modo de pensamiento del hemisferio logico y con lo que
. nuestra cultura ha considerado siempre como la tinica inteligencia.

Se sitia en el hemisferio izquierdo porque incluye la habilidad de solucionar problemas
ogicos. producir, leer, y comprender simbolos matematicos, pero en realidad utiliza el hemisferio
derecho también, porque supone la habilidad de comprender conceptos numéricos en una manera
mas general. Esta inteligencia implica la capacidad de usar los nimeros eficazmente, analizar
problemas Iogicamente e investigar problemas cientificamente usando razonamientos inductivos
deductivos. La rapidez para solucionar este tipo de problemas es el indicador que determina

nta inteligencia logico-matemidtica se tiene. Los test de cociente intelectual (IQ) se

damentan en este tipo de inteligencia y, en menor medida, en la inteligencia lingiiistica.

d. La inteligencia espacial. La inteligencia espacial abarca la capacidad de formar e
imz ginar dibujos de dos y tres dimensiones y el potencial de comprender, manipular y modificar
s configuraciones del espacio amplio y limitado. Por tanto, es la habilidad de observar el mundo
'. los objetos desde diferentes perspectivas.

El hemisferio derecho (en las personas diestras) demuestra ser la sede mas importante del
4 culo espacial. Las lesiones en la region posterior derecha provocan dafios en la habilidad para

orientarse en un lugar, para reconocer caras 0 escenas o para apreciar pequeiios detalles.
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Para las personas cuya inteligencia més desarrollada es la espacial, es facil recordar fotos

Y objetos en lugar de palabras, Ademis, destacan por tener capacidades que les permiten idear

Imagenes mentales, dibujar y detectar detallcs.

La resolucion de problemas espaciales se aplica a la navegacion y al uso de mapas como

Sistema notacional. Otro tipo de solucion a los problemas espaciales, aparece en la visualizacion

L de un objeto visto desde un angulo diferente y en el Juego del ajedrez. También se emplea este tipo

- de inteligencia en las artes visuales.

¢. La inteligencia corporal - cinestésica. Las habilidades corporales y motrices que se
~ requieren para manejar herramientas o para expresar ciertas emociones representan un aspecto
esencial en el desarrollo de todas las culturas de la historia. La evolucion de los movimientos
corporales especializados es de importancia obvia para la especie; en los humanos esta adaptacion

se extiende al uso de herramientas. El movimiento del cuerpo sigue un desarrollo claramente

definido en los nifios y no hay duda de su universalidad cultural.

El control del movimiento corporal se localiza en la corteza motora y cada hemisferio
domina o controla los movimientos corporales correspondientes al lado opuesto. En los diestros,
€l dominio de este movimiento se suele situar en el hemisferio izquierdo. La existencia de apraxia
ecifica constituye una linea de evidencia a favor de esta inteligencia.

La habilidad para usar herramientas es considerada inteligencia corporal cinestésica. Por
ofra parte, hay un seguido de capacidades mas intuitivas como el uso de la inteligencia corporal
para expresar sentimientos mediante el cuerpo. Por tanto, la inteligencia corporal-cinestésica
nstituye la capacidad de usar el cuerpo (en total o en partes) para expresar ideas, aprender,

resolver problemas, realizar actividades, o construir productos. Esta capacidad se requiere para
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realiza ivi n teciiteren . T
r actividades que requicren fuerza, rapidez, flexibilidad, coordinacion dculo-manual y
equilibrio.
Corresponde a aquellas personas que aprenden las destrezas fisicas rapidamente y
facilmente: | : " :
cilmente; les encanta moverse y jugar deportes. Estas personas piensan cuando se mueven, y

pueden aprender mejor cuando estan moviéndose.

f. La inteligencia interpersonal. La inteligencia interpersonal abarca la capacidad de
fijarse en las cosas importantes para otras personas - acordandose de sus intereses, sus
motivaciones, su perspectiva, su historia personal, sus intenciones, y muchas veces prediciendo
las decisiones, los sentimientos, y las acciones de otros. Esta inteligencia permite poder advertir
cosas de las otras personas mas alli de lo que nuestros sentidos logran captar. Se trata de una
inteligencia que permite interpretar las palabras o gestos, o los objetivos y metas de cada discurso,
obteniendo la capacidad de empatizar con las demas personas.

Todos los indicios proporcionados por la investigacion cerebral sugieren que los 16bulos
frontales desempefian un papel importante en el conocimiento interpersonal. Los dafios en esta
area pueden causar cambios profundos en la personalidad.

Los individuos primordialmente con la inteligencia interpersonal son aquellas personas que
les gusta conversar, aprender en grupos o en parejas, y trabajar o hacer actividades con otras

personas. Es una inteligencia muy valiosa para las personas que trabajan con grupos numerosos.

g. La inteligencia intrapersonal. Segin Gardner, la inteligencia intrapersonal define la
capacidad de conocerse a uno mismo; entender, explicar y discriminar los propios sentimientos

como medio de dirigir las acciones y lograr varias metas en la vida. Se ubica en los lobulos

frontales.
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Las personas que destacan en Ia inteligencia intrapersonal son capaces de acceder a sus
sentimientos y emociones y reflexionar sobre éstos. Esta inteligencia también les permite ahondar
€n su introspeccion y entender las razones por las cuales uno es de la manera que es.

Por lo general, estas personas prefieren trabajar independientemente, pensar en su futuro,
reflexionar, establecer unas metas y lograrlas. Ademas, tienen un buen sentido de sus fortalezas y
sus dificultades, y piensan profundamente de cosas importantes para si mismo.

Usualmente esta inteligencia se manifiesta con la inteligencia lingiiistica, debido a su
caracter tan personal ¢ interno, pero utiliza todas las inteligencias de cierta medida en el proceso
de reflexion. Este tipo de inteligencia es la mas interna de todas y necesita ser auxiliada por otras

para poder ser estudiada y descripta.

h. La inteligencia naturalista. La inteligencia naturalista permite detectar, diferenciar y
categorizar los aspectos vinculados a la naturaleza, como por ejemplo las especies animales y
vegetales o fenémenos relacionados con el clima, la geografia o los fendomenos de la naturaleza.

Esta clase de inteligencia fue afiadida posteriormente al estudio original sobre las
Inteligencias Multiples de Gardner, concretamente en el afio 1995. Gardner considerd necesario
incluir esta categoria por tratarse de una de las inteligencias esenciales para la supervivencia del
ser humano (o cualquier otra especie) y que ha redundado en la evolucién.

Estas personas disfrutan acampar, ir de caminata, cuidar a las mascotas, y averiguar y

categorizar los nombres y los detalles de las personas, los animales, las plantas, y los objetos en su

ambiente.

i. Lainteligencia existencial. Es posible que exista una novena inteligencia, la existencial

o de las grandes cuestiones, pero Gardner no ha afirmado que es una inteligencia verdadera, porque
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satisface casi todos los criterios menos ¢l de la evidencia que hay unas ciertas partes del cerebro
qQue tienen que ver con las cuestiones filosoficas de la existencia.,

Gardner postula que la clave de esta inteligencia es la tendencia humana de pensar mas
allade las grandes cuestiones de la existencia, Estas personas deliberan sobre preguntas como: ;Por
qué existe la vida? ; Por qué existe la muerte? ;Por qué hay guerra? ; Qué pasar en el futuro? ;Qué

) . . . ; . » . ¥
es el amor? Dentro de la inteligencia existencial esta lo espiritual (Blanes Villatoro, s.f.).

2.2.6. Las dimensiones de la inteligencia espacial

Segun Dziekonski (2003):

Como un ambito propio, que contiene un conjunto de habilidades amalgamadas, supone
tener la capacidad para (i) percibir con exactitud el mundo visual, (ii) realizar
transformaciones y modificaciones a las percepciones iniciales propias y (iil) recrear
aspectos de la experiencia visual propia, incluso en ausencia de estimulos fisicos
apropiados. por otro lado, es muy distinto producir formas nuevas que solo manipular las
que ya se han proporcionado por el mundo cultural, o, dicho de otra manera, tener una gran
percepcion visual y expresarla graficamente puede coexistir con tener poca habilidad para
dibujar, imaginar o transformar un mundo ausente.

Tratando de delinear la inteligencia espacial, Gardner hace notar que, si bien entre espacio
y mundo visual parece haber una correlacién directa en la inmensa mayoria de seres, no es
menos cierto que el espacio tiene una connotacion equivalentemente significativa en el
mundo no visual: un ciego puede tener inteligencia espacial desarrollada del mismo modo
que existe desarrollo lingiiistico en personas con capacidades auditivo orales inhibidas.
considera que la operacion mas elemental es la habilidad para percibir una forma u objeto.

una forma de medir el desarrollo de esta habilidad es copiando un objeto y las dificultades

40




2.2.7.

para lograrlo dan cuenta de las carencias existentes, un paso superior — que implica entrar
del todo en el dominio espacial - supone solicitar una vista de como se veria el objeto desde
un punto que est¢ fucra de la posibilidad de la experiencia vivencial, lo que supone rotar y
manipular el objeto “mentalmente”.

Gardner afirma que existe una faceta final de la inteligencia espacial que la relaciona con
experiencias aparentemente lejanas. la primera de estas manifestaciones es la capacidad
metaforica para establecer analogias entre ambitos remotos a través de imagenes de alcance
amplio. lo que esta fuera de discusion es que la inteligencia visual o espacial contribuye al

pensamiento cientifico y artistico. si su rol es prioritario es fuente de duda. (pp. 8-9)

El desarrollo de la inteligencia espacial

Segin Dziekonski (2003):

Ha sido poco estudiado en los nifios, pues a pesar de reconocérsele su centralidad, las
habilidades que porta son més dificiles de probar que las lingiiisticas o las légicas. jean
Piaget proporciond el primer cuadro general del desarrollo espacial y lo consideré como
parte integral del retrato general del crecimiento logico. hablé del entendimiento
sensomotor del espacio que surge durante la infancia existiendo dos habilidades centrales,
las trayectorias observadas de los objetos y la capacidad para encontrar el rumbo entre
sitios.

Distinguio luego entre conocimiento figurativo, donde se retiene la configuracion de un
objeto, y conocimiento operativo, donde se hace hincapié en transformar la configuracion,
marcando una linea entre configuracion estatica y operacion activa. La progresion regular
pasa asi de la habilidad para moverse en el espacio hasta la habilidad del que comienza a

caminar para formar imagenes mentales estéticas, para pasar luego a la manipulacion de

41



¢stas, hasta la capacidad del adolescente para asociar relaciones espaciales con
declaraciones preposicionales donde termina uniendo las formas logico matematica y
espacial en un solo sistema geométrico o cientifico. nuevas investigaciones mas recientes
indican que lo mas dificil para los nifios (y quiza no solo a ellos), es integrar un
conocimiento adquirido fragmentariamente en un plan espacial, en una sola estructura
organizada globalmente. Dicho de otra manera, el desarrollo, percepcion y entendimiento
del espacio que logra con la experiencia, resulta dificil de expresar por medio de un codigo
simbdlico sea este un mapa, plano, dibujo o narracion verbal. Gardner revisa también los
casos de anomalias relacionadas.

Concluye que los sistemas de representacion espacial son igualmente accesibles a la
experiencia visual o tactil y que no existe por fuerza una relacion privilegiada entre la

entrada visual y la inteligencia espacial. (p. 9)

La importancia y uso de la inteligencia espacial

Segun Dziekonski (2003):

En nuestra sociedad cuando es aguda, le resulta a Gardner una posesion invaluable. los
progresos en algunos dominios simplemente no existirian sin ella y a otros dominios les
proporciona una buena parte de su necesario impetu intelectual. su contribucién en las
ciencias, a la fisica, quimica y biologia esta plagada de ejemplos siendo el mas reciente el
de la doble hélice que muestra la manera en que pudieran estar enlazadas las moléculas
entre si en la estructura molecular del ADN el progreso cientifico del renacimiento, segiin
algunos, puede estar intimamente relacionado con el registro y transmision de
conocimientos gracias al desarrollo de dibujo, el cual, gracias a la invencion de la imprenta

amplio de sobremanera su divulgacion como la de textos. El conocimiento espacial puede
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SErvir como un instrumento atil, un auxiliar para ¢l pensamiento, un modo de capturar
informacion, un modo de formular problemas o el propio medio de resolverlos. hay quienes
consideran que habiendo alcanzado un individuo una facilidad verbal minima, su destreza
cn la habilidad espacial determinard hasta donde progresara en las ciencias. el lenguaje del
espacio o pensar en el medio espacial es pensar en tres dimensiones y es como aprender un
idioma extranjero. El nimero 4 ya no es més un digito mayor que el 3 y menor que el 5,
sino el nimero de vértices y de caras de un tetraedro; seis es el namero de aristas de un
tetraedro, el numero de caras de un cubo, o el nimero de vértices de un octaedro. Estas
reflexiones hacen pensar en medios universitarios chilenos donde hace cuatro afios se
desarrollé una polémica entre profesores universitarios que consideraban innecesaria, por
obsoleta, la ensefianza de la geometria.

Gardner considera que el drea donde las habilidades de la inteligencia espacial se
manifiestan mas puras es en la practica del ajedrez. Su afirmacion sorprende, pero termina
por convencer con su argumentacién. abre incluso posibilidades especificas de
imvestigacion en esta materia toda vez que la practica del ajedrez establece un campo de
desarrollo de habilidades posibles de transferir a otros dominios.
La practica del ajedrez permite anticipar jugadas y sus consecuencias, estd relacionada con
una poderosa imagineria y una destacada y especial memoria visual espacial. Requiere un
alto poder de concentracion, conocimiento, memoria € imaginacion. cada juego ofrece una
multitud de sugerencias e ideas, adquiere asi una forma y un caracter especifico que lo
identifican, lo que lo hace interesante y gracias a ello lo fijan en la memoria. esto permite
codificar planes e ideas, recordar series de razonamientos y estrategias. La jugada es la

conclusion de un “acto” de pensamiento donde lo que importa es el poder de la pieza, obliga
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atener en la mente el tablero, sus jugadas pasadas y futuras lo que facilita la capacidad de
abstraccion de Ia representacion que debe ser abstracta para no perder de vista la tendencia
global del juego. en sintesis, desarrolla la capacidad espacial. considera que la inteligencia
espacial y 1ogico matemitica son las dobles contribuyentes, en las que su importancia
relativa difiere sein cada situacion individual. José Radl capa blanca, ex campedn

mundial de ajedrez, consideraba que no se requiere ninguna inteligencia para jugarlo. (pp.

9-10)

2.2.9. Puntos clave de la teoria de las inteligencias multiples

Ademis de las descripciones de las ocho inteligencias y de sus bases tedricas, conviene

recordar determinados puntos del modelo:

a. Todos poseemos las ocho inteligencias. La teoria de las IM no es una «teoria tipo» para
detcrminar la Gnica inteligencia adecuada. es una teoria sobre funcionamiento cognitivo, y propone
que loda persona posee capacidades en las ocho inteligencias. por supuesto, las inteligencias
funcionan juntas de un modo dnico para cada persona. hay quien parece poseer niveles
extremadamente altos de rendimiento de todas o la mayoria de las ocho inteligencias (por ejemplo,
el pocta, estadista, cientifico, naturalista y filosofo Aleman Johann Wolfgang Von Goethe).

Otras personas, como las que acuden a instituciones dedicadas a individuos con
discapacidades del desarrollo, parecen manifestar Gnicamente los aspectos mas rudimentarios de
las inteligencias. la mayoria de nosotros nos situariamos entre estos dos extremos: muy
desarrollados en algunas inteligencias, modestamente en otras y relativamente subdesarrollados en

el resto,




b. La mayoria de las personas pueden desarrollar cada inteligencia hasta alcanzar
un nivel adecuado de competencia. Aunque un individuo puede lamentar sus deficiencias en un
determinado campo y considerar que sus problemas son innatos e irresolubles, Gardner sugiere
que virtualmente todos tenemos la capacidad de desarrollar las ocho inteligencias hasta un nivel
razonable de rendimiento si recibimos el apoyo, el enriquecimiento y la formacion adecuados.

Gardner sefiala el movimiento de educacién de talentos de Suzuki como ejemplo de que
individuos con poco talento musical natural pueden conseguir un nivel sofisticado de competencia
en el violin o el piano a través de una combinacion de las influencias ambientales adecuadas
(implicacion de los padres, exposicion a musica clasica desde la infancia e instrucci6n temprana).
existen modelos educativos de este tipo para otras inteligencias (Véase, por ejemplo, Edwards,

1979).

c. En general, las inteligencias funcionan juntas de modo complejo. Gardner sefiala
que cada una de las inteligencias descritas es en realidad una «ficcién», es decir, que ninguna
inteligencia existe por si sola en la vida real (excepto, quiz, en casos muy aislados de genios e
individuos con daiios cerebrales). Las inteligencias siempre interactiian entre si. para preparar una
comida es preciso leer la receta (lingiiistica), quiza dividir las cantidades entre dos (logico-
matematica), desarrollar un meni que satisfaga a todos los miembros de la familia (interpersonal)
y calmar el propio apetito (intrapersonal).

Cuando un nifio juega a chutar una pelota, necesita inteligencia cinético-corporal (correr,
dar la patada a la pelota, atrapar la pelota), espacial (orientarse en el terreno de Jjuego y anticiparse
a la trayectoria de la pelota), lingiiistica ¢ interpersonal (plantear correctamente el propio punto
de vista si se produce una discusion durante el juego).en la teoria de las IM las inteligencias se

sacan de contexto con el (nico proposito de examinar sus principales caracteristicas y aprender a
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utilizarlas de forma eficaz. debemos acordamos siempre de devolverlas a sus contextos

especificos valorados por la cultura cuando terminemos su estudio formal,

d. Existen muchas maneras de ser inteligente en cada categorfa. No existe un conjunto
estindar de atributos que hay que poscer para ser considerado inteligente en un campo
determinado. en consecuencia, una persona puede no saber leer, pero ser muy competente
lingiisticamente porque es capaz de narrar una historia extraordinaria 0 posee un extenso
vocabulario oral. del mismo modo, un individuo puede ser muy torpe en deportes, pero mostrar
una inteligencia cinético-corporal superior tejiendo una alfombra o creando un tablero de ajedrez
con incrustaciones. la teoria de las IM hace hincapié en la rica diversidad con que los individuos

manifiestan sus dones dentro de las inteligencias y entre inteligencias (Armstrong, 2017).

