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PRESENTACION

La tesis, “Aplicacion del Programa juego y aprendo para mejorar la
lectoescritura de los estudiantes de segundo Grado de Educacion Primaria, de la
I. E. “Nuestra Sefiora de la Asuncion”, del distrito y provincia de Cutervo
(Cajamarca), durante el afio 2016”, realizada entre los meses de agosto y
diciembre, por su condicién de investigacion cuasi experimental, con dos grupos
(experimental y control) y una muestra de 64 nifios y nifias, ha permitido
demostrar, primero que el programa juego y aprendo, ademas de propiciar
entretenimiento y goce, condiciona progresivamente operaciones mentales como
la motivacion, integracion, creatividad, comunicacion y participacion individual y
grupal de los alumnos y, en segundo lugar, influye positivamente en el desarrollo
de la capacidad de lectoescritura, porque combina intencionalmente actividades
motrices y mentales, es decir, es un trabajo que fusiona practica, teoria y
practica activando operaciones neuromotrices basicas, lo que es mas, haciendo

lo que mas les gusta a los nifios: jugando.

La verificacion estadistica de los resultados ha sido mediante la técnica “t”
studentes, la cual, utilizando la media aritmética y la desviacién estandar,
aprueba la hipétesis alternativa de trabajo, siguiendo rigurosamente los
cronogramas Yy las actividades de resultados efectivos, en el logro del primer
paso positivo gue necesariamente tiene que dominar todo escolar para su paso

por la escuela: aprender a escribir y leer bien y de manera entretenida.

Por esta razén, dejamos el poder a la comision evaluadora para su revision,
aprobacion y difusion bajo la responsabilidad de la autora y el asesor del estudio,
quienes garantizamos que esta bajo las normas del Protocolo de Grados y Post

Grado de la Universidad César Vallejo.

La autora
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RESUMEN

El presente estudio, “Aplicacion del Programa juego y aprendo en la
lectoescritura de los estudiantes de Segundo Grado de Educacién Primaria, de
la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de Cutervo, 2016. Se
realizé con el objetivo de validar el “Programa juego y aprendo”, que consiste en
la cronogramacion de diversas actividades ludicas de recreacién y
entretenimiento, adaptadas como medios motivadores de lectura y escritura de
textos. El problema de investigacion se formulé de la siguiente manera: ¢ Como
influye el Programa juego y aprendo en la lectoescritura de los estudiantes del
Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Instituciéon Educativa “Nuestra
Sefiora de la Asuncion” de la provincia de Cutervo, Cajamarca, durante el afio
20167 La investigacion es aplicativa, con disefio cuasi experimental. La muestra
de estudio estuvo conformada por 64 estudiantes distribuidos en grupo
experimental y de control. Los instrumentos de recojo de informacion lo
constituyeron una ficha de observacion y un test de conocimientos. Para
interpretar los resultados, los datos se procesaron mediante el método
estadistico, de igual modo, la verificacion de hipétesis a través de la técnica “t”

student.

Se determiné que el “Programa juego y aprendo”, influye positivamente en el

aprendizaje de la lectoescritura de los estudiantes.

Palabras claves. Programa juego y aprendo y lectoescritura.



ABSTRACT

The present study, "Application of the Game Program and | learn in the
reading and writing of the Second Degree students of Primary Education, of the
Educational Institution” Our Lady of the Assumption "of Cutervo, 2016. It was
carried out with the objective of validating the" Program | play and | learn ", which
consists of the chronogramming of various recreational and entertainment
activities, adapted as motivating means of reading and writing texts. The
research problem was formulated in the following way: How the Game Program
influences and | learn in the reading and writing of the students of the Second
Degree of Primary Education, of the Educational Institution "Our Lady of the
Assumption” of the province of Cutervo, Cajamarca , during the year 2 016. The
research is applicative, with quasi-experimental design. The study sample
consisted of 64 students distributed in experimental and control group. The
information collection tools were an observation card and a knowledge test. To
interpret the results, the data were processed using the statistical method,

likewise, the verification of hypotheses through the "t" student technique.

It was shown that the "Play and Learn Program" positively influences the

learning of the students' literacy.

Keywords. | play and learn, and reading and writing.
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INTRODUCCION

La tesis, “Aplicacion del Programa juego y aprendo en la lectoescritura de los
estudiantes de Segundo Grado de Educaciéon Primaria, de la Institucion
Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de Cutervo, 2016”, tiene como
problema principal el bajo nivel de aprendizaje en lectoescritura de los nifios y
nifias, manifiesto en deletreo, silabeo, regresiones, vocalizaciones, inapropiada
entonacion en la lectura, asi como dificultades para escribir letras, palabras y
oraciones de los estudiantes que cursan los primeros ciclos de Educacion
Primaria y Secundaria, reflejandose en el bajo nivel de logro de las capacidades
de comprension de textos escritos, revelados por estudios internacionales y
nacionales.

Enunciado de problema de investigacion: ¢ Como influye el Programa juego y
aprendo en la lectoescritura de los estudiantes del Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Instituciébn Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncién”, de la
provincia de Cutervo, durante el afio 20167?, cuyo objetivo principal es determinar
la influencia de juegos escolares programados, considerados estimulantes o
motivadores de la practica de la lectura y escritura, como operaciones
neuromotrices que se activan mediante relaciones interpersonales.

El objeto de estudio es el proceso de ensefianza aprendizaje del area de
comunicacion y el campo de accion el programa de juegos Yy la practica de la
lectoescritura.

La investigacion es cuantitativo-aplicativa, con disefio casi experimental, por
lo que la primera actividad del proceso fue la aplicacion del pre test de
conocimientos, aplicado con el objetivo de determinar el nivel de aprendizaje de
los alumnos. Posteriormente se aplico la ficha de observacion del programa
propuesto y, finalmente el post test.

Métodos empleados: el analitico-sintético en la identificacion de los
antecedentes de estudio, teorias, conceptos, clasificacion de datos y relaciones
entre variables; inductivo-deductivo, en la identificacion de la problemética local,
nacional y mundial, formulacién del problema, objetivos, hipétesis, indicadores e
instrumentos de recojo de datos y analisis estadistico; histérico que ayud6 a
secuenciar cronologicamente los antecedentes, las tendencias del problema

educativo y los procesos a seguir; sistémico necesario en secuenciacion de los

Xii



procesos de investigacion, elaboracion de la tesis, conclusiones y sugerencias;
Interpretativo en la significacién de los resultados y las sugerencias; estadistico
que permitié el procesamiento de los datos en tablas y gréficos, entre otras
funciones.

La tesis se compone de los siguientes capitulos:
Capitulo I. Problema de investigacién. Contiene el planteamiento de la
problematica, enunciado del problema, justificacién del estudio, antecedentes y
formulacién de los objetivos.
Capitulo 1l. Marco teodrico. Comprende los fundamentos tedricos de la
investigacion y el marco conceptual de las variables de estudio.
Capitulo 1ll. Marco metodolégico. Considera las hipétesis de estudio, definicion
de las variables, operacionalizacion, metodologia o tipo y disefio de
investigacion, poblacibn y muestra de estudio, métodos de investigacion,
técnicas e instrumentos de recojo de datos y técnicas e instrumentos
estadisticos.
Capitulo IV. Resultados y discusion. Contiene la descripcion e interpretacion de
los datos, discusion de resultados, prueba de hipdtesis, conclusiones y

sugerencias.

xiii



CAPITULO I: PROBLEMA DE
INVESTIGACION



CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

Las limitaciones de los sistemas educativos formales, de manera
especial del nuestro, tienen su origen en la deficiente mediacién de los
procesos de codificacién y decodificacion de mensajes de todas las areas o
campos del conocimiento, por su puesto, sin excluir los inapropiados canales
de comunicacion que pueden estar sumando fuerzas a este problema
educativo. En otras palabras, estan fallando los mecanismos, estrategias
metodoldgicas y recursos de lectura y escritura de textos escritos y orales
basicamente y, en esto, los mediadores, es decir, el docente, los pares,
padres de familia y los demas actores, tienen gran responsabilidad, llegando
al extremo de creer que la lectura y escritura es solamente tarea del
docente, especialmente del area de comunicacion. Sin embargo, todos
saben que la lectura es la puerta principal de entrada al conocimiento,
experiencias, pensamientos o la cultura de la humanidad, que esta fuera de
las mentes, guardados en recursos fisicos (libros, revistas, cronicas, cartas,
informes, pergaminos, etc.), creados por los hombres, a modo de almacenes

de cultura.

El problema educativo de esta tesis es el deficiente aprendizaje de
lectoescritura de los estudiantes, al empezar los estudios basicos,
especialmente en el Il ciclo de Educacion Basica Regular, manifiesto en
deletreo, silabeo, regresiones, entonacion inapropiada, discordancia e
incoherencia de los conceptos, incomprension de los mensajes, etc., lo cual
conlleva al desinterés y fobia por la lectura y, por su puesto, bajos

calificativos en las evaluaciones, lo mas critico, abandono de los estudios.
Los temas centrales de este estudio son la lectoescritura y los juegos

relacionados con el aprendizaje de esta competencia, también el programa

de los juegos.
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En el contexto mundial, existen estudios sobre lectoescritura, sobre todo,
en el logro de los niveles de aprendizajes de decodificacion o comprension
lectora. La prueba PISA, por ejemplo, informa que los paises con mayores
logros en lectura (V y IV nivel) son Singapur, Corea, China Taipei, Japdn
Finlandia, entre otros, pero al mismo tiempo, denuncia que los paises con
mas bajos niveles de lectura son Indonesia, Peru, Colombia y otros (PISA,
2012). Por otro lado, segun (Gutiérrez & Montes, s.f.), los paises con mayor
habito lector permanente del mundo son Japo6n, con mas de 90% de
pobladores, Alemania con 67% y Corea con 65%. Este mismo estudio
informa que los paises latinoamericanos tienen el menor habito lector del
mundo, por ejemplo México se ubica en el penultimo lugar de los 108 paises
estudiados con un promedio de dos personas cada 100 con habitos lectores
constantes. Estas referencias estadisticas constituyen un buen testimonio
para inferir las causas estructurales de este problema, que no deja de ser
prioritario en los trabajos de investigacion cientifico.

En el ambito nacional, los datos que difunde la prueba PISA, es un
referente del bajo nivel de lectura literal e inferencial de textos escritos del
sistema educativo peruano, Perl ocupa los ultimos lugares de la escala
valorativa. Este informe se ha convertido en la causa principal de la reforma
educativa y la implementacion de programas costosos, cuyos efectos no son
trascendentes en mas de una década de ensayos y tanteos. El problema de
la lectoescritura es didactico y pedagogico, mientras que las reformas son
politicas educativas manejadas por intereses externos. Lo mas critico es que
esta dificultad tiene efectos directos en el aprendizaje de otras ciencias o
areas escolares, como la Matemética, Ciencias naturales, Ciencias sociales,
arte, etc., porque todas pasan por la lectura de textos. Otra evidencia
importante de esta brecha educativa, es la evaluacién censal de estudiantes
(ECE), que se aplica en el mes de noviembre, hace mas de 10 afios. Al
respecto la ECE 2015, informa que cerca de 50 de cada 100 estudiantes de
segundo grado de Educacién Primaria comprenden lo que leen en el nivel

satisfactorio.
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En la localidad, es decir para la UGEL Cutervo, segun la ECE 2015, el
37.7% de niflos y nifias logran nivel satisfactorio de lectura. Este problema
no es diferente en los alumnos de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora
de la Asuncién”, razén por la cual se utiliz6 como unidad de estudio de esta
investigacion, al realizarse el estudio cuasi experimental, el pre test
demostré que no son muchos los que leen con fluidez, sino la mayoria, como

veremos mas adelante.

1.2. Formulacion del Problema
¢ Como influye el Programa juego y aprendo en la lectoescritura de los
estudiantes del Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion
Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de la provincia de Cutervo,

Cajamarca, durante el afio 2 0167

1.3. Justificacién
Este estudio por ser cuasi experimental ayudd a descubrir dos
resultados. Uno el bajo nivel de lectura de los nifios y nifias que cursan el
segundo grado de primaria y el otro, el efecto de las estrategias ludicas en la
mejora de la capacidad de lectoescritura. Es decir, aplicando juegos los
pequefos despiertan la curiosidad de buscar el mensaje de los textos, sobre

todo de fabulas, cuentos y mitos.

