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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion denominado “El Juego y su aporte en el desarrollo
de las habilidades comunicativas” tiene como objetivo mejorar el desarrollo de las
habilidades comunicativas para aumentar el logro de aprendizaje de las competencias del
area de comunicacion. Esta investigacion es de tipo descriptivo, describe la problematica
la falta del desarrollo de las habilidades comunicativas, es un disefio de investigacion
accion porque propone una alternativa de solucion al incluir el juego como estrategia
didactica en el proceso ensefianza aprendizaje. Se ha utilizado diversos instrumentos
como encuestas a los docentes, los resultados nos permitieron constatar la existencia de
la problematica, el nivel de participacion y la viabilidad de este proyecto; también se ha
considerado los resultados de la prueba diagnéstica, lista de cotejo, fichas de trabajo para
los estudiantes. Como resultado de la aplicacién de esta propuesta se alcanz6 una mejora
significativa del 77% en el nivel del logro de aprendizaje de los estudiantes en el area de
comunicacion lo que favorece tanto al alumno como al docente. Concluimos que utilizar
el juego como estrategia didactica ha permitido el desarrollo de las habilidades
comunicativas y mejorar el logro de aprendizaje en el area de comunicacion en los

estudiantes del segundo grado de primaria.

Palabras clave: Aprendizaje, Comunicacion, Estrategia, Habilidad, Juego.



ABSTRACT

The present research, titled "The Role of Play in the Development of Communicative
Skills” aims to enhance the development of communicative skills to increase the
achievement of learning outcomes in the communication area. This study is descriptive
in nature, outlining the issue of insufficient development of communicative skills. It
adopts a research action design as it proposes an alternative solution by incorporating
play as a didactic strategy in the teaching-learning process. Various instruments, such as
surveys for teachers, were employed. The results allowed us to verify the existence of the
issue, assess the level of participation, and determine the feasibility of this project.
Diagnostic test results, checklists, and student worksheets were also considered. The
implementation of this proposal resulted in a significant 77% improvement in students'
learning achievement in the communication area, benefiting both students and teachers.
In conclusion, using play as a didactic strategy has facilitated the development of
communicative skills and enhanced learning outcomes in the communication area for

second-grade primary students.

KEYWORDS: Learning, Communication, Strategy, Skill, Game.
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INTRODUCCION

La presente investigacion es primordial para lograr el desarrollo de las habilidades
comunicativas en la educacion primaria ya que la comunicacion es importante en el
analisis del crecimiento cognitivo y emocional de los estudiantes, es por ello que
consideramos necesario desarrollar las habilidades comunicativas para mejorar el proceso
ensefianza aprendizaje. Con este trabajo de investigacion denominado “El Juego y su
aporte en el desarrollo de las habilidades comunicativas en los nifios del segundo grado
de la Institucion Educativa Lehninger” se demostro que al aplicar el juego como estrategia
didactica se acrecentd el nivel de logro de aprendizaje en el &rea de comunicacion y otras,
también es muy necesario sefialar que sirve de base para el trabajo educativo en otras

instituciones ya sean publicas o privadas porque es viable y eficaz.

El objetivo planteado en este proyecto es aplicar el juego como estrategia
didactica para contribuir al desarrollo de las habilidades comunicativas, con el fin de
alcanzar este objetivo establecido en la investigacidn se ha organizado en cinco capitulos.
En el Capitulo I denominado el marco teérico de la investigacion se trata del desarrollo
del proceso historico del juego desde la edad media hasta la actualidad; el juego
caracteristicas, tipos, estructura; las habilidades comunicativas caracteristicas y
competencias; el juego como estrategia para el desarrollo de las habilidades
comunicativas. Continuando en el Capitulo Il se desarrolla el planteamiento del problema
constituye como se esta percibiendo la situacion que se quiere investigar, se describe la
realidad problematica y establece los objetivos. Luego en el Capitulo 111 hablamos de la
justificacién y la delimitacion de la investigacion, se detalla el propoésito de realizar este
proyecto y su importancia para mejorar el problema, también se da a conocer la
delimitacién espacial, poblacional y temporal. Seguidamente en el Capitulo IV

formulamos del disefio esquematico y el proyecto por etapas; describimos el problema a
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resolver, causas y efecto; planteamos la estrategia de solucion ofrecida. Asi mismo
determinamos la definicion y mapa geografico, definicién de la muestra, definicion
temporal y el trabajo de campo lo que nos va permitir delimitar nuestro proyecto de
investigacion. Finalizamos con el Capitulo V realizamos la aplicacion de la propuesta de
solucion teniendo en cuenta los objetivos, materiales, metas y recursos; también la
evaluacion del proyecto de manera gradual por fases, fase | diagndstico, fase Il

familiarizacion y la fase I11 ejecucion.

12



CAPITULO 1
MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

1.1 Marco Historico
1.1.1 El Origen del Juego

Los juegos siempre estuvieron presentes en todos los dmbitos de la historia
universal, algunos autores consideran que el juego es tan antiguo como lo es la aparicion
de los primeros hombres, sin embargo, Azicencag (2019) el juego en si como elemento
fundamental de distraccion y desarrollo surge con las primeras civilizaciones, en la cual
se toma conciencia de que el juego es una forma de divertirse e instruir a las personas. El
autor ha considerado conveniente analizar el juego desde el surgimiento de las primeras
grandes culturas latinoamericanas, es decir: la cultura Inca y la cultura Maya. Al respecto
Diaz (2020) manifiesta que las grandes civilizaciones consideraban al juego parte
vinculante de su desarrollo, por tal motivo los juegos en su mayoria de casos estaban
dirigidos a compartir o realizar acciones grupales con conmemoracion de algo, rituales
de celebracion, entre otros. Se encuentran evidencias histéricas de que la cultura Maya
fueron los primeros pueblos en practicar un juego de grupo donde hombres golpeaban un
baldn, un juego considerado uno de los precursores del futbol. Azicencag (2019). En la
misma linea el autor Diaz (2020) hace referencia que los incas inculcaban las
competencias grupales entre sus nifios para aprender a desarrollar actividades como la
agricultura, canto, ganaderia, entre otros.

Con respecto a lo antes mencionado se consiguié evidencias de que los juegos
mas populares en ambas civilizaciones era el desarrollo de luchas entre dos contrincantes,
era uno de los juegos mas afamados en ambas culturas, dado que las mismas tenian un
gran apegar y valoracion por las destrezas fisicas y artes de guerra que caracterizaban a
los participantes de los mencionados juegos. Desde la antigiiedad el juego ha sido usado

como una estrategia de diversion que permite el crecimiento integral de las personas,
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facilitando el aprendizaje de otras actividades que contribuyen a mejorar la convivencia
en la sociedad.
1.1.2 El Juego en la Edad Media.

En la cultura griega, segun Fernandez (2019) fueron los creadores de
competencias deportivas para que las personas puedan desarrollar sus habilidades, la
cultura Romana se hizo famosa por las disputas entre los hombres en los coliseos. Afios
mas tarde, durante la Edad Media surgen los juegos meramente distractivos organizando
justas deportivas, show con bufones, entre otros. En la Epoca del Renacimiento, segun
Giménez (2019) surgen los deportes ya formalizados, competencias artisticas, musicales,
entre otros. En el Per(, en la llamada época colonizadora se realizaban juegos como
carreras de caballo, fiestas de danza, ronda, etc. por lo cual se entiende que dichas formas
de distraccion provienen de los juegos realizados por los espafioles que invadieron nuestro
territorio patrio en busqueda de la conquista del Peru.

Como se puede apreciar anteriormente el juego era considerado no sélo como una
distraccion sino también como una competencia deportiva, que permitia a los
participantes desarrollar y mostrar sus habilidades y destrezas con el objetivo de ser cada
dia mas competitivos.

1.1.3 El juego en la Actualidad

En la Era Moderna, Anoli (2019) los juegos han ido evolucionando de la mano
del desarrollo tecnoldgico, y cada dia son parte mas importante del desarrollo fisico y
psicolégico de quienes lo practican. Conforme a Fernandez (2019) el juego al igual que
las personas ha ido evolucionando con el paso de los afios, por tal motivo aumentan los
tipos, caracteristicas y niveles de dificultad. El autor considera que la brecha cultural
sobre el juego entre la Edad Media y Edad Moderna se fundamenta en la aparicion de la

tecnologia en la dltima etapa de la Edad Moderna, en la cual la aparicion de inventos
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tecnoldgicos de gran magnitud como los micro procesados y celulares han conseguido
masificar los juegos de forma gravitante consiguiendo que los nifios entre 5 y 6 afios
puedan participar de los mismos sin necesidad de interactuar con una persona de forma
presencial y mejorando sus niveles de adaptacion a la tecnologia.

Por lo expuesto, es claro que la facilidad para acceder a los juegos y formas de
comunicarse han ido modificandose y desarrollando nuevas formas de conexion entre las
personas, convirtiendo esta actividad en algo cotidiano con lo cual las personas conviven
dia a dia y hacen uso de estos para facilitar su desarrollo integral y obtener aprendizajes.
1.2 Bases teoricas
1.2.1 Definicion del Juego

De acuerdo a Diaz (2020) es toda actividad de la persona que se realiza dentro de
un tiempo y espacio determinado con la finalidad de alcanzar un objetivo comprendido
dentro de un reglamento especifico, en la misma linea. Giménez (2019) una accion
definida con un objetivo determinado que buscar que todo ejercicio a través de un
lineamiento tenga una finalidad. Coloma (2020) es juego es el lugar ideal para interactuar
entre dos o mas menores, ademas requiere un proceso de acondicionamiento y
continuidad de reglas. La comunicacion para el proceso de desarrollo de un menor es
vital, ya que permite la guia de un adulto que colabora con el respeto del reglamento, es
decir es un tipo de aprendizaje bajo la mirada de un ente superior que es el docente que
verifica el cumplimiento y respeto de lo planteado.

Se considera que el juego es la representacion de un ejercicio realizado bajo unos
lineamientos fijados, el cual tiene como mision absoluta alcanzar un objetivo. El juego
estd ligado de forma estrecha a todas las personas a sus procesos de evolucién, es la

primera forma en la cual las personas se relacionan entre si en todo tipo de ambito tanto
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familiar, social escolar, entre otros. El juego tiene diversas formas de conceptualizar, pero
la finalidad siempre fue la misma, alcanzar objetivos bajo reglas determinadas.
1.2.2 Caracteristicas del Juego

Existe muchas teorias que abordan las diferentes caracteristicas de los juegos, sin
embargo, el autor ha considerado preponderante considerar la teoria expuesta por Anoli
(2019) el cual sefiala que existen 4 caracteristicas claves que debe tener los juegos: La
primera, consiste en la libertad del mismo pues es voluntario; la segunda, es que requiere
un desgaste fisico o mental; la tercera, produce esparcimiento y alegria; y por ultimo tiene
un tiempo y espacio limitado. En otra clasificacion de las caracteristicas del juego sefiala
Coloma (2020) existen siete caracteristicas fundamentales que debe tener un juego: tener
un reglamento, una linea estética, conectar a los jugadores, motivar un objetivo, resolver
problemas, tener una mecanica, una idea definida del mismo, tener jugadores y promover
el aprendizaje.

Se ha considerado ambas propuestas expuestas por los autores mencionados en el
parrafo anterior y se ha visto por conveniente exponer a través de un esquema cuales son
las caracteristicas resaltantes del juego, que en otras palabras seria un resumen de ambas

propuestas tedricas expuestas.
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Grafico 1

Caracteristicas del juego propuesta por el autor
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Fuente: Elaboracion propia

1.2.3 Tipos de Juegos

De acuerdo a la bibliografia aglomerado existen diversas tipologias ligadas a los

juegos, el presente estudio recoge la clasificacion de Azicencag (2019) el cual sefiala la

existencia de 3 tipos de juegos: sensorio motriz, simbodlico y reglamentado. La tipologia

sensomotriz abarca todos los juegos en los cuales actla el organismo y las sensaciones

absorbidas dada la interaccién. La tipologia simbdlica segun Anoli (2019) abarca la

interaccién con lo exterior, el mundo que rodea al menor y la creacion y conocimiento

obtenidos a partir del mismo. Por ultimo, el juego reglamentado orientado al aprendizaje

del seguimiento de reglas establecidas. Todas las tipologias de juego mencionadas
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permiten el desarrollo de las habilidades comunicativas a gran dimensién, ya que la
interaccion entre los participantes es constante.