2.2.10. Relacion de la teoria de las inteligencias miitiples con otras teorias de la inteligencia
La teoria de las inteligencias miltiples de Gardner no es el primer modelo que intenta
resolver la nocion de inteligencia. existen teorias de la inteligencia desde tiempos remotos, cuando
se consideraba que la mente residia en algan lugar del corazon, el higado o los rifiones. En épocas
mas recientes han surgido teorias de la inteligencia que ofrecen desde una sola inteligencia (el
factor «g» de Spearman) hasta 150 tipos de inteligencia (la estructura del intelecto de Guilford).
cada vez son mas las teorias sobre el estilo de aprendizaje que merecen atencion. Gardner ha
intentado diferenciar la teoria de las inteligencias multiples del concepto de “estilo de aprendizaje™:
El concepto de estilo designa un enfoque general que un individuo puede aplicar
igualmente a todos los contenidos posibles. por el contrario, una inteligencia es una capacidad, con

sus procesos internos, que se dirige a un contenido especifico del mundo (como los sonidos

musicales o los patrones espaciales).
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Segiin Gardner, atn no existen prucbas de que una persona con una inteligencia espacial
muy desarrollada, por cjemplo, vaya a mostrar csa capacidad en todos los aspectos de su vida
(lavar ¢l coche con capacidad espacial, reflexionar sobre sus ideas con capacidad espacial,
socializarse con capacidad espacial...). Gardner sugicre que esta tarea alin esta por investigar
empiricamente. Al mismo tiempo, el deseo de relacionar la teoria de las IM con otras teorias sobre
el estilo de aprendizaje que han ganado notoriedad en las dos Gltimas décadas resulta un proyecto
tentador, ya que los principiantes amplian su base de conocimientos relacionando la nueva
informacion (en este caso la teoria de las IM) con esquemas o modelos existentes (¢l modelo de
estilo de aprendizaje con el que estan mas familiarizados). Esta tarea, sin embargo, no resulta
sencilla, en parte por lo que ya hemos sugerido, y en parte porque la teoria de la sim posee una
estructura subyacente distinta a la de la mayoria de las teorias actuales sobre el estilo de
aprendizaje.

La teoria de las IM es un modelo cognitivo que pretende describir como utilizan los
individuos sus inteligencias para solucionar problemas y crear productos. a diferencia de otros
modelos orientados principalmente hacia el proceso, el enfoque de Gardner se dirige especialmente
al funcionamiento de la mente humana respecto a los contenidos del mundo (por ejemplo, objetos,
personas, ciertos tipos de sonidos).una teoria aparentemente relacionada, el modelo visual -
auditivo cinético, resulta en realidad muy distinta a la teoria de las IM porque es sensorial (la teoria
de las IM no se relaciona especificamente con los sentidos; se puede ser invidente y tener
inteligencia espacial sordo y ser muy musical).otra teoria popular, el modelo Myers-Briggs, es en
realidad una teoria de la personalidad basada en la formulacion tedrica de Carl Jung sobre los
diferentes tipos de personalidades. intentar relacionar la teoria de las IM con modelos como éstos

€s semejante a comparar manzanas con naranjas. aunque podemos identificar las relaciones y las
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conexiones, nuestros esfucrzos pueden recordar a los del protagonista de la metafora del ciego y

cl elefante: cada modelo trata un aspecto distinto del aprendiz en su conjunto (Armstrong, 2017).

SUBCAPITULO 11: JUEGOS DE ROMPECAREZAS

2.2.11. Teoria de Ia derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1932)

Segin J. Gallardo y P. Gallardo (2018):

Este autor define ¢ Juego como una actitud diferente de la persona ante la realidad. El juego
no puede diferenciarse de aquello que no lo es, ni por los comportamientos concretos, ni
por las caracteristicas de inmadurez de la persona, que estarén igualmente presentes cuando
juegue como cuando no lo haga. Menos aiin podria entenderse ese resto de juego que
permanece presente en el comportamiento de las personas adultas, si ese fuera solo
consecuencia de las condiciones que caracterizan la infancia (Linaza, 1991). Su teoria,
denominada “teoria de la derivacién por ficcion”, sostiene que lo mas importante en la vida
del nifio es el juego, y considera que la actividad ludica es un dominio en el que estan
presentes las tendencias y necesidades Que, posteriormente, estardn en juego en la vida de
la persona adulta (Parra, 2000). Para este autor, la definicion de juego viene dada por quien
juega, por su modo de interaccionar con la realidad. La clave del juego es su componente
de ficcion, su forma de definir la relacion del nifio con la realidad en ese contexto concreto.
En este sentido, Claparéde (1983, p. 157) sefiala que el juego “es el puente que va a unir la
escuela y la vida; el puente levadizo mediante el cual podra penetrar en la fortaleza escolar,
cuyas murallas parecian separarla para siempre”. Este autor, postula que el juego es el
instrumento mas til para movilizar al nifio, en lo que podria considerarse como escuela

activa. En su teoria sobre el juego, defiende que el juego persigue fines ficticios, los cuales
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vienen a dar satisfaccitn a las tendencins profundas cusnde Ins cirousiancizs nau e
dificulian s mspiraciones de nuesten intimidad, y smtiene que éste s i stimud #nens 4
I ficeiom, que puede ser modificable s pantie de situarse en el “como 817, y que o gue
verdaderamente caracteri za el yuego es In funcitm simbilics ( MNavarro, UNL). Sgmendo 4
este amutor, podemos decir que el nifo guiere ser protagmiog de los eventos Y AN A
de la vida cotidiana, aunque este rol lo tiene perdido en favor del adulio, Ast, mediane ¢
Juego el nifio puede recuperar este protagonismo, sieviéndole para recuperar s stoesting
Y para autoafirmarse, Por tanto, el juego es ¢l elemento de cmnpensaciim alectiva que poses
el nifio (Or, 2004), La “derivacion por ficeiom” se asemeja en cieno modo 2 14 “cmducta
magica” de modernos autores de la corriente existencialista, Ks una especie de sontilegio,
y 0o wolo los nifios, sino también las personas adultas se refugian en un mundo ficticio, no-
real, virtual, posible, imaginario, que sustituye al mundo real (1De la Mora, 2004), 1a critica
principal que se hace a la teoria de a derivacion por ficeion de Claparéde es que no todos,

bos juegon son de ficcion o de fantasia, (pp. 43-44)

2.2.12. Teoria sociocultural del juego (Vygotsky, 1933; Etkonin, 1940)

Seghn J. Gallardo y P. Gallardo (2015):;

El modelo de la escucla soviética fue descrito originalmente por Vygotsky (1933) y
desarrollado por sus discipulos (Elkonin, 1980), Vygotsky (19%2) afirma que ¢l Juego es
un proceso de sustitucion; s la realizacion imaginaria, ilusoria, de deseos irrealizables;
wefiala que a imaginacion constituye esa nueva formacion que falta en la conciencia del
mifio en la primera infancia, y que representa una forma especificamente humana de la
actividad de la conciencia; cree que en el juego el nifio crea una situacion ficticia Y una

estructura sentido/cosa, en Ja que ¢l aspecto seméntico, el significado de la palabra, el
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significado del objeto es dominante, determina su conducta; subraya que el nifio no
simboliza en el juego, sino que desca, satisface el deseo, hace pasar a través de la emocion
las categorias fundamentales de la realidad; y sostiene que un caracter esencial del juego
es la regla, transformada en afecto.

En su opinion, el Juego crea una zona de desarrollo proximo en el nifio. Durante el mismo,
el nifio esté siempre por encima de su edad real. El juego contiene en si mismo una serie
de conductas que representan diversas tendencias evolutivas, y por esta razon es una fuente
muy importante de desarrollo (Vygotsky, 2008). Este autor establece una relacion entre el
Juego y el contexto sociocultural en el que vive el nifio y afirma que, durante el juego, los
nifios se proyectan en las actividades adultas de su cultura y recitan sus futuros papeles y
valores. De este modo, el juego va por delante del desarrollo, ya que asi los nifios
comienzan a adquirir la motivacion, capacidad y actitudes necesarias para su participacion
social, que unicamente pueden llevarse a cabo de forma completa con la ayuda de sus
mayores y de sus semejantes Vygotsky. Asi mismo, sefiala que la imitacién es una regla

interna de todo juego de representacion. (pp. 45-46)

2.2.13. Beneficios del uso de rompecabezas en el desarrollo infantil
Segin Jiménez (2017):
La estimulacion es importante desde la primera infancia, ya que ayudard al nifio/a
a desarrollar diversas habilidades y lograr un mejor desempeifio futuro. por ello, una de las

actividades que puedes llevar a cabo con tu hijo/a, y que requiere de concentracion y

paciencia es el rompecabezas.
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También es conocido como puzzle, y es un jucgo de piezas que al acomodarse de manera
ordenada forman una figura. Para jugar, es importante contemplar ¢l nimero de piezas
segun la edad del nifio/a:

* Para bebés hasta los dos afios. antes de esta edad los nifios/as no estan preparados para

montar las piezas, pero los rompecabezas de agarre con clavija son idoneos para esta edad,

Ya que sus piezas pueden cogerse con facilidad por ser pocas y grandes. el objetivo no es

quc construya cl rompecabezas, sino que comience a cjercitar la motricidad fina al

manipular las piezas.

* Para nifios/as de los dos a los tres afios. se pueden utilizar rompecabezas de hasta ocho

piezas. aqui debes ensefiarle primero ¢l rompecabezas armado, posteriormente lo

desmontas y le ayudas a montarlo de nuevo,

* Para nifios de tres a cuatro afios. empiezan a aumentar hasta en 20 el nimero de piezas.
a esta edad los nifios/as desarrollan cada vez mas sus habilidades manuales y visuales,
ademas de que resuelven el rompecabezas a través del “ensayo y error”.

e Para nifios/as de cuatro a cinco afios. a esta edad, han aumentado su habilidad para unir
varias piezas, se recomiendan rompecabezas de entre 30 y 40 piezas, incluyendo

diversidad de temas mas alli de dibujos o imdgenes de cuentos, como por ejemplo

numeros y letras.
Algunos beneficios de jugar con los rompecabezas, son:

* Desarrolla la capacidad motriz fina al manipular las piezas ya que exige ¢l movimiento

de pinza de los dedos.

* Desarrolla la capacidad motriz del ojo al estar constantemente visualizando en qué

lugar va cada pieza.



* Ejercita su memoria visual para recordar cémo era la imagen y asi volver a montarla.

* Logra que reconozean mejor las formas y los colores, y la capacidad de concentracion

y la memoria aumentan.

* Se cjercita igualmente la tenacidad y la tolerancia a la frustracion.

* Aumenta la concentracién y la capacidad para resolver problemas.

* Ayuda a combatir el estrés. (pp. 1-2)

2.2.14. ;Cudl es el objetivo de los rompecabezas en los nifios?

| El primer objetivo de los rompecabezas en los nifios es el desarrollo cognitivo. al armar
"_piczas juntas para crear una imagen completa, los nifios deben pensar y resolver problemas. Esto
iﬁ ayuda a mejorar su capacidad de pensamiento l6gico y su habilidad para resolver problemas,
que es esencial para el éxito en la escuela y en la vida.

Otro objetivo importante de los rompecabezas es mejorar las habilidades motoras finas. al
ar las piezas juntas, los nifios deben tener un control preciso de sus manos y dedos. Esto les

da a desarrollar su habilidad para controlar objetos pequefios y a mejorar su coordinacion

Ademas, los rompecabezas también pueden ayudar a mejorar la memoria de los nifios. al

abajar en un rompecabezas, los nifios deben recordar dénde van las piezas y cémo encajan juntas.

Por ultimo, los rompecabezas también pueden ser una forma divertida y educativa de
aprender sobre el mundo. desde rompecabezas de animales y paisajes hasta rompecabezas
aticos como ciudades y monumentos, los nifios pueden aprender sobre el mundo que les rodea

mientras juegan.
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En resumen, los rompecabezas son un juguete clisico que puede ayudar a mejorar el
desarrollo de los nifios de muchas maneras. desde el desarrollo cognitivo hasta la memoria, los

rompecabezas son una excelente manera de estimular el crecimiento y el aprendizaje de los nifios

(Jiménez, 2017).

2.2.15. Como elegir los puziles adecuados para cada edad

En esto, como en todo lo demads, cada nifio/a es un mundo. aunque por lo general las marcas
establecen unos rangos de edad en funcion del tamafio y nimero de piezas de los puzzles, si los
peques se habitian a jugar con encajables desde los primeros meses de vida y a montar puzzles
después, pueden requerir mas complejidad antes de tiempo.

Por el contrario, los nifios y nifias que apenas hayan jugado con puzzles, necesitaran mas
tiempo para componer los mas complicados. ademds, también entran en juego los gustos
personales y las habilidades concretas de cada nifio/a. los habrd que prefieran dibujar, jugar con
plastilina o construir... jy los que adoren los puzzles y su montaje! asi que la siguiente clasificacion
es orientativa, ya que atiende tanto a la edad como al nivel madurativo o los intereses y habilidades
de cada nifio/a. una vez aclarado este punto, vamos a ver como se clasifican los puzzles segun su

nivel de dificultad:

a. A los 12 meses, como mucho 4 piezas. A esta edad lo mejor es mostrarles un puzzie
de pocas piezas que ya esté hecho, después separar las piezas y ensenarles que para que vuelva a
aparecer la imagen inicial, tienen que unir las piezas. los animalitos o las figuras geométricas son
ilustraciones adecuadas para ellos a esta edad.

Los mejores puzzles para este momento son los encajables, los que muestran formas

sencillas y colores solidos, grandes figuras facilmente reconocibles y piezas de gran tamaiio o
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e e

el ¢
wecon hotones de agare, parn que puedan aganrrias bien low fabricados en madera, ademds
e we swintente .
Nt Jow min renistenten, también won agrdables al tacto pira low mbs pequefion, también
hivy puzzles se . . _
1y puzzlen sennorinlen con piezas sonorms o diferentes texturas iwlper divertidos e indicados para

cllos!

b Alox 24 meses, ded a6 plezan. Siempre que el tamafio de s piezas siga siendo grande,
en el momento de mostraries escenas o figuras man ricas en detalles, aunque deben seguir
wiendo imigenes sencillas, también podemos empezar a ofrecerles puzzles sencillos de niveles,

aungue atn necesitarin ayuda para completar todas sus escenas,

c. De3adafios, entre 12 y 24 plezas. En esta etapa podemos empezar a jugar con cllos
con puzzles de asociacion de nhmeros, formas, colores, familias, oficios, contrarios, parejas. ..
también escenas mas complejas y puzzles evolutivos,

Asimismo, pueden utilizarse puzzles de letras y ndmeros si los peques ya empiezan a
reconocer €l alfabeto y la numeracion. EI tamafio de las piczas empieza a reducirse, aunque ain
seran de un tamafio algo mayor al normal.

d. De 4 a 5 afios, entre 22 y 48 piezas. A esta edad los nifios y nifias ya estan preparados

para formar los mismon puzzles que los adultos, aungue ¢l ndmero de piczas todavia no debe

supcrar las 4% o 50 unidades y las ilustraciones o fotografias no deben ser demasiado

monocromaticas,

¢. A partlr de los 6 afios, mas de 50 plezas. A partir de este momento los peques ya
cntarhn preparados para ir formando puzzles cada vez mas complejos que ocupen mayor

superficie de juego y formados por piczas de menor tamafio, actualmente hay muchisimas
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vanantes increibles para entretener a los nifios haciendo puzzles en casa, desde los puzzles
clasicos de toda la vida iHasta las modalidades mas fascinantes y creativas! incluso hay puzzles
de observacion tematicos para trabajar con los peques las materias que mas les gusten a ellos.
Ahora que ya estén habituados a Jugar con puzzles, los peques pueden enfrentarse a juegos
de mas de 50 piezas y de tamaiio mas pequefio. Lo ideal es comenzar por puzzles de 100-150
piczas e ir ampliando a 300, 500 en funcion de la habilidad del peque. por supuesto, no hay limite
para seguir aficionandose a los puzzles. si seguimos fomentando esta aficion, jTal vez sean

capaces de hacer puzzles de 1.000 piezas en muy pocos afios! (Losada, s.f.).

2.2.16. Tipos de juegos de rompecabezas
Segun Villavicencio Becerra (2018):
Y otros autores, asi como fabricantes de rompccabezas manifiestan que existen una
variedad de juegos de rompecabezas hechos con habilidad ¢ ingenio y que tienen su propia
historia. asi tenemos: jucgos de tablero, juegos con el lenguaje como: crucigrama,
anagramas, sopa de letras, laberintos y otros malabarismos verbales; el cubo magico,
algunos tan creativos fabricados con clavos amarrados o torcidos, alambres con

representaciones de animalitos, coches, laberintos formas humanas y un sinfin de figuras

hechos con ingenio y creatividad. (p. 18)

2.2.17. Dimensiones de los juegos de rompecabezas

Segtn Villavicencio Becerra (2018):

a. La motivacién. Es cl ingrediente que activa a la persona a tener mas avidez por

aprender, lograr sus objetivos o hacer mejor las cosas. Ibafiez (2016) opina que “la
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motivacion es lo que mueve a la persona en una direccion y con una finalidad determinada;
es la disposicion al esfuerzo mantenido.

Por conseguir una meta. constituye, por tanto, un factor que condiciona la capacidad para
aprender™. Los principios de la motivacion “se enfocan en las creencias, opiniones y valores
de los estudiantes y como estas creencias motivadoras afectan el aprendizaje . considera
que la motivacion estara sujeta a la manera de sentir, pensar y actuar de cada persona en

relacion con el mismo, con los demas y el mundo que lo rodea.