Justificacién préactica. Valiéndose del interés que tienen los nifios por el
juego y por escuchar fabulas, cuentos y otros textos narrativos, se ha
logrado aplicar el programa de juegos para despertar el interés por los
contenidos de los textos narrativos. En el experimento, los alumnos leyeron
textos y los convirtieron en juegos o jugaban y luego escribian el texto
referente al juego. Los nifios valoraron los textos y leian, primero con cierto
control e insistencia y luego voluntariamente. Por esto, esta tesis reconoce
como medio o estrategia para leer, los juegos. Es mas, promueve la

comunicacion oral, gestual y escrita.

Justificacién metodoldgica. La investigacion es de tipo cuasi experimental,

con dos grupos de estudio, uno de experimento y otro de control. En el

19



proceso de trabajo se programaron juegos y a su vez lecturas, o viceversa.
Por lo tanto, el juego se convierte en una buena estrategia metodolégica en
este estudio, porque la mayoria de nifios y niflas mejoraron su interés por la
lectura, siempre y cuando ésta contenga o se traduzca en juego.

Esta tesis, es importante porque proporciona a los maestros una
estrategia que ayuda a desarrollar la comunicacion oral, escrita y gestual,
ademds artistica o ludica, que puede servir para mejorar este problema

cronico de la educacion en esta institucién educativa, como de otras.

Justificaciéon pedagogica. En el aspecto pedagdgico, esta investigacion
contribuye a estimular y proponer alternativas de desarrollo de la formacion
del perfil lector y comunicativo aplicando secuencias logicas, orientados por
el programa de juegos. Esto hace que los pequefios permanezcan activos y
concentrados en los juegos y la busqueda de los mensajes que contiene los
juegos, como de escribirlos después. Otro elemento interesante es la
vivencia de hechos, el entretenimiento y la comunicacion, como elementos

estructurales basicos de la formacion del nifo.

Justificacién social. En el plano social, este trabajo de investigacion
atiende en el sentido interpsicolégico o social en la comunicacion, los
pensamientos, deseos, ideas por medio del juego o haciendo lo que mas les
gusta a los pequefios. Ayuda a poner en practica valores, formas de
convivencia, lo intrapsicol6gico, concepciones sociales e individuales, y

hacen del aula y la escuela un centro atractivo.

Justificacién filosofica. El estudio es importante porque clarifica el
pensamiento de la lectura y escritura no como tarea exclusiva de los
profesores en el area de Comunicacion, sino que es funcion de todas las
areas y de diferentes acores; porque mediante la relacion de actividades
ludicas y lectoescritura, los nifios y nifias superan conflictos, miedos, fobias y
se motivan por a leer y escribir textos. Finalmente, demuestra que ambas

categorias: lectura y escritura tienen que fusionarse a su vez.
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1.4.

Antecedentes

A nivel internacional

Balanta y Diaz (2015), en la tesis, Aplicacion de estrategias ludicas en el
fortalecimiento de la lectura y escritura de los estudiantes de 3° grado de la I.
E. “Carlos Holguin Mallarino”, concluyen que es bajo el nivel de aprendizaje
de lectura y escritura de los alumnos, debido a problemas arrastrados de los
grados anteriores 0 que desde el inicio no se han proporcionado las
estrategias previas para asegurar buenos desempefios, demostrando que no
estan en condiciones de leer con fluidez, peor comprender el texto. Sin
embargo, al aplicar estrategias ludicas como leer cuentos, narrar tradiciones,
leer y escribir, etc., lograron mayor participacion e intervencion en la lectura,
asi como leer mejor, porque mostraron interés, accion o participacion, por lo
que consideramos que esta estrategia fue motivadora y recreativa para los

alumnos y puede ser aplicada también por los padres de familia.

Se evidencia que las actividades ludicas generan reaccién permanente

de los estudiantes y desarrolla las capacidades e interés por la lectura.

Reategui y Vasquez (2014) en la tesis, “Influencia del disefio y ejecucion
del Plan lector en los habitos lectores, de los alumnos de Quinto Grado de
Educacién Primaria, de las instituciones educativas publicas de Punchana”,
concluyen que el disefio y ejecucion del Plan lector, elaborado con textos
seleccionados por los estudiantes, de acuerdo a sus intereses, influye
positivamente en los habitos lectores y en la actitud lectora de la mayoria de
alumnos (56%) y mejora el nivel de aprendizaje de las areas de estudios del

grupo experimental.
Segun este estudio, si se planifica y ejecuta el plan lector, con textos

seleccionados por los nifios y nifias, ademas se utiliza estrategias didacticas

activas, mejora el habito y la actitud lectora de la mayoria de estudiantes.
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Matesanz (2013) en la tesis, La practica de la lectura en estudiantes de
Educacién primaria, concluye que la practica de la lectura constituye un
factor importante en el desarrollo de la competencia lectora y comprension
de textos escritos; también cumple rol esencial en la relacién entre el lector y
texto. El desarrollo de la competencia lectora favorece el desarrollo personal
y el conocimiento y la intervencion del alumno en la sociedad. Relaciona
escuela y trabajo, formacion constante y el actuar permanente. Por ello, la
lectura tiene que verse como una competencia transversal, con efectos en
todas las demas areas de estudios. Esto implica, que la ensefianza
aprendizaje de la linglistica y la gramética son fundamentales para el
desarrollo integral del hombre. Por esto, lograr un buen nivel de logro de
aprendizaje de la lectura es asegurar el logro de los objetivos educativos de
la Educacion Béasica. Las variables implicadas en la competencia lectora son
codificacion,  decodificacion,  motivacion, conocimiento  gramatical,
comprension lectora, habito lector. Es tarea del maestro, despertar el interés
y motivacion por la lectura permanente, estableciendo los prerrequisitos
basicos en los estudiantes, desde lo animico hasta la lectura fluida,
comprensiva y reflexiva. Otro factor dominante es la adecuada seleccion de
los textos de lectura y las medidas definitivas de avance de cada estudiante
y, de esta manera, identificar las limitaciones y los avances. Finalmente este
estudio aclara las lagunas que tienen los nifios y nifias y de nosotros mismos

en la ensefanza de la lectura.

Esta tesis enfatiza la necesidad de utilizar estrategias didacticas para
desarrollar, primero la lectura y luego la comprension lectora, asi mismo para

motivar la lectura y desarrollar los habitos sobre ésta.

(Duarte, 2012), en la tesis, Influencia de la ensefianza y practica de la
lectura en desarrollo del comportamiento lector de los alumnos de Primer y
Segundo Grado de Educacién Primaria, concluye que la practica de la
lectura influye en comportamiento lector, sin embargo los profesores dedican
limitado tiempo y no utilizan estrategias didacticas apropiadas que ayuden a
despertar el interés por la lectura. Los docentes, justifican esta deficiencia

responsabilizando a los educandos que no tienen gusto por la lectura. Es
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muy débil el pensamiento y actuacion colectiva de las maestras, asi como no
es posible que éstas intercambien experiencias. Entonces, un factor del bajo
comportamiento lector es limitada practica lectora, las mismas que son
insuficientes para influir en el comportamiento lector de los pequefios. Por
otro lado, la mayoria de estudiantes aprobados muestran bajo dominio
cognitivo de la lectura, o sea son promovidos con serias dificultades en la
lectura, porque las limitaciones lectoras de los alumnos no son trabajadas a
tiempo. De igual modo, las bibliotecas instaladas en las aulas disponen de
los textos suficientes, ni se han seleccionado antes de dejar a disposicion de
los lectores. Por lo tanto, los nifios leen de manera esporadica y manifiestan
gue en el aula no se estimula la lectura, porque la docente se preocupa
mayormente en actividades rutinarias y el trabajo lo hacen de manera

individual.

Este estudio revela que las posibilidades de motivar el desarrollo del
comportamiento positivo por la lectura, es imperceptible en actitudes
personales y colectivas de los profesores, por lo tanto, son minimas las
condiciones para promover el comportamiento positivo hacia la lectura de los

educandos.

Criollo (2012) en la tesis, influencia del rincon del cuento en el proceso
de ensefianza aprendizaje de la lectoescritura de los estudiantes de la
Institucibn Educativa Diez de Agosto, del Canton Santa Isabel, de la
Universidad de Azuay del Ecuador, concluye que, el rincon del cuento influye

significativamente en la practica de lectoescritura de los nifios y nifias.

Este trabajo deja entrever que el interés por establecer los vinculos entre
la programacion de lecturas recreativas y la lectoescritura de los nifios y
nifas es preocupacién de los sistemas educativos que no han logrado

controlar con éxito la lectoescritura.

(Cotom, 2012), en la tesis, “Relacion entre psicomotricidad y la
lectoescritura de los estudiantes del Colegio Villa Educativa”, concluye que la

psicomotricidad esta relacionada positivamente con la lectoescritura de los
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estudiantes, porque los nifios y niflas del grupo experimental aumentan su
nivel promedio de dominio de la lectoescritura asi mismo, la mayoria (77%)
de estudiantes manifiestan cierto nivel de madurez de la practica de lectura y
escritura. La resolucién de problemas, ejercicios y otras tareas permanentes
motivan el logro de los aprendizajes y los estados emocionales, intelectuales
y familiares de los educandos. En sintesis, las actividades psicomotrices
estimulan los aprendizajes, el comportamiento lector, el rendimiento escolar

de otras areas escolares.

Cotom reporta que la relacion positiva entre las capacidades
psicomotrices y la lectoescritura de los alumnos, ahi donde los maestros
programan actividades psicomotrices que motivan operaciones cognitivas y

emocionales de los pequefios en la escuela y el aula.

En la tesis, “Influencia de la lectura y escritura en el aprendizaje escolar
de los alumnos de 5° Grado de la Institucion Educativa Béasica “Pedro
Bouguer” de la Parroquia Yaruqui, Canton Quito, Pichincha”, concluye que
donde los profesores dan poca importancia a lectoescritura los aprendizajes
escolares son bajo, cuando se trata de aprender conocimientos abstractos
de las areas de estudios. De igual modo, si los materiales escolares no son
motivadores o las estrategias didacticas de lectura no son apropiadas para
relacionar causa y efecto. La falta de motivacion y dindmicas participativas
pueden generar complicadas limitaciones de la lectoescritura y comprension
de textos (Alcivar, 2013).

De manera similar, este autor da relevancia a los eventos motivadores y
las estrategias didacticas participativas como procesos basicos para el

dominio de la lectoescritura en las diversas areas académicas.

Nufiez (2011) en la tesis, “El inicio de la lectura de los estudiantes de
primer grado de Educacion Primaria”, concluye que la mayoria de
estudiantes evaluados manifiestan que tienen dificultades para escribir
palabras por cuenta propia, o que no ocurre con el dibujo. Los nifios y nifias

estan acostumbrados a copiar de la pizarra las palabras y la silabean o
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escribir por su fonologia. O sea, la mayoria de estudiantes al terminar el
primer grado de estudios primarios aprenden a escribir relacionando fonema
y grafema con las letras de sus nombres. La lectura de cuentos, ademas de
facilitar la comprension del mensaje, permite que el estudiante incursiones

en el dibujo.

Es decir, las lecturas recreativas como los cuentos ayudan a escribir y

decodificar textos escritos.

A nivel nacional

Vasquez (2014) en la tesis, “Influencia del programa aprendemos
jugando la decodificacion de textos narrativos, de los estudiantes de 2°
grado de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa “Lord Byron”, llega
a la conclusion segun la cual el nivel de comprension de textos narrativos es
mayor en el post test del grupo de experimento, a diferencia del pre test,

donde los aprendizajes eran similares en ambos grupos.