A modo de resumen, el autor ha considerado pertinente clasificar los tipos de
juegos de acuerdo a la edad del menor, dicho eso la clasificacion propuesta por el autor
es la siguiente: los juegos funcionales los cuales son motivados a mejorar la funcion del
cuerpo por parte del nifio, se trabajan desde los 0 hasta los 2 afios, los juegos simbdlicos
se trabajan entre los 2 y 6 afios, y por ultimo los juegos con reglamentacion se trabaja
desde los 6 afios en adelante. Es prioritario sefialar que los juegos de construccién se
trabajan durante toda la nifiez desde uno a doce afios, por tal motivo los juegos de
construccidn son necesario para el desarrollo de nifios y para mantener las capacidades
en los adultos mayores, ya que permite desarrollar casi las totalidades de las capacidades
comunicativas de los seres humanos.

1.2.4 Estructura del Juego

En blsqueda de una aplicacion didactica, el autor ha considerado adaptar la
esquematizacion del juego realizada por Coloma (2020) en relacién a la aplicacion del
juego al nivel educativo, es necesario comprender en mismo bajo una estructura
previamente coordinada que sigue los lineamientos de cualquier proyecto de trabajo en la
cual se considera la etapa planificadora, etapa organizativa, etapa ejecutoria y la etapa

evaluativa o de control.
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Grafico 2

Proceso estructural del juego como medio educador
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Fuente: Elaboracion propia

1.2.5 El juego como Proceso Educativo

Segun Azicencag (2020) el juego obedece los lineamientos explicados en una
actividad previamente determinada, por lo cual es un instrumento de aprendizaje a tener
en consideracion en futuros estudios. Segun Fernandez (2019), en la década de los 80,
nace el juego como una estructura y propuesta didactica denominada “Juego de
Aprendizaje”. En similar posicion Marquez (2019) toda actividad de ocio cuenta con un
esquema, el cual es planificado previamente, posteriormente los docentes escogen los
estudiantes participantes de la actividad; el momento del desarrollo donde los estudiantes

juegan en los diferentes rincones; finalmente el momento clave es la interaccion por

19



conseguir ganar el juego entre los participantes”. Es claro que el proceso mencionado se
encuentra correctamente estructurado y jerarquizado para su mejor proceso de desarrollo.

De modo similar, se considera que el juego ya es un elemento consagrado con
gran importancia en el proceso educativo dentro de la etapa escolar, por tal motivo es
aplicado en el &mbito nacional e internacional. Inclusive, el juego no solo tiene incidencia
en las capacidades de los estudiantes para captar conocimientos a nivel escolar, sino que
también aplica en el proceso de aprendizaje de disciplinas deportivas puesto que el
deporte es considerado un aprendizaje evolutivo necesario que se cimienta a través del
juego. Un ejemplo claro es el proceso inicial del aprendizaje de los conocimientos basicos
del futbol a los 5 afios con la ensefianza de juegos donde el menor patea un balon, corre
detrds del mismo, todas las acciones mencionadas ligadas a la interaccion con sus
comparieros.
1.2.6 Habilidades Comunicativas

Conforme a Fonseca (2020) son las capacidades o cualidades que tienen las
personas para poder transmitir o comunicar algo hacia los demas, asi como Garcia (2020)
indica que es todo procedimiento de caracter linguistico que desarrollan las persona con
el fin de transmitir y escuchar una informacion de forma adecuada. Maqueo (2020) refiere
a todas las destrezas que incluye cualquier forma de comunicacion o lenguaje para
intentar transmitir una idea, sentimiento u posicion. Adicionalmente, precisa Fonseca
(2020) las habilidades de competencias basicas comunicativas surgen con el aprendizaje
de un idioma segun dispone la matriz de compresién comunicativa, el cual reconoce como
un proceso en desarrollo constante el crecimiento de las habilidades comunicativas, ya
gue a medida que la interaccion con otras personas es mayor, los medios para comunicar

tienen mayor eficacia.
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El autor considera que es la accion de intercambiar informacién a través del habla
y la escucha realizada de forma eficiente, en la cual participan tres elementos claves y un
mecanismo, es decir participa un agente que emite el mensaje, un agente receptor que
capta el mensaje escuchado, un medio el cual facilita la forma en la cual el mensaje llega
a su destino, todo ello acompariado de un proceso de retroalimentacion, el cual consiste
que el receptor al momento de captar el mensaje puede tener la posibilidad de procesar el
mismo y brindar una respuesta u opinion al emisor. Los elementos a los cuales se refieren
como indispensables son las capacidades de hablar, escuchar, leer y escribir.

El primero, se refiere a las aptitudes del emisor para transmitir un mensaje que
tenga una finalidad definida, una estructura organizada y adecue el mensaje al ambiente
exterior en el cual se imparte. El segundo, se refiere la predisposicion del receptor para
captar el mensaje enviado, es decir brinda la atencién y concentracion necesario al mismo
para poder procesar las ideas al respecto, y tener la posibilidad de pasar a ser un agente
emisor. El tercero, es la capacidad de retencion y comprension del lector para entender la
estructuracion y mensaje final de una lectura. Por dltimo, y tal vez una de las capacidades
mas dificiles es la de transmitir un mensaje a través de un documento escrito, el mensaje
debe ser concreto, manteniendo las formas y respetando las jerarquias gramaticales, con
la coherencia necesaria; tal cual menciona el autor es una capacidad que requiere ser
mucho mas trabajada puesto que no solo requiere un trabajo intelectual sino tener un
amplio conocimiento del lenguaje.

1.2.7 Caracteristicas de una Eficiente Habilidad Comunicativa

De acuerdo a Giménez (2019) considera la existencia de 7 caracteristicas
comunicativas de caracter primordial, es decir las que en englobadas e interrelacionadas
conforman el total de las habilidades comunicativas. Las caracteristicas mencionadas son:

capacidad de expresar sensaciones y opiniones con relativa facilidad, un eficiente
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contacto visual, capacidad de percibir eventos futuros en el corto o mediano plazo,
capacidad de transmitir mensajes, capacidad de dialogo y escucha, capacidad conciliadora
y negociadora, y la capacidad de sentir empatia y comprension por las situaciones de los
demas. Conforme a Inga (2019) las caracteristicas de las habilidades comunicativas son
las siguientes: leer, escuchar, escribir, y hablar. La conexion entre dichas caracteristicas
es la suma de las capacidades comunicativas.

El autor considera que su opinion se encuentra reflejada en las posiciones
expresadas por los autores mencionados en el parrafo anterior, dado que si se realiza un
paralelo entre las caracteristicas mencionadas es evidente que tal vez la forma de exponer
las mismas es distinta, pero el fondo de las mismas tiene grandes similitudes. Desde el
punto de vista del autor las habilidades comunicativas deben caracterizarse por ser
precisas o especificas, mensaje correctamente dirigido y expresado y teniendo en cuenta
la persona o las personas que son el publico objetivo que recibe el mensaje. El Unico
campo en el cual se puede apreciar dichas caracteristicas es la interaccion o proceso
comunicativo para el cual se requiere un emisor, un receptor, un ambiente propicio y una
eficaz forma de retroalimentacion.

1.2.8 Competencias de las Habilidades Comunicativas

Segun Fournier (2019) las competencias de las habilidades comunicativas son
muchas, por lo cual es complicado entender la relacion entre cada una de las categorias,
sin embargo, es posible entender la distribucion de dichas competencias agrupandolas en

4 segmentos, tal cual se expresa en el siguiente grafico.
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Grafico 3

Grupos de competencias de las habilidades comunicativas
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1.2.9 Las Habilidades Comunicativas y los Juegos

De acuerdo a Franco (2022) Los primeros afios de educacion son importantes,

tanto la formacion bésica inicial como el primer afio de educacion escolar son escenarios

ideales para formar los primeros pilares para desarrollar una comunicacion efectiva, por

lo cual se considera la interaccion de los estudiantes y la accion facilitadora de la docente,

como factores principales para la construccion social del conocimiento a través del juego.

En la misma linea Fournier (2019) las habilidades comunicativas son un requisito
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indispensable para desarrollar cualquier tipo de juego, dado que si no hay comunicacién
el juego es solitario o individual, estas son caracteristicas que no son el fin de los juegos
en la etapa escolar. Por lo mencionado, los juegos son un medio ideal para que los
menores aprendan a transmitir y recibir conocimientos basados en lineamientos
previamente dirigidos por parte de los docentes.

El autor considera que las habilidades comunicativas y el juego educativo guardan
una estrecha vinculacion entre si, ya que su evolucion y desarrollo van de la mano. La
informacidn expuesta, asi como la teoria fundamentada revisada corrobora la teoria de
Piaget, el cual considera que el proceso de evolucion del aprendizaje requiere de un
proceso comunicativo eficiente para la evolucion constante de las personas. Por tanto, es
evidente que los juegos forman parte fundamental del proceso evolutivo de un menor en
etapa escolar y cimienta las bases de su formacion, ya que ese proceso comunicativo es
el inicio de sus primeros acuerdos, trabajos en equipo, capacidad de negociar, capacidad
de sentir empatia, capacidad de integrarse, entre otros. En conclusion, el juego es un
elemento idoneo para el proceso formativo de un infante.

1.2.10 EI Juego como Estrategia para el Desarrollo de las Habilidades Comunicativas

De acuerdo a Gimenez (2020) la forma correcta de analizar al juego como una
estrategia para el desarrollo de las habilidades comunicativas es segmentar el desarrollo
en tres dimensiones: La funcion comunicativa la cual permite la expresién libre y su
relacién con los demas. La funcion mediatizadora la cual sefiala la posibilidad de usar
signos o cualquier otro medio para comunicar o solucionar una tarea determinada. La
funcién reguladora permite dirigir la propia accion con un objetivo. Euceda (2019) La
interaccidn de todas las funciones sefialadas integradas permiten concretar una estructura

donde el juego es la parte principal para desarrollar las funciones comunicativas desde
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los 0 afios hasta la adultez, ya que es un proceso sin limite, ya que afio a afio aprendemos
a comunicarnos de manera mas efectiva.

El autor considera que el juego es parte primordial de todo proceso de aprendizaje,
ya que tiene una estructura coherente que permite usarlo para los fines de aprendizaje que
el instructor o docente requiere. Asi mismo, es evidente que el juego permite no solo
alcanzar objetivos de aprendizaje, sino también la obediencia de reglamentos o normas,
promueve la capacidad de mediacion y negociacion con sus pares; en lineas generales es
una forma de preparar a los menores para asumir retos y enfrentar coyunturas en su vida
diaria.

1.3 Marco legal

Para la realizacion del siguiente trabajo de investigacion se tomara como punto de
apoyo la siguiente informacion.

1.3.1 Constitucion Politica del Pert La Constitucion Politica del Pert en sus primeros
capitulos desarrolla los Derechos Fundamentales de la persona, los cuales se encuentran
respaldados por los Convenios Internacionales en materia de derechos humanos. Los
derechos fundamentales son innegociables y le corresponde a cada persona nacida en el
territorio patrio. El articulo N°3 (Constitucion, 1993) llamado también derecho a la
educacion indica lo siguiente: La educacién es un derecho fundamental de la persona y
de la sociedad. El Estado garantiza el ejercicio del derecho a una educacion integral y de
calidad para todos y la universalizacion de la Educacién Basica.

En opinion del autor, el derecho a una educacién o una educacion igualitaria y digna se
encuentra establecida en la mayoria de Constituciones Politicas de los paises
democraticos, lamentablemente en nuestro pais es un derecho que se vulnera dia a dia

puesto que las politicas de gobierno actuales no protegen ni la gratuidad de la educacion
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y menos la calidad de la misma, es méas desde un punto de vista estadistico el Peru es el
cuarto pais con peor calidad educativa en etapa escolar dentro del continente.

1.3.2 Ley General de Educacion, contempla entre sus principales articulos los siguientes:
Art.2 el Concepto de la educacion, Art. 3 La educacion como derecho, Art. 4 Gratuidad
de la educacién, Art. 8 Principios de la educacion, Art. 9 Fines de la educacion, Art. 13
Calidad de la educacion, Art. 31 Objetivos de la Educacion Baésica. Todos los
mencionados dentro de la Ley N°28044 Ilamada también Ley General de la Educacion.
Respecto a los articulos mencionados se puede deducir que la educacidn esta garantizada
y es gratuita para todas las personas sin distincion de sexo, raza, religién u otro;
asegurando una educacién de calidad a través del desarrollo de aprendizajes y
capacidades, que forme personas capaces de convivir y participar en el progreso de la
sociedad.