La organizacién. Prevé todos los recursos a utilizar. se dan las instrucciones a cumplir
para llegar al objetivo deseado. comprende los pasos o acciones a seguir en el inicio de la

actividad por lo que deben ser claros y precisos.

c¢. La aplicacién. Es la actividad de culminacién, se manifiesta cuando los estudiantes
han logrado poner en juego todo su poder de pensamiento reflexivo- creativo y alcanzaron
resolver la clave del rompecabezas. finalmente, los estudiantes estan en condiciones de
aplicar lo aprendido a situaciones nuevas, es decir, a utilizar su capacidad de pensar y
operar en la solucién de problemas matematicos y/o cotidianos, elevando su nivel de
aprendizaje es la ejecucion de lo planificado anteriormente, esta etapa es de plena

actividad fisica y mental, donde los estudiantes podran observar, manipular, comparar,

intercambiar ideas, probar, medir, etc.

d. La evaluacién. Es una actividad de valoracion del avance de aprendizaje de cada

estudiante por lo que segun (Moreno, 2016) (p.32.) puede contribuir al aprendizaje si

proporciona informacion que sirva de retroalimentacion, para evaluarse a si mismos y a
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otros, ayude a encontrar nuevas estrategias y actividades de ensefianza -aprendizaje en las
que se participa,

La evaluacion es importante si se utiliza para observar las fortalezas y debilidades y a partir
de ello los estudiantes “se mantengan aprendiendo y permanezcan confiados en que ellos
pueden continuar aprendiendo de forma productiva” y no puedan caer en la frustracion ni

en el desaliento. (pp. 19-21)

2.2.18.  Importancia del rompecabezas como material didictico en educacion inicial

La importancia de armar los rompecabezas en el nivel de educacion inicial, es que ayudara
al nifio en el estudio de las matematicas mas adelante, este ejercicio aparentemente manual, pues
no es solo un simple juego o entretenimiento, sino que va acompaiiado de un proceso de
pensamiento, si nos damos cuenta no solo se trata de ir colocando y encajando cada pieza, sino
Quc todo esto vaya teniendo una forma y un sentido al final. Para lograr armar un rompecabezas el
:ﬁﬁo utilizara su sentido de la vista, su sentido del tacto y ademas sus primeros razonamientos
légicos, como el sentido de correspondencia y no correspondencia, estos prepararan la agilidad

- mental al iniciarse en la matemdtica, asi los ejercicios podran resolverlo mas rapido.
El armar rompecabezas también desarrolla la capacidad para aprender, entender, y lograr

organizar las formas espaciales. También se practica la observacion, la descripcion y comparacion,

buscar las piezas en donde encajaran, por forma, tamaiio, color, etc. Segun la figura, hasta llegar

un todo.

Ayuda a desarrollar la capacidad de resolver cualquier problema y ejercita la memoria

isual, ademas analiza y elabora estrategias para el armado, como por ejemplo puede comenzar

por los bordes, también puede armar las piezas guiando se de los colores, quiza agrupandolos

primero y luego ir encajandolos.
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Al terminar el armado del rompecabezas eleva la autoestima en el nifio, pues fue un desafio
que logro superar y siente gran satisfaccion. El nifio logra desarrollar también su motricidad fina,
pues utiliza los dedos para recoger y armar piezas pequefias. A la vez se desarrolla la tolerancia y
paciencia al esperar con tranquilidad ante esa dificultad.

Armar rompecabezas con los nifios ayuda a fortalecer los lazos, es una forma de acercarse
Mas y tener una convivencia con ¢l. Ademas, es una manera para que el adulto se quite el estrés.
Si los rompecabezas son educativos con imagenes como las vocales, los colores, las figuras
geometricas, los numeros, el cuerpo humano, etc., entonces aumentaras también a todo lo

mencionado el aprendizaje de lo que muestre la imagen (Rojas Velasquez, 2018).

2.2.19. Procesos de los rompecabezas

El rompecabezas es especialmente util para las dreas de conocimiento en las que los
contenidos son susceptibles de ser fragmentados en diferentes partes por ejemplo: la literatura,
historia, ciencias experimentales, etc.

Cuando nos disponemos a armar un rompecabezas, y al abrir la caja que contiene las piezas
surge ante nosotros esa sensacion fascinante de reto ante el obstaculo, de pronto sentimos que no
sabemos por donde empezar ni qué hace.

a. El inicio. Uno de los aspectos mas importantes al momento de comenzar a armar un
rompecabezas es la imagen. Esta deberé elegirse de acuerdo a nuestra edad. Por ejemplo, si tienes
de 2 a 3 afios, es recomendable escoger uno que tenga poca variedad de colores y pocas piezas.

Los rompecabezas ideales para un nifio o nifia de 2 a 3 afios son los paisajes animales que
tengan patrones de colores bien definidos y homogéneo.

Y si eres mayor de 3 afios, ya podrés elegir uno que tenga mas piezas y con una gran

varicdad de colores.
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b. Comienza el armado. Cuando comiences a armar ty rompecabezas, debemos separar

; las piczas por colores, YA que esto ayudard a poder encontrar patrones de armado y poder hacerlo

- de una manera sencilla Y sin romperte la cabeza,

Una vez seccionados los colores, podemos comenzar por alguna seccion cercana al borde
- que destaque mas que el resto. Siempre es mejor dejar lo complicado y homogéneo para después,
] cuando la cantidad de fichas sea menor Yy podamos buscar mejor por forma.

Al haber seleccionado los colores, podemos empezar a armar una seccion cercana al borde.

- Cuando haces esto, tu rompecabezas comenzara a tomar una forma més concreta (Rojas

 Velasquez, 2018).
2.2 Definicion de términos basicos

3.1. Actividad de aprendizaje

| Segiin Luzuriaga Medina (1960):

La actividad educativa no es pues la actividad arbitraria y caprichosa, nacida de la
improvisacin, sino que tiene que estar regulada, aunque esta regulacion debe ser interna
mas que impuesta, es decir, ser una autoactividad. La actividad tiene que ir unida también
a los contenidos intelectuales y morales que constituyen nuestra cultura. Y, por dltimo, no

debe ser puramente individual sino también cooperativa y social. (p. 13)

3.2. Aprendizaje significativo

Segin Rivera Muiioz (2004):

El creador de la teoria del aprendizaje significativo es David Paul Ausubel. Uno de los
conceptos fundamentales en el moderno constructivismo, la teoria en referencia, responde

a la concepci6n cognitiva del aprendizaje, segin la cual éste tiene lugar cuando las personas
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jnteractiian con su entorng tratando (e dar

entido al mung, que perciben. Al proceso

mediante ¢l cual se construyen |ag represe

—
aciones personales significativas y que poseen
sentido de un objeto

» Situacion ¢

¢ "

Presentacion de |a realidad, se le conoce como
aprcndi'l.ujc. (p. 47)

2.3.3. Autonomia

Segun Luzuriaga Medina (1960):

significa litera ‘ .
Significa literalmente el gobierno de g MIsmo, y en la pedagogia comprende diversos

spectos 0 manifestaciones: 1° i '
aspec ones: 1° como fin de la educacion moral,

en el sentido de la
autodeterminacion personal, de la conducta por las propias normas, frente a la heteronomia

onducta impuesta por o . 90 ) : )
e P por los demis; 2° en 1a escucla se aplica a la autonomia de los alumnos,

en el sentido de su autogobieno que se realiza sobre todo en la educacién nueva Y que

comprende diversas formas. (p. 46)

2.3.4. Capacidades

Segin Correa Campos (2005), “Son potencialidades inherentes a la persona humana y que

se desarrollan a lo largo de toda la vida, estdn asociadas a procesos socio - afectivos y cognitivos”

(p. 18).

23.5. Cognicién

Segin A_.F.A. Editores Importadores S.A. (2007), “Sinénimo de acto y capacidad de

tonocimiento. Actividad mediante la cual la informacion se recibe, selecciona, transforma y

Organiza por parte del sujeto cognoscente, de manera que¢ genera en ¢l un tipo de conocimiento™

(p. 138),
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2.3.6. Cooperacion

Segun Del Mar Rey Cerrato (2009):

“La cooperacion fome : .
P omenta la participacion, facilita la organizacion, el reconocimiento de las

habilidades de cada persona y el trabajo colectivo. También implica perder el miedo a ser excluido,

a fracasar, a ser objeto de bur]a” (p. 2).

2.3.7. Creatividad

Aptitud o tendencia a crear, es decir, a formar proyectos originales a imaginar y a realizar
obras personales. La creatividad, depende en gran medida, del medio socio - cultural; se
manifiesta en particular en el trabajo en equipo dentro del aula de clase (“creatividad de

grupo™). (A.F.A. Editores Importadores S.A ., 2007, pp. 181-182)

2.3.8. Estrategias de aprendizaje
Segun Correa Campos (2005):
Las estrategias metodoldgicas constituyen un espacio de toma de decisiones respecto al
como, con qué, y cuindo del aprendizaje. Son importantes para orientar el trabajo
pedagogico cotidiano del maestro con los alumnos, pues en su estructuracion, el docente

pone de manifiesto su estilo metodolégico. (p. 20)

2.3.9. Evaluacion
Segin Picardo Joao (2004):
No cabe duda que la evaluacion educativa es una actividad compleja, pero de igual manera
constituye una actividad indispensable y fundamental en la labor docente. Es compleja

porque dentro de un contexto educativo puede evaluarse practicamente todo: los recursos,
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2.3.10. Inteligencia espacial

Campbell et al. (como se cita :
€ €1to en Lizano y Umaiia, 2008), manifiesta que la inteligencia

(p- 12). Estos autores relacionan esta inteligencia con la parte visual y plantean que se

constituyo i i
tuyo en la primera forma de expresion del ser humano, pues antes del surgimiento

de la escritura y la matematica, las imagenes fueron utilizadas como codigos para

representar las ideas. (p. 138)

23.11. Juegos de rompecabezas
Segun Navarro Tario (2022):
También conocido como puzzle por su nombre en inglés, es un juego didactico
que consiste en hallar una imagen la cual se encuentra dividida en multiples piezas que
encajan entre si. Se trata de uno de los juegos mis conocidos y antiguos que existen,

sin embargo, posee maltiples beneficios para las personas de todas las edades. (parr. 1)

2.3.12. Material diddctico

Segin Guerrero Armas (2008):
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2.3.13.

experiencias (ideas,

2018).
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actividades formativas. (pp. 1.2)

Memoria

Es la capaci ibili i i
pacidad mental que posibilita a un sujeto registrar, conservar y evocar las

Imagenes, acontecimientos, sentimientos, etc.) (De la Vega y Zambrano,

Motivacion
Segun Picardo Joao (2004):
La motivacion escolar no es una técnica o método de ensefianza particular, sino un factor
cognitivo afectivo presente en todo acto de aprendizaje y en todo procedimiento
pedagogico, ya sea de manera implicita o explicita. El papel del docente en el ambito ¢ la
motivacion debe estar centrado en inducir motivos en sus alumnos en lo que respecta a sus
aprendizajes y comportamientos para aplicarlos de manera voluntaria a los trabajos de

clase, dando significado a las tareas escolares y proveyéndolas de un fin determinado, de
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manera tal que Jog
S alumnos
desarrollen yn verdadero gusto por la actividad escolar y

comprendan su utilidad personal y social (p. 262)

2.3.15. Participacion activa

Segun el Ministery )
3 steno de Samidad. ¢ span
d. Consumo y Bienestar Social del Gobierno de Espana
(2021):
La participacion sy
supone : |
P colaborar, aportar y cooperar para el progreso comin, asi como
enerar en los nifios. nif 10

g - INas y jovenes confianza en si mismos y un principio de iniciativa.

Por otra part Icipacid i
parte. la participacion hace referencia a la capacidad de expresar opiniones y

decisiones en los asuntos que les competen. ( p-7)

2.3.16. Socializacion

“Integracion del nifio en los distintos grupos de los que sucesivamente debe formar parte,
de modo que mas tarde responda a lo que la sociedad pedira de é1” (A .F.A. Editores Importadores

S.A., 2007, p. 586).

2.3.17. Valores
En el campo de la ética y la moral los valores son cualidades que podemos encontrar en
el mundo que nos rodea. En un paisaje, por ejemplo (un paisaje hermoso), en una persona
(una persona solidaria), en una sociedad (una sociedad tolerante), en un sistema politico

(un sistema politico justo), en una accion realizad por alguien (una accion buena), y asi

sucesivamente.




: los T, e : . S
De los valores depende que llevemos una vida grata, alegre, en armonia, con NOSOLros

MISMOS y con los demas, una vida que valga la pena ser vivida y en la que podamos

desarrollarnos plenamente como personas. (Ardila, s.f., p. 5)
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO




.;-I- I ‘l i ) .“ i
( UI'I‘CSIKde Illl'l'l VCs | 1 10 h
¢ n b | i -
‘ 0 “g! clon dC “h(! ﬂl‘h(illirl. ”ﬂlnﬂtlﬂ también constructiva 0 lllll 1a,

S€ Caracteriza por su interéc o ,
p mterés en |a aplicacion de los conocimientos teoricos a determinada

situacion y las consec b
eeuencias pricticas que de ella se deriven. La investigacion aplicada

busca conocer par .
Para hacer, para actuar, para construir, para modificar; le preocupa la

aplicacion inmedi : :
p diata sobre una realidad circustancial antes que el desarrollo de un

conocimiento d ' - N :
¢ valor universal. Podemos afirmar que es la investigacion que realiza de

ordinario el i i i : : : : i i i
investigador educacional, el investigador social y el investigador en psicologia

aplicada. (Sanchez y Reyes, 1984, p. 12)

3.2. Método de investigacién

En la presente investigacion, se utilizé el método experimental. Consiste en organizar
deliberadamente condiciones, de acuerdo con un plan previo, con el fin de investigar las
posibles relaciones causa - efecto exponiendo a uno o mds grupos experimentales a la
accion de una variable experimental y contrastando sus resultados con grupos de control o

de comparacion. (Sanchez y Reyes, 1984, p. 30)

3.3. Diseiio de investigacion
Se utilizo el disefo pre - test, post - test con un solo grupo. La ejecucion de este diseno
implica tres pasos a ser realizados por parte del investigador: 1 - Una medicion previa dela
variable dependiente a ser estudiada (pre - test), 2° - Introduccion o aplicacion de la variable
independiente o experimental X a los sujetos del grupo; y, 3° - Una nueva medicion de la

variable dependiente en los sujetos (post - test). Puede ser diagramado de la siguiente

manera:
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O X 02 (Sdnchez y Reyes, 1984, p. 71)

Donde:

- S « 'C - 2 ik - -
O1.- Representa al pre - test que se aplico a la muestra de estudio (nifios y nifias de 4 anos de la

LE.L N® 065 “Chancay™ de Chancay, 2022).

X.- Representa la aplicacion de la variable independiente (juegos de rompecabezas)

02.- Representa al post - test que se aplicd a la muestra de estudio (nifios y nifias de 4 afios de la

LE.L N° 065 “Chancay” de Chancay, 2022).
3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblacion

Tabla 1

Poblacion de estudiantes de 4 arios de la I E.I N° 065 “Chancay” de Chancay, 2022

SEXO fi %
Mujeres 05 4545
Hombres 06 54.55
Total 11 100.00

Nota. Nomina de Matricula 2022

3.4.2. Muestra

Es igual a la misma poblacion, por ser una mucstra intencionada.

3.5. Variables de estudio

3.5.1. Variable independiente

Juegos de rompecabezas.
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3.5.2. Variable dependieng,

Desarrollo de 1a inteligency

353

. Tempo.

Variables intervinientes

. Saberes previos.

- Fauga.

- Motivacion.

a espacial

3.5.4. Operacionalizacion de variables

entre si. Se trata
de uno de los
juegos mas
conocidos y
antiguos que
existen, sin
embargo, posee
miultiples
beneficios para
las personas de

Variables Definicion Definicion Dimensiones Indicadores
i conceptual operacional
Vanal?le Segun Navarro La variable sera Desarrollo de | - El estudiante
independiente: | Tafo (2022): €xaminada a través | capacidades | evidencia el
Juegosde | También de un test (entrada manejo de
rompecabezas | conocido como | y salida) a los juegos de
puzzle por su estudiantes, con el rompecabezas.
nombre en objetivo de - Maneja con
inglés, es un observar si nuestra facilidad los
juego didactico | propuesta es acorde juegos de
que consiste en para los nifios, esto rompecabezas.
hallar una va a permitir
imagen la cual se | evaluar el Desarrollo - Identifica los
encuentra desarrollo espacial intelectual Jjuegos de
dividida en con el material rompecabezas
multiples piezas | propuesto. COMO recurso
que encajan diddctico

pertinente a su
aprendizaje
ayudados por
el/la docente.

- Utliza en el
aula los juegos
de
rompecabezas
que le permiten
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todas las edades.
(parr. 1)

Desarrollo
afectivo - social

Juego
cooperativo

integrar mejor
sus aprendizajcs.

- El estudiante
hace uso de los
juegos de
rompecabezas
para aprender
normas de
comportamiento
y a descubrirse a
si mismo ¢n ¢l
marco de estos
intercambios.

- Hace uso de
sus habilidadcs
sociales para
estimular su
progresivo
desarrollo del
“yo” social.

- Hace uso de
los juegos de
rompecabezas
para dar y
recibir ayuda.

- Demuestra el
manejo de los
juegos de
rompecabezas
como estimulo
para incrementar
la conducta
cooperativa
espontanea entre
estudiantes.

Variable
dependiente:
Desarrollo de
la inteligencia

espacial

Campbell et al.
(como se cito en
Lizano y Umana,
2008), manifiesta
que la
inteligencia
espacial

La variable sera
analizada mediante
la aplicacion de un
test (entrada y
salida) a los nifos
de la Institucion
Educativa
“Chancay 2021",

Memoria

- Retiene
informacion
visual.