Fiestas y Ugaz (2013) en la Tesis, “Influencia del programa L.E.A.O. en
la lectura y escritura para mejorar la practica de lectura y escritura de los
estudiantes del Segundo Grado de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa N° 10030 de “Naylamp”, llegan a concluir que el programa LEAO
influye significativamente en el desarrollo de las habilidades de

lectoescritura, adaptada como propuesta pedagodgica y didactica.

La citada evidencia que si es posible elevar significativamente las
habilidades de lectoescritura haciendo uso de programas o estrategias

metodoldgicas, tal como se demuestra en este estudio de la referencia.

Diaz y Silva (2012) en la tesis, “Aplicacion de un programa de juegos
recreativos para superar los problemas de lectoescritura de los estudiantes
de tercer Grado de Educacién Primaria de la Institucion Educativa N° 11024,

“Capitan FAP José Abelardo Quifiones”, concluye que la aplicacién del

25



programa de juegos recreativos desarrolla significativamente las

capacidades de lectoescritura de los alumnos del grupo de experimento.

De igual modo, este estudio parte de la tesis que la relacién de los
juegos recreativos, mejoran la practica de la lectura y escritura si se sigue un
programa riguroso de trabajo escolar centrado en actividades ludicas. Se

demuestra que el niflo aprende mejor jugando.

Guzman (2008) en la tesis, “Desarrollo de estrategias didacticas activas
en la comprensidn lectora de los estudiantes del Primer Grado de Educacion
Secundaria, de la Institucibn Educativa “Sagrado Corazén”, provincia de
Jaén”, informa que las estrategias didacticas activas y la lectura permanente,
centradas en la inferencia, formulacion de hipétesis, prediccion de hechos,
lectura rapida y lectura critica desarrolla el habito lector y mejora el nivel de
comprension lectora de los educandos, porque, al término del experimento,

la mayoria de estudiantes, si elaboran significados después de leer el texto.

Esta investigacién corrobora la importancia y necesidad de la aplicacién
programada de estrategias didacticas que ayuden a fortalecer el desarrollo
de la competencia lectura comprensiva de textos, porque si mejora la
lectoescritura también mejora la capacidad de comprensiéon en los

estudiantes.

A nivel Local

Lépez (2007) en la tesis, “Aplicacion de técnicas y estrategias activas
para mejorar las capacidades de lectoescritura en los alumnos del Segundo
Grado de Educacion Primaria, de la Institucion Educativa N° 10605, de
Saucepampa, de la provincia de Santa Cruz, llega a concluir que la
utilizacién de técnicas y estrategias de participaciéon activa desarrolla el

aprendizaje significativo de las capacidades de lectoescritura.
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Este trabajo se relaciona con la investigacion accion y las experiencias
directas en el desarrollo intencionado de las capacidades y destrezas de la

lectoescritura, incluyendo actividades permanentes de los nifios y nifias.

1.5. Objetivos
1.5.1. General
Determinar la influencia del “Programa juego y aprendo” en la
lectoescritura de los estudiantes del Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de

la provincia de Cutervo — Cajamarca, 2016.

1.5.2. Especificos.

o Diagnosticar el nivel de lectoescritura de los estudiantes de Segundo
Grado de Educacion Primaria, a través del pretest.

e Diseflar el Programa Juego y Aprendo en la lectoescritura de los
estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria.

e Aplicar el Programa Juego y Aprendo en la lectoescritura de los
estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria.

e Comparar los resultados del Programa Juego y aprendo en el
fortalecimiento de la capacidad de lectoescritura de los estudiantes de

Segundo Grado de Educacion Primaria, a través del pre y post tes.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO



2.1

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Teorias que sustentan el trabajo de investigacion

2.1.1. Teoria psicolinguistica de Goodman

Segun Goodman, citado por Dubois (1991), la lectura y escritura
consiste en una serie de procesos predictivos, electivos y autocorrectivos
de los estudiantes durante el acto lector, considerando una serie de
experiencias anticipadas, como la interaccién con los textos, practica de
lectura permanente, construccion de significados, practica de
adivinaciones, lecturas seleccionadas, uso del lenguaje gestual o mimico,
relacion de las letras o grafias con sus sonidos y ciertas situaciones que
presenta el autor, basado en la tesis que todo acto o hecho se puede

codificar o escribir su mensaje.

Los sistemas neuropsicolégicos se desarrollan de manera integrada
entre la teoria y la préactica, por ello, el procesamiento de la lectura y la
escritura tienen que verse como una actividad convergente y divergente,
pero necesariamente complementarias. Sélo de esta manera, ayuda a
afrontar las exigencias de las circunstancias externas del medio y la
cultura y las necesidades internas o mentales, que exigen los retos de la

vida moderna y post moderna.

Los logros de la lectoescritura son complicados pero fundamentales
para comprender la cultura de los pueblos y se consiguen de manera
intencionada, programada, planificada en todas las etapas, modalidades,
niveles y ciclos de la educacion. El reto es tener buenos lectores con
capacidades, habilidades y destrezas, ademas objetivos y metas, bien

determinados, pero de manera progresiva.

Diversos trabajos psicolinguisticos demuestran que,

independientemente a la ensefianza aprendizaje de contenidos,
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experiencias y teorias de cada una de areas académicas, es fundamental
aplicar estrategias didacticas que motiven la lectura permanente e
incentiven la participacion activa de los alumnos en clase. Para lograrlo es
necesario considerar las capacidades interpersonales e intrapersonales
de los alumnos. Esto implica que los mediadores deben descubrir primero
las prioridades, intereses y capacidades previas y futuras sobre el acto de
escribir y leer.

En sintesis, este estudio se basa en la teoria psicolinguistica de
Goodman, quien propone que la ensefianza de la lectoescritura debe ir
mas alla del simple acto de repetir letras y sonidos, sino relacionarlas con
las situaciones presentes de los lectores, en este caso de los nifios y
nifas del Il ciclo de estudios, donde el juego es la esencia de su

quehacer diario.

2.1.2. Teoriadel Juego de Piaget

Para Piaget, el juego esta presente en todos los estilos y formas de
vivir, actuar, pensar e imaginarse del ser humano, sobre todo en la etapa
de la infancia. Nada hace el nifio sin relacionarlo con las actividades
ludicas. De este modo, éstas permiten los mecanismos de asimilacion,
equilibracion y acomodacion de los elementos o la realidad que se

aprende cotidianamente, inclusive en las etapas posteriores de la vida.

Respecto al aprendizaje de los infantes, el chupar el dedo pulgar,
apenas nace, luego coger las cosas o elementos y después arrojarlos o
recogerlos cuando otros lo arrojan, mas adelante, es un referente de los
progresos ludicos de los pequefios, activando los mecanismos de
acomodacion o ubicacion estructural, tanto de las capacidades
perceptivas y de los movimientos de las cosas o elementos que nos
rodean y la asimilacion de los conceptos de las cosas con las cuales
interactda el individuo. La etapa sensorio-motriz que pasa el ser humano,
relaciona la asimilacion de la realidad con la intervencion de los

esquemas sensorio-motores bajo dos condiciones: la asimilacion como
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funcién reproductora o repeticion o imitacion activa de las cosas reales y
la asimilacion mental o abstracta de los objetos a raiz de las percepciones
sensoriales o incorporacion de una accion real mediante conceptos. Asi
cada cosa es asimilada como algo que le sirve para chupar, agarrar,

arrojar, recibir, etc.

Bajo los principios de asimilacion, acomodacion y equilibracién que
sustenta Piaget, el juego infantil, se define como el resultado de la
participacion y asimilacion de aquello que genera vivencias, imaginacion y
creatividad, en la satisfaccién de sus emociones y sentimientos de coger,
agarrar, arrojar, recibir, balancear, etc., no por el sencillo acto de lograrlo
sino por la satisfaccibn emocional que le produce, mejor dicho por la

satisfaccion funcional de sus actos y esfuerzos personales.

Segun Piaget, los juegos se clasifican en:

a) Juegos de ejercicio. En tanto permanezcan los mecanismos de
acomodacion sensomotora, que transcurre entre los dos y cuatro afios
de edad, o antes del pensamiento simbdlico, cumple un rol importante
las ficciones imaginarias, mediante las cuales las cosas se convierten
en simbolos ludicos o juguetes. La razon es que las cosas las tiene en
su mente como imagenes a las cuales le da vida o existencia
concreta. Es decir, a través de la imitacion el nifio es capaz de
representar mentalmente la realidad mediante el llamado objeto
simbdlico, es decir por medio de la imitacion empieza a construir
imagenes simbolicas. Por ejemplo, convierte un palo en caballo o
sustituye a éste en cualquier cosa que cabalga. Esta listo para entrar
en el segundo tipo de juegos: el simbdlico.

b) Juego simbdlico. Es el paso de lo concreto a lo abstracto, iniciado ya
en el juego sensoriomotriz. De este modo, este juego es ya una forma
del tipica del pensamiento de los nifios y niflas demés de dos afios de
edad, que se logra a través de la asimilacion y acomodacion de las
cosas concretas. Esto no implica renuncia al juego sensoriomotriz,

sino el paso a una etapa superior del pensamiento, segun el cual se
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da significado abstracto a las cosas u objetos con las cuales actla o
ha actuado antes. Mediante la vida interpsicolégica o la socializacién
del ser humano, se debilita el juego simbdlico y da paso a los juegos
reglados y otros mas complejos.

c) Juego reglado. Después del juego sensoriomotriz y del juego
simbdlico, éste Ultimo hasta es el preferido hasta los cuatro de edad.
Luego de éstos, claro sin eliminar a los anteriores, aparece del juego
sometido a reglas u orden secuencial de pasos que tiene cada
actividad ludica. Este pasa primero, por la etapa infantil y la segunda
etapa con la educacion primaria. Las reglas sustituyen a los simbolos,
no en su totalidad, y son relevantes las competencias ludicas, sobre
todo cumpliendo las reglas o procesos secuenciales de cada juego y
los acuerdos de los jugadores a lo largo de su ejecucion. De este
modo, la regla resulta la razén de la organizacion de los jugadores o
las actividades ludicas. Estas reglas norman las condiciones de la
organizacion de los participantes de los grupos de juego y la seleccion
de éstos pasa a ser un condicionante del juego, donde algunos
estudiantes pasan a ser preferidos y otros excluidos, en base a las
capacidades competitivas. Se busca asegurar la victoria deseada, a

veces promovida por el propio colegio.

2.1.3. Teoria sociocultural de Vygotsky

Segun esta teoria los procesos psicolégicos superiores, es decir, la
motivacién, imaginacién, pensamiento, comunicacion, etc., son procesos
gue se logran primero en la vida social o interpersonal que entabla el ser
humano en su vida cotidiana, con el afdn de atender los intereses del
contexto social y personal. Los inicios de estos procesos empiezan muy
temprano, por ejemplo, al sefialar el nifio con el dedo, que no es mas un
acto social de querer agarrar las cosas de su interés. Aca inicia, también
la expresion de un deseo, sentimiento con el cual va interiorizando esta
accion, conocida como representacion de sefialar, la cual es una forma de
interrelacionarse con su entorno. Asi, el nifio transita, primero del acto

social o interpersonal al intrapersonal o individual. En palabras de
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Vygotsky, en el desarrollo del ser humano, toda funcion psicologica
superior aparece en escena dos veces, antes en lo social y después a
nivel personal. O sea, primero entre individuos y luego al interior de si
mismo. La l6gica que va de lo social a lo personal es aplicable a todo tipo
de aprendizaje y actividad humana, es decir, también a los proceso de
atencion, memoria lbégica, asimilacion de conceptos, formacion de
representaciones y aprendizaje de todo tipo, especialmente los que van
de los saberes reales a los potenciales., aunque en este juego, la zona de
desarrollo préximo (ZDP) es crucial, porque permite transitar de lo que
nifio o nifa ya sabe o puede resolver de manera independiente de la
ayuda de los demas hacia lo que quiere aprender. Esta zona esta
delimitada como un proceso netamente social y consiste en la ayuda,
apoyo, guia que necesita el aprendiz, ya sea del maestro, otro adulto o de
sus pares. En estas condiciones, la zona de desarrollo surge como la via
o camino para lograr el crecimiento individual a costa de lo social. Asi, la
distancia entre el saber real y el potencia esta ocupada por la zona de
desarrollo proximo, sin la cual no se logra desarrollar el pensamiento,
aprender lo complejo o resolver situaciones también complejas, excepto
que lo que quiere aprender sea simple o superficial, porque lo otro, se
logra por mediacion o de la ayuda de otro compafiero mas capaz. (De
Zubiria, 1996)

El mayor aporte de esta teoria es que el aprendizaje, por ende el
desarrollo, es un proceso social, no individual como proponen los
constructivistas, sobre todo los seguidores de Piaget. Pero esto no es
mera teoria, sino productos de experimentos y experiencias de diversas
investigaciones que demuestran que por encima de lo individual esta la
interaccion con los demas o el trabajo social. Sin duda, estd demostrado
gue el estudiante aprende mejor si lo hace mediante trabajo cooperativo,
solidarios, colaborativo entre pares u otros mediadores.