Art. 36 La Educacién Primaria constituye el segundo nivel de la Educacién Basica
Regular y dura seis afios. Tiene como finalidad educar integralmente a nifios. Promueve
la comunicacion en todas las areas, el manejo operacional del conocimiento, el desarrollo
personal, espiritual, fisico, afectivo, social, vocacional y artistico, el pensamiento l6gico,
la creatividad, la adquisicion de las habilidades necesarias para el despliegue de sus
potencialidades, asi como la comprension de los hechos cercanos a su ambiente natural y
social. De acuerdo a lo sefialado en el articulo anterior de alli que surge el papel del
docente como mediador para que los nifios puedan lograr una formacion integral,
desarrollando todas sus capacidades y habilidades que le permitan desenvolverse en su

vida cotidiana de forma seguray critica.
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1.4 Antecedentes del Estudio
1.4.1 Antecedentes Internacionales

Euceda, A. (2019) en su tesis investigativa llamada “El juego y su repercusion en
el rendimiento académica en el Municipio de Soacha”, para optar por el Titulo de
Psicologia en la Universidad Javeriana, Bogota-Colombia. El estudio se realiz6 con una
tipologia aplicada y sin experimentar, con un enfoque cuantitativo y disefio correlacional
con una poblacion y muestra de 68 y 60 estudiantes, respectivamente. El objetivo era
conocer la relacion entre el juego recreativo y las habilidades comunicativas de los nifios
de segundo afio de primaria de un colegio privado

El estudio concluyé que el juego recreativo se relaciona de forma directa y fuerte
con las habilidades comunicativas, confirmado por un valor de 0.803 en la escala de
Pherson. (p. 69). Es destacado sefialar que el aval de los resultados mencionados fue la

aplicacion del cuestionario llamado Martinez & Maggiolo (2019).

Gimenez, P. (2020) en su tesis investigativa llamada “El juego y su influencia en
el desempefio academico de un colegio privado en Manabi”, para optar por el Titulo de
Psicologia en la Universidad Simon Bolivar de Manabi-Ecuador. El estudio se realiz6 con
una tipologia aplicada y sin experimentar, con un enfoque cuantitativo y disefio
correlacional con una poblacion y muestra de 54 y 50 estudiantes, respectivamente. El
objetivo era conocer la relacion entre el juego y el desempefio académico de los nifios de
segundo afio de primaria de un colegio privado.

El estudio concluyd que el juego exploratorio se relaciona de forma directa y
fuerte con las habilidades de comunicacion, confirmado por un valor de 0.716 en la escala
de Speerman. (p.84). Es relevante precisar que las conclusiones obtenidas se fundamentan

en el cuestionario llamado Romano (2014) y adapto por Gimenez.
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Marquez, A. (2019) en su tesis investigativa llamada “El juego y las habilidades
comunicativas”, para optar por el Titulo de Psicologia en la Universidad del Pacifico de
Timbiqui-Colombia. El estudio se realizd con una tipologia fundamental y sin
experimentar, con un enfoque cuantitativo y disefio correlacional con una poblacion y
muestra de 67 y 62 estudiantes, respectivamente. El objetivo de la tesis fue determinar la
relacion entre el juego y habilidades comunicativas.

La conclusion fue que el juego influye positivamente en la capacidad de
comunicacion de los menores en una escala de 0.752 en la escala de Pherson. (p.82). Es
preciso resaltar que las conclusiones producto de la investigacion se cimientan en el
cuestionario Madero & Puerta (2017).

1.4.2 Antecedentes Nacionales

Cayalti, O. (2019) en su tesis investigativa llamada “El juego y su rol en el
lenguaje”, para optar por el Titulo de Psicologia en la Universidad Nacional del Centro.
El estudio se realiz6 con una tipologia basica y sin experimentar, con un enfoque
cuantitativo y disefio relacional con una poblacion y muestra de 48 y 44 estudiantes,
respectivamente. El objetivo de la tesis fue determinar la relacion entre el juego y las
habilidades del lenguaje.

La conclusion a la que arriba el autor es que el juego influye positivamente en la
capacidad de comunicacién de los menores esto lo refrenda en la escala de Pherson.
(p.88). que tiene 0.702, es relevante precisar que las conclusiones obtenidas se

fundamentan en el cuestionario Ilamado Freeman & Hood (2015) y adaptado por Cayalti.

Flores, P. (2020) en su tesis investigativa llamada “La implicancia del juego en
las habilidades comunicativas de un colegio secundario publico”, para optar por el Titulo

de Psicologia en la Universidad Pedro Ruiz Gallo. El estudio se realizé con una tipologia
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basica y sin experimentar, con un enfoque cuantitativo y disefio transversal con una
poblacién y muestra de 88 y 82 estudiantes, respectivamente. El objetivo de la tesis fue
determinar la relacion entre el juego y las habilidades comunicativas.

La conclusion a la que arriba el autor es que el juego influye positivamente en la
capacidad de comunicacion de los menores esto lo refrenda con la escala de Pherson.
(p.79). que tiene 0.729, es destacado sefialar que el aval de los resultados mencionados

fue la aplicacion del cuestionario llamado Martinez & Maggiolo (2019).

Otero, A. (2020) en su tesis investigativa llamada “El juego y su rol sociabilizador
en los menores de un colegio publico de Santa Rosa, Ayacucho”, para optar por el Titulo
de Psicologia en la Universidad Alas Peruana. El estudio se realizd con una tipologia
basica y sin experimentar, con un enfoque cuantitativo y disefio transversal con una
poblacién y muestra de 59 y 55 estudiantes, respectivamente. El objetivo de la tesis fue
determinar la relacién entre el juego y la sociabilizacion.

La conclusion fue que el juego influye positivamente en la capacidad de
comunicacion de los menores esto lo refrenda con la escala de Pherson. (p.76). que tiene
0.674, es preciso resaltar que las conclusiones producto de la investigacion se cimientan

en el cuestionario Martinez & Maggiolo (2019).

Estos resultados de las investigaciones avalan la importancia de la relacion que
hay entre el juego y las habilidades comunicativas, para lograr aprendizajes y asi mejorar
la relacién entre los docentes y estudiantes, por lo que estas deben ser incluidas como una

estrategia didactica.
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1.5 Marco Conceptual
1.5.1 Aprendizaje

El aprendizaje implica la obtencién y perfeccionamiento de habilidades,
conocimientos, conductas y valores. Este un proceso se realiza a través del estudio, la
ensefianza o la experiencia permitiendo la adquisicién de conocimientos, habilidades
conductas y valores. Franco (2022) para ello se debe estar predispuesto a adquirir nuevos
conocimientos, nuevos aprendizajes provenientes de la atencion, el estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento, la observacion, asi como la influencia de
factores externos con los cuales interactuamos.
1.5.2 Comunicacion

La comunicacion implica la interaccion entre dos o mas individuos utilizando
diversos medios como el lenguaje oral o escrito, gestos, ademanes, expresiones
emocionales. Gimenez (2020) por tanto tiene como resultados es el intercambio de
significados que conducen a la comprension y en el mejor de los casos a un acuerdo, a un
comportamiento.
1.5.3 Estrategia

La estrategia consiste en definir a largo plazo las metas y objetivos de una
empresa, asi como planificar las acciones a llevar a cabo y asignar los recursos necesarios
para alcanzar dichos propdsitos. Euceda (2019) dado que incluye el uso de cierto tipo de
tacticas eficientes en lugar de otras que nos permiten alcanzar metas establecidas.
1.5.4 Habilidad

La habilidad es la capacidad para desempefiar de manera correcta y con facilidad
una tarea o actividad determinada, ya sea en el ambito fisico, mental o social, la habilidad

es la capacidad inherente, talento, destreza o aptitud que una persona posee para realizar
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con éxito una actividad, tarea u oficio especifico. Anoli (2019) por lo tanto, estariamos
hablando de una aptitud especifica para una actividad concreta.
1.5.5 Juego

El juego es una actividad que atiende a normas que son aceptadas voluntariamente
y seguidas sin condiciones, con un propoésito intrinseco y estan acompafiadas por un
sentido de tension y alegria. Se trata de una actividad u ocupacién voluntaria que se
realiza dentro de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo. Fernandez (2019) en
consecuencia son acciones que se realizan de forma alegre, espontanea y divertida con la

finalidad de lograr un objetivo.

CAPITULO 1l
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Descripcién de la Realidad Problematica

Las habilidades comunicativas son herramientas esenciales para facilitar la
convivencia y el entendimiento entre personas, logra transmitir ideas de forma clara y
precisa que permitan una buena comunicacion. Al respecto, la UNESCO (2020) sefiala
que en el nivel educativo mundial se debe emplear el juego para mejorar las habilidades
comunicativas que son la base piramidal bajo la cual los nifios forjan sus esperanzas y
oportunidades para desarrollar una vida éptima en el futuro. A nivel internacional,
UNESCO (2019) manifiesta que existe informacidn estadistica sobre los juegos grupales
desarrollados dentro de la curricula educativa de los paises europeos, han logrado mejorar
los niveles de habilidades comunicativas de los menores de 8 afios en un 37%; por el
contrario los paises en los cuales no se considera el juego como mecanismo para

desarrollar habilidades comunicativas, como lo son Kenia, Yemén, Angola, entre otros,
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los menores presentan ciertas carencias que les impiden un desarrollo efectivo de sus
habilidades comunicativas. En la misma linea, a nivel Latinoamericano, MINEDU (2019)
manifiesta que es casi unanime la presencia del juego en la educacion de los paises latinos,
sin bien la metodologia aplicada para su utilizacién varia con resultados ampliamente
distintos. Los paises como Brasil, México, Argentina y Chile han logrado mejorar los
niveles de las capacidades comunicativas de los menores en un 24%; en paises como
Nicaragua, Bolivia, Belice y Haiti tienen la presencia del juego, pero sus procedimientos
no han permitido mejorar los niveles comunicativos de los menores en los Gltimos tres

anos.

A nivel nacional esta problematica estd mucho mas enraizada como lo manifiesta
el MINEDU (2022) el Per( ha venido creciendo en los Ultimos afios con la presencia y
formalidad del juego en el sistema educativo, inclusive hay centros educativos
particulares y estatales. La intencion del Plan Nacional Educativo es incluir al juego como
instrumento fundamental de la ensefianza en los menores. Es relevante sefalar, que a
pesar de la necesidad de realizar mejoras constantes en el uso del juego como elemento
principal dentro del desarrollo de las habilidades comunicativas, los resultados obtenidos
a nivel de mejoras de las habilidades ya mencionadas hay un incremento significativo de
4% frente al afio 2020; sin embargo aun estamos lejos de los paises desarrollados, por lo
cual es necesario replantear el tema y buscar reformular los procesos para que los
resultados sean mas eficientes. A nivel regional, UGEL Arequipa (2020) la region
Arequipa se encuentra entre las 4 regiones del pais donde el juego ha influenciado mas
en el desarrollo de las habilidades comunicativas logrando resultados semejantes a los
obtenidos en los centros educativos de Lima. No obstante, la tarea en la region debe ser
mucho maés intensa porque el comparativo de la capital con las localidades vecinas a nivel

de resultados es alarmante, por lo cual el juego no es tomado como una estrategia por
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algunos docentes quienes todavia siguen inmersos en la comunicacion tradicional, a esto
se suma el ingreso de la tecnologia surgiendo inconvenientes de relacién entre el juego y
las habilidades comunicativas. En referencia a lo manifestado surge la necesidad de
introducir el juego no solo como un mecanismo que permite desarrollar habilidades
comunicativas, sino que es necesario entender el juego como un aporte para facilitar la
formacion de los estudiantes, por ello incluyé el juego como una tactica pegagogica en el
desarrollo proceso ensefianza y aprendizaje, porque los menores estan prestos a lograr el

desarrollo de sus competencias.