- Retiene
informacion
escrita.

il

proporciona la
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Sl

|

| Ponsar en trey

| dmensiones.
Pormute al

wdividuo percibir |

| Imagenes
CXtomas ¢
ntomas,
recrearias,

- transformarias v
modificarlas,
rocorrer el
SSpacio o hacer
que los objetos lo
| Tocoman y

| producir o
decodificar
mformacion
grafica (p. 12).
Estos autores
relacionan esta
nteligencia con
la parte visual y
plantean qug se
constituyo en la
primera forma de
expresion del ser
humano, pues
antes del
surgimiento de la
escritura y la
matematica, las
imagenes fueron
utilizadas como
codigos para
representar las
ideas. (p. 138)

r————

para realizar ¢
dagndstico de la
Stuacon de los
estudhantes.

S

Capacidad de
abstraccion

Orientacion
cspacial

DTS
- Retiene
informacion
auditiva.

- Tiene la
capacidad de
ordenar
clementos.

- Capacidad de
asimilacion.

- Demucstra
imaginacion.

- Pensamiento
reflexivo.

- Demuestra
flexibilidad en
su actuar.

- Reconoce su
entorno espacial.
- Sc desplaza
scgﬁn las
indicacioncs.

- Identifica el
trayecto en
movimiento de
un objeto.

- Reconoce las
dimensiones de
largo, ancho,

grande, etc.
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16, Téenlens ¢ Instrumentay de recoleceldn de datas

La tecmien de iny
nvestgncion whlizada fise In evaluacidn parn Ia variable dependiente

lo de In imtelipe y
desarrol RENCIA espacial, los flems se redactaron en funcion de los indicadores

ados en | .
especificad " Operacionalizacion de variables, recurrimos a la ficha de observacion

“ B A . A
(instrumento). de igual manera empleamos otras téemcas complementarias como el analisis

documental
1.7. Hipotesis de trabajo operacionales

i.7.1. Hipotesis general

La aphcacion de juegos de rompecabezas mejora el desarrollo de la inteligencia espacial

en los mifos y nifas de 4 afos de la LE.] N° 065 “Chancay” de Chancay, 2022.

3.7.2. Hipétesis especificas

a. Es probable que el nivel de desarrollo de la inteligencia espacial se encuentre en un nivel bajo
antes de aplicar los juegos de rompecabezas en los nifios y ninas de 4 afios de la LE.l. N° 065
“Chancay” de Chancay, 2022.

b. Es probable que, al aplicar los juegos de rompecabezas, progrese el nivel de desarrollo de la
mteligencia espacial en los nifios y nifas de 4 afos de la LE.I. N° 065 “Chancay” de Chancay,
2022.

¢. Es probable que el nivel de desarrollo de la inteligencia espacial se encuentre en un nivel alto
después de aplicar los juegos de rompecabezas en los nifios y nifas de 4 aios de la LE.L N° 065

“Chancay” de Chancay, 2022.

72




B v

38, Técnicas de procesamiento y anlisis de datos

Recopilacion de datos.
. Orgamizacion y codificacion de datos

Graficacion de datos.

. Tabulacion de datos y determinacion de medidas estadisticas

. Analisis ¢ interpretacion de datos,
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CAPITULO IV
EJECUCION DEL TRABAJO TEORICO - PRACTICO Y
RESULTADOS




* Prictice
bt F‘W“r\‘ﬂ d“" achiy “hk“ ‘.
<
as del ISMAS que estuvieron en funcion de los juegos de
esa. ademas Pre - test Y POSt - test. o contin
UACION, se presenta el respectivo cronograma
N* DESCRIPCION
DE 1L.AS A¢ TINIDADES FECHAS |
4 - |
o1. | Aphcacion del pre - eg
22072022
s BT N U v o
0. | Actividad N° 0] - Const o
FHMOS nuestro rompecabezas 05.08 2022
83 | Actividad N° 02.- Revonocers 1o &
f " ‘\.‘ ~ o
cmos las formas, colores y texturas de los [ 12.08 2022
rompecabezas.,
o4. | Acividad N° 03. | o —— |
dentificamos diferentes  dibujos  en  los | 1908 2022
rompecabezas.
"05. | Actividad N° 04 - = . ——
05 Aprendemos a ubicar las Plezas en las esquinas del | 2608 2022 i
tablero.
06. | Actividad N* 05.- Aprendemos a ubicar todas fas piezas on of contorno | 02.09.2022
de todo cl tablero.
07. | Acuvidad N° 06.- Ubicamos todas las piezas dentro del tablero. 09.09.2022
08. | Actividad N° 07.- Nos divertimos armando nuestros rompecabezas. 30.09.2022
09. | Actividad N° 08.- Nos divertimos armando nuestros rompecabezas. 14.10.2022
10. | Actividad N° 09.- Armamos y desarmamos con facilidad nuestros | 28.10.2022
rompecabezas.
11. | Actividad N° 10.- Construimos un nuevo rompecabezas. 08.11.2022
12. | Aplicacion del post - test. 14.11.2022

15



42. Tratamiento estadistico ¢ iInterpretaciin de dat
atos

4.2.1. Resultados del niye| 4
e desarrollo de 1 inteligencia espacial, antes de utilizar los juegos

de rompecabezas |
Tabla 2

Nivel de desarrollo de la l"l'dlgmﬂl espacial en of pre - test
~ Nivel fi hi H

i

Tide-C s 7%  73.0%

Proceso - B 3 27.3% 100.0%,

Wdo -A 0 0.0‘%‘

Total 11 100.0%
Fuente. Base de datos
Figura 1

Nivel de desarrollo de la inteligencia espacial en el pre - test

# nido - C ®Proceso-B » logrado - A

Fuente. Base de datos

Interpretacion

Se observa que, al aplicar el pre - test sobre el nivel de desarrollo de la inteligencia espacial a 11
estudiantes de 4 afios de la LE.I N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022. Un 72.7%, que
estd representado por 8 nifios y nifias, demuestran un nivel Inicio - C, mientras ¢l 27.3% del total

de alumnos (3) estan en un nivel Proceso - B. Se demucstra que ninguno de los estudiantes se
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A

encuentra en el mvel Logragd,, -

1\_ ey por elo que se Ill'hl‘ | nen Ilp-.

At solucion a esta problematic
integrantes de la mucsirg tomada

Tabla }
Procese para calcular g

medidas de tendencia central y de dispersion respecto al pre - test

X i - Xify

R d d’ avh
1 2 140 23 57 103
8 2 16.0 11 I 6 1.2
v 3 27.0 01 01 02
10 1 10.0 0.7 0.5 0.5
I l 1.0 1.7 3.0 1.0
12 2 240 2.7 74 149
Total 11 102 1.36 17.809 32.18
Fuente. Base de datos -

Tabla 4

Medidas de tendencia central y de dispersién del pre - test

Muestra 11
Promedio 9.27
Desviacion Estandar 1.8
Varianza 3.22
Valor minimo 12
Valor maximo 7
CV 19.3%

Fuente. Base de datos

Interpretacion

Con respecto al nivel de desarrollo de la inteligencia espacial, a 11 estudiantes de 4 afos de la
LE.L N° 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022; se observé que la calificacion promedio de
los estudiantes es de 9.3, encontrindose en el nivel Inicio - C. La maxima nota en el pre - test es
de 12, mientras la minima es de 7. Se encontré una dispersion baja de 1.8, siendo menor a la tercera
parte del promedio, la variacion de las calificaciones es de 19.3% indicando que los datos son

relativamente homogéneos, por lo tanto, la media aritmética es representativa en el pre - test.
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4.2.2. Resultados del desarrollo del programa de Juegox de rompecabezay

Tabla §

Resultados de la evolucion del programa de juegos de rompecabezay

SESIONES
1 2 3 4 5 6 7 0] 9 10
N 1 I 11 I I I I I I I
Puntaje 114 121 131 a0 46 143 (55 164 173 174

r_l:mlncdln 1036 1100 1191 1273 1327 1301 1400 1491 1873 1618
Fuente. Base de datos

Figura 2

Resultados de la evolucion del programa de jucgos de rompecabezas

1700

16.1%

1600 157 o

1491

1500

1391 140

4

o 13.07 kil
i L]

- 1.1

191
1200 »

o - '
noo oy A
1000

900
SESION1  SESION2  SESION3  SESION4  SESIONS  SESIONG  SESION7  SESIONS  SESIONY  SESION1D

Fuente. Base de datos

Interpretacion

GLOBAL
1
147.5
1%.41

Se observa en la figura 2, el promedio de las calificaciones por sesiones realizadas a los 11

estudiantes de 4 afios de la LE.I. N° 065 "Chancay" de Chancay, Chancay, 2022. Al inicio del

programa de juegos de rompecabezas se obtuvo una nota de 10.36, en la segunda sesion los

estudiantes obtuvieron una calificacion promedio de 11 estando en el nivel Proceso - B, las

sesiones iban aumentando su calificacion promedio, en la sesion 6 se tuvo una nota de 13.91 y para

la Gltima sesion se obtuvo un valor de 16.18 estando en ¢l nivel Logrado - A.
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4.2.3. Resultados del nivg| 4, desarrollo de 1q

inteligencia espacial, después de aplicar -
pmxmmn dfj"?gﬂ." df rnmpﬂ-ah,';_m

Tabla 6

dos del post - peg ——
Resultados POSIT - test, respecto al nivel de desarrollo de la inteligencia espacial

N hy H,
micio-C 0 oo 0%
Proceso - B 2 182% 1829
Logrado - A 9 818%  100.0%
Total 11 100.0%

Fuente. Basc de datos ——

Figura 3

Resultados del post - test, respecto al nivel de desarrollo de la inteligencia espacial

9C.0%
BO.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%

30.0%
200%
100%

0.0%

®minito-C @Proceso - B ulogrado - A

Fuente. Base de datos

Interpretacion

Se observa que después de aplicar los juegos de rompecabezas para mejorar en nivel de desarrollo
de la inteligencia espacial en los 11 estudiantes de 4 afios de la LE.L N° 065 "Chancay" de Chancay,
Chancay, 2022, se obtuvo un 81.8% para el nivel Logrado - A, que esti representado por 9 ninos
Y nifias, y un 18.2%, es decir, 2 estudiantes, que s¢ encuentran en ¢l nivel Proceso - B. Se
demuestra que la aplicacion de los juegos de rompecabezas ha influenciado positivamente en el

desarrollo del nivel de inteligencia espacial en los integrantes de la muestra tomada.
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Tabla 7
eso para caloular lay medi
Prex das de tendencia central y de dispersion, respecto al post - test
\i K AR 1 d A a1,
- nll
': 4 S 4.7 223 Iy
) ‘ 60.0 5.7 12 R 131.2
16 4]0 67 4513 1358
- 3
| . Mo 1.7 597 1194
Total 11 1700

. 16 2363 431 .1
puente. Base de datos : I —

Tabla 8
Medidas de tendencia central y de dispersign del post - test

“Muestra T
Promedio 155
Desviacion Estandar 1.0
Varianza 1.1
Valor minimo 17
Valor maximo 14
cv 6.7%

Fuente. Base de datos

. Imterpretacion

Con respecto al nivel de desarrollo de la inteligencia espacial, a 11 estudiantes de 4 anos de la
LE.L N°® 065 “Chancay” de Chancay, Chancay, 2022; se observo que la calificacion promedio de
los estudiantes es de 15.45, encontrandose en el nivel Logrado - A. La maxima nota en ¢l post -
test es de 17, mientras la minima es de 14. La variacion de las calificaciones es de 6.7% indicando
que los datos son relativamente homogénceos, por lo tanto, la media aritmética es representativa en

¢l post - test,
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4.2.4. Comparacion de ppe . st con post - pey

Tabla 9

Comparacion de los niveley dol Pre - testy post - oyt

Pre - test

o —— Post - fest Diferencin
Logro N Ya N LY N %

— - . .
Inicio - ( K 730, 0 0" " 14
Proceso - B 3 27% ) 8% | o
l,olr.dn b A " n",n ) K2 0 K"

7 Total 1 100%, 11 00,

3 i = lest st -1es icados

Fuente. Pre - testy post - test aplicados a los estudiantes de 4 anos de ln LE L N"065 “Chancay” de Chancay,

Chancay, 2022

Figura 4

Comparacion de los niveles del pre - test Y post - test

R

Fuente. Pre - lest y post - test aplicados a los estudiantes de 4 afios de la LE.L N" 065 “Chancay™ de
Chancay, Chancay, 2022

Interpretacion
En la tabla 8 se observa las diferencias entre las puntuaciones del pre - test 'y post - test, se
determiné que existen diferencias entre el nivel de desarrollo de la inteligencia espacial antes y

después de aplicar el programa de juegos de rompecabezas. Fin el pre - test existia un 73% de
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studiantes con un nivel Inicia ¢+ |
esl Inicio - C, este poreentaje se reduce a un 0% durante el post - test, logrando

obtener un nivel Logrado - A, con un valor de 82%

Tabla 10

Comparacion de las medidas estadisticas y

de dispersion antes y después del desarrollo del
programa de juegos de rompecabezas

Medidas estadisticas Pre - test Post - test l;cremenm“ ' “l)iec_r"e?h‘éfn?; 7
M.A. 927 15.45 6.18 -
D.S. 1.8 1.0 0.76
C.V. 19.3% 6.7% 12.6%

Fuente. Pre - test y post - test aplicados a los estudiantes de 4 afios de la LE.I. N° 065 “Chancay” de
Chancay, Chancay, 2022
Interpretacion

Las medidas estadisticas nos muestran que, el pre - test con respecto al post test, los estudiantes
han tenido una evolucion positiva de 6.18 puntos, siendo en el pre - test 9.27 v en el post - test

15.45 en lo que respecta al nivel de desarrollo de la inteligencia espacial. En cuanto a la dispersion

]

bajo 12.6, mientras en el coeficiente de variabilidad bajo de un 19.3% a un 6.7% indicando que,
los ninos y nifas de 4 afios de laT.E.I. N° 065 "Chancay" de Chancay, Chancay, 2022 han mejorado
su aprendizaje.
4.3. Prueba de hipétesis

De acuerdo a los resultados obtenidos, la hipotesis queda probada positivamente, pues lo

que se proyectod como una verdad probable ha quedado demostrado de acuerdo al calculo y analisis

de las medidas respectivas.
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('ON('I.II.\'I(INI".S

1. Los juegos de rompecabe

a8 infla ‘ - i
Yen positivamente en el desarrollo de la inteligencia espacial,

sda vez que 1as medidas estadicrionc
n isticas nos Muestran que, en el pre - test con respecto al post - test,

s estudiantes han tenido Y :
lo O unaevolucion positiva de 6.1 puntos, siendo en el pre - test 9.27 y en

| post - test 1545 en lo que resnec |
o ¢ que respecta al nivel de desarrollo de la inteligencia espacial

_ Existen diferencias entre el nive - : :
2 el nivel de desarrollo de 1a inteligencia espacial antes y después de

wcar ¢l programa de § s de . ,
aphicar ¢l prog de juegos de rompecabezas. En el pre - test existia un 73% de estudiantes con

ivel Inicio - C, es . T _
un nive este poreentaje se reduce a un 0% durante ¢l post - test, logrando obtener un

nivel Logrado - A, con un valor de 820,

3. Alinicio del programa de Jucgos de rompecabezas se obtuvo una nota de 10.36, en la segunda
sesion los estudiantes obtuvieron una calificacion promedio de 11 estando en el nivel Proceso - B,
las sesiones iban aumentando su calificacion promedio, en la sesion 6 se tuvo una nota de 13.91 y

para la iltima sesion se obtuvo un valor de 16.18 estando en el nivel Logrado - A.

4. Con el desarrollo del nivel de inteligencia espacial, se desarrolld en los estudiantes de la
muestra tomada, la capacidad para visualizar, imaginar y representar ideas e imagenes mentales,

desde diversos angulos haciéndolo rotar en su mente.

5. La inteligencia espacial no depende solamente de la capacidad de la vista y de otros sentidos, sino

que proviene de un conjunto de habilidades mentales abstractas y analiticas que van mas alla de los

sentidos sensoriales.
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RECOMENDACIONES

1. Los rompecabezas son jue - |
p ¢ N Juegos para pensar y cjercitar la mente favoreciendo a la memoria

crecentando el coeficie slectus .
a crente intelectual por eso se recomienda el uso permanente dentro del aula,

tanto de manera individual como grupal

. Las docentes de i y .
pi ben aplicar estrategias en el momento del juego con los rompecabezas

propiciando el trabajo colaborativo y fomentando el cultivo de valores en los nifios.

3. Se debe elaborar rompecabezas con materiales de re uso como cajas de diversos tamaifios, conos

grandes, botellas, etc. Aplicando la creatividad se llegaran a elaborar materiales novedosos.

4. Hacer participes a los padres Y apoderados en la construccion de rompecabezas para

implementar el aula de clases.

5. Las docentes de educacion inicial haran uso de los diferentes tipos de rompecabezas como
material didactico ya que esto ayuda a desarrollar en el nifio la capacidad de atencion, observacion,

asi como también desenvolver habilidades de coordinacion viso - motriz y de la memoria.
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ANEXO0S
ANEXO |
PRE - TEST Y POST - TEST

HCHAA‘;F&(:?T:’ :l‘:::;l(m ACERCA DE LA INTELIGENCIA ESPACTAL
ApUICADA T m: - Nm’?s DE 4 AROS DFE 1A 1E1 N 065 “CHANCAY”
" CHANCAY, CHANCAY, 2022

ridos nINOS y ninas va ' & o ., igacic
Que y MOs a realizar la ejecucion de nuestro proyecto de investigacion

itulacion con tal sent;
con fines de titul tal sentido, deseamos que todos trabajen y se comporten bien para llevar

,decuadamemc este nstrumento.
OBJETW 0

Examinar el desarrollo de la Inteligencia Espacial a través de juegos de rompecabezas en

jos nifios y ninas de 4 ainos de la TEI N°065 “Chancay” de Chancay-Chancay, 2022.