Vygotsky establece algunos principios:

33



v' Tanto el aprendizaje como el desarrollo, como procesos mentales,
se logra por interaccion social colaborativa, cooperativa y solidaria
y que no son ensefiados, sino desarrollados

v La zona de desarrollo préximo, es el medio necesario para el
disefio de realidades propias de un grupo, en el transcurso de las
cuales, se brinda o recibe los apoyos a modo de andamio o de
manera progresiva, ayudas que se van retirando cuando ya no
son necesarias.

v Los maestros tienen que tener cuidado y son responsables
directos, de los aprendizajes del contexto o entorno del nifio vy,
después, de aquellos que estan distantes. Pero ese contexto debe

ser significativo cuando se aplique a una realidad determinada.

2.1.4. Programa de juegos escolares
Se llama programa a la organizacion de un conjunto actividades,
tareas, recursos factibles de realizar, hecho a modo de propuesta o
alternativa para resolver un determinado obstaculo, programa, dificultad e
incertidumbre, siguiendo una secuencia légica de pasos rigurosos, con
participacion social e individual de los sujetos. Un programa tiene caracter

interdisciplinario, si es compatible a dos o mas areas de estudios.

Segun, Marti (2003), programa es un plan o proyecto establecido que
define los objetivos, orden o el horario de una actividad o trabajo.
Conjunto de disciplinas que deben ensefiarse en las diferentes etapas de
escolaridad, de acuerdo con lo establecido.

Los programas, segun su objeto de estudio, pueden ser:

a) Adaptativo, cuando en la enseflanza lo programado es modificado
durante su implantacién para adecuarlo a las necesidades de los
estudiantes.

b) De ampliacion, cuando estda dirigido a los educandos que han
adquirido los objetivos minimos de conocimientos fijados por el
docente y se quiere optar por aprendizajes mas complejos segun las

capacidades de éstos, desarrollando actividades mas llamativas.
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d)

Programas diferenciados. Son aquellos que han sido elaborados para
un determinado estudiante o un grupo concreto, pudiendo ser de
caracter monografico o hacer referencia a una materia y curso
académico completo.

Programas lineales, son aquellos que se utilizan en la ensefianza
programada, que lleva a los aprendices a lograr los objetivos
establecidos a través de una serie de pasos o items relacionados
entre si, proporcionando nuevos conocimientos de forma gradual.
Programas ramificados. Es la técnica que emplea los items de
eleccion mudltiple para establecer si se han adquirido los
conocimientos correspondientes a cada paso del aprendizaje.

Segun la temporalidad, los programas se clasifican en:

a)

b)

Programa de corto plazo. Son aquellos cuya duraciéon remonta los 4
afos. Se hace con fines de establecer lineamientos de politica
institucional. Ejemplo, el Diseflo Curricular Nacional (DCN), los
Proyectos Educativos Institucionales (PEI) y otros.

Programa de mediano plazo. Pertenecen a esta clase, los documentos
planificados con actividades a realizarse en el plazo de dos a cuatros
aflos de duracién. Ejemplo, los programas curriculares de centro
(PCC), programas ambientales, programas de salud escolar,
proyectos de innovacion pedagdgica, etc.

Programacion de largo plazo. Planifican tareas que deben realizarse
en menos de dos afios. Son programas operativos sujetos
modificacion, adaptacion o renovacion, de acuerdo a los resultados de
la evaluacion de su ejecucion. Ejemplo, el Plan anual de trabajo (PAT),
programacion curricular anual, unidades didacticas, programas
experimentales, programas de capacitacion, sesiones de aprendizaje,

entre otros.

Por su &mbito, la programacion, también llamada, planificacion puede ser:

a)

Nacional. Su propdsito es ofrecer un programa global a integral del
sistema educativo sobre el cual se formula una politica educativa

nacional en correspondencia con las politicas de desarrollo socio-
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b)

econdémico. Es decir, propone objetivos generales, metas vy
estrategias a nivel nacional que sirvan de referencia para la
planificacion de menor ambito.
Regional. Es un tipo de planificacion que ejecuta las politicas
educativas nacionales, adecuandolas a un contexto geografico o a
espacios especificos. Se toma en cuenta las caracteristicas de cada
region para articular los planes y programas diversificados.
Local. Su naturaleza es eminentemente operativa y concreta. Es la
gue realiza cada institucion educativa, UGEL, Instituto pedagadgico,
Tecnoldégico, Universidades.

Entre estos ambitos se exige una articulacion flexible, eficaz y
bidireccional para afrontar el proceso de planificacién regional y

nacional.

Para disefar un programa, el prioritario determinar el problema o los

problemas que se quieren atender y en base a éste se establecen los

componentes y los pasos a seguir.

De manera general se consideran los siguientes componentes:

1) Identificacion del problema o estado de la situacion real. Este es e
producto de un diagndstico situacional, mediante entrevistas,
encuestas, observacion estructurada, test de conocimientos, test
socio métricos, etc., o por el analisis FODA.

2) Determinacion de la modelacién del programa. Se refiere al diselo
de un esquema base hecho teniendo en cuanta las teorias que lo
sustentan, las estrategias y recursos que se utilizaran, los
productos y su utilidad.

3) Determinacion de objetivos y metas de trabajo. Estos serviran de
guia y orientacion desde el inicio hasta el final, lo cual obliga una
evaluacion permanente y, a su vez, realizar las adaptaciones,
modificaciones del programa.

4) Seleccion y programacion de estrategias y recursos que sirvan de
ayuda para superar los obstaculos en el logro de los objetivos y

metas programadas. Implica realizar jornadas de capacitacion
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tedricas y practicas sobre las actividades programadas, sobre

todo realizacion de talleres de apoyo permanentes.

5) Ejecucion del programa cumpliendo los pasos de manera rigurosa
y légica, ademas utilizando los recursos y las estrategias
establecidas.

6) Evaluacion del programa de manera periddica en la busqueda del
logro de los objetivos y actividades, segun las capacidades,
indicadores y temas establecidos.

7) Difusion de los productos o resultados.

2.1.5. Los juegos escolares
“Juego proviene del latin jocus o iocus: gracia, donaire, chanza.
Accion de jugar, diversion. Recreacion basada en diferentes
combinaciones de calculo o en la causalidad” (Ediciones cientificas, 2009,
p. 329).

De manera general, acerca del juego, Marti (2003) afirma que es la:
“Actividad fisica o0 mental que practica el individuo para divertirse o

entretenerse” (p.264).

El juego es una forma de actividad ludica, junto a la danza, narracion
de cuentos, dramatizacion, deporte, entre otras. De este modo, en
palabras de Mendoza (2011), “La ladica se refiere a la necesidad del ser
humano, de sentir, expresar, comunicar y producir emociones primarias
(reir, gritar, llorar, gozar), emociones orientadas hacia la entretension, la
diversion, el esparcimiento. (...) la ludica posee una ilimitada cantidad de
formas, medios o satisfactores, de los cuales el juego es tan solo uno de
ellos”. (p. 4, 5)

Es decir, ejecutamos actividades ladicas cuando realizamos
actividades de narracion de cuentos, dejando que los nifios y las nifias
den rienda suelta a su imaginacién y expresen sus emociones de acuerdo

a lo que se esté narrando. Otra forma ludica, en el trabajo de la escuela,
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es la realizacién de actividades de dramatizacion, donde los nifios y nifias
interpreten diversos roles dando margenes amplios de libertad para su
expresion y comunicacion. De igual modo, la danza, el deporte, son
también actividades de la dimension ladica siempre y cuando prime la
expresion libre de emociones, donde exista alegria entre los participantes,
donde ellos se sientan contentos de compartir esa actividad con otras

personas.

En ese sentido, en un ambiente escolar, podemos realizar actividades
ludicas cuando generamos espacios no solo para jugar, sino también para

escuchar musica.

Por su parte, el juego educativo es aquel que contribuye al desarrollo
fisico o mental del nifio a la vez que constituye un entretenimiento. Puede
ser introducido en un programa educativo para contribuir a la consecucién
de objetivos de éste. Es decir, el juego tiene un papel muy importante en
el desarrollo cognitivo del nifio y, muy a menudo, un valor educativo para
éste. El trabajo que realiza el nifio en el grupo puede resultar muy

entretenido para el nifio o nifia.

El nifio se siente liberado de sus obligaciones cuando practica algun
juego. Sin embargo, frecuentemente tiene que seguir algunas reglas o
establecer él mismo, con lo que sin darse cuenta, se esta preparando
para las actividades civicas, productivas, politicas, sociales que debera

realizar en la vida posterior. (Marti, 2003)

Los juegos relacionados con la lectoescritura son especificos y estan
orientados a combinar dos tareas: jugar y leer y escribir o leer y escribir y
jugar, a modo de escenificaciones de los textos que leen y escribe. En
este sentido, los juegos se convierten en estrategias escolares
intencionalmente programas para ser ejecutados en tiempos definidos,
segun la cronogramacién considerada por el programa, con el objetivo de

hacer entretenida la lectoescritura durante la sesion de aprendizaje.
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A. Caracteristicas de los juegos.

v

Es una actividad libre, en el sentido que tiene que ser a voluntad
del jugador;

Se organiza en base a reglas propias o0 las que establece el
jugador;

Es una forma de explorar, conocer y vivenciar la realidad social y
cultural,

Ayuda la afirmacion psicologica del individuo;

Es un buen medio para la socializaciébn o incorporacién del
individuo al grupo;

Tiene funcién integradora respetando las fortalezas y debilidades
de los que juegan;

Se puede realizar con materiales o no.

Los juegos reglados, deben realizarse respetando las reglas
dadas;

No tiene ambiente definidos;

Pueden adaptarse a situaciones especiales. En educacion, al
aprendizaje, rehabilitacion, etc.;

Es relajante y motivador.

Lo practican los seres humanos de diferente edad.

Tiene caréacter universal. O sea, que lo practican personas de
diferente cultura, estatus, condicion, edad, etc.

Es histérico. Viene practicandose desde la aparicion de la
humanidad, en momentos de 6seo y ha evolucionado en su
forma, contenido y propésitos;

Es fisico y mental.

B. Funciones de los juegos

v

v

Diferencia las fortalezas y limitaciones de losas personas
involucradas en el juego;

Ayuda a explorar el mundo de los adultos, estén o no presentes;
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v

<

Estimula el desarrollo de las funciones psicolégicas superiores:
motivacion, imaginacion, memoria, pensamiento, comunicacion.
Mantiene activo e interesado a nifios, adultos a ancianos;
Diferencia las tareas de nifios, adultos y ancianos; asi como de
varones y mujeres;

Preparar o motivar tareas o acciones complejas.

Promueve la creatividad individual y social.

Estimula las operaciones mentales de raciocinio, pensamiento,
imaginacion;

Potencia la memoria de largo plazo;

Fortalece las habilidades comunicativas y criticas de manera libre

y autdbnoma.

Propiedades del Programa juego y aprendo. Para la ejecucion de

este programa, se incluyen las siguientes caracteristicas:

1)

2)

3)

4)

Contextualizacién. Es decir, las actividades y objetivos estan
adatados a la realidad de los estudiantes y de la institucion
educativa, tratando de darle caracter vivencial y entretenido a las
tareas que realicen los nifios y nifias, en el marco de las normas
de convivencia de esta institucion.