En la Institucion Educativa Lehninger del Cercado de Arequipa, la problematica
en el desarrollo de las habilidades comunicativas ha sido evidenciada a través de los
diagndsticos del &rea psicologica del centro educativa, la cual sefiala que la aplicacién del
juego se realiz6 de forma obligatoria y sin dejar la libertad a al estudiante para innovar o
preparar iniciativas propias dentro del juego. Por tal motivo se ha iniciado hace tres afios
un proceso de inclusién del juego de forma estructurada y arménica para lograr mejorar
el desarrollo de las habilidades comunicativas dentro del plantel escolar, esto debido a
que el dltimo informe ejecutado en la etapa posterior a la pandemia otorgdé como
resultados que los alumnos se habian visto afectados en el desarrollo de sus habilidades
comunicativas, por lo cual surge la necesidad de reformular mecanismos que permiten
potenciar dichas habilidades. Por lo expuesto anteriormente, se formula el siguiente
problema: realizar una investigacion que demuestre ;Como los juegos contribuyen al
desarrollo de las habilidades comunicativas en los nifios del segundo grado de primaria
de la Institucion Educativa Lehninger del Cercado de Arequipa?, a partir de dicha
interrogante se busca definir la repercusion del juego sobre las cuatro dimensiones de las

habilidades comunicativas en los nifios, las cuales son: escribir, leer, hablar y escuchar.
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2.2 Problema General

¢Cdémo los juegos contribuyen al desarrollo de las habilidades comunicativas en los

estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E.P. Lehninger en el periodo 2023?

2.2.1 Problemas Especificos

¢Como el juego sensorio - motriz contribuye al desarrollo de las habilidades
comunicativas en los estudiantes de segundo grado de primaria del I.E.P. Lehninger,
del Cercado de Arequipa en el periodo 2023?

¢Como el juego simbolico contribuye al desarrollo de las habilidades comunicativas
en los estudiantes de segundo grado de primaria del 1.E.P. Lehninger, del Cercado de
Arequipa en el periodo 2023?

¢Como el juego reglamentado contribuye al desarrollo de las habilidades
comunicativas en los estudiantes de segundo grado de primaria del I.E.P. Lehninger,
del Cercado de Arequipa en el periodo 20237

2.3 Objetivo General

Desarrollar un proyecto, aplicando el juego como estrategia didactica para contribuir
al desarrollo de las habilidades comunicativas en los estudiantes del segundo grado

de Primaria de la I.E.P. Lehninger, del Cercado de Arequipa en el periodo 2023.

2.3.1 Objetivos Especificos

Desarrollar actividades de aprendizaje empleando el juego sensorio - motriz para
contribuir al desarrollo de las habilidades comunicativas en los estudiantes de segundo

grado de primaria del 1.E.P. Lehninger, del Cercado de Arequipa, en el periodo 2023.
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Desarrollar actividades de aprendizaje empleando el juego simbolico para contribuir
al desarrollo de las habilidades comunicativas en los estudiantes de segundo grado de
primaria del 1.E.P. Lehninger, del Cercado de Arequipa en el periodo 2023.

Desarrollar actividades de aprendizaje empleando el juego reglamentado para
contribuir al desarrollo de las habilidades comunicativas en los estudiantes de segundo

grado de primaria del I.E.P. Lehninger, del Cercado de Arequipa, 2023.

CAPITULO 111
JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

3.1 Justificacion e Importancia del Estudio

La presente investigacion es significativa porque nos permite identificar e
introducir el juego como una estrategia didactica que permita lograr el desarrollo de las
habilidades comunicativas en los estudiantes de forma espontanea y divertida, ya que en
la actualidad se evidencia una deficiencia en la comunicacion en sus cuatro dimensiones:
hablar, escribir, leer y escuchar; ocasionando una inadecuado intercambio de ideas al
momento en que los estudiantes interacttan entre ellos, por tanto incluimos el juego en
esta investigacion como alternativa de solucién y que los resultados obtenidos permitan
emitir propuestas y/o recomendaciones que impliquen el logro de nuestro objetivo,
contribuir al desarrollo de las habilidades comunicativas a través del juego en cada uno
de nuestros estudiantes. Por lo expuesto el presente trabajo tiene gran importancia en el
futuro de la institucion educativa como materia de estudio, porque permitira evidenciar
la influencia del juego dentro del plan curricular y en especifico de las habilidades
comunicativas, con lo cual los docentes podran obtener datos exactos de los avances que

permitiran desarrollar los comparativos necesarios para realizar las mejoras pertinentes.
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Esta investigacion ha sido evaluada bajo instrumentos verificados y alinedndose
con las actuales corrientes de innovacion y siguiendo los lineamientos curriculares
propuestos por el Ministerio de Educacion (MINEDU) con el objetivo de mejorar la
calidad educativa, lo cual permitira tomar el estudio como modelo para que otros
docentes utilicen el juego como una estrategia didactica, que beneficie y potencie las
habilidades comunicativas en los estudiantes facilitando el proceso ensefianza-
aprendizaje y mejorando la convivencia y el clima institucional. Por lo cual el presente
cimienta el andlisis de bases tedricas y practicas, por lo cual es viable que el actual estudio
sirva de base para realizar futuros estudios en otras instituciones educativas porque
responde a necesidades e intereses de los estudiantes. El estudio tiene gran relevancia
puesto que el instrumento y recojo de datos pueden ser asumidos por otras instituciones
educativas que consideren pertinente realizar evaluaciones para conocer el nivel de las

habilidades comunicativas o realizar las mejoras necesarias para el progreso de la misma.

3.2 Delimitacién del Estudio

3.2.1 Delimitacion Espacial

El presente trabajo de investigacion se desarroll6 en la calle Palacio Viejo Nro.
304 en el distrito del Cercado de Arequipa- Pert, conforma uno de los 108 distritos de la
Ciudad de Arequipa, delimita al norte con los distritos de Yanahuara y Alto Selva Alegre,
al Este con los distritos de Miraflores y Mariano Melgar, al Sur con los distritos de
Paucarpata, José Luis Bustamante y Rivero asi también con Jacobo Hunter y al Oeste con
el distrito de Sachaca. Es una zona urbana, considerada como Centro Historico de la
Ciudad Blanca, cerca de la Plaza de Armas, tiene afluencia de instituciones educativas

pre universitarias.
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3.2.2 Delimitacion Poblacional

La Institucion Educativa Particular “Lehninger” tiene una poblacion total de 254
alumnos en los tres niveles: inicial, primaria, secundaria; el nivel inicial cuenta con 2
docentes que trabajan con 20 estudiantes, el nivel primario con 6 docentes y 100
estudiantes, en el nivel secundario 12 docentes y 134 estudiantes; 2 docentes del Taller
de Inglés, 1 docente del &rea de Educacion Fisica, 1 docente de cdmputo, 1 psicéloga, 3
auxiliares de educacioén, una secretaria, 1 personal de limpieza; actualmente 5 Promotores
(representantes legales) encargados de la coordinacién, administracion, publicidad; toda

la institucion es dirigida por una Directora General.

3.2.3 Delimitacion Temporal

La presente investigacion se desarroll6 en el periodo 2023.

CAPITULO IV 5
FORMULACION DEL DISENO

4.1 Disefio Esquematico

Conforme a Fatmir-Pérez (2021) El actual documento busca evidenciar el proceso
llevado a cabo para alcanzar las metas trazadas como objetivo de la investigacion que
sera ejecutado en la institucién de estudio materia de investigacion. El disefio de
investigacién se encuentra correctamente delimitado y sigue los lineamientos adecuados
del rigor cientifico. La totalidad del proceso esta detallada en cada una de sus etapas para

una mejor disposicion didactica.
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4.1.1 Esquema

Gréfico 4

Esquema del proyecto

PROYECTO

Estrategias didacticas para desarrollar las
habilidades comunicativas a través del juego

DIRECCION 1 DIRECCION 2

Directora, docentes Estudiantes

Fase 1 : Diagndstico

Fase 2 : Familiarizacion

Fase 3 : Ejecucion

Fase 4 : Control

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.2 Estructuracion de las Acciones de Estrategia por Direcciones y Fases.

Tabla 1

Proyecto por fases

ETAPAS

DIRECCION 1
Directora, docentes

DIRECCION 2
Estudiantes

FASE 1: Diagnostico

Ejecucion de una encuesta a
los docentes para evidenciar
el deficiente desarrollo de las
habilidades comunicativas en
los estudiantes y la aplicacion
del juego para la mejora de
habilidades comunicativas.

Elaboracion de una prueba
diagnostica para conocer el
nivel de desarrollo de las
habilidades comunicativas de
la competencia.

FASE 2: Familiarizacion

Ejecucion una charla de
sensibilizacion para proponer
estrategias  didacticas que
permitan  desarrollar  las
habilidades comunicativas a
través del juego.

Ejecucion una charla de
sensibilizacion para proponer
estrategias  didacticas que
permitan  desarrollar  las
habilidades comunicativas a
través del juego.

FASE 3: Ejecucion

Ejecucion  sesiones  de
aprendizaje en las que se
incluya el juego para lograr el
desarrollo de las habilidades
comunicativas.

FASE 4: Control

Tabulacién de los resultados
obtenidos en las fichas de
observacion.

Anélisis e interpretacion de
los resultados.

Fuente: Elaboracion propia

4.2 Descripcion de los Aspectos Bésicos del Disefio

4.2.1 La Propuesta de Trabajo en Funcion de la Identificacion de Beneficiarios

Soy docente de la especialidad de Educacion Primaria con una experiencia de 21

afios, mi primera labor fue como docente de Educacion Inicial en la Institucién Educativa

Madre Teresa de Calcuta y San Isidro Labrador ubicados en el distrito de La Joya en la

provincia y departamento de Arequipa, posteriormente me desempefié como docente de

primer grado en la Institucion Educativa Nifia Maria y finalmente hasta la actualidad me
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encuentro laborando en la Institucion Educativa Lehninger desde hace 13 afios como
docente de Educacion Primaria. Durante mi carrera profesional he adquirido
conocimientos importantes que me permiten analizar a profundidad el desarrollo
evolutivo de los menores, asi mismo he incrementado mi capacidad de interaccién
efectiva hacia los estudiantes. Es relevante sefialar que durante los Gltimos 5 afios vengo
desempefiando el cargo de disefiar la malla curricular para educacion primaria
conjuntamente con la direccion.

Mi funcion como docente es desarrollar el proceso ensefianza aprendizaje, en estos
afios de trabajo y experiencia he podido observar en los estudiantes diversas deficiencias
dentro de ellas el desarrollo de las habilidades comunicativas en sus cuatro dimensiones:
leer, escribir, hablar, escuchar; lo que le dificulta el proceso de ensefianza aprendizaje,
por tanto el propdsito de este proyecto es incluir el juego como estrategia didactica para
mejorar el desarrollo de las habilidades comunicativas en los estudiantes, los beneficiarios
de este proyecto lograran asi asegurar el logro de las competencias en relacion al perfil
de los estudiantes de la Educacion Basica.

4.2.2 Problema a Resolver con el Proyecto, Causas y Efecto

Durante el tiempo de trabajo en los salones correspondientes al segundo y tercer
grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Lehninger se evidencid
deficiencias en el desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes lo cual
no les permite desenvolverse con sus padres, docentes y comparieros. Una de las causas
mas probables es la falta de estimulacion, debido a que el mayor tiempo del dia los nifios
estan expuestos al uso de juegos maviles y virtuales que han surgido en los ultimos afios,
lo que no les permite relacionarse de manera adecuada, afectando la capacidad de
comunicarse y socializar con sus padres. De continuar esta situacion los estudiantes
habran perdido la capacidad de interactuar con las personas. Ante ello, se pretende brindar

una solucién aplicando el juego para lograr que el nifio pueda forjar vinculos con los
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demas, es decir ¢Como los juegos contribuyen al desarrollo de las habilidades
comunicativas en los estudiantes del segundo grado de primaria de la I.LE.P. Lehninger
del Cercado de Arequipa en el periodo 2023?

4.2.3 Estrategia de Solucion Ofrecida
En relacion al proceso analitico de los datos obtenidos durante la etapa

diagndstica, se planted un proyecto “Apliquemos el juego como estrategia didactica para
desarrollar las habilidades comunicativas en los estudiantes de primaria” este proyecto
surge de una investigacion de tipo descriptivo, al respecto Fernandez Collado(2020)
destaca la importancia de obtener una comprension profunda del fenémeno estudiado a
través de la descripcion detallada de sus caracteristicas, sin intervenir en él de manera
experimental. Es preponderante sefialar que el tipo de disefio que se emplea es de
investigacién accién, al respecto Martinez-Miguélez (2019), sefiala que la investigacion
accion se presenta como el Unico enfoque cualitativo capaz de comprender y abordad la
realidad observada. El objetivo general de este proyecto es emplear estrategias didacticas
para desarrollar las habilidades comunicativas mediante la ejecucion de tres diferentes
tipos de juegos: sensorio-motriz, simbdlico y reglamentado; con el fin de mejorar la
competencia comunicativa en los estudiantes, siendo esta estrategia esencial para

fortalecer el aprendizaje.