ESCALA DE MEDICION
Nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALAS
1 2 3 4
Memoria Demuestra I. El nifio (a) retiene
visual capacidad para informacion visual.
retener — ;
; x 2. El nino (a) retiene
informacion o » .
informacion escrita.
nueva en su — .
. © 3. El nifo (a) retienc
mstema_ de informacion auditiva.
mcm_ona.dc 4.El nifio (a) tiene la capacidad
trabajo visual, de ordenar algunos elementos.
haciéndole ]
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/ estudiar

imigenes y
rcahizando
prucbas para
evaluar la
memoria, de
recuerdo
inmediato o de
recuerdo
diferido.

m Dcchslra
,hstri\“ié“ capacPdad de
crear ideas a
partir de otras,
imaginar
sucesos,
modelar
procesos,
planificar
soluciones

’_F_-_—-b—-_-___———.—u-
5. El nifio (

]

de similar |5 informacin,

t:m. I:I. N0 (a)  demuestra
Imaginacion cuando participa
en alguna actividad,

N ——— -
a) ticne la capacidad

7. El niiio (a) reflexiona con
algunas recomendaciones que
s¢ le brinda.

~Orientacion | Demuestra
espacial capacidad para
conocer y
determinar la
posicion del
propio cuerpo
en relacion al
espacio,
ademas donde
S€ encuentra
un objeto en
relacion a un

8. El nifio (a) reconoce su
entorno  espacial donde se
ubica.

9. El nifio (a) cumple las
indicaciones de desplazamiento
€n su entorno.

10. El nifio (a) reconoce las
dimensiones de los objetos:
largo, ancho, grande, ctc.

punto
determinado.
SUB-TOTAL
TOTAL
\"-‘—-——.____

re
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SESION Df APRENDIZAJE N°01
“Creo mi propiy rompecabezas "

I. DATOS INFORMATIVOS:
1. IESP © San Marcos
2. (k. N065” Chancay”
3. LUGAR Chancay
4. EDAD 4 afos
5. AREA Matematica
6. FECHA 05/08/2022
7. DOCENTE Esther Yovany Pinedo Tirado.
8. PRACTICANTES:  Erlita Tatiana Albarran Robles.

Keila Noemi Machuca Tapia

1. PROPOSITO DE LA SESION:

siementos realizando
representaciones con
su cuerpo material
roncreto o dibujos.
Expresala cantidad de
hasta 10 objetos,
usando estrategias
romoel conteo. Usa
fuantificadores:
:muchos‘ “pocos”,
ningung”,

construccion de
pbbjetos con el
material concreto.

INSTRUMENTO
CAPACIDAD DESEMPEROS N - o
EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACION
saestrategiasy  Prucba diferentes [Desarrolla sus ‘labora su Lista de cotcyo

rocedimientos de [formas de coordinaciones  jpropio
timacion y Resolver una motoras finas y  fompecabezas.
calculo. determinada culo manual al
situacion armar su
t&:lacimada con la frompecabezas.
ubicacion,
desplazamiento ¢l
kspacio v la
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'NpoQUl S TRANSVIRSALLS

. 'u’oaul TRANSVIRSAL mpors-or
| Orlentando g1 blen comin

‘ e ———
08 Didlogo CONCer e 1On

I)l\lms;rif\

. . . —————
AUITUO deas o ol t::\‘.tl:-":i';“!m tIllm Otras personas intercambrandc
odo alie
ooty o — O altermnative para construis juntos un

. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DF ApRg NDIZAJE:

1Qué necesitamos hacer antes de

In sesion? {Qué recursos o materlales (Cudnto tiempo
| mecetiremon? resrbm——
Impresiones
Flaborar material - Carntulinag
Recepcion de los nifos Plumones
Actividades de rutinas Colores - 30min
< Cinta
= Goma
—— Carton

IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZA)E:

™ SECUENCI

A
DIDACTIC
A

ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS

RECT RSO

e

Rutinas

Actividades Permancates de Entrada:

*  Recepeion de mitos, nitas (lavado y desinfeccion de manos)
®  Scregistra la asistencia,

*  Recordamos el iempo y el dia en ¢l que estamos.
®__Mencionamos los acuerdos de convivencia y bioseguridad.

cartel

Juegos libres en
seclores

Utilizacién Libre de los Sectores:

*  Los mios y mitas deciden a que jugar

¢ Les preguntamos:  Donde quieren jugar?

Organizacion

¢ Los nifos o nifas pueden agruparse de § 0 6 integrantes, organizansus
Juegos, deciden (Donde jugar? (con quién jugar”? (A qué jugar?

_jecucion o desarrollo:

®  Los nifos juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado

Orden:

o Se le comunica a los nifos y nifias que ya va a terminar el juego yque
guarden los materiales en su lugar.

Socializacion:

o Les preguntamos: ;pueden contarme alo que u garon”

Represcatacion:

Papel
bond

Girafican lo que han jugado y exponen sus trubajos.

P ——

%niﬁm v nifias el dia de hoy elaboraremos nuestros propios rompe cabezas.




/.—r—"—-__ rlﬂf\ﬂ“ﬂ. I“\ Marmuom a liw r“h; ‘_n-.h--l" que ; *n'm r— ;:. ————— 'ﬂv.'\““
A practicante juntos con los MAOS crean sus nMrmas de conyivencia Laptop
Obsery amaos ¢l video o — stencibnl
Illl[‘h- Waw yogtyh om wateh ? L7804 ¢ W 7oA
m Previos: | ac Practicantes realizamar, las sSIguientos interroganics
« e quié trato ¢f iden?
Imcio <En qué ayuda ¢ armado de rompe abezas?
han armado rompecabesas alguna v¢ s
<han tenido dificuliades al armar”
PROPOSITO:
Nidos y nifas ¢l dia de hoy claborarcmes nuestro propio rompecabezas
e Valoracion del aprendizaje  arton
* La practicante les brinda informacion acerca de los rompecabezas y  foma
MENCIONa POrque s importante osie Juego. fnpruainas
Las practicantes indican Que crearan su propio rompecabezas Tyeras
Desarrolio Con ayuda de las practicantes realizaran sus nueyos rompecabezas
Los nifos y nifias comentan Porque es importante lo que
aprendicron
® Los nifios y nifias €Xponen sus trabajos. _
* ;Quc aprendimos hoy? S
Cierre ® (Serd importante conocer los rompecabezas?
® . Qué cosas te gustan mas los rompecabezas?
® (Qué rompecabezas te gustaria mas armar?; porque’?
Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsabic )
Ketla Noemi Machuca Tapia(Responsable)
................................... e I P:hc S
Esther Yovany Pinedo Tirado. Rosa Octavia V DIRE(TOR:&
PROFESORA

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

Elia Marleny Diaz Guevara
ASESORA
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MATEMATICA Trovsneerm——
: WETENCIA RESUR
A AL RESUELVE PR BLEMAS DE
R CANTIDAD s
Resuelve Problemas referidos a relacionar objetos de
U EN0TNO segun sus caracteristicas perceptuales,
ARrupar, ordenar, seriar hasta % objetos
Fuera, dentro 10 elementos realizando
fepresentaciones con su cuerpo material concreto O
dibujos. Expresala cantidad de hasts 10 objetos,usando
:mulqm ctomoel conteo. Usacuantificadores
Muchos”™ “pocos”,
“ninguno”.
“APACIDAD Usa estrategias y procedimientos deestimacion y chlculo.
mlﬂp}'ﬁﬂh Prucba diferentes formas de
Resolver una determinada situacion relacionada con la ubicacion, desplazamiento
¢l espacio y la construccion de objctos con el matenial concreto.
TRITERIOS DE | Desarrolla sus coordinaciones motoras finas y 6culo manual al armar su
FVALLAC 10N | rompecabezas.
o
AVECES CASI SIEMPRE
NOMBRES Y APELLIDOS 1 SIEMPRE k)
2
AHANTO SANCHEZ, Dilan Matco

CHAVEZ OLORTEGUL José Adrnicl

COTRINA ALBARRAN, Paola Steicy

LESMA SOTO. Lstrella soledad

MINDOZA BAZAN Fatima Nayhely

MENDOZA ROJAS, Granclla Antuanett

QUIROZ LEYVA, Lian Danicl

RODRIGO PINEDO, Angel Mateco

TORRLS CHAVARRIA, Ruth Mardcly

VARGAS MACHUCA., Jhared Gacl

=|=[2] 2[=[=|%| 2| 2| ==

VILCHEZ FLORES,Luis Danicl
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lexturas de log rompecabezy "

I, DATOS INFORMA 11V

1 wse 54N Marcos

2 u %S"Lhmcv"

3 LUGAR Chancay

4 EDAD 4 ahos

5 AREA Matematica

6 FECHA 19/08/202,

7. DOCENTE Esther Yovany Pinedo Tirado

B PRACTICANTY -

SESION Df APRENDIZAJE N°02

“Reconozce fay Jormas, colores y

Erlita Tatiana Albarran Robles

Keila Noemi Machuca Tapia.
. PROPOSITO DE LA SESION:

INSTRUMENT
w CAPACIDAD DESEMPEROS - »lm: “moou:u
m‘m EVALUACIO £
N
SUELVE Usa estrategiasy Prueba diferentes Muestra Elabora su | Ficha de
MAS DE procedimientos  ¥ormas de Resolver Interespor PR e
IDAD deestimacion y una SR - el
or C‘kub lﬂ.’: ﬁm. ﬁft‘l’mﬂ
et oy colores y formas ’
do wl lexturas de S—
k- los
rompecabez
ceptuales, .
s Ja construccion
lar hasta 5 objetos i cal
wera, dentro los material concreto
reslizandol
epresentaciones con
Cuerpo material
€10 0 dibuyos.
#13la cantidad
hasta 10 objetos,
estrategias
conteo. Usa
[+ ¥
Muchos” “pocos”,
ng”,
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gNFOQUE

| PREPARACION DE LA A

n
e = _‘:'D‘D_E” APRENDIZA ¢
ENFOQUE TRANSVERSAL -
Busqueda de 1 excelencia

I e —

VALOR Superacion personal
| ‘—'“'Bi—-———-m- e

ACTITUD d.‘:"":ﬂ 3 adauirir cualidades que mejoraran el propio

- MPeAO y aumentaran el estado de satisfaccién consigo

P anmm.

il. UES TRANSVERSALES

aep—
g la mha?m antesde | (Qué recursos o materiales {Cusnto tiempo
i necesitaremos? necesitaremos?
- Nifios
- Elaborar material - Cartulina
Recepcion de los nifios - Plumones
- Actividades de rutinas - Colores - 30 min
- Cinta

M. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS

RECURSOS

Rutinas

Actividades Permanentes de Entrada:

* Recepcidn de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos)
e Se registra |a asistencia.

e Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.

e Mencionamos los acuerdos de convivencia y bioseguridad.

cartel

Juegos libres en
sectores

——

Utilizacién Libre de los Sectores:

« Los nifos y nifias deciden a que jugar

e Lespreguntamos: ¢Donde quieren jugar?

Organizacién

e Los nifios o nifias pueden agruparse de 5 0 6 integrantes, organizansus
juegos, deciden ¢Dénde jugar? écon quién jugar? ¢A qué jugar?

Ejecucién o desarrollo:

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado

D:dﬂ;'e le comunica a los nifos y niflas que ya va a terminar el juego yque
L‘“;uatden los materiales en su lugar.
lizacién:

e Les preguntamos. (pueden contarme aloque jugaron?

Papel

resentacion. -
u:i‘:afican lo que han |'ugado y exponen sus trabajos

to: Elabora e identifica textura y formas de rom
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P o Motivacién. Obserya I N
} .r,“o‘ ®l video con Mucha atencién
/¥y tu b ILLGEIT P
Saberes previos Realizamog las gj ; :
" L lUfent@S lﬂteﬂ'o“an‘ps
a practicante nvita a los nifios af
* Llapracticante juntos con | i e Portade e
*  Luego les pide que Cojan i g = normas de convivencia
SUS rompe cabezas y m |
¢ lapracticante junto alos o
observa |35 image
mas sobre gl tema a trabajar. ¥ R PTR RO Bancier
® Lapracticant ;
R pl . Dpndra algunos €lemplos de rompecaberas
. ealizamos las Siguientes interropa
Inicio ‘ _ gantes
¢De qué trato el video ?
En qué :
<Enqu a‘yf:dn "econocer las imagenes de 1o rompecobezos?
cpara que servirg reconocer lgg formas de ios rompecabezas ?
¢ Que dificultodes tuviste alguna vez g/ reconocer las piezos de los
rompecabezas?
¢Que pasaria si todos Jos fompe cabezas tuvieran la misma forma,
color y textura?
Valoracion del aprendizaje
* La practicante leg brinda informacign acerca de los rompecabezas y
MENCioNa porque es importante reconocer las formas, colores y
vl texturas de los rompecabezas, sobre que funciones cumple y que
Desa aspectos contribuye en el desarrollo de las personas.
® Los nifios y nifias comentan porque es importante lo que
aprendieron.
La practicante les explica sobre ia ficha de trabajo que van a realizar.
Los nifios y nifias exponen sus trabajos.
- ¢Que aprendimos hoy? ;Sera importante conocer las formas,
Cierre colores y texturas de los rompecabezas? ¢ Qué textura te
gusté mas?
¢Qué forma de rompecabezas te gustaria mas armar?¢porque?
Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia(Responsable)
S et e i i B oen A b g
Esther Yovany Pinedo Tirado. Rosa Onavgp‘::ecrom
PROFESORA

Elia Marleny Diaz Guevara

ASESORA
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AREA

. MATEMATICA

FICHA DE EvaL

IACION DEL ESTUDIANTE

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD.

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de
U entorno segun sus caracteristicas perceptuales,
aRrupar, ordenar, seriar hasta 5 objetos

Fuera, dentro los elementos realizando
fepresentaciones con su cuerpo material concreto o
dibujos. Expresala cantidad de hasta 10 objetos,usando
estrategias comoel conteo. Usacuantificadores:
“muchos” “pocos”,

"ning uno”,

CAPACIDAD Usa estrategias y procedimient

0s deestimacion y célculo.

DESEMPENOS | Prueba diferentes formas de

Resolver una determinada sit

uacion relacionada con la ubicacion. desplazamiento

el espacio y la construccién de objetos con el material concreto.

CRITERIOS DE
EVALUACION | rompecabezas.

Muestra interéspor reconocer las formas, colores y texturas de los

A VECES CASI SIEMPRE

| NOMBRES Y APELLIDOS 1 SIEMPRE 3
2
01 ABANTO SANCHEZ, Dilan Matco
02 | CHAVEZ OLORTEGUI, José Adricl
03 | COTRINA ALBARRAN, Paola Stcicy
04 LESMA SOTO, Estrclla soledad
05 MENDOZA BAZAN., Fatima Nayhcly
06 | MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanctt
. |97 [QUIROZLEYVA, Lian Danicl
. |98 | RODRIGO PINEDO, Angel Matco
. [ [ TORRES CHAVARRIA, Ruth Mardcly
' [} | VARGAS MACHUCA, Jhared Gacl
Il | VILCHEZ FLORES, Luis Danicl.

y
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IE.

W NV e W =

IESP

LUGAR

EDAD

AREA

FECHA
DOCENTE
PRACTICANTES:

Il. PROPOSITO DE LA SE

SESION DE APRENDIZAJE N°3

“Identifico el dibujo del rompecabe:zas para armar”
I. DATOS INFORMATIVOS:

San Marcos

N®065" Chancay”

Chancay

4 anos
Matematica
26/08/2022

Esther Yovany Pinedo Tirado.
Erlita Tatiana Albarran Robles.
Keila Noemi Machuca Tapia

SION:
INSTRUMENTO
Fm CAPACIDAD DESEMPEROS SO e izt DE
ESTANDAR AREA EVALUACION APRENDIZAJE EVALAMACION
R Usa estrategiasy  [Prucba diferentes [Realiza diversas [Colorea. recorta | Ficha de
procedimientos de |{formas de formas de armar v pega la figura pbservacion.
- estimacion y Resolver una rompecabezas para armar su
e problemas  [calculo. determinada desarrollando las  pompecabezas.
idos a relacionar situacion coordinaciones
bjetos de su entorno) relacionada con la joculo manuales.
. ubicacion,
desplazamiento el
cspacio v la
upar, ordenar, construccion de
hasta 5 objetos objetos con ¢l
a, dentro los material concreto.
entos realizando
€presentaciones con
Cuerpo material
€to o dibujos.
esala cantidad de)




UES TRANSVERSALES

ENFOQUE TRANSVERSAL i

ez

VALOR

Bisqueda de 1a excelencia

Superacion personal

acTITUD

Do —
.l‘pmucmn A adquinr cualidades
esempeio y aumentaran ¢
MIsMo vy con |ag circunstan

clas,

que mejoraran ¢l propio
I estado de satisfaccion consigo

IIl. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

¢Qué necesitamos hacer antesde | ¢Qué Tecursos o materiales {Cuénto tiempo
= : Necesitaremos? necesitaremos?
Impresiones
Elaborar material = Plumones
Recepcidn de los nifios - Colores Oy
Actividades de rutinas - Cinta
- Goma

IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

| SECUENCIA

i DIDACTICA ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS
Actividades Permanentes de Entrada:

Rutinas ¢ Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccién de manos)
* Se registra la asistencia.
; i cartel

* Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.

|

i Utilizacion Libre de los Sectores:

' * Los nifios y nifias deciden a que jugar. Les preguntamos: ¢ Dénde

' quieren jugar?

i Organizacién

| * Los nifios o nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan

' i i ; de jugar? écon quién jugar? ¢A qué jugar?

| luegos libres en sus juegos, deciden ¢Dénde jugar? écon quién jug

; sectores Ejecucién o desarroilo:

' * Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado

! Ofden: . 2 Papel

! e Se le comunica a los nifios y nifias que ya va a terminar el juego y bond

que guarden los materiales en su lugar.
Socializacién: )
* Les preguntamos: {pueden contarme a lo que jugaron

Representacion: -
Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.

e

|

be
Propésito: Nifios y nifias el dia de hoy identificaremos la imagen de nuestro rompecabezas que vamos
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: silo.
A8 que se sienten en asamblea, Proposit

. . E "nlc-
N sus normas de convivencia. Parl:

A Cancion con mucha atencign. [halogo.