Integral. Busca desarrollar las capacidades cognitivas,
cognoscitivas, actitudinales, emocionales y afectivas de los
alumnos, atendiendo la programacién curricular del area de
Comunicacion y del afio lectivo.

Flexible. Surge de las condiciones propias de cada institucién
educativa y permite su ajuste en el proceso de la aplicacién
adaptandose a la realidad personal, laboral y social de los
estudiantes, docentes y directivos.

Significativo. Brinda una informacién o contenido coherente claro
y organizado, orientado a la formacion integral del estudiante
partiendo de sus necesidades e intereses aplicables a su vida
cotidiana. El aprendizaje de la lectoescritura servira o beneficiara

a otras areas académicas.
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5) Motivador. Despierta, estimula y direcciona voluntariamente el
comportamiento del estudiante frente al proceso ensefianza -
aprendizaje a través de la actividad ludica.

6) Abierto. Se adecua a las transformaciones, permitiendo la
modificacion de los contenidos.

7) Recreativo. Proporciona entretenimiento y diversion sin dejar de
cumplir con su papel educativo.

8) Evaluable. Permite la revisién continua del proceso y sus logros a
través de seguimientos que permitan medir el grado de dificultad y
mediante la critica constructiva modificar las estrategias que no
cumplan con los aprendizajes esperados.

9) Pertinente. Las actividades lidicas son aplicables en funcion a
las caracteristicas y a la realidad de los estudiantes.

10) Libre. En el sentido de promover y utilizar juegos en los que los
alumno no se vean presionados para que participen, sino que lo
hagan de manera voluntaria. Para ello, el docente desarrollara un
clima ambiental de seguridad, confianza, respeto, tolerancia,
ayuda estimulo individualizado y colectivo, propiciando el actuar
autébnomo en el marco de las orientaciones y limitaciones de las

tareas escolares.

Dimensiones del Programa de juegos.

Las actividades ludicas son importantes porque activan las
dimensiones fisicas y mentales de las personas. De ahi la importancia
del viejo slogan griego: mente sana en cuerpo sano o viceversa.

Las dimensiones comprometidas en el programa juego y aprendo
son:

1) Dimensidn cognitiva. Sin duda, los juegos programados estan
orientados intencionalmente a la activacion de la capacidad
mental porque no existe juego al margen de las funciones
neuropsicoldgicas. Por esto, los productos de los juegos

programados son la creatividad, imaginacion, pensamiento,
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motivacion, reflexion y valoracién de lo que hace y se tiene que
realizar como tareas complementarias.

2) Dimensidn recreativa. En realidad, no existe juego que no sea
entretenido y divertido para los jugadores, inclusive para los
observan. Esta es su naturaleza. Lo importante de estos juegos
es que, ademas, cumplen un rol educativo: aprender a leer y
escribir.

3) Dimensién integradora. Los juegos imbrican el desarrollo
cognitivo o mental, cognoscitivo o aprendizaje de conocimientos,
actitudinal, en el sentido que permitird valorar lo que es, hace,
piensa y convive, bajo la guia de sus pares y docente, inclusive
sus padres.

4) Dimension motivadora. La funcion de los juegos es mantener
interesado y activo al alumno, lo cual permitird exteriorizar su
comportamiento personal y social, tanto en el juego, como en el
proceso de aprendizaje.

Propésitos del Programa de juegos. Los propoésitos de la ejecuciéon

del programa juego y aprendo, son especificos:

1) Realizar juegos educativos guiados, para mantenerlos motivados,
entretenidos y divertidos durante la sesion de aprendizaje. Por
ello, los juegos son seleccionados y estructurados de acuerdo a
los objetivos de la clase;

2) Relacionar las actividades ludicas con la practica de la
lectoescritura de textos escritos, asi mismo comprender los
mensajes.

3) Desarrollar las capacidades, habilidades y destrezas mentales y
motrices relacionadas con la lectoescritura de los estudiantes.

Pasos de la estrategia del juego.

Gélvez (2013), sostiene:

El juego es una de las extraordinarias estrategias cuya influencia
es decisiva en el desarrollo del nifo porque facilita la
internacionalizacién y construccidbn de los procesos psicolégicos

superiores, libera al nifio de las coacciones formalistas a que se ve
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sometido y, en formacién de un conjunto de reglas y contenidos, la
repercusion del verdadero sentido de la palabra, etc. (p. 427)
Segun este autor los pasos de la estrategia del juego son:

1) Preparacién y organizaciéon. Consiste en organizar a los
estudiantes, instruir y sugerir el cumplimiento de las reglas, definir
los roles y forma de intervencion, distribuir instrumentos, realizar
demostraciones previas y delimitar el escenario.

2) Ejecucion del juego. Consiste en realizar la actividad en el marco
de sus reglas y uso de materiales, donde el profesor es guia o
mediador, en el cumplimiento de los objetivos, desempefio,
participacion de juego.

3) Finalizacién. Se realiza paulatinamente sin causar dafio a los
participantes. De hacia lo mas lento, con respiraciones aerobicas
prolongadas, con  juegos de relajacion, pequefios
desplazamientos 0 movimientos musculares caminando o
sentados.

4) Evaluacion. Serad de tipo diagnostica para determinar las
condiciones biospicosociales de cada alumno, de proceso para
valorar los roles e intervenciones de los participantes y de salida
con el objetivo de seguir las reglas de relajacion y velando el
bienestar del estudiante.

5) Metacognicion. Es la reflexion individual sobre el juego,
determinando lo que aprendieron, las fortalezas y debilidades y

los compromisos de mejorarlos.

2.2 Lalectoescritura
“Leer, del latin legere, lectum: leer. Recorrer la vita lo escrito para
enterarse de ello. Interpretar un texto” (Ediciones cientificas, 2009, p. 346).
Segun Marti (2003), la lectura consiste en leer, es decir, interpretar en voz
alta o0 mentalmente un texto escrito. Manera de interpretar un acontecimiento

0 una situacion. Version o interpretacion que se hace de un texto” (p. 274).
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A. Tipos de lectura.

1) Lectura corrida. La que se hace rapidamente para poder extraer una
idea general de lo que se recoge en un escrito.

2) Lectura expresiva. La que se hace en voz alta tratando de dar mas
realismo y expresividad a lo que se lee, mediante el uso de gestos y
adecuando la entonacion a las diferentes situaciones.

3) Lectura interpretativa. La que se hace detenidamente para poder
captar todo lo que se expresa en un texto sin pasar por alto detalles.

4) Lectura reflexiva. La que se hace razonadamente expresando
nuestras apreciaciones de aceptaciéon o rechazo.

5) Lectura silenciosa. La que se hace en voz baja, mejor sin expresar
sonidos.

6) Lectura regresiva. Ocurre cuando el lector repite la lectura de la
palabra, la oracion o parrafo porque perdié concentracion o entendio

algan concepto.

Por su parte, la escritura es un sustantivo, derivado del verbo escribir,
donde escribir, es la como la capacidad de representar las palabras,
pensamientos, ideas, imaginaciones, deseos, sentimientos, emociones,
experiencias o0 conocimientos utilizando letras u otros signos trazados en
papel u otra superficie. De este modo, la escritura es el texto codificado con
letras, palabras, oraciones, parrafos, bajo normas gramaticales, sintacticas,
morfologicas, semanticas e inclusive sometido a las normas APA (Asociacion
de psicologia americana), con el objetivo de emitir mensajes e informacion

diversos.

Todo texto escrito tiene su mensaje, el cual depende de la intencién u

objetivo comunicativo del escritor o del autor.

B. Tipos de textos.
Por su origen.
v' Textos primarios. Es creacién uno o mas autores, producto de sus

imaginaciones (narraciones), vivencias (descriptivos), investigaciones
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(cientificos o explicativos 'y argumentativos), experiencias
(explicativos), interpretaciones (interpretativos), pensamientos criticos
(ensayos), creencias (religiosos), deseos (solicitudes), etc.

v' Textos de recopilacién. Cuando uno o mas escritores recopilan ideas,
pensamientos, experiencias, interpretacion, creaciones de textos
primarios.

v' Textos traducidos. Son aquellos que habiendo escrito en determinado
idioma, son traducidos a otros idiomas.

Por su contenido.

v Descriptivo. Describir es caracterizar con detalle los hechos,
fendbmenos y procesos naturales y culturales trascendentes.

v" Narrativo. Narrar es contar hechos, fenbmenos o procesos ficticios o
reales, imaginativos existentes en la naturaleza, la sociedad y el
pensamiento. Pertenecen a estos textos los cuentos, fabulas, novelas,
etc.

v' Informativo. Son los que detallan sucesos, hechos o fenémenos
observables o no, por ejemplo noticias, informe de logros o
limitaciones.

v' Argumentativo. Se caracterizan por explicar hechos, fenémenos o
procesos utilizando sustentos o fundamentos cientificos o de otro tipo.
Pertenecen los textos historicos, articulos cientificos, tesis.

v Ensayo. Son textos de opinion sobre una determinada realidad
observable o no. Expresan el punto de vista del autor.

La fusién de la escritura y la lectura conforman la lectoescritura, a la
cual definimos como la capacidad de leer y escribir al mismo tiempo. Son
dos procesos neuropsicolégicos diferentes, hasta opuesto, pero
necesariamente complementarios o convergentes, dado que solamente

escribir no tiene sentido, como tampoco lo es solo escribir.

Problemas de lectoescritura
Como se ha dicho, la lectoescritura son procesos de naturaleza
concatenada. Son inseparables y funcionan concatenadamente, porque

escribir es una operacion de naturaleza neuromotriz o fisica controlada
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por el cerebro, mientras que leer es basicamente mental, intelectual o
neuropsicolégica. Su naturaleza neurosicolégica y neuromotriz la
convierte en inseparables y desligables en el proceso de comprension de

los mensajes escritos.

El problema de la lectoescritura surge justamente cuando el docente
separa o da mayor importancia a la lectura o escritura en la escuela,
afectando el aprendizaje de otras areas nacen los problemas del sistema
educativo, con efectos en matematica, ciencias, ciencias sociales, arte,
etc. Al que no lee ni escribe o simplemente lee o escribe se llama

analfabeto.

Las principales limitaciones de la lectoescritura son:

o Deficiente lectura fluida, generada por deletreo, silabeo,
regresiones, vocalizaciones y otras.

e Lectura lenta.

e Bajo nivel de comprension de textos escritos.

« Escaso hébito lector.

« Escaso conocimientos de técnicas de lectura.

e Limitado conocimiento de técnicas de comprension lectora.

e Necesidad de utilizar sefializadores (dedo, lapiz, etc.)

e Lectura expresiva o0 en voz alta o vocalizando.

e Problemas de aprendizajes (dislalia, dislexia, discalculia, disgrafia
y otros) desatendidos por las autoridades.

o Limitaciones expresivas u orales de los estudiantes.

o Limitaciones en el manejo de la gramatica, como prerrequisito
para la lectura y comprension de textos escritos.

e Bajo nivel de desarrollo de operaciones neurosicologicas
relacionadas con la lectura y escritura.

« Bajo nivel de dominio de teorias, conocimientos relacionados con

la lectura y escritura.
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D. Dimensiones de la lectoescritura.

a)

La lectoescritura tienen las siguientes dimensiones:

Escritura correcta de palabras. Es una operacion compleja de
caracter neuromotrices, mediante la cual se coordina la actividad
cerebral y motriz a su vez. El desarrollo de esta operacidn requiere de
técnicas apropiadas, persistencia en el tiempo o practica permanente.
Comprende a su vez tres procesos:

v Dominio grafo-motriz. El grafo-motricidad es una propiedad o

logro de la coordinacion motora fina, a través de la cual el
estudiante logra trazar, graficar, disefiar dibujos o repasar
plantillas de figuras, dibujos, diagramas u otros. Su contribucién
es el dominio la caligrafia o escritura correcta de letras o palabras.
La ortografia. Consiste en escribir correctamente las palabras,
oraciones, parrafos o textos, aplicando textualmente las reglas o
normas gramaticales, sintacticas, morfologicas y ortograficas. Es
decir, utilizar letras mayusculas y minusculas segun los casos,
tildar palabras, usar signos de puntuacion donde corresponden,
ademas, enlaces o cromatizadores de manera adecuada, en la
elaboracion de textos.