4.2.4 Determinacion de la Cobertura

4.2.4.1 Definicion Geografica. El trabajo de investigacion se desarrollara en la
Institucion Educativa Lehninger que se ubica en le zona urbana del Departamento de
Arequipa, Provincia de Arequipa, Distrito del Cercado con direccion en la Calle Palacio

Viejo Nro. 304.
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Figura 1
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4.2.4.2 Definicion de la Muestra. La poblacion estd compuesta por 254 estudiantes
que conforman el Nivel Inicial, Primaria y Secundaria de la Institucion Educativa
Lehninger que se encuentra ubicada en una zona urbana del Departamento de Arequipa,
Provincia de Arequipa, Distrito del Cercado con direccion en la calle Palacio Viejo Nro.

304.
La muestra de este trabajo de investigacion estd conformada por un total de 24

estudiantes de ambos sexos del aula del segundo grado de Educacién Primaria.

4.2.4.3 Definicion Temporal. El periodo de ejecucién comprende desde el 06 de marzo

hasta el 21 de diciembre.
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Tabla 2

Cronograma de fases

FASES TEMPORIZACION
Diagnostico 01 de marzo al 31 de marzo
Familiarizacion 03 de abril al 07 de abril
Ejecucion 10 de abril al 30 de noviembre
Control 04 de diciembre al 21 de diciembre

Fuente: Elaboracion propia

4.2.4.4 Definicion y Construccion de Técnicas. En esta investigacion se emplea la
técnica de la observacion a través de la cual se recogio informacion tomando en cuenta
docentes y alumnos de la Institucion Educativa Lehninger. Los instrumentos utilizados
fueron: la encuesta y prueba diagnostica, ficha de aplicacion y lista de cotejo. La encuesta
esta direccionado a la plana docente y directiva de la institucion educativa con la finalidad
de conocer las fortalezas y debilidades que presentan los alumnos en las habilidades
comunicativas y el nivel de influencia de los distintos tipos de juego en la experiencia
educativa de los menores.

A los estudiantes se aplico la prueba diagndstica y la lista de cotejo para evidenciar
el nivel de logro de la competencia, posteriormente se elabord fichas de aplicacion
incluyendo el juego como estrategia didactica para mejorar el desarrollo de las
habilidades comunicativas y se evalud el nivel de captacion en las sesiones de
aprendizaje, lo cual nos permitio evidenciar la informacién de una manera mas precisa
recogiendo los resultados del problema y dificultades que los estudiantes evidenciaron.
4.2.5 Trabajo de Campo

Este trabajo de campo se inicié en el mes de marzo con la recoleccién de datos en
direcciéon a los docentes, se implementd una encuesta referente al desarrollo de las
habilidades comunicativas y el juego como estrategia didactica para su mejora, a Su vez

en direccion a los estudiantes se utilizé la prueba diagnostica, la lista de cotejo y fichas
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de aplicacion para obtener datos estadisticos seguidamente estos datos fueron procesados
y tabulados mediante el uso del software informéatico Microsoft Excel en su version 2021.
Posteriormente, se realizd la interpretacion y analisis de los resultados los cuales podran

visualizarse en las conclusiones del estudio.

CAPITULOV
PRUEBA DE DISENO

5.1 Aplicacion de la Propuesta de Solucion

En el proceso de crear la propuesta, se elabor6 el Proyecto “Apliquemos el juego
como estrategia didactica para desarrollar las habilidades comunicativas en los
estudiantes de primaria” en relacién con las metas especificas las cuales fueron aplicadas
en diversas etapas, los datos estadisticos obtenidos durante el presente trabajo han sido
tabulados y analizados, generando los logros alcanzados.
5.1.1 Fundamentacién

El presente plan de accion detalla las actividades que se realizaran con la finalidad
de mejorar el desarrollo de la capacidad de hablar, escribir, leer, y escuchar, asi como el
proceso de aprendizaje en el area de comunicacion. Este proyecto surge ante la necesidad
de mejorar el desarrollo de las habilidades comunicativas, lo cual servira como base a
futuros aprendizajes en las aulas.
Para lograr el objetivo se propone el juego como estrategia didactica en las sesiones de
aprendizaje, incentivando la participacion activa de los estudiantes.
5.1.2 Objetivos
- Diagnosticar y evidenciar la problemaética, el deficiente desarrollo de las habilidades
comunicativas en los estudiantes de primaria.
- Sensibilizar a los docentes del nivel primaria en la utilidad del juego como estrategia

didactica para mejorar el desarrollo de las habilidades comunicativas.

44



- Involucrar a los estudiantes en los juegos sensorio-motrices, simbolicos vy
reglamentados; para mejorar sus habilidades comunicativas.

- Proponer los problemas que presentan los estudiantes al hablar, escribir, leer y escuchar
y motivar a los estudiantes a que los resuelvan desarrollando sus habilidades

comunicativas.

5.1.3 Materiales
- Sillas
- Mesas de trabajo

- Pizarra'y plumones

5.1.4 Metas

Tabla 3

Cuadro de metas

Docentes 08
Nifios 14
Nifias 10

TOTAL 32

Fuente: Elaboracion propia

5.1.5 Recursos

- Recursos Humanos: Directora, docente, auxiliar y los nifios(as).

- Recursos Econémicos: Fondos propios.
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5.1.6 Cronograma de Actividades

Tabla 4

Cronograma de actividades

N° Actividad Proposito CRONOGRAMA
M| A J|IJ|A|S]|O
FASE I: DIAGNOSTICO
DIRECCION 1.
1 Eleccién de instrumentos Establecer los | 01
instrumentos
efectivos ante el
problema
2 | Elaboracidn de la encuesta para Establecer 06
tutores criterios de
correspondencia
para las
dimensiones
3 | Aplicacion de los instrumentos | Aglomerar los | 13
datos obtenidos
4 Tabulacién, evaluacion e Identificacion | 13
interpretacion de resultados de los valores
obtenidos
5 Conclusiones Reconocimiento | 13
de incidencias
DIRECCION 2.
1 Seleccidn de instrumentos Identificacion el | 14
mejor
instrumento
2 | Elaborar lista de cotejo y pruebe | Definicionde | 15
diagnostica items
3 Aplicacion de instrumento Aglomerar 16
datos
4 Tabulacion, evaluacion e Identificacion | 17
interpretacién de resultados de los valores
obtenidos
5 Elaborar conclusiones Reconocimiento | 17
de incidencia
FASE II:
FAMILIARIZACION
DIRECCION 1.
1 | Planificacion de sesién de trabajo Obtener 03
autorizacién de
direccién
2 Invitacion a todos los Lograr la 04
participantes maxima
participacion
posible de los
participantes
3 | Elaborar hoja de ruta de la sesién | Definicion de 04
de trabajo aspectos
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Desarrollo de la sesion Involucrar 06
docentes y
padres de
familia
Aplicar la encuesta de Conocer la 06
satisfaccion repercusion de
las actividades
DIRECCION 2.
Planificacion sesién Definicién de 03
recursos
Desarrollo de sesién Involucrar 06
participantes
Seleccion de estudiantes Inclusion de 06
materiales
FASE I11: EJECUCION
DIRECCION 2.
Planificacion del proyecto Definicion de 06
recursos
Desarrollo de sesién Involucrar a 12 115|119 |17 |14 |18 |16 | 06
todos los al
participantes 29
Incluir fichas de observacion Conocer la 12 115(19 (17|14 |18 |16 | 06
repercusion de al
las sesiones 29
FASE IV: CONTROL
DIRECCION 2.
Tabulacion, analisis e Identificar 04
interpretacion de resultados valores por
objetivos
Elaboracion de conclusiones Conocer 05
repercusion de
la sesion

Fuente: Elaboracion propia

5.2 Evaluacion

Para una mejor aplicacion de la propuesta de solucion la evaluacion esta dividida

por etapas para una mejor disposicion didactica. Obteniendo los siguientes resultados:

FASE I: DIAGNOSTICO.

Durante la presente fase se realiz6 el diagnostico, se aplicd la encuesta a los

docentes con el fin de recoger informacidn que confirme la existencia de la problematica,

los resultados obtenidos el 62% evidenciaron que los estudiantes presentan problemas en

el desarrollo de las habilidades comunicativas lo que perjudica sus aprendizajes en todas

las areas. Para corroborar estos resultados se elaboré dos pruebas diagnosticas a los

estudiantes para conocer el desarrollo de las habilidades comunicativas: leer y escribir y
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también una lista de cotejo para conocer el desarrollo de las habilidades comunicativas:
hablar y escuchar Los resultados obtenidos en las pruebas diagnosticas evaluadas nos
indican que el 85% de los estudiantes presenta una carencia en el desarrollo de las
habilidades comunicativas: leer y escribir, el 67% de los estudiantes presenta una carencia
en las habilidades comunicativas: hablar y escuchar.
FASE Il: FAMILIARIZACION

En esta fase se desarrollé el taller de sensibilizacion dirigido a los docentes donde
se abordo el tema de manera interactiva logrando captar el interés de los participantes con
el proposito de incluir el juego como estrategia didactica en las sesiones de aprendizaje,
al concluir se aplico una encuesta de satisfaccion en la cual los resultados nos demuestran
que un 75% los docentes reconoce que incluir el juego como estrategia didactica para la
mejora del desarrollo de las habilidades comunicativas en sus sesiones de aprendizaje
mejoraria el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes y ademas el 87% reconoce
que el proyecto presentado es viable debido a que la aplicacién del juego es un aporte
significativo que contribuye a mejorar el logro de aprendizaje en los estudiantes,
comprometiéndose de forma voluntaria a participar en las actividades propuestas.
Con los estudiantes se trabajo una sesion de aprendizaje basada en el juego: sensorio-
motriz, simbolico y reglamentado para sensibilizar a los estudiantes con el desarrollo de
este proyecto, concluida la sesién se obtiene que el 100% de los estudiantes se sienten
involucrados y presentan propuestas de actividades para poder lograr mejorar las
habilidades comunicativas.
FASE Il1: EJECUCION

Durante la fase de la ejecucion se realizaron 15 sesiones de aprendizaje aplicando
el juego como estrategia didactica para el desarrollo de las habilidades comunicativas en

los estudiantes del segundo grado de primaria, los resultados obtenidos son los siguientes,
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en la primera sesion de aprendizaje denominada “Aprendemos la oracion y sus clases”
con el propdsito de identificar y diferenciar las clases de oraciones se obtuvo el siguiente
resultado el 58,33% de los estudiantes alcanzaron un nivel de aprendizaje logrado (A),
mientras que el 41,67% se encontraban en un nivel de aprendizaje en proceso (B) como
se observa en los resultados todavia no son satisfactorios debido a que aun no se ha
logrado la totalidad de los alumnos; comparados estos resultados con la Gltima sesion de
aprendizaje denominada “Leemos la lectura El pan” con el propdsito de identificar
informacidn implicita y explicita en el texto, concluida la sesion se obtuvo como resultado
que el 33,33% alcanzaron un nivel de aprendizaje destacado (AD) el 58,33 alcanzaron
un nivel logrado (A) y sélo un 8,33% se ubicé un nivel de proceso (B) estos resultados
presentan una mejora del 92% en el desarrollo de las habilidades comunicativas al incluir
el juego como estrategia metodologica, evidenciando un mayor logro de aprendizajes en
todas las areas.

Esto se evidencia méas cuando se compara con la prueba diagndstica en la cual se obtiene
que los estudiantes presentaban un nivel logrado de 15% el incremento de los porcentajes
del nivel de aprendizaje en un 77% sugiere que la aplicacion del juego como estrategia
didactica contribuye de manera significativa en el desarrollo de las habilidades

comunicativas.
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CONCLUSIONES
PRIMERA: EI juego como estrategia didactica contribuye al desarrollo de las
habilidades comunicativas en el proceso ensefianaza aprendizaje debido a que los
estudiantes adquieren conocimientos de manera sencilla y natural. Ademas, su influencia
positiva se extiende de manera significativa al logro de aprendizajes en diversas areas,

consolidando asi su relevancia en el &mbito educativo.

SEGUNDA: El juego sensorio-motriz en el desarrollo de las habilidades comunicativas
evidenci6 progreso en la comunicacién debido a que estimula y desarrolla las capacidades
cognitivas de los estudiantes, mejorando asi su comprension del entorno ya que el
desarrollo de estas habilidades es fundamental para la interaccion social porque facilita

escribir con coherencia, hablar con claridad, escuchar'y comprender.