I WWW. youtube com/w Ach?v-wyNnns6x ql8
aberes previos: Las Practicantes realizamas lac <@
« De qué trato 14 cancion?
¢En qué ayudy ¢f armado de
Qué hacemos gl Cuando 1
«Han tenido dificultades 4
PROPOSITO:

Nifios y nifas ¢f dia de ho
rompecabezas que vamos g

alizamos as siguientes interrogantes:
rompecabezas?

ENEMOos un rompecabezas?

I armar?

y idcnliﬁcmcmus la imagen de nuestro
rmar,

Valoracion del aprendizaje

* La practicante les brinda info
menciona porque es importan
que se va a armar.

*® Las practicantes indican que recortaran la imagen que se les brinda y

Pegaran en una hoja bond, sin que pierda el sentido de la imagen del
rompecabezas que van a crear.

* Con ayuda de las practicantes

* Los nifios y nifias comentan
aprendieron.

® Los nifios y nifas exponen sus trabajos,

* (Que aprendimos hoy?

® ;Sera impontante conocer la imagen de los rompecabezas?

® Qué cosas te gustan mas de los rompecabezas?

* /Qué rompecabezas te gustaria mas armar? . Porque?

Goma
Tmacion acerca de los rompecabezas y (Impresiones
le esle juego y que conozcan la imagen |Tijeras

oll Hojas bond
Desarrollo

realizaran sus nuevos rompecabezas.
porque es importante lo que

Dialogo
s Cierre

Erlita Tatiana Albarrin Robles (responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia (responsable)

) Rom Ouaua '\l"clc:mlmu Palacios
‘. DIRECTORA
Esther Yovany Pinedo Tirado.
PROFESORA

........ Eha Marlen) Diaz Guevara
ASESORA
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ICHA DE OBSERVACION pE|. ESTUDIANTE

MATEMATICA

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE

CANTIDAD.

Fuera, dentro los elementos realizando
epresentaciones con su cuerpo material concreto o

dibujos. Expresala cantidad de hasta 10 objetos,usando

estrategias comoel conteo. Usacuantificadores

“muchos” “pocos”,
“ninguno”.

CAPACIDAD

Usa estrategias y procedimientos deestimacion y cdlculo.

DESEMPENOS | Prucba diferentes formas
la ubicacion. desplazamiento ¢

matenal concreto.

de resolver una determinada situacion relacionada con
| espacio y la construccion de objetos con el

CRITERIOS DE
EVALUACION

Rcal.a;a di_\'crsms formas de armar rompecabezas desarrollando las
coordinaciones dculo manuales.

NOMBRES Y APELLIDOS

A VECES
1

CASl
SIEMPRE
2

SIEMPRE

ABANTO SANCHEZ, Dhlan Matco

CHAVEZ OLORTEGUL Jose Adnel

COTRINA ALBARRAN, Paola Steicy

LESMA SOTO, Estrella soledad

MENDOZA BAZAN. Fatima Nayhely

MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanett

QUIROZ LEY VA, Lian Danicl

RODRIGO PINEDO, Angel Matco

TORRES CHAVARRIA. Ruth Mardcly

VARGAS MACHUCA, Jhared Gacl

=S| S SR F B ES

VILCHEZ FLORES,Luis Danicl.
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

“aprendo a ubicar las piezas en la

esquina del tablero”

I. DATOS INFORMATIVOS:

RNV E WM

IESP
IE.
LUGAR
EDAD
AREA
FECHA
DOCENTE

PRACTICANTE :

Il. PROPOSITO DE LA SESION:

San Marcos
065" Chancay”
Chancay

4 anos
Matematica
02/09/2022

Esther Yovany Pinedo Tirado.
Erlita Tatiana Albarran Robles.
Keila Noemi Machuca Tapia

INSTRUMENTO
COMPETENCIAS CRITERIOS DE EVIDENCIA DE
DAD SEMP DE
ESTANDAR AREA Q! DESEMPEROS EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACOS
Usa estrategias y Prueba Se interesa por Se preocupa Ficha n _
— procedimientos de diferentes bdbientont - por evaluacion
PROBLEMAS DE estimacion y formas de reconociendo las ldentzﬁcar
calculo. esquinas de su las esquinas
CANTIDAD. Resolver una tablero. del tablero
mediante la
técnica de la
Resuelve determinada pintura.
problemas situacion
referidos a relacionada con
felacionar La  ubicacion,
,_.m’ de - desplazamiento
Sus - en el espacio y
Garacteristicas la construccion
Perceptuales; de objetos con
3rupar, ordenar material
hasta el quinto concreto
lugar, seriar
hasta 5 objetos,
Omparar
andades de
9bjetos y pesos,
*regar Y Quitar
hasta 5
Elementos,
107




ey
mgtcntl

toﬂ(fﬁo
odibujos
[ xpresa Ia
cantidad
dehasta 10
objetos,usando
e TAtegIAs
(M conteo
usa
cuantificadores.
“muchos”
“pocos”,
“nINgUNo”,

Y
expresiones.
“mis

qQue

108




y

; gpfOQUES TRANSVERSALES

———
1

UE TRANSVERSA 4 7
ENFOQ L Bisqueda de 1a excelencia
l"-__.-‘_______-—— B
e — . —— —— ———-'——"__J

VALOR Superacién persanal
L’/_’_.——’—'_‘“_‘M____""'_'—‘__‘_‘ T ——— —

. Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio

cTiTue desempefo y aumentaran el estado de satisfaccién consigo

[— mMismo y con las circunstancias. -

M. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

necesitamos hacer antes e - -
¢Qué - - antesde | (Qué recursos o materiales {Cudmo tiempo
necesitaremos? necesitaremos?
- Nifios ;
Elaborar material Cartulina J
= P |
Recepcion de los nifos lumones — |
Actividades de rutinas Colores w
: Cinta J[
- _
V. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
SECUENCGIA
ESTRA
| L DIDACTICA TEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS
i Actividades Permanentes de Entrada:
; e Recepcion de nifios, nifias {lavado y desinfeccion de manos)
g Sl e Seregistrala as:;tenaa. ' ——
| e Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.
e Mencionamos los acuerdos de convivencia y bioseguridad.
' Utilizacién Libre de los Sectores:
, e Los nifios y nifas deciden a que jugar
7_ e Les preguntamos: {Donde quieren jugar?
5 Organizacion
e Los nifios o ninas pueden agruparse de S o 6 integrantes, organizan
_ sus juegos, deciden ¢ Donde jugar? icon quién jugar? ¢A qué jugar?
| Ejecuci6n o desarrollo:
C e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado
juegoS libres en Ol’den: _ _ Pape'
sectores e Se le comunica a los rm_\os y nifias que ya va a terminar el juegoy Siul
que guarden los materiales en su lugar.
Socializacion: 7
e Les preguntamos: (pueden contarme alo que jugaron?
Representacion: )
‘ Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.
(wopti e
| "opbsito: Aprender a identificar y usar como estrategia las esquinas del tablero para armar mds rapido
0 rompecabezas
109




Motivacidn, Observamos ol Video con mucha Mencidn,

i ey Manda
.h::n. lfrvtu: Realizamos las siguientes Interrogantes
Practicante invita a los nifios a formar parte de una ssambles

La practicante juntos con W8 nihos crean sus NOMas de corvivencia
Luego les pide que se ubiquen en el Patio y en un rompe caberas
dibujado en el piso ley ordena que se muevan en las evquinas
wicio La practicante junto a los niflos otmerva

conocer mis sobre el tema a trabajar
La practicante pondrd algunos ejemplos de cHmo
reconocer las esquinas de los tableros

Realizamos las siguientes interrogantes
¢De qué trato la dindmica?

¢En qué ayuda el reconocer las esquinas de los Lableros de
surompecabezas?

¢han armado rompecabezas alguna ver colocando primero las piezas en
una esquina?
¢han tenido dificultades al armar un rompecabezas?
¢COmMo creen que pueden armar su rompecabezas de manera
rapida?

las imagenes para poder

Valoracion del aprendizaje
& Lapracucante les brinda informacion acerca de los rompecabezas y
menciona porque es importante reconocer las esquinas del

5 tablero.
Py * Los nifos y nifias comentan porque es importante lo que
aprendieron. |
e La practicante les explica sobre la ficha de trabajo que van a realizar
e Los nifos y nifias exponen sus trabajos,
— JQue aprendimos hoy? (Serd importante conocer las
Cierre esquinas de los rompecabezas? (se te es mis sencillo o mas
complicado la estrategia de armado de rompecabezas que
aprendimos hoy?éporque?
I-rlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia( Responsable)
............................................ moss Octavia VeleTmoro Palacios
Esther Yovany Pinedo Tirado. DIRECTORA
PROT LSORA

Elia Marieny Diaz Guevara
ASESORA
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i MATEMATICA COMPETENCTA: RESUFLVE PROBLEMAS DE

. CANTIDAD
Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de
Su entorno segin sus caracteristicas perceptuales,
agrupar, ordenar, seriar hasta 5 objetos
Fuera, dentro los elementos realizando
representaciones con su cuerpo material concreto 0
dibujos. Expresala cantidad de hasta 10 oblﬂo“-“”""do
estrategias comoel conteo. Usacuantificadores
"muchos” “pocos”,
"'ninguno",

APACIDAD | Usa estrategias y procedimientos deestimacién y calculo

T)ﬁ{\ﬁi‘\(h Prucba diferentes formas de

Resolver una  determinada  situacion  relacionada con la  ubicacion.
desplazamiento el espacio y la construccion de objetos con ¢l material concreto.

TRITERIOS DE | Se interesa por armar su rompecabezas reconociendo lasesquinas de su

EVALUACION tablero.

T A VECES CASI SIEMPRE

NOMBRES Y APELLIDOS 1 SIEMPRE 3
2
#1 | ABANTO SANCHEZ, Dilan Matco

[}] CHAVEZ OLORTEGUIL, José Adricl

(X} COTRINA ALBARRAN, Paola Stcicy
M LESMA SOTO, Estrella solcdad

s MENDOZA BAZAN, Fatima Nayhely
b6 MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanctt
0”7 QUIROZ LEYVA, Lian Danicl

08 RODRIGO PINEDO, Angcl Matco

# | TORRES CHAVARRIA, Ruth Mardely
10 VARGAS MACHUCA, Jhared Gacl
11 | VILCHEZ FLORES Luis Daniel




SESION DE APRENDIZAJE N°05

| “Aprendo a ubicar todas las
piezas en el contorno del tablero”

I. DATOS INFORMATIVOS:

00 N B W N e

IESP

IE.

LUGAR

EDAD

AREA

FECHA
DOCENTE
PRACTICANTE :

San Marcos

065" Chancay”

Chancay

4 aifos

Matematica

09/09/2022

Esther Yovany Pinedo Tirado.
Erlita Tatiana Albarran Robles.
Keila Noemi Machuca Tapia

Il. PROPOSITO DE LA SESION:

INSTRUME
COMPETENCIAS CRITERIOS DE EVIDENCIA DE poe
ESTANDAR AREA S DESEMPERGS EVALUACION APRENDIZAJE DE
EVALUA
CION
Usa estrategias y Prueba Realiza diversas Colorea el Ficha de
procedimientos de diferentes formas de armar contorno de su mam—
RESUELVE . rompecabezas rompecabezas
estimacion y § d desarrollando las DY '
PROBLEMAS DE omas de
calculo. | coordinaciones
CANTIDAD. Resolver una oculo manuales.
Resuelve determinada
problemas situacion
referidos a relacionada con
relacionar la  ubicacion,
oietos e su desplazamiento
Eﬂ]orm
Sus i en el espacio y
Gracteristicas la construccion
Perceptuales: de objetos con
3upar, ordenar material
?ista & quinto concreto
'::Sal: seriar
5 objetos,
m’"?arar
1105 y pesps,
ﬁ%’,‘{}" ¥ Quitar
lem
’Eihr:m 5
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i

W

odibujos-

esa 12
Expr canﬁdad de

210 objetos,
estrategias
oel conteo. Usa
ua‘m'ﬁcadOf es:
mucms' “pocos”,
*ninguno” s y
expresiones-
“mas que”
“menos que".
el peso
de los objetos
“pesa mas”,
*pesa menos” y
el tiempo c€on
nociones
temporales como
“antes o
después”, "ayer”
.w o

“manana”.
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ENFOQUES TRANSVERSALES
'_—_,__-—'—__'_——__—'—-___,v———‘_k
ENFOQUE TRANSVERSAL

————— e

Busqueda de Ia excelencia
FrNST——— SCERRI——

-—-_——"—-—_A_.— —
VALOR

I

ACTITUD

Superacién personal

b
Disposicion a ad

quirir cualidades que mejoraran el propio

desempefioya

L

umentar

an el estado de satisfaccién consigo

mismo y con las circuns

tancias.

Nl. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

(Qué mmms?ham antes dela ¢Qué recursos o materiales ¢ Cuénto tiempo
hecesitaremos? necesitaremos?
Impresiones
| . Elaborar material Plumones
' i i Colores
Recepcion de los nifios 30 min
Actividades de rutinas Cinta
. - Goma
IV. MOMENTOS DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
SECUENCIA ;
DIDACTICA ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS
Actividades Permanentes de Entrada:
e Recepcién de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos)
Rudinas e Seregistrala asufstenc;a. , p——
= Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.
e Mencionamos los acuerdos de convivencia y bioseguridad.
Utilizacidn Libre de los Sectores:
e Los nifios y nifias deciden a que jugar
« Lespreguntamos: ¢Dénde quieren jugar?
IOrganizacion ‘
e Los nifios o nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan
sus juegos, deciden ¢Dénde jugar? écon quién jugar? (A qué jugar?
Ejecucién o desarrollo:
e Los nifos juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado
Sueges Mires o e Se le comunica a los nifios y nifias que ya va a terminar el juego y | |
sectores que guarden los materiales en su lugar.
Socializacion:
e Lespreguntamos: ipueden contarme aloque jugaron?
Representacion: ‘
A Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.
s en el contormo del rom be
Miﬁu y nifios el dia de hoy aprenderemos a ubicar las pieza pecabezas




Inicio

¢De qué trato el video?

¢En qué ayudo el ormado de rompecabezas ?
¢Que hacemos ol armar un rompecobezas >
¢han tenido dificuitades ol armar ?

SITO:” Nifias y nifos el dia de h

Oy aprenderemos a ubicar las piezas
en el contorno del rompecabezas”.

Desarrollo

Valoracion del aprendizaje

* La practicante les brinda informacion acerca de los rompecabezas y

menciona porque es importante este juego y que conozcan el

contormno del tablero para armar nuestro rompecabezas.

Las practicantes indica que les brindara una hoja y elios tendran

que colorear tan solo el contorno del tablero.

* Con 3ayuda de las practicantes pintaran el contorno del tablero.

* Los nifios y nifias comentan porgue es importante lo que
aprendieron.

* La practicante les explica sobre Ia ficha de trabajo que van a realizar.

e Los ninos y ninas exponen sus trabajos.

Cierre

¢ Que aprendimos hoy?

¢Sera importante conocer el contorno del rompecabezas?
¢Qué cosas te gustan mas de los rompecabezas?

¢Qué rompecabezas te gustaria mas armar?éporque?

Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)

Keila Noemi Machuca Tapia(Responsable)

Esther Yovany Pinedo Tirado Rosa Dc;::;:a;f;::mm Palacios
PROFESORA

Elia Marleny Diaz Guevara

ASESORA
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FICHA DE EVALUACION DEL ESTUDIANTE

AREA MATEMATICA

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD.,

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de
SU entorno segun sus caracteristicas perceptuales,
agrupar, ordenar, seriar hasta 5 objetos

Fuera, dentro los elementos realizando
representaciones con su cuerpo material concreto o
dibujos. Expresala cantidad de hasta 10 objetos, usando
estrategias comoel conteo, Usacuantificadores
“muchos” “pocos”,

“ninguno”.

CAPACIDAD Usa estrategias y procedimientos deestimacion y clculo.

[DESEMPENOS | Prucba diferentces formas de

Resolver una determinada situacion relacionada con la ubicacion, desplazamiento
¢l espacio y la construccion de objetos con ¢l material concreto.

EVALUACION | manuales.

CRITERIOS DE | Realiza diversas lormas de armar rompecabezas desarrolando las coordinaciones 6culo

NOMBRES Y APELLIDOS

A VECES CASI SIEMPRE
1 SIEMPRE 3
2

ABANTO SANCHEZ, Dilan Maico

CHAVEZ OLORTEGUL, Jos¢ Adricl

COTRINA ALBARRAN, Paola Stcicy

LESMA SOTO, Estrella solcdad

MENDOZA BAZAN, Fatima Nayhely

MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanctt

QUIROZ LEYVA. Lian Danicl

RODRIGO PINEDO, Angel Matco

TORRES CHAVARRIA, Ruth Mardcly

VARGAS MACHUCA, Jhared Gacl

EEEEEEBEEEEE

VILCHEZ FLORES, Luis Danicl.

LK




SESION Df APRENDIZAJE N* 06

Ubico todag ¢ag plezag dentro det tablero”™

Il. PROPOSITO DE LA SESION:

|. DATOS INFORMATIVOS.

1. IESP 5an Marcos

4. IE. N°065" Chancay”

3. LUGAR Chancay

4. EDAD 4 afos

5. AREA Matematica

6. FECHA 30/09/2022

7. DOCENTE Esther Yovany Pinedo Tirado.
8. PRACTICANTES:

Erlita Tatiana Albarran Robles.