La comunicacion de textos. Consiste en utilizar en forma
apropiada las palabras o conceptos en la expresion oral o hablada
y en la redaccion escrita de documentos. Es convertir la
comunicacion oral o escrita en instrumentos para describir, narrar,
explicar, argumentar e interpretar ideas, pensamientos,

conocimientos, experiencias, etc.

b) Conciencia fonoldgica y grafica. Consiste en la capacidad,

habilidad o destreza del individuo para reconocer, diferenciar,
cohesionar grafias o letras y con su respectivo sonido en las
palabras, conceptos o términos que utiliza en la comunicacién
expresiva o escrita. Es decir, establecer la concordancia entre la

grafia y el fonema.

c) Dominio de vocabulario. Consiste en identificar, comprender y

utilizar el significado de cada palabra o concepto en el momento de
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2.3

1)

2)

3)

4)

5)

6)

la comunicacion oral o escrita. Es crucial, porque a mayor dominio
de vocabulario, mayor capacidad de producciéon de textos orales o
escritos. Es mas, mensajes precisos Yy claros.

c) Lectura fluida. Consiste en leer una velocidad apropiada, segun el
grado, ciclo y nivel de estudio del educando. También, leer
respetando las reglas gramaticales, reglar ortograficas, signos de
puntuacion y sin cometer silabeos, deletreos, regresiones,
vocalizaciones, etc.

d) Comprension lectora. Ademas de leer y escribir bien, el estudiante o
lector debe comprender literal, inferencial y criticamente el mensaje
del texto. Para ello, se tiene que hacer uso de la memoria, el recuerdo

la representacion grafica de la realidad.

Marco Conceptual

Actividad ludica. Dimension humana que proporciona momentos de
entretenimiento, goce, disfrute emocional, recreacion en el juego, danza,
narracion de cuentos, recitacién de poemas, canto, etc.

Aprender. Consiste en asimilar, apropiarse o0 posesionarse de
conocimientos, experiencias, informacion, actitudes y otros aportes
culturales de la humanidad, segun los intereses de los individuos.
Comprension critica. Es la capacidad de determinar los pros y contras
del mensaje contenido en el texto. Conlleva a opinar, cuestionar, proponer
alternativas.

Comprension inferencial. Es la comprension deductiva de los mensajes
contenidos en el texto escrito. Es extraer ideas, pensamientos e
intenciones del autor al margen que esté implicitos, sino de lo que quiere
decir.

Comprension literal. Llamada también textual, porque la comprension o
interpretacion del texto se realiza en base a datos registrados que se leen
en el documento.

Escribir. Consiste en codificar mensajes utilizando cddigos, que pueden

ser letras, signos, simbolos u otros, a fin de dar sentido al cédigo utilizado.
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7) Juego y aprendo. Consiste en relacionar los juegos y los aprendizajes al
mismo tiempo. Por ejemplo, realizar el juego del gato y el raton y escribirlo
de manera sistematica.

8) Jugar. Es la actividad de proporciona entretenimiento realizando juegos
individuales o grupales, previo cumplimiento de las reglas de éstos.

9) Leer con fluidez. Es leer respetando grafias, fonemas, signos, simbolos,
reglar de puntuacion y ortogréficas contenidas en el texto que puede ser
un libro, revista, periodico, carta, informe etc.

10) Leer. Es la capacidad de identificar los codigos, letras, silabas, palabras
contenidas en el texto, utilizando la observacién visual tactil o gestual y
pronunciarlos fonética o gestualmente.

11) Logro de aprendizaje. Es el resultado positivo del estudiante, respecto al
aprendizaje propuesto, en el proceso de ensefianza aprendizaje.

12) Neuromotriz. Implica la fusién de la actividad cerebral o mental y los
movimientos necesarios para realizar las representaciones de graficos,
dibujos, letras, palabras, etc.

13) Problema de lectoescritura. Es la capacidad humana de relacionar
dialécticamente el acto de leer y escribir al mismo tiempo signos
simbolos, palabras, oraciones, parrafos o textos diversos.

14) Problema educativo. Es toda realidad que representa un obstaculo,
limitacion, incertidumbre en el proceso de ensefianza aprendizaje o que
dificulta el logro de los aprendizajes previstos.

15) Programa. Consiste en un conjunto de actividades y recursos programas,
los cuales se realizardn en un determinado espacio y tiempo, cuyos

objetivos lo determina el tipo de programa.
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CAPITULO lll. MARCO METODOLOGICO

3.1 Hipotesis
La aplicacion del Programa juego y aprendo influye significativamente en
la lectoescritura de los estudiantes de Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion”, de
la provincia de Cutervo - Cajamarca, durante el afo 2 016.

3.2 Variables
3.2.1 Variable independiente. Programa juego y aprendo
Definicion conceptual. El programa juego y aprendo consiste en un
conjunto de actividades recreativas programados, como estrategias de
aprendizaje, para generar entretenimiento y motivacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la lectura y escritura de textos de los

estudiantes.

Definicion operacional. Consiste en la realizacion de diversos juegos
programados para motivar la practica de capacidades:

v Cognitivas

v Recreativas

v’ Integradoras

v' Motivadoras.

3.2.2 Variable dependiente: Lectoescritura

Definicion conceptual. Consiste en la capacidad de escribir y leer
correctamente textos escritos, a través de la representacién de ideas,

pensamientos, imaginaciones y deseos de los estudiantes.

Definicion operacional. Es la secuencia de actividades ligadas a la
practica de la lectura fluida y escritura apropiada de los alumnos, teniendo
en cuanta el dominio de la:

v" Grafo motricidad fina
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Ortografia
Fonologia
Vocabulario
Fluidez

Composicion.

3.2.3 Operacionalizacion variables

Variable independiente

. : . : Instru-
Variable Dimension Indicadores Valor
mento
Participa en forma|Si | A-V | NO
) espontanea.
Capacidad PaF:tici a de manera
motivadora P Si | AV | NO
personal
Participa de modo grupal Si | AV | NO
Dlsf.ruta las actividades que si | Av | NO
o realiza
8 _ —
= Capauqlad Muestra_ coordinacion si | Av | NO 5
= recreativa | motora fina 'g
© P -
S
? Manifiesta alegria dentro del si | Av | NO =
S grupo 2
: . -7 o
=1 Demuestra imaginacion si | Aav | NO o
© _ personal °
% Capacidad Domina la memoria a largo £
S cognitiva 91 si | Av | NO K
S plazo -
o Reflexiona sobre el juego Si | AV | NO
Muestra satisfaccion en el si | Av | NO
juego
Capacidad Muestra ac,tltud solidaria si | Aav | NO
integradora con los demas
Respeta las diferencias de si | Av | NO

Sus companeros
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Variable dependiente

. . i : Instru-
Variable Dimension Indicadores mento
, Identifica grafemas del lenguaje oral
Capacidad . g gua)
" Escribe el grafema por su fonema
fonética .
Escribe palabras por su fonema.
Pronuncia correctamente las grafias

© | Dominio de | Usa palabras apropiadas en su

o . . . .

5 | vocabulario | expresion escrita.

(] e . -

= Identifica el significado de las palabras

_-‘.f Lee en voz alta si silabear

§ Lectura Lee sin cometer regresiones. §
© 8 fluida No silabea cuando lee palabras E
= Autorregula sus errores lectores g
(] - o
3 Comprension Comprende literalmente el texto S
o - .
B P Comprende inferencias del texto 3
@ lectora — - S
— Comprende criticamente el mensaje =

Dominio Escribe el grafema en forma correcta @

© grafo Realiza trazos sobre lineas punteadas

o P .

2 | motriz fina | Escribe palabras en forma correcta

(@] -

n - Identifica el acento de la palabra

@ | Dominio de >

3 . Usa la regla de las mayusculas

& | la ortografia —

S Usas reglas de puntuacion

% Capacidad | Escribe oraciones gramaticales cortas

O de Usa enlaces de conceptos

redaccion | Escribe oraciones extensas

3.3 Metodologia

3.3.1 Tipo de Estudio

La investigacion es cuantitativa de nivel aplicativo cuasi experimental
con dos grupos intactos, donde el “Programa juego y aprendo” constituye
la causa y la lectoescritura el consecuente. Es decir, la variable
dependiente es la que sufre los efectos al término del tratamiento.
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3.3.2. Disefio de Estudio
Esta tesis tiene disefio cuasi experimental, con dos grupos de trabajo:

experimental y de control, sin observacion de variables intervinientes.

GRUPO Pre test Tratamiento  Post test Diferencia
G.E. O1 X O2 D1: O2- 01
G.C. Os - Os4 D2: Os- O3
Donde:
G.E. = Grupo experimental (aula de 2° grado “A”)
G. C. = Grupo control (aula de 2° grado “C”)
X = Variable independiente (Programa de juego Y aprendo).
O1y0Os = Informacion de pre test de ambos grupos.
O2y Os4  =Informacion del post test de ambos grupos.
D1 = Diferencia de promedio del post y pre test, grupo

experimental

D2 = Diferencia de promedio del post test y pre test, grupo control
3.4 Poblacion y muestra
Poblacion de estudio. La poblacién la conformaron 95 estudiantes de
segundo grado de Educacién Primaria, representa el 100% de estudiantes,
distribuido en tres secciones “A”, “B” y “C”, de la I.E. “Nuestra Sefora de la

Asuncion”.

Tabla 1: Poblacion de estudio.

Grado y seccién NuUmero de estudiantes Porcentaje
Segundo grado “A” 32 34%
Segundo grado “B” 31 32%
Segundo grado “C” 32 34%
TOTAL 95 100%

FUENTE: Nomica de matricula de estudiantes 2016.
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Muestra de estudio. La muestra la constituyeron 32 estudiantes de segundo

grado de Educacién Primaria, que representa el 34% de alumnos.

Tabla 2: Muestra de estudio.

. Numero de .
Grado y seccion Grupo estudiantes Porcentaje
“p” 0
Segundo grado “A Experimental 32 34%
[ ” 0
Segundo grado “C Control 32 34%
TOTAL 64 68%

FUENTE: Tabla N° 01

Los grupos se determinaron mediante la técnica del azar simple.

3.5 Métodos de investigacion

1)

2)

3)

4)

5)

Método analitico-sintético. Este método permiti6 la clasificacion de
antecedentes, teorias fundamentales, clasificacion de la informacion,
discusion de resultados y elaboracion de las conclusiones.

Método sistémico. Ayudo a consolidar el disefio de la tesis, redaccion de
conclusiones en base a la relacion del problema de investigacion,
objetivos, hipétesis, variables e indicadores.

Método histdrico. Permitié identificar y valorar los antecedentes de
estudio, las tendencias del problema educativo, los aportes de la APA, los
informes estadisticos de las evaluaciones internacionales, nacionales y
locales, entre otros aspectos.

Método interpretativo. Necesario en inferencia de los significados, ideas
principales, mensajes considerando los datos y resultados estadisticos
sistematizados en tablas y gréficos.

Método estadistico. Su aporte es el procesamiento estadistico de los
datos en tablas y graficos estadisticos, determinacién de las medidas de
tendencia central, medidas de dispersion y coeficiente de variacion en la

verificacion de la hipétesis.
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3.6 Técnicas y procedimientos de recoleccion de datos

1)

2)

3)

Ficha de observacién estructurada. Se aplicd una ficha de observacion
estructurada de 12 items de alternativa cerrada, con el objetivo de conocer
las actitudes, conocimientos, ventajas de la aplicacion del programa juego
y aprendo.

Test de conocimientos. Consiste en un cuestionario estructurado con
alternativas, sobre el aprendizaje de la lectoescritura de los estudiantes.

El test ha sido validado a través de la técnica juicio de expertos. Para ello
se solicitd su apreciacion de los docentes (tabla N° 03).

Tabla N° 3: Validacion de instrumentos.