TERCERA: El juego simbdlico en en el proceso educativo demostrd un aumento
significativo en el nivel de logro de aprendizajes en las diversas areas ya que desempefia
un papel crucial en su desarrollo social, emocional y fisico mejorando las habilidades
comunicativas de los estudiantes y la adquisicion de conocimientos que tienen un

impacto fundamental en sus capacidades de expresion oral y escrita.

CUARTA: EIl juego reglamentado como aporte en el desarrollo de las habilidades
comunicativas proporcion6 mejoras el lenguaje, la memoria, el razonamiento, la atencién
y la reflexion por tanto el juego es una actividad inherente y motivadora para lograr

aprendizajes significativos.
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RECOMENDACIONES
-El Ministerio de Educacion debe modificar los programas curriculares incluyendo con
mas énfasis el juego como estrategia didactica, con el objetivo de promover el desarrollo
de las habilidades comunicativas y asi incrementar el porcentaje del nivel logrado de

aprendizajes en los estudiantes.

-La Institucion Educativa debe gestionar y desarrollar convenios estratégicos con la
comunidad para tener acceso a los campos deportivos y areas verdes con el fin de realizar

actividades recreativas que incluyan el juego como herramienta educativa.

-Los directivos deben promover jornadas de capacitacion a los docentes mediante grupos
de interaprendizaje con el objetivo de implementar el juego para mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

-Los docentes deben implementar en sus sesiones de aprendizaje el juego como estrategia

didactica con el proposito de mejorar el desarrollo de las habilidades comunicativas y

mejorar el nivel de logro de los aprendizajes en las diversas areas.
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ANEXOS

ANEXO 1: Instrumentos de Diagnastico

ENCUESTA AL DOCENTE

LU niversidad

| Inca Garcilaso de la VEga

Estimado docente Lehninger, la presente encuesta tiene como proposito “Conocer acerca

del Desarrollo de las Habilidades Comunicativas en las Sesiones de Aprendizaje™ por lo

que se le solicita responder con veracidad.

Instrucciones: La encuesta tiene 10 preguntas las cuales debes marcar con una equis (X)

seleccionando el nimero de la tabla de acuerdo a la opcion que considere correcta, donde:

Munca

Casi nunca A veces

Casi siempre

Siempre

| 2 3

3

5

Nro.

ITEMS

(=

Desarrollo de las habilidades comunicativas

Considera usted que los estudiantes tienen bajo
rendimiento en el area de comunicacion.

Considera que el desarrollo de las habilidades
comunicativas repercute en el aprendizaje de los
estudiantes.

Considera usted que los estudiantes presentan
dificultades en la comunicacion, debido al bajo
desarrollo de las habihdades comunicativas.

Cree que es importante desarrollar las habilidades
comunicativas para asegurar el logro de los
aprendizajes en todas las dreas.

L)

Considera que la habilidad comunicativa que
presenta mayor dificultad es el leer.

El juego como estrategia didictica

Usted en sus sesiones de aprendizaje utiliza el
Juego como estrategia didactica.

Considera usted que el juego contribuye a
desarrollar las habilidades comunicativas.

Cree usted que los docentes de primaria no
utilizan con frecuencia el juego como estrategia
didactica por considerar que requiere demasiado
tiempo para su aplicacion.

Considera usted importante utilizar el juego para
asegurar logros de aprendizaje de una forma
adecuada al nivel del desarrollo del ninio.

10

Cree usted que el aprendizaje aplicando el juego
puede contribuir a mejorar los logros de
aprendizaje en los estudiantes.
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Resultados de la pregunta 1.

Docentes
4.5
4
4
3.5
3
3
2.5
2
1.5
1
1
0.5
0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
m Docentes 0 3 4 1 0
B Docentes

Interpretacion.
El 50% de los docentes considera que los estudiantes a veces presentan problemas de
rendimiento en el area de comunicacion, el 37% considera que casi nunca presentan

problemas de rendimiento, y solo el 13% considerado casi siempre.

Resultados de la pregunta 2.

Docentes
4.5 4 4
4
3.5
3
2.5
2
1.5
1
0.5 0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 0 4 4
B Docentes

Interpretacion.
El 50% de los docentes considera que siempre las habilidades comunicativas repercuten

en el aprendizaje, el 50% considera que casi siempre repercuten en el aprendizaje.
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Resultados de la pregunta 3.

Docentes
4.5 4
4
3.5 3
3
2.5
2
1.5 1
1
TR
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
H Docentes 0 0 1 4 3
H Docentes

Interpretacion.

El 50% de los docentes considera que los estudiantes casi siempre presentan problemas
en la comunicacion debido al bajo desarrollo de las habilidades comunicativas, el 38%
siempre presentan problemas en la comunicacion debido al bajo desarrollo de las
habilidades comunicativas, y solo el 12% considera que a veces presentan problemas en

la comunicacion debido al bajo desarrollo de las habilidades comunicativas

Resultados de la pregunta 4.

Docentes
> 4
4
3
3
2 1
e 0 m
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 1 4 3

B Docentes

Interpretacion.

El 50% de los docentes considera que casi siempre las habilidades comunicativas brindan
mayores facilidades para el aprendizaje de otras areas, el 38% que siempre las habilidades
comunicativas brindan mayores facilidades para el aprendizaje de otras areas, y solo el
12% que a veces las habilidades comunicativas brindan mayores facilidades para el

aprendizaje de otras areas.
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Resultados de la pregunta 5.

Docentes

4.5 4

4
3.5 3

3
2.5

2
1.5 1

1

0

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 3 4 1 0
H Docentes

Interpretacion.

El 50% de los docentes considera que a veces el leer es la habilidad comunicativa mas
dificil de aprender, el 38% que casi nunca el leer es la habilidad comunicativa mas dificil
de aprender, y solo el 12% que casi siempre el leer es la habilidad comunicativa mas

dificil de aprender.

Resultados de la pregunta 6.

Docentes
7
6
6
5
4
3
2
2
1
0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 6 2 0
H Docentes

Interpretacion.
El 75% de los docentes considera que a veces usan el juego como estrategia didactica, el

25% considera que casi siempre usan el juego como estrategia didactica.
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Resultados de la pregunta 7.

M Docentes

Interpretacion.

Docentes
6
2
0 0 0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
0 0 0 2 6
B Docentes

El 75% de los docentes considera que el juego siempre contribuye al desarrollo de

habilidades comunicativas, el 25% considera que casi siempre contribuye al desarrollo de

habilidades comunicativas.

Resultados de la pregunta 8.

S Bk, N W s U1 O N

B Docentes

Interpretacion.
El 75% de los

Docentes
6
2
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
0 0 0 2 6
B Docentes

docentes considera que el juego siempre es considerado como una

herramienta que requiere demasiado tiempo para su aplicacion, el 25% que el juego casi

siempre es considerado como una herramienta que requiere demasiado tiempo para su

aplicacion.
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Resultados de la pregunta 9.

Docentes
7
6
6
5
4
3
2
2
1
0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
m Docentes 0 0 0 2 6
m Docentes

Interpretacion.
El 75% de los docentes considera que siempre el juego permite garantizar los logros de
aprendizaje, y el 25% considera que casi siempre el juego permite garantizar los logros

de aprendizaje.

Resultados de la pregunta 10.

Docentes
7
6
6
5
4
3
2
2
1
0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 0 2 6
B Docentes

Interpretacion.
El 75% de los docentes que siempre el juego contribuye a los logros de aprendizaje, vy el
25% consideran que casi siempre el juego contribuye a los logros de aprendizaje.
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Prueba diagnostica-1

PROFESORA DE LA ASIGNATURA: | PROF. GLENDA GOMNZALES MEZA

INSTITUCION EDUCATIVA
PARTICULAR LEHNINGER )
Grado |Seccion
Hﬂ
Orden | Mota:
PRUEBA DIAGNOSTICA
Afo Mes Dia
2023 | Marzo
COMUNICACION 2 U

Mombres y apellidos del alummno{a):

PRUEBA DIAGNOSTICA DE ESCRITURA

AT ANIMNAL FAVOITED B5 oo erimt it chssiesssssssis ot simsss isiimsin

1.- De todos los animales gue conoces §Cudl es tu animal favorito? Dibajalo y escribe su nombre.
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2.- Escribe tres caracteristicas de tu animal favorito.

iComoes
mi animal
favorito?

3.- Excribe un texto en el gue describas cdmo es tu animal favorito.
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Resultados de la prueba diagnostica de escritura.

N° de Frecuencia
Nivel de logro | estudiantes | porcentual
AD 0 0.00%
A 2 8.33%
B 8 33.33%
C 14 58.33%
TOTAL 24 100.00%
PRUEBA DIAGNOSTICA-1 PRUEBA DIAGNOSTICA-1
15 80.00%
58.33%
0 E 60.00%
=
= 10 =
g % 20.00% 33.33%
2 5 = 8.33%
t I i 20:00% g g%
o |
0 [ ] 0.00%
A0 A 5 c AD A B C
RESULTADOS RESULTADQS

Interpretacion.
El 58,33% de los alumnos obtuvo una calificaciéon de C, el 33,33% obtuvo una
calificacion de B, el 8,33% obtuvo una calificacion de A, y el 0.0% obtuvo una

calificacion AD.
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Prueba diagnostica-2

PROFESORA DE LA ASIGNATURA: | PROF. GLENDA GONZALES MEZA

INSTITUCION EDUCATIVA
PARTICULAR LEHNINGER )
Grado |Seccion
NI‘
Orden | Nota:
PRUEBA DIAGNGSTICA
Afo Mes Dia
2023 | Marzo
COMUNICACION 2 U

Nombres y apellidos del alumnoja):

PRUEBA DIAGNOSTICA DE LECTURA
1.- Une con una linea la palabra con su dibujo.

Gato

3 W o N N
-1__ ] 3 ] - g JGI'

2.- Une con una linea la palabra con su dibujo.

Tijeras

P
. iy =

4T .'I | f

A A ATH/ A

- -

3.- Une con una linea el dibujo con su tarjeta.

Mango

Manzana

Mandarina
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4.- Une con una linea el dibujo con su tarjeta.

Carrito

| Canasta

Cometa

5.- Une con una linea la oracién con su imagen.

José y Teresa barren el salon.

El perro muerde el zapato.
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b.- Lee la oracidn y marca con un aspa(X) la respuesta.

El partido de futbol duré media hora porgue los
jugadores llegaron muy tarde.

iCuénto duré el partido de fitbol?

7.- Lee la oracidn y marca con un aspalX) la respuesta.

Paola juega con un trompo y Mario patea una pelota.

iCon qué juega Paola?

E] Con una pelota,
E] Con wn tromipao.

E] Con una comeala

8.- Lee la oracidn y marca con un aspa(X) la respuesta.
Marta felicito a su hijo Tofo porque gano el

concurso de adivinanzas.

{Por qué Marta felicité a Tofio?

E] Parque era su cumpleanos

[B Porgue abtuvo una buena nota.

Porgue ganod un Concurso.
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Resultados de la prueba diagnostica de lectura.

N° de Frecuencia
Nivel de logro | estudiantes | porcentual
AD 0 0.00%
A 5 20.83%
B 6 25.00%
C 13 54.17%
TOTAL 24 100.00%
PRUEBA DIAGNOSTICA-2 PRUEBA DIAGNOSTICA-2
14 60.00% 54.17%
. 12 vy 50.00%
L [SE)
E 10 £ 40.00%
Z 8 < 25.00%
D & g 30.00% 20.83%
=] 2 20.00%
g 4 £ 1000%  0.00% I
; 0.00%
AD A B c AD A B C
RESULTADOS RESULTADOS

Interpretacion.
El 54,17% de los alumnos obtuvo una calificacion de C, el 25% obtuvo una calificacion

de B, el 20,83% obtuvo una calificacion de A, y el 0.0% obtuvo una calificacién AD.

66



Lista de Cotejo-1

Habilidades Comunicativas

A). DATOS GENERALES

Institucién educativa

Turno:

FECh: s ssrisnnissenionces HOMA D€ INICIO:....ccvseee. HOFA D€ LErMINOL.c.ceevviciaesvasenne Z
Nombre completo del

B L R s

Ll B o o

B). INSTRUCCIONES:

En este instrumento encontrards 24 items sobre las Habilidades comunicativas orales de los
estudiantes. Para responderias necesitards un boligrafo, marcando con una X en el espacio
correspondiente: S () NO ()

Si= Cumple con el items.