Keila Noemi Machuca Tapia

DENCIA DE g
COMPETENCIAS CRITERIOS DE Vi
ESTANDAR AREA e e e EVALUACION APRENDIZAJE svnu;.:mu
Usa estrategiasy  [Prucba diferentes Realiza diversas  [Pega semillas | Ficha de' '
MAS DE procedimientos de [formas de formas de armar dentro de su observacion.
3 estimacion y Resolver una rompecabezas rompecabezas.
ve problemas icdlculo. determinada desarrollando las
ridos 3 relacionar Situacion coordinaciones
jetos de su entornoj relacionada con la joculo manuales.
ubicacion,
desplazamiento el
' kspacio y la
rupar, ordenar, construccion de
ar hasta 5 objetos objetos con el
vera, dentro los material concreto.
entos realizando
epresentaciones con
Cuerpo material
ncreto o dibujos
resala cantidad de
10 objetos,
ndo estrategias
Moel conteo. Usa
Muchos” “pocos”,
119




(NFOQUES TRANSVERSALES

e ——————

mt TRANSVERSAL

L — e Dogudedole encsloncis
| e o o
; VALOR Superacion personal

/’;_ Disposicion a

ACTTTU desempeno ya

L________ mismo y con las circunstancias

adquinr cualidades que mejoraran ¢l propio
umentaran el estado de satisfaccion consigo

. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

lwm:mmm* ¢Qué recursos o materiales ¢{Cudnto tiempo
s sesién? necesitaremos? necesitaremos?
Impresiones
Elaborar material - Plumones
Recepcion de los nifios - Colores 30 min
Actividades de rutinas - Cinta
-  Goma
IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
SECUENCIA
: ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS
Actividades Permanentes de Entrada:
—— * Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos)
e Se registra la asistencia. cartel

* Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.

Utilizacion Libre de los Sectores:

quieren jugar?
Organizacién

Juegos libres en

s Ejecucién o desarrolio:

Orden:

que guarden los materiales en su lugar.
Socializacién:

Representacion: .
Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.

e Les preguntamos: {pueden contarme a lo que jugaron?

* Los ninos y nifias deciden a que jugar. Les preguntamos: { Dénde

e Los nifios o nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan
sus juegos, deciden ¢Ddonde jugar? {con quién jugar? ¢A qué jugar?

e Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado

e Se le comunica a los nifos y nifias que ya va a terminar el juego y

Papel
bond

P—

Propésito: Nifios y nifias el dia de hoy aprenderemos a ubicar las piezas dentro del rompecabezas
L‘—"'—--_;
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-

Motivacion. Invitamos i los nidos

Y mifias gue se siente
R . . erten en marmblen
l.a practicante juntos Con los mifos cre .

i sus normas de convivencia
Obsery amos ¢l video con mucha aten

10
e
! tu be/Gey

Naberes previos: | g practicantes real
« D& qué trato el video?

170mos las siguientes interrogantes

JEnque ayuda ¢l armado de rompecabezag?

JQue hacemos al armar un rompecabeszas?

«Han temido dificultades al armar?

I’ roposiio
I arlanie
I hialogo

* ; Qué cosas le gustan mas de los rompecabezas?
e ;. Qué rompecabezas le gustaria armar? ;Por que?

PROPOSITO:
Inicio “Nifos y niflas | dia de ‘
y el dia de hoy aprenderemos a ubicar las piezas dentro del
rompecabezas”
aaniil Valoracion del aprendizaje - Yooma
* La practicante les brinda informacion acerca de los rompecabezas y  fmpresiones
Menciona porque es importante este juego y por qué deben conocer [ olores
- dentro del tablero para armar. Flupu bond
Desarro * Las practicantes indica que les brindara una hoja y ellos tendrin que
rellenar con semillas tan solo ¢l contorno del tablero.
Con ayuda de las practicantes rellenaran ¢l contorne del tablero.
Los mifios y miflas comentan porque es importante lo que
aprendicron.
* Los mifos y nifias exponen sus trabajos.
e, Que aprendimos hoy? Dialogo
Cierre ® . Sera importante conocer dentro del rompecabezas?

Esther Yovany Pinedo Tirado.

Erlita Tatiana Albarrdn Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia (Responsable)

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

Rosa Octavia Velezmoro Palacios

PROFESORA DIRECTORA

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

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

Elia Marleny Diaz Guevara
ASESORA
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FICHA DE OBSERYV

ACION DEL ESTUDIANTE

AREA

MATEMATICA

('ﬂ.‘ﬂ‘l".Tl'.N('lA: RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD

Fuera, dentro log elementos realizando
fepresentaciones con sy cuerpo material concreto o
dibujos. Expresala Cantidad de hasta 10 objetos, usando
estrategias comoel conteo. Usacuantificadores:
“muchos” "pocos”,

“ninguno”.

CAPACIDAD

Usa estrategias Y procedimientos deestimacidn y Caleulo.

DESEMPENOS Prucl?a dffcn‘:nlcs formas de resolver una determinada situacion relacionada con
la “h'?GCléﬂ. desplazamiento ¢ espacio y la construccion de objetos con el
matenal concereto.

FRTTERIOS.D_E Realiza diversas formas de armar rompecabezas desarrollando las

EVALUACION | coordinaciones oculo manuales,

- NOMBRES Y APELLIDOS i Vl;.CES Slg!sl'lkﬂ Slﬂ;ﬂu':

o1 ABANTO SANCHEZ. Dilan Mateo -

0 CHAVEZ OLORTEGUL Jos¢ Adricl

03 COTRINA ALBARRAN. Paola Steicy

04 LESMA SOTO, Estrella soledad

0s MENDOZA BAZAN., Fatima Nayhely

06 MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanett

07 | QUIROZ LEYVA. Lian Danidl

08 | RODRIGO PINEDO, Angel Matco

09 TORRES CHAVARRIA, Ruth Mardely

10 VARGAS MACHUCA. Jhared Gacl

11 VILCHEZ FLORES Luis Daniel.

123



1.

© NV e W N

Il. PROPOSITO DE LA SE

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

Me divierty armando los rompecabezas de mis Companeros”
I. DATOS INFORMATIVOS:

IESP :
IE.

LUGAR

EDAD

AREA

FECHA
DOCENTE
PRACTICANTES:

San Marcos

N°065" Chancay”

Chancay

4 afos
Matematica
21/10/2022

Esther Yovany Pinedo Tirado.

Erlita Tatiana Albarran Robles.
Keila Noemi Machuca Tapia

SION:

INSTRUMENTO
CAPACIDAD DESEMPENQS CRITERIOS DE EVIDENCIA DE oe
_ EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACION
Usa estrategias  yPrueba  diferentefMuestra varias  |Arma ol Ficha de
procedimicntos  defformas de formas de armar rompecabezas  jobservacion.
estmacion )"'35"""*" Undsu rompecabezas [de su compaiiero
calculo. d_ﬂml_lf“ada utilizando su con facilidad sin
efendos a relacionar pauacion - otricidad fina.  equivocarse al
jetos de su entornoj felacionada con 1 momento de
ik ubicacion, _ b s
i despia_izasmemo el et
espacio y  la PICIAR- €T
ephuales, Construccion dd tablero.
fupar, ordenar, pbjetos  con el
ar hasta S objetos imaterial concreto.
ra, dentro los

entos realizando
esentaciones con
tuerpo material
eto o dibujos.
resala cantidad de
i3 10 objetos,
ndo estrategias
r'Moel conteo. Usa
f‘iﬂltﬁcadores:
uchos” “pocos”,
mngum-
\-—-__'_k
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ENFOQUES TRANSVERSALES
" ENFOQUE TRANSVERSAL
S i——————, Busqueda de 1a excelencia

VALOR Superacion personal
e —————— S —

_ismo y con las circunstancias

Ill. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD D APRENDIZAJE:

) e e————————————————
ACTITUD ll'-“l‘"“ltl"ﬂ & adquinie cualidades que mejoraran ¢l propio
desempeno y aumentaran el estado de sahisfaccion consigo

-

{Qué necesl:amos ha?cer antesde | (Qué recursos o materiales {Cuédnto tiempo
a sesion necesitaremos? necesitaremos?
Impresiones
- Elaborar material = Plumones
i ; - Col
Recepcién de los nifos SRS 30 min
- Actividades de rutinas - Cinta
- Goma
IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
SECUENCIA
DIDACTICA ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS

Actividades Permanentes de Entrada:

Ruth ® Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccién de manos)

utinas . . :
* Se registra la asistencia. m——
* Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.
Utilizacién Libre de los Sectores:
* Los nifos y nifias deciden a que jugar. Les preguntamos: ¢ Dénde
quieren jugar?
Organizacién
* Los ninos o nifas pueden agruparse de 5 0 6 integrantes, organizan
; sus juegos, deciden (Dénde jugar? écon quién jugar? (A qué jugar?
Juegos libres en
ot Ejecucion o desarrollo:
DEERONES ¢ Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado

Orden: ' . Papel
¢ Se le comunica a los nifios y nifias que ya va a terminar el juego y bood

que guarden los materiales en su lugar.

Socializacién:
e Les preguntamos: {pueden contarme a lo que jugaron?

Representacion: ‘
Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.

Propésito: Nios y nifias el dia de hoy armaremos rompecabezas de nuestros compaiieros.




— Motivag :
AN, Invitamos 5 0% nifs y : ]
La practicante Juntos | a5 que se sienten en asamblea. Proposito.
R S0y
Fscuchamos o ;( " IOS A0S crean sus normas de cons ivencia Dialogo.
- HINOS con mucha atencion tne
—— ; alencion Ins reglas de la dinamica “F| rey manda”
S Previos: Las practicantes I
De aué e realizamos las siguientes interrogantes
« ¢ QUé trato la dindmiea? L
Que hicimos en 1a dinamica?
:.:-‘-I“ que lf)'ll(!:l ¢l armado de rompecabezas?
tian tenido alguna dificultad en la dinamica?
PROPOSITO:
“Nifios y nifas
Inicio v el dia de hoy armaremos rompecabezas de nuestr
compafieros”
| . .
Valoracion del aprendizaje Eompccabcz
L] . SiTh s . - iy
|T:L\ practicantes les bn.nda informacion acerca de los rompecabezas ps
Ymenciona porque es importante este Juego v porque deben armar
Ha— otros rompecabezas que no sean ¢l de cllos.
Las practicantes indican que les brindara un rompecabezas distinto
que no sea de ellos para ver si emos logrado con lo requerido de la
actividad.
® Las practicantes indican a los mios y mias que deben
d-c_scmnar ¥ armar ¢l rompecabezas en un promedio de $
minutos.
* Los nifios y nifias comentan porque ¢s importante lo que
aprendieron.
*_Los mios y nifias exponen sus trabajos.
* ;. Que aprendimos hoy? Dialogo
Cierre » . Qué cosas te gustan mas de los rompecabezas?
® (Qué rompecabezas le gustaria mas armar? ; Porqué?

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

Esther Yovany Pinedo Tirado.

PROFESORA

Elia Marleny Diaz Guevara
ASESORA

Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia (Responsable)

Rosa Octavia Velezmoro Palacios
DIRECTORA
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FICHA DE OBSERVACION DEL ESTUDIANTE

- ‘\ 4 -. ATlE: -
AREA TATEMATICA COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE

CANTIDAD.

Fuera, dentro los elementos realizando
representaciones con su cuerpo material concreto o
dibujos. Expresala cantidad de hasta 10 objetos, usando
estrategias comoel conteo. Usacuantificadores:
“muchos” “pocos”,

- - “ninguno”.
CAPACIDAD Usa estrategias y procedimientos deestimacion y célculo.

DESEMPENOS | Prucha diferentes formas de resolver una determinada situacion relacionada con
la ubu‘:acxon. desplazamiento ¢l espacio y la construccion de objetos con el
matenal concreto.

CRITERIOS DE

‘ DI Muestra varias formas de armar su rompecabezas utilizando su motricidad fina.
EVALUACION

A VECES CASI SIEMPRE
NOMBRES Y APELLIDOS 1 SIEMPRE 3

2

ABANTO SANCHEZ, Dilan Matco
CHAVEZ OLORTEGUIL. José Adriel
COTRINA ALBARRAN. Paola Steicy
LESMA SOTO, Estrella soledad
MENDOZA BAZAN, Fatima Nayhcly
MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanctt
QUIROZ LEY VA, Lian Danicl
RODRIGO PINEDO, Angcl Matco
TORRES CHAVARRIA. Ruth Mardcly
10 VARGAS MACHUCA. Jhared Gacl

11 VILCHEZ FLORES,Luis Danicl.

HENE bR E




IESP
IE.

N e e

Il. PROPOSITO DE LA SE

LUGAR

EDAD

AREA

FECHA
DOCENTE
PRACTICANTES:

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

-
Armo y Desarmo con Jacilidad mi rompecabezas”

I. DATOS INFORMATIVOS:

San Marcos
N°065" Chancay”
Chancay

4 aios
Matematica
14/10/2022

Esther Yovany Pinedo Tirado.
Erlita Tatiana Albarran Robles,
Keila Noemi Machuca Tapia

SION:

COMPETENCIAS CRITERIOS DE vioenciApg | METRUMENTO
ANDAR AREA o DESCharenOs EVALUACION APRENDIZAJE wuuD:cm
UELVE [Usa estrategias  yPrueba  diferentedIndica ¢l armado |Arma su Ficha de
OBLEMAS DE procedimientos  defformas de correcto de su rompecabezas  jobservacion.
OAD. [ESmacrn yesolver undrompecabezas de mancra
problemas [calculo. deterininade esarrollando las fapida sin
a relacionar . -oordinaciones  fequivocarse al

keriar hasta S objetos
Fuera, dentro los
elementos realizando
Fepresentaciones con
Su cuerpo material
concreto o dibujos.
Expresala cantidad de
hasta 10 objetos,
lsando estrategias
fomoel conteo. Usa
Fuantificadores:
‘muchos” “pocos”,

relacionada con |
ubicacton.
desplazamiento
CSPacio v
Construccion
objetos  con
imatenal concreto.

el
14|
de
el

oculo manuales.

momento de
colocar las
piezas en el
tablero.




r

(NFOQUES TRANSVERSALES
ENFOQUE TRANSVERSAL e
__i_____‘fu_iqt_leda de la excelencia

VAloR SUP\‘mt‘ihn personal
L— T : —

ACTITUD :j):?[‘msmnn a adquinr cualidades que mejoraran el propio

CSEMpeno y aumentaran ¢l estado de satisfaccion consigo
MISMO y con las circunstancias

1. PREPARACION DE LA ACTIVID

AD DE APRENDIZAJE:
necesitamos hacer
{Qué g antesde | (Qué recursos o materiales {Cuénto tiempo
i necesitaremos? necesitaremos?
Impresiones
Elaborar material - Plumones
Recepcion de los nifos - Colores ——
Actividades de rutinas - Cinta
- Rompecabezas
IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE:
SECUENCIA
DIDACTICA ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS
Actividades Permanentes de Entrada:
Rutinas * Recepcién de nifios, nifas (lavado y desinfeccion de manos)
* Se registra la asistencia. cartel
* Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.
Utilizacion Libre de los Sectores:
* Los nifios y nifias deciden a que jugar. Les preguntamos: ¢Donde
quieren jugar?
Organizacion
& Los nifios o nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan
sus juegos, deciden ¢Dénde jugar? icon quién jugar? ¢A qué jugar?
Juegos libres en
Ejecucion o desarrollo:
. * Los nifios juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado
Orden: . ] Papel
e Se le comunica a los nifios y nifias que ya va a terminar el juego y bond
que guarden los materiales en su lugar.
Socializadén: _
e les preguntamos: {pueden contarme a lo que jugaron?
Representacion:
Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.
"_-_-——_
Propésito: Nifios y nifias el dia de hoy aprenderemos armar y desarmar su rompecabezas.
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e Rioﬁ\ acidn, Invitamos o los i

™Y mifias que se sienten en asamblea,
La practicante Juntos con log nj

Proposito.
' Aos crean sus normas de convivencia Parlante.
dbservamos el video con mucha atencion Ihalogo.

itp ob?
Na fos: _ ’

beres F’“" 08: Las practicantes realizamos las siguientes interrogantes
« De qué trato el video?

<En qué ayuda ¢ armado de rompecabe zas?

«Qué hacemos al armar un rompecabezas?
«Han tenido dificultades al armar?
PROPOSITO:

Inicio

"Nlﬁosyruﬁaseldiadehoyaprendummvm“'
rompecabezas”

Valoracion del aprendizaje
-

Goma
La practicante les brinda informacion acerca de los rompecabezas y l(“P"‘--"""“
menciona porque es importante este juego y por qué deben armar y K "’_"""
desarmar con facilidad su rompecabezas. Foges bond
Desarrolio Las practicantes indica que les brindara un rompecabezas a cada uno
de los mifios y mifias y ver si lo logran armar facilmente.
Los nifios y nifas comentan porque es importanic lo que
aprendieron.
Los nifios y nifias exponen sus trabajos. :
* . Que aprendimos hoy? Dialogo
* /Serd importante conocer dentro del rompecabezas?
® . Qué cosas te gustan mas de los rompecabm'.as’.il
* . Qué rompecabezas te gustaria armar? ; Por qué?

Cierre

Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia (Responsable)

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

. Rosa Octavia Velezmoro Palacios
Esther Yovany Pme:: Tirado. et
PROFESO

Fha Mdrlcn y Diaz Guevara
ASESORA
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FICHA DE OBSERVACION DEL ESTUDIANTE

AREA MATEMATICA

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD.

Fuera, dentro los elementos realizando
representaciones con su cuerpo material concreto o
dibujos. Expresala cantidad de hasta 10 objetos,usando
estrategias comoel conteo. Usacuantificadores:
“muchos” “pocos”,

“ninguno”.

Usa estrategias y procedimientos deestimacién y calculo.

CAPACIDAD

DESEMPENOS anba di.fcrcnlcs formas de resolver una determinada situacion relacionada con
la ubxf:acnon. desplazamiento el espacio y la construccion de objetos con el
matenal concreto.

CRITERIOS DE

UTER DI l.ndica ¢l armado correcto de su rompecabezas desarrollando las coordinaciones
EVALUACION | gculo manuales.