NOMBRE DE VALIDADORES RESULTADO
Mag. BERTA SALVADOR GUERRERO EXELENTE
Dr. MIGUEL ANGEL VASQUEZ CASTRO EXELENTE
Mag. JACKELINE BENITES MESTANZA EXELENTE

Fichaje. Se utilizaron fichas textuales, bibliograficas y resumen para
recoger informacion, conocimientos, teorias y principios sobre los juegos y
la lectoescritura, para el marco tedrico, antecedentes y la descripcion de la

problematica.

3.7 Métodos de andlisis de datos.

1)

2)

Tabulacién de datos. Los datos ordenaron y distribuyeron en frecuencias
absolutas y porcentuales, mediante tablas de doble entrada, con el
propésito de interpretar los resultados.

Gréficos. Los gréficos han servido para representar mejor las frecuencias

que reflejan los resultados del estudio.
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3)

4)

5)

Medidas de tendencia central. A través de la media aritmética se logro
establecer los niveles promedio del logro de aprendizajes de Ia
lectoescritura de los alumnos.

Medidas de dispersion. La determinacion de la variabilidad de los
valores segun la media aritmética se ha logrado mediante la medida de
desviacion estandar. Y, de esta con la media aritmética se obtiene el
coeficiente de variacién, con lo cual se reconoce el tipo de grupos de
estudio.

“t” de student. Esta técnica ha contribuido en la verificacion de la
hipétesis de trabajo, mediante la cual se valida la hipétesis alternativa.
Los resultados finales estdn avalados ética y estadisticamente por
procedimientos rigurosos aplicados desde la recoleccién de los datos y el
procesamiento de la informacion. Por lo que, garantizamos que las
conclusiones finales son verdaderas, verificables y demostrables por el
método cientifico.

Estadistica de Prueba “t” de students.

Iy — T2

f—

) .
1= oy Sgs
ny ' ns

Fuente: (Hernandez, 2006, 461)

Donde:

X1 = Media aritmética del post test;

X2 = Media aritmética del pre test;

S;2 = Desviacion estandar del post test;
S,2 = Desviacion estandar del pre test.

n; y nz = Tamano de la muestra del post test y del pre test.
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Descripcion de Resultados

4.1.1. Determinar el nivel de aprendizaje de la lectoescritura de los
estudiantes del Segundo Grado de Educaciéon Primaria, de la Institucion
Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncién” de la provincia de Cutervo,
Cajamarca, durante el afio 2016.

Tabla N° 4: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo experimental,

segun el pre test.

Puntajes Xi F % %al f(Xi) f(Xi- X)?
14 -16 15 10 31 31 150 136.9
11-13 12 10 31 62 120 4.9
08 -10 09 7 22 84 63 37.03
05 - 07 06 5 16 100 30 140.45

32 100 363 319.28

Fuente. Pre test de conocimientos, aplicado en agosto del 2016.

Grafico N° 1: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo
experimental, segun el pre test.
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B31%
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10 B16%

14 - 16 puntos 11 - 13 puntos 8 - 10 puntos 5.7 puntos

Fuente. Pre test de conocimientos, aplicado en agosto del 2016.

59



Interpretacién.

En la tabla N° 4 y gréfico N° 1, sobre el nivel de lectoescritura, se
observa:

v' El 31% de estudiantes tienen notas entre 14 y 16 puntos;

v' El 31% de alumnos, tiene calificativos entre 11 y 13 puntos;

v' El 22% de educando tienen sus notas entre 08 y 10 puntos; y

v' El 16% de nifios y nifias tiene sus notas entre 05 y 07 puntos.

v" El promedio es 11.3 puntos y la desviacion estandar 3.2 valores

respecto a la media aritmética.

En conclusion, el 62% de estudiantes, tiene calificativos entre 11 y 16

puntos, con promedio de 11.3 puntos. El grupo es heterogéneo.

Tabla N° 5: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo de

control, segun el pre test.

Puntajes Xi F % %al f(Xi) f(Xi- X)?
14 -16 15 11 34 34 165 105.71
11-13 12 12 38 72 144 0.12
08 - 10 09 06 19 91 54 50.46
05-07 06 03 9 100 18 104.43

32 100 381 260.72

Fuente. Pre test de conocimientos, aplicado en agosto del 2016.

Grafico N° 2: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo Control,

segun el pre test.
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14 - 16 puntos 11 - 13 puntos 08 - 10 puntos 05 - 07 puntos

Fuente. Pre test de conocimientos. Cutervo, agosto del 2016.
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4.1.2.

4.1.3.

Interpretacién.
La tabla N° 5 y grafico N° 2, con relacién al nivel de lectoescritura, se
observa que:
v El 34% de estudiante, tienen notas entre 14 y 16 puntos;
El 38% de alumnos, tienen calificativos entre 11 y 13 puntos;
El 19% de nifios y nifias, obtienen notas entre 08 y 10 puntos; y
El 9% de educandos, entre 05 y 07 puntos.

D N N NN

El promedio es 11.9 puntos y la desviacién estandar, 2.8 valores.
En conclusidn, el 72% de estudiantes tienen calificativos entre 11y 16

puntos (72%) y promedio de 11.9 puntos. El grupo es homogéneo.

Disefar el programa “Juego y aprendo” de los estudiantes de Segundo
Grado de Educacion Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora
de la Asuncién” de la provincia de Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2

016, segun la ficha de observacion.

El programa “Juego y Aprendo” contiene una fundamentacion la cual se
sustenta en las teoria de Piaget , de Vygotsky y la teoria psicolinguistica de
Goodman , centrandose en la motivacion, recreacion, la gradualidad de los
aprendizajes , la pertinencia, la libertad y la significatividad. Pretende
desarrollar las competencias y capacidades de lectoescritura en
estudiantes de segundo grado de educacion primaria.

El programa contiene 06 sesiones: 1. Construimos un juego, 2. Jugamos
con tarjetas, 3. Diferenciando textos, 4. Leemos para jugar, 5. Escribimos

una descripcion, 6. Leemos para preparar una receta.

Resultados de la aplicacion del programa juego y aprendo de los
estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria, de la Institucién
Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de la provincia de Cutervo,

Cajamarca, durante el afio 2 016, segun la ficha de observacion.

61



Tabla N° 6: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo

experimental, segun el post test.

Puntajes Xi F % %al fOXi) f(Xi- X)?
18 - 20 19 07 22 22 133 1194
15-17 16 10 31 53 160 12.77
12 - 14 13 11 34 87 143 38.46
09-11 10 04 13 100 40 94.87

100 476 265.5

Fuente. Post test de conocimientos, aplicado en diciembre del 2016.

Grafico N° 3: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo

experimental, segun el post test.
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Fuente. Post test de conocimientos, aplicado en diciembre del 2016.

Interpretacion.
La tabla N° 6 y gréafico N° 3, en cuanto al nivel de lectoescritura, dejan
entrever:
v' El 22% de alumnos tienen notas entre 18 y 20 puntos;
El 31% de estudiantes tiene calificativos entre 15 y 17 puntos;
El 34% de educandos tiene notas entre 12 y 14 puntos; y

El 13% de nifios y nifias obtienen puntajes entre 09 y 11 puntos.

NI NERNEEN

El promedio es 14.87 puntos y la desviacion estandar, 2.88 valores.
Por lo tanto, el 53% de estudiantes, del grupo experimental, tenian
calificativos entre 15 y 20 puntos y mejoré el promedio (14.87 puntos).

Esto se deberia a la influencia del programa juego y aprendo.
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Tabla N° 7: Funcién motivadora de los juegos, en los estudiantes del grupo

experimental, segun la ficha de observacion.

Si A veces No Total
f % f % f % f %

Indicador

Participa en forma espontdnea. | 18 | 56 | 10 | 31 | 04 | 13 | 32 | 100

Participa de manera personal 25 |78 05|16 [ 02| 6 | 32| 100

Participa de modo grupal 22 | 69|10 | 31 | 00|00 | 32100

Fuente. Ficha de observacién de los estudiantes, aplicada en noviembre del 2016.

Grafico N° 4: Funciéon motivadora de los juegos, de los estudiantes del

grupo experimental, segun la ficha de observacion.

osi
WA veces

ONo

Participacion espontanea  Participacion personal Participacion grupal

Fuente. Ficha de observacién de los estudiantes, aplicada en noviembre del 2016.

Interpretacion.

En la tabla N° 7 y grafico N° 4, respecto a la funcion motivadora de los

juegos, se observa que:

v' EI 56% de alumnos si participa espontaneamente en los juegos, el
31%, a veces y el 13%, no participa espontdneamente.

v El 78% de nifilos y nifias, si tiene interés por participar
personalmente de los juegos, el 16%, a veces y el 6%, no muestra
interés personal.

v El 69% de educandos si muestra interés grupal por participar en

el juego y el 31%, lo tienen interés.

63




En sintesis, segun la ficha de observacion, los juegos programados si

tienen condiciones motivadoras para los estudiantes.

Tabla N° 8: Funcién recreativa de los juegos, de los estudiantes del

grupo experimental, segun la ficha de observacion.

_ Si A veces No Total
Indicador
f 1% | f | % | f|%]|f %
Disfruta las actividades que realiza | 10 | 31 | 10 | 31 | 12 | 38 | 32 | 100
Muestra coordinacion motora fina 19 | 59 | 13 | 41 | 00 | 00 | 32 | 100
Manifiesta alegria dentro del grupo | 22 | 69 | 10 | 31 | 00 | 00 | 32 | 100

Fuente. Ficha de observacion de los estudiantes, aplicada en noviembre del 2016.

Grafico N° 5: Funcion recreativa de los juegos, de los estudiantes del

grupo experimental, segun la ficha de observacion.
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Fuente. Ficha de observacion de los estudiantes, aplicada en noviembre

del 2016.

Interpretacién.

Segun los datos, en cuanto a las condiciones creativas de los juegos, se

evidencia que:

v' El 31% de educandos disfrutan las actividades del juego, el 31%,

a veces y el 38%, no disfruta de las actividades del juego;

v' El 59% de alumnos si activa sus coordinacién motora fina y el

41%, no;
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v' El 69% de estudiantes, si siente alegria en el grupo y el 31%, a

VecCes.

Por lo tanto, la mayoria de alumnos demuestra que los juegos si

tienen condiciones recreativas.

Tabla N° 9: Funcién cognitiva del juego, en los estudiantes del grupo

experimental, segun la ficha de observacion.

Indicador Si A veces | No Total

f % |f % |f % |f %
Demuestra imaginacion personal | 20 | 62 | 08 | 25 | 04 | 13 | 32 | 100
Domina la memoria a largoplazo | 25 | 78 | 06 | 19 | 01 | 3 | 32 | 100
Reflexiona sobre el juego 23 | 72|09 |28 | 00 | OO | 32 | 100

Fuente. Ficha de observacién de los estudiantes, aplicada en noviembre del 2016.

Grafico N° 6: Funcion cognitiva del juego, en los estudiantes, segun la

ficha de observacion.
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Fuente. Ficha de observacion de los estudiantes, aplicada en noviembre
del 2016.
Interpretacién.
v' El 62% de alumnos si demuestra imaginacion personal, el 25%, a

veces y el 13, no demuestra esta capacidad,
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v' El 78% de nifios y nifias, si domina la memoria a largo plazo, el
19%, a veces y el 3%, no domina esta capacidad,

v El 72% de estudiantes si reflexiona sobre el juego y el 28%, no
reflexiona.

Se infiere que, la mayoria de juegos programados activan la funcion

cognitiva en los estudiantes.

Tabla N° 10: Funcion integradora del juego, de los estudiantes del grupo

experimental, segun la ficha de observacion.

Si A veces | No Total
f % | f % | f % |f %

Indicador

Muestra satisfaccion jugando 30 |94 1 02| 6 | 00 | 00 | 32| 100

Mues',tra actitud solidaria con los 26182103 903! 9|32
demas

100

Respeta las diferencias de sus 30194 102! 6 |00l 00! 32! 100
compafieros

Fuente. Ficha de observacién de los estudiantes, aplicada en noviembre del 2016.