NO= No cumple con el items.

Asimismo, es importante que leas con mucha atencién cada item y que observes detenidamente
al estudiante antes de contestar,

MUY IMPORTANTE DEBES EVALUAR TODOS LOS ITEMS

N* ITEMS
HABLAR SI__|NO
01 Expresa con espontancidad sus ideas..
02 Propone ideas nuevas en situaciones de didlogo.
03 Hace preguntas sobre lo que le interesa saber.
04 Hace preguntas relacionadas a lo que escucha.
05 Acompaiia su hablar con gestos espontaneos y naturales.
ESCUCHAR
1 Presta atencion y omite cualquier actividad cuando alguien le
habla.
2 Sigue las consignas que indican los demds.
3 Escucha con atencion las opintones demis, sin interrumpir,
4 Escucha y seiala algunos objetos con los que esta jugando
(a pedido del adulto).
5 Escucha a sus companieros y aporta ideas sobre el tema.
OBSERVACIONES:

Se agradece de antemano su participacién y se le comunica que una vez obtenidos los
resultados de la investigacion se les dard a conocer oportunamente.
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Resultados de la pregunta 1 (hablar)

16
14
14

12
10
10

[ee]

(o)}

NN

\S]

SI NO
B Docentes 14 10

B Docentes

Interpretacion.
El 58,33% de los estudiantes expresa sus ideas con espontaneidad, el 41,66% de los

estudiantes no expresa con espontaneidad sus ideas.

Resultados de la pregunta 2 (hablar)

20
18
16
14
12
10

18

S N A O @

SI NO
B Docentes 6 18

M Docentes

Interpretacion.
El 75% de los estudiantes no expresa ideas nuevas, el 25% de los estudiantes expresa

ideas nuevas.
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Resultados de la pregunta 3 (hablar)

16
14
14
12
10
10
8
6
4
2
0
SI NO
B Docentes 10 14

B Docentes

Interpretacion.
El 58,33% de los estudiantes no hace preguntas referentes al tema, el 41,66% de los

estudiantes si hace preguntas respecto al tema.

Resultados de la pregunta 4 (hablar)

16
14
14
12
10
10
8
6
4
2
0
SI NO
H Docentes 10 14

m Docentes

Interpretacion.
El 58,33% de los estudiantes no hace preguntas referentes a lo que escucha, el 41,66% de

los estudiantes si hace preguntas respecto a lo que escucha.
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Resultados de la pregunta 5 (hablar)

16
14
14
12
10
10
8
6
4
2
0
SI NO
B Docentes 10 14

B Docentes

Interpretacion.
El 58,33% de los estudiantes no acompafia su hablar con gestos espontaneos y naturales,

el 41,66% de los estudiantes si acompafia su hablar con gestos espontaneos y naturales

Resultados de la pregunta 1 (escuchar)

16

14
14
12

10
10

2
0
SI NO
B Docentes 14 10

B Docentes

Interpretacion.
El 58,33% de los estudiantes presta atencion y omite cualquier actividad cuando alguién
le habla, el 41,66% de los estudiantes no presta atencion ni omite cualquier actividad

cuando alguién le habla.
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Resultados de la pregunta 2 (escuchar)

20
18
18
16
14
12

10

SI NO
B Docentes 18 10

B Docentes

Interpretacion.
El 75% de los estudiantes siguen las consignas que le indican los demas, el 25% de los

estudiantes no sigue las consignas que le indican los demas.

Resultados de la pregunta 3 (escuchar)

20
18
18
16
14
12

10
8
6
4
2

0
SI NO
M Docentes 6 18

m Docentes

Interpretacion.
El 75% de los estudiantes de los no escucha con atencion la opinion de los demas, el 25%
de los estudiantes presta atencion a la opinion de los demas.
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Resultados de la pregunta 4 (escuchar)

20
18
16
14

18

12
10

8
6
4
2
0

SI NO
H Docentes 18 6

H Docentes

Interpretacion.
El 75% de los estudiantes escucha y sefiala algunos objetos con los que esta jugando, el

25% de los estudiantes no escucha y sefiala algunos objetos con los que esta jugando.

Resultados de la pregunta 5 (escuchar)

14
12 12
12
10
8
6
4
2
0
SI NO
H Docentes 12 12

B Docentes

Interpretacion.
El 50% de los estudiantes escucha a sus comparieros y aporta ideas sobre el tema, el 50%

de los estudiantes no escucha a sus comparieros ni aporta ideas sobre el tema.
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ANEXO 2: Encuesta de Satisfaccion

; Un.iversidad
! Inca Garcilaso de la Vega

ENCUESTA DE SATISFACCION

Estimado docente Lehninger, la presente encuesta tiene como propdsito “Evaluar la

Presentacion del Proyecto™ por lo que se le solicita responder con veracidad.

Instrucclones: La encuesta tiene 5 preguntas las cuales debes marcar con una equis (X)

seleccionando el niumero de la tabla de acuerdo a la opcion que considere correcta, donde:

[ En desacuerdo Poco de Nivel de

acuerdo acuerdo
medio

De acuerdo

Totalmente de

acuerdo

| 2 3

5

Nro.

ITEMS

m

Considera usted que la informacion recibida
sobre “El desarrollo de las habilidades
comunicativas” cumple con sus expectativas.

Cree usted que la propuesta de incluir “El
juego como estrategia para el desarrollo de
las habilidades comunicativas™ es un aporte
significativo y viable para el aprendizaje de
los estudiantes.

Usted considera que la participacion activa
de los estudiantes facilitara la aplicacion del
proyecto.

Usted considera que la ejecucion del
proyecto mejorara el logro de aprendizajes en
las diferentes areas.

n

Usted estaria dispuesto a participar en el
proyecto “Apliquemos el juego como
estrategia didctica para desarrollar las
habilidades comunicativas”.
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Resultados de la pregunta 1.

Docentes

[N N R L A T ) T B e o]

1

oo« m
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 0 1 7

=

B Docentes

Interpretacion.
El 88% de los docentes estd totalmente de acuerdo con la informacién recibida en el
presente estudio, el 12% de los docentes esta de acuerdo con la informacion recibida en

el presente estudio.

Resultados de la pregunta 2.

Docentes
8 7
7
6
5
4
3
2 1
1
0 0 0
. ]
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
H Docentes 0 0 0 1 7
B Docentes

Interpretacion.

El 88% de los docentes esta totalmente de acuerdo en que la propuesta expuesta en el
estudio contribuye a mejoras las habilidades comunicativas, el 12% de los docentes esta
de acuerdo en que la propuesta expuesta en el estudio contribuye a mejoras las habilidades

comunicativas.
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Resultados de la pregunta 3.

Docentes
6
5
5
4
3
3
2
1
0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
M Docentes 0 0 0 5 3
W Docentes

Interpretacion.

El 62% de los docentes esta de acuerdo en que la participacion activa de los estudiantes
ayuda a desarrollar las mejoras expuestas, el 38% de los docentes estd totalmente de
acuerdo en que la participacion activa de los estudiantes ayuda a desarrollar las mejoras

expuestas.

Resultados de la pregunta 4.

Docentes
6
5
5
4
3
3
2
1
0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 0 5 3
B Docentes

Interpretacion.
El 62% de los docentes esta de acuerdo con que el proyecto funcionard, el 38% de los
docentes esta totalmente de acuerdo en que el proyecto funcionard y conseguira los

objetivos.
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Resultados de la pregunta 5.

Docentes
7
6
6
5
4
3
2
2
1
0 0 0
0
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
B Docentes 0 0 0 6 2
B Docentes

Interpretacion.
El 75% de los docentes esta de acuerdo en participar del proyecto, el 25% de los docentes

esta totalmente de acuerdo en participar del proyecto.

76



ANEXO 3: SECUENCIA DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE (noviembre)

LUNES 06
Competencia:  Escribe
diversos tipos de textos.

Propésito: Identificamos
y diferenciamos las clases
de oraciones.

MARTES 07
Competencia: Se

comunica oralmente.

Propésito: Difundamos
en nuestra comunidad ¢l
amiversario de nucstro

MIERCOLES 08
Competencia:

comunica oralmente.

Se

Propasito:
Incentivamos ¢l amor y
respeto a nuestra LE.

JUEVES 09
Competencia:  Escribe
diversos tipos de textos.

Propésito: Usamos ¢l
acrostico como estrategia
didactica para desarrollar

colegio. la produccion de textos.
Sesién: “Aprendemos: La
oracion y sus clases” Sesién:  “Marchemos | Sesién: “Festejando con | Sesién: “Escribimos sobre
para difundir el | alegria a mi Institucion | la histona de
aniversario de nuestro | Educativa Lehninger”™ nuestra wvisita a los
colegio” muscos”
LUNES 13 MARTES 14 MIERCOLES 15 JUEVES 16
Competencia:  Escribe | Competencia: Lec | Competencia: Lee | Competencia:  Escribe

diversos tipos de textos.

Propésito: Usamos ¢l
acrostico como estrategia
didactica para desarrollar
la produccion de textos.

Sesidn: “Elaboramos
afiches sobre el buen
trato”

diversos tipos de textos.

Propésito: Emplcamos
¢l cuento como
estrategia didictica para
desarrollar la
comprension de textos.

Sesion: “Leemos  la
lectura: Los valores™

diversos tipos de textos.

Propasito: Empleamos
el cucnto como
estrategia didactica para
desarrollar la
comprension de textos.

Sesion: “Leemos la
lectura: El respeto™

diversos tipos de textos.

Propésito: Usamos ¢l
acrostico como estrategia
didactica para desarrollar
la produccion de textos.

Sesion: “Elaboramos un
acrostico™

LUNES 20
Competencia: Se¢
comunica oralmente.

Propésito:  Emplcamos
gestos  y  movimicntos
corporales que enfatizan lo
que dice.

Sesién: “Descubrimos v
potenciamos nucstros
talentos”

MARTES 21
Competencia: Escribe
diversos tipos de textos.

Propésite: Usamos ¢l
acrostico como
estrategia didictica para
desarrollar la produccion

de textos.

Sesion: “Redactamos la
historia  de  nuestro
colegio”

MIERCOLES 22
Competencia:

comunica oralmente.

Se

Propésito: Explicamos
el tema y ¢l proposito
comunicativo del texto
oral.

Sesion:  “Participamos
con cntusiasmo en ¢l
concurso de deletreo™

JUEVES 23
Competencia: Se
comunica oralmente.

Propésito:  Emplecamos
gestos ¥y movimientos
corporales que enfatizan lo
que dice.

Sesion: “Recitamos
pOcsias con amor a nuestro
quertdo colegio™

LUNES 27
Competencia: Se
comunica oralmente.

Propésito: Explicamos cl
tema y ¢l proposito
comunicativo del texto.

Sesion:  “Entrevistamos
para conocer a nucstros
docentes™

MARTES 28
Competencia: Se
comunica oralmente.

Propésito: Expresamos
oralmente  ideas y
emociones de  forma
coherente y cohesionada.

Sesion: “Jugamos con
nuestros  amigos  los
titeres™

MIERCOLES 29
Competencia: Lee
diversos tipos de textos.

Propésito: Empleamos

la lectura como
estrategia didactica para
desarrollar la

comprension de textos,

Sesion: “Leemos la
lectura: El pan”
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ANEXO 4: Sesion de Aprendizaje Nro. 1

Semana: 1

SESION DE APRENDIZAJE

Titulo: “Aprendemos la oracién y sus clases”

] Comunicacién 2do grado
DOCENTE: | Glenda Gonzales Meza FECHA: | 06 de noviembre del 2023

Escribe diversos tipos
de textos

Adecua eltextoala
situacion comunicativa.
Organiza y desarrolla las

ideas de forma coherente
y cohesionada.

Utiliza convenciones del
lenguaje escrito de forma
pertinente.

Ficha de actividades

-Adecua su texto al destinatario
y tipo textual de acuerdo al
propésito comunicativo.
-Escnbe sus ideas de forma
cohesionada en oraciones y
parrafos.

-Utiliza recursos ortograficos
que contribuyen al sentido del
texto

Participacion activa
Explicacién
Ficha de trabajo.

Ficha de evaluacion
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Sagreotid ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES TIEMPO

MOTIVACION: El docente les indica que analicen la informacion
del texto

PROBLEMATIZACION ;De qué o de quién se va a leer?

UBICACION Y ORGANIZACION: Los estudiantes analizaréan el
tema y su importancia.

SABERES PREVIOS: ;Qué recuerdas de la oracion? ;Cuantas
oraciones puedes identificar en el texto?