A VECES CASI SIEMPRE
NOMBRES Y APELLIDOS 1 SIEMPRE 3
2

ABANTO SANCHEZ, Dilan Matco
CHAVEZ OLORTEGUL Jos¢ Adricl
COTRINA ALBARRAN, Paola Steicy
LESMA SOTO, Estrclla soledad
MENDOZA BAZAN, Fatima Nayhcly
MENDOZA ROJAS, Gianclla Antuanctt
QUIROZ LEYVA, Lian Danicl
RODRIGO PINEDO, Angcl Matco
TORRES CHAVARRIA, Ruth Mardcly
VARGAS MACHUCA, Jhared Gacl
VILCHEZ FLORES, Luis Danicl.

BEHAEEHEEEEE
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SESION DE APRENDIZAJE N* 09

Me divierto armando rompecaberng de mis companeros’
I DATOS INFORMATIVOS

1. IESP San Marcos

2. It N06S" Chancay”

1 LUGAR Chancay

4 EDAD 4 afos

5. AREA Matematica

6. FECHA 21/10/2022

7. DOCENTE Esther Yovany Pinedo Tirado
8. PRACTICANTES:  Erlita Tatiana Albarran Robles.

- Keila Noemi Machuca Tapia
I. PROPOSITO DE LA SESION:

F-fm TENCIAS INSTRUMENTO
' CAPACIDAD DESEMPEROS CRITERIOS DE EVIDENCIA DE D€
| GANDARAREA EVALUACION | APRENDRZAJE | . "0
;ES_UYWE Usa estrategiasy  [Prucha diferentes [Demucstra Arma ¢l Ficha de
PROBLEMAS  DE procedimientos de [formas de Kiversas formas  pompecabezas  pbservacion
CANTIDAD. [estimacion y Resolver una e armar de sus
| problemas kalculo. Keterminada rompecabezas Compaicros con

$ 3 relacionar NItuacion desarrollando su  precision..
b’"‘“‘ de su entorng relacionada con la motricidad fina.
begun sus ubicacion,

isticas desplazamiento ¢l

uales, espacio y la

- ordenar, construccion de

hasta 5 objetos objetos con el
M S S matenal concreto,
tos realizando
taciones con
Cuerpo material

Eﬁ:n 0 dibujos.

la cantidad de
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~ ENFOQUE TRANSVERSAL S
acn R t Bisqueda de Ia excelencia ]
Vuu - - &‘mh Wy Peranal :
p——— S ae 4— |
) r : .
.cﬂTUo ll Sposicon adquine validades que meoraran el F‘"‘T"“.
Mis pefo y aumentaran el estado de atslaccwn consgn
L/—‘—“""—"J_""_"_""Ehhiu — _T": "'“}RH ITCUNStanc 1 as J
. PREPARACION DE (A A - '
- CTIVIDAD DE APRENDIZAE-
Qué necesitamos hacer antes
3 Ia sesion? de | tque Fecursos o materiales ¢Cudnto tiempo
| - necesitaremos? necesitaremos?
I * Impresiones
: Elaborar material - Plumones
| Recepcion de los nifigs - Colores e |
{ Actividades de rutinas - Cinta ;
| - Goma j‘
IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:
SECUENCIA l
DIDACTICA ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS RECURSOS
i
Actividades Permanentes de Entrada: ;
e * Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos) i
* Se registra la asistencia. — ‘
*__Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos. '
Utilizacion Libre de los Sectores: ‘
® Los nifios y nifias deciden a que jugar. Les preguntamos: ¢ Dénde
|
quieren jugar? :
Organizacidén
* Los nifos o nifias pueden agruparse de 5 o 6 integrantes, organizan
. sus juegos, deciden ¢ Ddnde jugar? écon quién jugar? (A qué jugar?
Juegos libres en .
sect Ejecucion o desarrollo:
ke e Los niflos juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado
Orden: ) ‘ Papel
e Se le comunica a los nifios y nifias que ya va a terminar el juego y Sl
que guarden los materiales en su lugar.
Socializacién: _ ,
e Les preguntamos: (pueden contarme a lo que jugaron?
Representacién:
Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.
s e
Propésito: “Nifios y nifias el dia de hoy armaremos rompecabezas de Nuestros compaeros

L
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K’— mn:&{{;{ %105 nitos y ri ; S—
La practicante JUNtos con Jog nm(‘.\.‘ .m. U8 5 siemten on "“_'mhl"ﬂ' r;.'.'rl‘:“::u
Dbservamos con Mucha atencion Ia:n ‘-‘nl oy “"“'l||.‘lum\'|.\'um.m i e
Naberes previps: Las practicantes “:;N as de la ¢I|Inam|cn “El rey manda”.
«De qué trato 1a dindmica? ©HAzamos fas siguientes interrogantes
"_(_‘UL-‘ hl\'ll'l'N\\ en la d'"i."“lk'il"
<Enqué avuda ¢ 4 mado de rompecybe 2as?
«Han tenido alguna dificultad en la dindmica?
PR()p.i)'Q_s::i;;:fed"ia SEno pudiéramos crear un rompecabezas?
iCio
— “Nifos y nifas el dia de hoy armaremos rompecabezas de nuestros)
companeros”
— Valoracién del aprendizaje Rompecabez
e Las practicantes les brinda informacion acerca de los rompecabezas  ps
¥ menciona porque es Importante este Juego y por qué deben armar
otros rompecabezas que no sea de ellos.
Desarrolio ® Las practicantes indican que les brindara un rompecabezas distinto
que no sea de ellos para ver si emos logrado con lo requerido de la
actividad.
* Las practicantes indican a los nifios y nifias que deben desarmar y
armar ¢l rompecabezas en un tiempo de 5 minutos.
® Los mifios y nifias comentan porque es importante lo que
aprendieron.
® Los nifios y nifas exponen sus trabajos. :
* ;Que aprendimos hoy? Dialogo
¢ (Cierre ® Qué cosas te gustan mas de los rompecabezas?
* (Que rompecabezas te gustaria mas armar? ; Por qué?

Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia (Responsable)

; Rosa Octavia Velezmoro Palacios
Esther Yovany Pinedo Tirado. DIRECTORA
PROFESORA

Elia Marleny Diaz Guevara

ASESORA
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FICHADE( nsr:uwx('l(m DEL r:.s"rm)mN e -
"'"""_'--———"'"--f--.- T = J— " —A"""'
/ MATEMATICA COMPETENCIAS AESUELVE pROBLEM
AREA (’ANNDM) . ando
fuera, dentro los rlementos realiz ' -
feprﬂema:iones con su cuerpo material concr®

Usa estrate ias
Prucba diferentes form
la ubicacion. desp
matenal concreto.
Demucstra diversas

formas de a

NOMBRES Y APELLIDOS

'-—._._—--'—.'—._—_
BANTO SANCHEZ

A
AL
CHAVEZ OLORTEGUL José Adricl
Paola Steicy

ian Daniel

VARGAS MACHU
VILCHEZ FLORES,Luis Daniel.

lazamiento el esp

dibujos. Expresald cantidad de '® 10 ot:;etm,es
onteo Usﬁuannhudo‘
—

estrateglas comoel €
*muchos” *pocos”,

| "nir_lguno'. /_ﬂ_,___ﬂ.
imacion caleulo.

min n relacionada con

L_/' i
giasy grocedimientos deest y

as de resolver un

acio

rmar rompecabezas d

/
(‘RITERIOS DE
EVALUACION e e
A VECES
1 Sl EH?RE
Dilan Mateo

02

COTRINA ALBARRAN,
o4 LESMA SOTO. Estrella soledad
08 MENDOZA BAZAN, Fauma Nayhely

MENDOZA ROJAS. Gianella Antuanctt
07 QUIROZ LEYVA.L

RODRIGO PINEDO. Angcl Mateo
0 TORRES C HAVARRIA. Ruth Mardely

CA., Jhared Gael

siluac 10

on de objetos con el

a dclcrmmada

y la construce!
esarrollando U

— T [

]
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10
“Pregsenta sn nuevo tompecabeiog’

I. DATOS INFORMATIVOS

IESP

2. IE.

3. LUGAR
4. EDAD
5.
6
4
8

AREA

. FECHA
. DOCENTE
. PRACTICANTES:

San Marcos

N*065” Chancay”

Chancay

4 afos
Matemadtica
28/10/2022

Esther Yovany Pinedo Tirado.

Erlita Tatiana Albarran Robles.

Keila Noemi Machuca Tapia
Il. PROPOSITO DE LA SESION

desplazamiento ¢l
kespacio y la
construccion de
objetos con el
malerial concreto.

INSTRUMENTO
CAPACIDAD BEsrMPEROs CRITERIOS DE EVIDENCIA DE o
EVALUACION APRENDIZAJE EVALUACION

Usa estrategiasy  [Prucba difcrentes  Muestra su nuevo [Crea un Ficha de
procedimientos de [formas de rompecabezas  fompecabezas  pbservacion.
festimacion y Resolver una desarrollando las  fcon el matenal
icalculo. determinada coordinaciones  jque se le brinda.

situacion ioculo manuales.

relacionada con la

ubicacion,
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¢NFOQUES TRANSVERSALES

mismo v con |

| ]

-—--_—_‘_——~—__._‘____‘
ENFOQUE TRANSVERSAL R T
kool o Busqueda de la excelencia
VALOR Superacion personal
J— e —— .___—"__"‘."'"T"“""‘“—*—-"—" R ——
o Disposicion a adquinir cualidades ue mejoraran el propio

desemne : " :
CSEMPeRo y aumentaran el estado de satisfacciim consigo
as circunstancias

II. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD D APRENDIZA JE -

{Qué necesitamos hacer antes de
la sesién?

necesitaremos?

¢Qué recursos o materiales

¢Cudnto tiempo
necesitaremos?

Impresiones
Plumones
Colores
Cinta

Goma

Elaborar material
Recepcion de los nifios
Actividades de rutinas

30 min

IV. DE ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

SECUENCIA

" . ESTRATEGIAS CON PROCESOS DIDACTICOS

Actividades Permanentes de Entrada:

Rutinas . z ;
* Se registra la asistencia.

» _Recordamos el tiempo y el dia en el que estamos.

* Recepcion de nifios, nifas (lavado y desinfeccion de manos)

cartel

Utilizacidn Libre de los Sectores:

quieren jugar?
Organizacién

Juegos libres en

ecucién o d rollo:
sectores 5 g

Orden:

que guarden los materiales en su lugar.
Socializacién:

Representacion:

e Les preguntamos: ¢pueden contarme a lo que jugaron?

Grafican lo que han jugado y exponen sus trabajos.

* Los nifios y nifias deciden a que jugar. Les preguntamos: ¢ Donde

* Los nifios o nifias pueden agruparse de 5 0 6 integrantes, organizan
sus juegos, deciden ¢Donde jugar? (con quién jugar? ¢A qué jugar?

e Los ninos juegan libremente de acuerdo a lo que se ha pensado

e Se le comunica a los nifos y nifias que ya va a terminar el juego y

Papel
bond

Propésito: Nifios y nifias el dia de hoy crearemos un nuevo rompe cabezas

e —
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Totivacion, I amos _

L.a pracucante junios Lu:\li:\l:::;::::i?\ ﬂ‘l_r N *Ix"rflcn e ﬁ;‘r’ﬂ‘:‘:f"
l‘hﬁt‘f’\ amos I:I v |(|\_‘| —— h . .- "l sus normas de convivencia. [)l'“" -
PUDS //voutu be/ F Nv-n o S I——— o
S ——"
De q;,\!'::‘:u ‘I Las p‘n“"“'“'“t‘s realizamos las siguientes interrogantes:
. Ao el video?
.-.Dc qu¢ manera pueden crear un nuevo rompe cabezas?
..me- aremos con el rompecabezas que crearemos?
ctuvteron alguna dificultad para crear su rompecabezas? ; porque?
‘ — «Qué sucederia si no pudiéramos crear un rompecabezas?
| PROPOSITO:
E “Niftos y nifias el dia de hoy crearemos un nuevo rompe cabezas”
L — .
' Valoracion del aprendizaje ioma
| * La practicante les brinda informacién acerca de como podriamos  mpresiones
crearun nuevo rompecabezas ymenciona porque es importante crear L'olprcs
Desarrolio . ’li“‘f‘ os m_n'lpccab?m.s ¥ por qué deben armar nuevos tableros. Hojas bond
as practicantes indica que les brindara materiales diferentes para
que puedan elaborar su nuevo rompecabezas.
* Los miios y nifias comentan porque es importante lo que
aprendicron.
- ¢ Los miios v nifias exponen sus trabajos.
| * ;. Que aprendimos hoy? Dralogo
‘ o (Cierre e Sera importante tener siempre nuevos rompecabezas?
¢ Que cosas te gustan mas de lo que acabamos de realizar?
o 1 es fue facil crear su rompecabezas? ; Por qué?
Erlita Tatiana Albarran Robles (Responsable)
Keila Noemi Machuca Tapia (Responsable)
Esther Yovany Pinedo Tirado. Rosa Octavia Velezmoro Palacios

PROFESORA DIRECTORA

Elia Marleny Diaz Guevara
ASESORA

138




r—-m.‘

fmm————— oo

CAPACIDAD | Usa estran T no’._
m l"md\.dllumln ft';nl\ dc ————

MATEMATICA

i'"iiiifi“i’ih(‘l’i?iiﬁnm PROBLEMAS DE
CANTIDAD

lwa.dunmmmr!dm
'Mmm-:wmmO
dbujos Fxpresala cantidad de v 10 objetos, wrd

#strategias comoe! conteo Usacuantificadores.
“Muchos” “pocos”,

matenal concreto

(RITERIOS DE
EVALUACION

Muestra su nuevo rom
coordinaciones Oculo

pecabezas desarrol lando las
manuales,

NOMBRES Y APELLIDOS

A VECES CAsI SIEMPRE

ABANTO SANCHEZ, Dilan Mateo

CHAVEZ OLORTEGUI, José Adnel

COTRINA ALBARRAN. Paola Steicy

LESMA SOTO, Estrella soledad

MENDOZA BAZAN, Fauma Nayhely

MENDOZA ROJAS, Gianella Antuanett

QUIROZ LEYVA, Lian Daniel

RODRIGO PINEDO, Angel Matco

TORRES CHAVARRIA, Ruth Mardely

=[z[s]z[z[2]=[2]e]=]=]

VARGAS MACHUCA, Jhared Gael

VILCHEZ FLORES, Luis Daniel.
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ANEXO 2

GOQ!ERNO REGIONAL CAJAMARCA

DE EDUCACION-cAlAMAR

UNIDAD pg GESTION EDUCATIVA LOCAL-sAN MA:O!
INSTITUCION EDUCATIVA N0gs. CHANCAY

CONSTANCIA

La directora de la Institucion Educativa Inicial N°065 del distrito de Chancay, hace

constar:

Que. las alumnas: ERLITA TATIANA ALBARRAN ROBLES y KEILA NOEMI
MACHUCA TAPIA, del X ciclo de Fducacion Inicial de] Instituto de Educacion superior
Pablico pedagégico “San Marcos™ han aplicado el proyecto de Tesis: “DESARROLLO
DE LA INTELIGENCIA ESPACIAL A TRAVES DE LOS ROMPECABEZAS EN
LOS NIROS Y NINAS DE 64 AROS DF LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 065 de CHANCAY, CHANCAY-CHANCAY. 2022 Utilizando

matenal educativo para cada actividad.

FECHA DE INICIO : 22 de julio del 2022
FECHA DE TERMINO 14 de noviembre del 2022

Haciendo un total de 12 actividades.

Para constancia, se expide la presente a solicitud de las interesadas.

Chancay, 29 de noviembre del 2022

ESTHER YOV ANY PINEDO TIRADO

DIRECTORA DOCENTE X
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ANEXO 6

MEDIA ARITMETICA - DATOS NO AGRUPADOS

2 X * fi

X =
n
X: Media
X;: Intervalo
f;: Frecuencia
DESVIACION
d; = |X; — X|
COEFICIENTE DE VARIABILIDAD

**Permite decidir con mayor claridad sobre la dispersion de los datos

CV =

>l

DESVIACION TiPICA

21X; — X|?

S = N
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ANEXO 7
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"ANO DEL FORTALECIMIENTO OU LA SOBLRANIA NACIONAL"

San Marcos, 08 de julo del 2022

Visto el Informe N* 10-2022 “GOB-REG-CAJ/DRE-CAIIESP-*SM” JUA en el gue el Jefe de
Unidad Academica hace Begar a la Direccion la relacion de los Titulos de los Proyectos de
investgacion de las estudiantes del Vil Gelo Académico de la especialidad de Educacion
Imcial y de Computacdn e Informatica:

CONSIDERANDO-
Que el Instituto de Educacion Superior Pedagagico Publico San Marcos, tiene como una de
sus politicas  promover y desarrollar en la comunidad educativa Ia investigacion, esto en

correspondencia directa con ol Art. 3, Meral d y el Art. 6, literal 3 de fa Loy 230512 Ley de
Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes;

Que con Resolucian Directoral m-mum&uc{umn:{m-wm-w MARCOS” se
aprobaron ios Trtulos de los Proyectos de Investigacion;

Gue en e presente aflo han ocurrigo factores como Cambio de asesurias, Cambio de
Institucion Educativa para realizacién de la Investigacion, Reajuste en ciertas variables de
Investigacion y Restructuracion de un Grupo de Investigacion.

Estando 3 o informado por e! Jefe de Unidadkradémicabaduadoporeldrgamde
Direccion v de conformidad con la Ley 30512, su reglamento el D.S. 010-2017-MINEDU, e!
Reglamento de Investigacion Y Olras normas conexas;

SE RESUELVE:
1" DEJAR SIN EFECTO Ia Resolucion Directoral N'OSQ-ZOZI-GOB—REG-CAJIDRE-W-IESP-SM.
2" APROBAR los Titulos de los Proyectos de Investigac:on conforme al anexo adjunto.

3I"NOTIFICAR 2 los docentes y estudiantes que forman parte del anexo como asesores e
investigadores para su adecuado cumplimiento.

Registrese, comuniquese y archivese.
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