CONFLICTO COGNITIVO: ;Qué diferencias encuentras entre las
oraciones que has identificado? ;Qué expresa cada una de estas
oraciones?

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:
INICIO 10m.

R e e

1 El dia de hoy los estudiantes van a identificar y diferenciar

! las clases de oraciones

e i o -

Los nifios y nifias comentan y eligen las normas que cumpliran en
este dia:

Conversar evitando el bullicio.
Utilizar adecuadamente los materiales.
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PLANIFICA: El docente, les pide que lean el didlogo del libro de

drea y pedimos que comenten el tipo de oraciones encontradas.

« Pedir a los estudiantes que respondan las interrogantes de la
seccion Construye tus aprendizajes del Libro del Area.
Leer la informacién presentada en el Libro del Area.
Organizar la informacion, junto a los estudiantes, y elaborar un
esquema con esta.

TEXTUALIZA: Se les explicara a los nifios la oracion y sus clases

&n un mapa conceptual

+ Desarrollan el ejercicio planteado en Utiliza /a estrategia
elaborando un esquema diferente al propuesto en el Libro del
Area

o . Explicar a los estudiantes que deben escribir, en sus
cuademos, dos oraciones por cada clase de oracion estudiada.

Se les pide a los niflos que revisen cada parte de su texto a fin de

verificar que haya seguido el orden planteado en el esquema

75 min

RETROALIMENTACION: Se da un pequefio resumen sobre lo
aprendido durante la sesion de clases, dando énfasis sobre la
importancia del tema estudiado.

METACOGNICION: Dialogar a partir de las siguientes preguntas:
¢Qué aprendi? ;Como lo hice? ; Qué dificultades tuve? ;Como
logré superarias.

5 min

Forman oraciones usando rompecabezas
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Ficha de Aplicacién Nro: 1

Semana:l

Evaluacion de la oracion

1.Organiza las siguientes palabras y forma la oracion.

es la linda del Mi y unida mundo. familia mas

-
para y Camila su examen. Juan estudian
-

2.Escoge el concepto que corresponde a cada definicion.

Es un conjunto ordenado de palabras que expresan una idea con
sentido completo.

v a. Sujeto

v b. Predicado
v ¢. Oracién
v d. verbo

Es la persona, animal o cosa que realiza la accién.

v a Sujeto

v b. Predicado
v c. Oracién
v d. verbo

Es todo lo que se dice del sujeto incluyendo el verbo.

v a. Sujeto
v b. Predicado

v ¢. Oracion
v d. verbo




3.Construye una oracién con cada una de las siguientes imagenes
y luego organizala segun corresponda.

Oracion: |
Sujeto:
Predicado:

Verbo:

Oraclon:
Sujeto:

Predicado:

Verbo

4. Une el sujeto, el verbo y el predicado y forma oraciones.

Sujetos Verbo Predicado
Juan y luz Estudiamos hasta tarde '
Nosotros Trabajan ' un helado ‘
Adriana ' Compro a ios animaies |
Mi abuelita Preparo un banquete l‘
v sujeto predicado

| S—

[
[

| S—

Glenda Gonzales Meza Maria Elena Salas Pariona

Docente Coordinadora
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Resultados de la ficha de aplicacion-1

N° de Frecuencia
Nivel de logro | estudiantes | porcentual
AD 0 0.00%
A 14 58.33%
B 10 41.67%
C 0 0.00%
TOTAL 24 100.00%
FICHA DE APLICACION-1 FICHA DE APLICACION-1
15 80.00%
v et 60.00% 58.33%
E 10 E
= = 41.67%
% = 40.00% 0.00%
S
E 2 E 2000% g ap% I
0 0.00%
AD A B C AD A 8 E
RESULTADOS RESULTADOS

Interpretacion.
El 0,0% de los estudiantes obtuvo una calificacion de C, el 41,67% obtuvo una
calificacion de B, el 58.33% obtuvo una calificacion de A, y el 0.0% obtuvo una

calificacion AD.
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ANEXO 5: Sesion de Aprendizaje Nro. 2

Semana: 4

SESION DE APRENDIZAJE

Titylo: “Comprension de lectura”

2do grado

DOCENTE: | Glenda Gonzales Meza FECHA: | 29 de noviembre del 2023

Lee diversos tipos de
textos escritos en su
lengua matemna.
Obtiene informacion del
texto escrito

Infiere e interpreta
informacion del texto

F comprension lectora

- ldentifica informacion explicita, relevante y
complementaria que se encuentra en distintas partes
del texto expositivo. Selecciona datos especificos e
integra informacion explicita cuando se encuentra en
distintas partes del texto con varios elementos
complejos en su estructura, asi como con vocabulario
variado, de acuerdo a las tematicas abordadas.

- Deduce caracteristicas implicitas de personajes,
seres, objetos, hechos y lugares, y determina el
significado de palabras, segun el contexto, y de
expresiones con sentido figurado. Establece relaciones
|6gicas entre las ideas del texto escrito, como
intencion-finalidad, tema y subtemas, causa-efecto,
semejanza-diferencia y enseflanza y propdsito, a partir
de informacidn relevante explicita e implicita.

Ficha de evaluacion de comprension lectora

Participacion
activa
Explicacion
Ficha de
trabajo.

84



ESTRATEGIAS / ACTIVIDADES

INICIO

MOTIVACION: ;Qué quiere decir el autor en este texto?

PROBLEMATIZACION: Describen las imagenes que acompafian
a los textos.

UBICACION Y ORGANIZACION: Los estudiantes analizan la
situacion, comprenden den el problema elaboran un plan, ejecutan
el plan, verifica y examina y piensan y responden

SABERES PREVIOS: ;De qué trata la imagen? ;De qué trata el
texto?

CONFLICTO COGNITIVO: Reconocer oralmente el tipo de texto
que van a leer. Responder las preguntas de la seccion Antes de la
lectura. Leer la informacion tedrica sobre la estrategia de lectura y

expiicapa con sus propias palabras.
PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD:

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

| El dia de hoy los estudiantes IDENTIFICARAN INFORMACION :
i IMPLICITA'Y EXPLICITA EN EL TEXTO ;

Los niflos y nifias comentan y eligen las normas que cumpliran en
este dia:

- Conversar evitando el bullicio.

- Utilizar adecuadamente los materiales.

10m
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Antes de la lectura

- Preguntamos: ;Qué entienden lo que quiere dar a conocer el
titulo™?

- Anotan las hipdtesis y se pide que ellos también anoten en sus
cuademos.

- Preguntamos: ;Hay relacion entre lo que hemos estado viendo
sobre las regiones y ecorregiones? Escribimos en la pizarra las
ideas de los estudiantes al respecto.

- Retomamos el proposito de la sesion y se pregunta: ;Para qué
leeremos este texto? Se comenta que leeran este texto para
valorar nuestra riqueza agricola ancestral.

- Los ayudamos a determinar el propdsito de su lectura: ;Para qué
vamos a leer este texto? ;Cual es nuestro propdsito?

Durante la lectura

- Se Pide que cada uno haga una lectura silenciosa general del
texto

- Se selecciona a algunos nifios o niflas para que lean en voz alta
partes del texto; por ejemplo, cada parrafo, y por cada parrafo se
plantea algunas preguntas para inferir o identificar el significado
de algun término a partir de la lectura.

- Realizar las siguientes indicaciones:

- a. Determinar palabras clave por cada parrafo. 75 min

- b. Identificar cuantas ideas hay en cada parrafo.

- ©. Realizar anotaciones al margen o subrayar partes de cada
parrafo.

- d. A partir de esta identificacion, construir y escribir una idea clara
del contenido del parrafo.

- Se pide leer las anotaciones que hicieron en cada uno de los
parrafos y que expliquen con sus propias palabras el contenido
del texto.

Después de la lectura

- Se pide que después de leer el texto, comenten a partir de estas
preguntas: ;De qué se habla en los textos?, ;Qué informacion
nos proporciona?, ;Qué necesitariamos saber a partir de la
lectura del texto?

- Resuelven una ficha de comprension de textos

- Dialogamos con los estudiantes a cerca del contenido del texto:
£ Qué ideas se desarrolla en el texto? Se hace un listado con las
ideas que manifiestan los niflos y preguntamos ;De qué trata el
texto? ; Qué se dice de ello?

- Comentamos las ideas y las escribimos. Solicitamos que estas
ideas las ordenen y elaboren un circulo concéntrico

RETROALIMENTACION: Se da un pequefio resumen sobre lo
aprendido durante la sesion de clases, dando énfasis sobre la
importancia del tema estudiado.

CIERRE 5 min
METACOGNICION: Dialogar a partir de las siguientes preguntas:
¢ Qué aprendi? ;Como lo hice? ;Qué dificultades tuve? ; Como
logré superarlas.

Buscan el significado de las palabras que no conocen en el diccionario
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Ficha de Aplicacion Nro. 2

aoiizmocn] INSTITUCION EDUCATIVA

L=

PARTICULAR LEHNINGER |Grado | seccion
N!

Orden | Nota:

Comunicacion

LETRAS =12 A

PROFESORA DE LA ASIGNATURA: | PROF. GLENDA GONZALES MEZA

Nombres y apellidos del alumno(a):

El pan

El panadero fabrica el pan. Lo hace con harina
de trigo. Primero amasa la harina con agua, sal
y levadura. Después lo mete en el horno y se

cocina.

Marca las alternativas correclas:

1.-4Qué fabrica el panadero? 2.-, En donde se mete para cocerlo?
A.-Hanna A.-En la cocina

B.-Pan B.-En Ia fabrica,

C.-Levadura C.-En el homo.

3.-,Con qué se hace el pan? 4.-,Como se titla la lectura?
A.-Agua y sal A -La harina

B.-Sal y levadura. B.-El pan

C.-Agua, sal y levadura C.-El panadero

5.-Escribe Verdadero o Falso:

Después lo mete en el horno, D

Lo hace con harina de trigo

El panadero no hace el pan D

6.- . Quién es &l panadero?
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Lee el texto y responde las preguntas marcande una X en la letra de |a alternativa
correcta,

Los osos y el invierno

En invierno, las fuentes de alimento de
los osos son escasas, por lo que estos
animales se retiran a cuevas abrigadas
a dormir o a hibernar, hasta la proxima
primavera,

Antes de hibernar, los o0sos devoran
grandes cantidades de comida ya que
durante su encierro, no comeran ni beberan agua y sdlo se alimentaran de las
reservas de grasa acumuladas.

Una vez instalados en sus cuevas, estos animales logran que su corazdn lata

mds despacio, que su respiracion se haga mds pausada y que su temperatura
corporal se asemeje o sea parecida a la de su entorno.

1. El texto que acabas de leer es...

a. un afiche, ¢. una noticia.

b. un cuento. d. unainformacién.
2. En el texto se dice que durante el invierno los osos:

a. pasan hambre. ¢. recolectan y guardan comida.
b. hibernan o duermen. d. detienen sus corazdn y no respiran.
3. (Cuél es el tema principal del texto?

a. Los osos y el invierno. c. Lascostumbres de los osos.

b. La comida de los osos. d. Las cuevas donde viven los osos.

Glenda Gonzales Meza Maria Elena Salas Pariona
Docente Coordinadora
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Resultados de la ficha de aplicacion-2

N° de Frecuencia

Nivel de logro | estudiantes | porcentual
AD 8 33.33%
A 14 58.33%
B 2 8.33%
C 0 0.00%
TOTAL 24 100.00%

FICHA DE APLICACION-2 FICHA DE APLICACION-2
15 80.00%

60.00% 58.33%

40.00% 33.33%

10
8.23%
> I 20.00% I 0.00%
[ |
0 [ | 0.00%
AD A B

AD A B C
RESULTADOS

ESTUDIANTES
ESTUDIANTES

RESULTADOS

Interpretacion.
El 33,33% de los estudiantes obtuvo una calificacion de AD, el 58,33% obtuvo una
calificacion de A, el 8,33% obtuvo una calificacion de B, y el 0.0% obtuvo una

calificacion C.
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ANEXO 6: EVIDENCIAS

Taller de Sensibilizacidn a los docentes
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Taller de Sensibilizacidn a los estudiantes

Lectura y fichas de comprension lectora
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Creacidn y narracion de cuentos con titeres.
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Lectura y creacion de cartas a Papa Noel

IK"‘IHJ}\L:“.M
‘- * 2,
be

Alumnos y docentes de la I.E.P. “LEHNINGER”
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