Grafico N° 7: Funcion integradora del juego, de los estudiantes del grupo

experimental, segun la ficha de observacion.
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Fuente. Ficha de observacién de los estudiantes, aplicada en noviembre del 2016.

Interpretacién.
v' El 94% de estudiantes muestra satisfaccion jugando y el 6%, a

VECES,
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v El 82% de alumnos muestra actitud solidaria con los demas , el
9%, a veces y el 9%, no muestra ser solidario con sus comparieros;
v' El 94% de nifios y nifias, si respeta la diferencia de los otros y el
6%, a veces respeta.
Se infiere que, la mayoria de nifios y nifias demuestran que los juegos tienen

funcién integradora.

Tabla N° 11: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo control,

segun el post test.

Puntajes Xi F % %al f(Xi) f(Xi- X)?
14-16 15 14 44 44 210 94.64
11-13 12 10 31 75 120 1.6
08 -10 09 6 19 94 54 69.36
05 - 07 06 2 6 100 12 81.92

32 100 396 247.52

Fuente. Post test de conocimientos. Cutervo, diciembre del 2016.

Gréafico N° 8: Nivel de lectoescritura de los estudiantes del grupo control,

segun el post test.
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Fuente. Post test de conocimientos, aplicado en diciembre del 2016.

Interpretacion.
En los estadisticos, sobre el nivel de lectoescritura, se observa que:
v' El 44% de estudiantes tienen notas entre 14 y 16 puntos;
v' El 31% de alumnos obtiene calificativos entre 11y 13;

v' El 19% de nifios y nifias, tiene notas entre 08 y 10 puntos.
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v' El 9%, de educandos obtienen notas entre 05 y 07 puntos.

v El promedio es 12.4 puntos y la desviacion estandar, 2.78 valores

respecto al promedio.

En conclusion, el 75% de alumnos tienen notas entre 11 y 16 puntos,

con promedio de 12.4 puntos.

4.1.4. Comparacion de los resultados del pre y post test del grupo experimental y
de control de los estudiantes de Segundo Grado de Educacién Primaria, de
la Institucién Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de la provincia de
Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2 016.

Tabla N° 12: Estadigrafos sobre la lectoescritura del pre test y post test del

grupo experimental de los estudiantes de Segundo Grado de Educacion

Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asunciéon”, de la

provincia de Cutervo - Cajamarca, durante el afio 2 016.

Pre test sobre lectoescritura

Post test sobre lectoescritura

) _ .| Coeficiente ) _ .| Coeficiente

Media | Desviacion g Media | Desviacion g

e e

aritmética | estandar o aritmética | estandar o
(%) S) variacion 0 ) variacion

X
(CV) (CV)
11.3 3.16 28% 14.87 2.88 19%

Fuente. Tablas 4 y grafico 1

Interpretacién.

En la tabla N° 12, respecto a los estadigrafos del grupo experimental

sobre la lectoescritura, del pre test y post test, se observa que:

v' La media aritmética del pre test, es 11.3 puntos, mientras que en

post test, es de 14.87 puntos. Hubo un avance de 3.57 puntos a

favor del experimento.

v' La variabilidad o desviaciébn estandar respecto a la media

aritmética, del pre test es 3.16 valores y del post test es 2.88

valores.
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v'El coeficiente de variacion es de 28% y 19% con relacion a la

media aritmética, demostrando que el grupo es homogéneo, tanto

antes y después del tratamiento, sin embargo mejora al terminar

el experimento.

En conclusién, al terminar el experimento mejor6 el promedio,

variacion de los valores y el coeficiente de variacion de los estudiantes.

Esto se deberia a la influencia del programa juego y aprendo.

Tabla N° 13: Estadigrafos sobre la lectoescritura del pre test y post test

del grupo control de

los estudiantes de Segundo Grado de Educacion

Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefora de la Asunciéon”, de

la provincia de Cutervo - Cajamarca, durante el afio 2 016.

Pre test sobre lectoescritura

Post test sobre lectoescritura

) o Coeficiente ) o Coeficiente
Media | Desviacion g Media | Desviacion g
e e
aritmeética | estandar o aritmética | estandar o
(%) ©) variacion v ©) variacion
X
(CV) (CVv)
11.9 2.85 24% 12.4 2.78 22.4%

Fuente. Tabla 11 y grafico 8.

Interpretaciéon.

En la tabla N° 13, respecto a los estadigrafos del grupo de control

sobre la lectoescritura, del pre test y post test, se observa que:

v' La media aritmética del pre test, es 11.9 puntos, mientras que en

post test, es de 12.4 puntos. Hubo tan solo un avance de 0,5

puntos a favor.

v' La variabilidad o desviacién estandar respecto a la media

aritmética, del pre test es 2.85 valores y del post test es 2.78

valores.
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v' El coeficiente de variacion es de 24% y 22,4% con relacion a la
media aritmética, demostrando que el grupo se mantiene
homogéneo.

En conclusién, el grupo de control nos muestra solamente un

incremento en promedio de medio punto. Esto se deberia a que en este

grupo de estudiantes, no se aplicé el programa juego y aprendo.

Tabla N° 14: Comparacion de los estadigrafos sobre la lectoescritura del
post test del grupo de experimento y grupo de control de los estudiantes
de Segundo Grado de Educacion Primaria, de la Institucion Educativa
“Nuestra Sefiora de la Asuncion”, de la provincia de Cutervo - Cajamarca,

durante el afio 2 016.

Post test sobre lectoescritura
Grupo o Desviacion Coeficiente de
Media aritmética ] o
; estandar variacion
(Y)
(S) (CV)
Experimental 14.87 2.88 19%
Control 12.4 2.78 22.4%

Fuente. Tabla 12 y 13.

Interpretacién.

En la tabla N° 14, respecto a los estadigrafos sobre la lectoescritura,

del post test, se observa que:

v La media aritmética del grupo experimental, es 14.87 puntos;
mientras que del grupo de control, es 12.4 puntos. Hubo un
avance de 2,47 puntos a favor del grupo de experimento.

v' La variabilidad o desviaciébn estandar respecto a la media
aritmética, del grupo experimental es 2.88 valores y del grupo de

control es 2.78 valores.
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v'El coeficiente de variacion del grupo experimental es de 19% y
del grupo de control es 22.4%, demostrando que el grupo
experimental es mas homogéneo que el grupo de control.

En conclusion, al comparar los estadigrafos del post test del grupo
experimental con respecto del grupo de control sobre lectoescritura,
mejord el promedio, variacion de los valores y el coeficiente de variacion
de los estudiantes. Esto se deberia a la influencia del programa juego y

aprendo en el grupo experimental, mas no en el grupo de control.

4.2. Discusion de resultados

Los resultados obtenidos, producto del analisis e interpretacion de datos
estadisticos, registrados antes y después del experimento y distribuidos en
tablas y representados en graficos estadisticos, confirman que se lograron los
objetivos propuestos, por el “Programa juego y aprendo”, mediante la practica
de actividades ladicas motivadoras, creativas e integradoras influyen
positivamente en el aprendizaje de las capacidades de lectoescritura, como
escribir grafias y palabras escuchando fonemas, leer con fluidez y
comprender mensajes, de los estudiantes de Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de la
provincia de Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2016. En cuanto a la mejora
del nivel de aprendizaje, la tesis determina que por efecto del programa
propuesto, mejoraron los calificativos pasando de 11.3 puntos de promedio
del pre test a 14.78 puntos de promedio en el post test, cuya diferencia es 3.5
puntos a favor del experimento, con lo cual se valida el programa disefiado y

ejecutado y se sugiere su aplicacion.

El trabajo tiene relacion con el soporte tedrico de las teorias que lo
fundamentan, porque en el marco de la teoria socio-cultural de Vygotsky,
donde existe juego, alegria, satisfaccion, goce, hay necesariamente
relaciones interpsicolégicas o0 sociales, como también de tipo
intrapsicolégicas, por las cuales transita el aprendizaje, vinculando los

saberes reales con los saberes potenciales, gracias a la mediacién de los
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pares, otras personas, recursos, etc. De igual modo la teoria del juego de
Piaget, al considerar que nada hace el niflo sin relacionarlo con las
actividades ludicas, las cuales ayudan para que sucedan los mecanismos de
asimilacion, equilibracion y acomodacion de los elementos o realidad que se

aprende cotidianamente, en este caso la lectoescritura.

Los resultados obtenidos mediante el andlisis e interpretacion de tablas y
gréaficos estadisticos, tanto antes y después del experimento, demuestran que
la aplicacion del “Programa juego y aprendo”, aplicado como estrategia
motivadora de los aprendizajes, influye positivamente en el desarrollo de las
capacidades de lectoescritura de los estudiantes de Segundo Grado de
Educacion Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la
Asuncion” de la provincia de Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2016,
porque los calificativos obtenidos y la media aritmética del post test son
mayores a los obtenidos en el pre test, tanto del grupo experimental como de
control. Esto se deberia a la influencia positiva de la aplicacion del “Programa
juego a aprendo”, dado que condiciona el desarrollo de las funciones
motivadoras, recreativas, cognitivas e integradoras de la mayoria de nifios y
nifas, tal cual sustenta la teoria del juego al considerar que éste esta
asociado a todas las formas de actuar, convivir e imaginacion del ser humano
y en todo proceso de adaptacion, equilibracion y acomodacion mental y la
teoria psicolinglistica de Goodman, para la cual todo hecho que ocurre al
rededor del nifio y la cultura es codificable, segun las necesidades internas

del individuo.

Ademds, estos resultados tienen similitud con los hallazgos de Nufez
(2011), cuando concluye que la mayoria de estudiantes evaluados muestran
dificultades al escribir por cuenta propia, pero mejora cuando son motivados
con dibujos y la lectura de cuentos. Criollo (2012) sostiene que el rincon del
cuento del salén de clase influye positivamente en la lectoescritura de los
nifios y nifas, sobre todo cuando leen y dibujan lo que entienden de las
lecturas. (Cotom, 2012), concluye que el incentivo emocional mediante

actividades ladicas o psicomotrices de los docentes, brinda seguridad y
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motiva la escritura o el trazo de gréficos de los educandos. Alcivar (2013),
sostiene que los profesores dan poca importancia a las actividades
neuromotriz y no motivan la participacion dinamica de los nifios y nifias antes
de escribir o leer. Reategui y Vasquez (2014) concluyen que el Plan lector que
incluye textos de interés de los estudiantes, desarrollan los habitos y las
actitudes lectoras de los estudiantes. Balanta y Diaz (2015), concluyen que la
aplicaciéon de estrategias ladicas como leer cuentos, narrar tradiciones y otras,
fortalece la capacidad de lectoescritura y participativa de los escolares.
Guzman (2008) dice que las estrategias didacticas de inferir, formular
hipétesis, predecir hechos, lectura veloz y lectura recreativa mejoran la
comprension lectora de textos. Diaz y Silva (2012) afirman que la aplicacion
del programa de juegos recreativos desarrolla las capacidades de lectura y
escritura de los alumnos. Vasquez (2014), dice que el programa aprendemos
jugando influye significativamente en la decodificacién de textos narrativos de
los educandos. Finalmente, Lépez (2007) sostiene que la aplicacion de
técnicas y estrategias activas mejora las capacidades de lectoescritura en los

alumnos del Segundo Grado de Educacion Primaria.

4.3. Contrastacion de la Hipotesis

Hi: La aplicacion del Programa juego y aprendo si influye positivamente en la
Lectoescritura de los estudiantes de Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefora de la Asuncion”, de

la provincia de Cutervo - Cajamarca, durante el afio 2 016.

Ho: La aplicacion del Programa juego y aprendo no influye positivamente en
la Lectoescritura de los estudiantes de Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion”, de

la provincia de Cutervo - Cajamarca, durante el afio 2 016.
Hi: PJA > LE

Ho: PJA < LE

Dénde:
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Hi : Hipdtesis alternativa
Ho : Hipotesis negativa
PJA : Programa juego y aprendo.

LE : Lecto-escritura

Reemplazamos la formula:

14.87 - 11.3
“tH —
V(3.16)2  (2.88)2
+
32 32
{= 6.24945

Valor t de célculo= 6.24945
Grado de libertad:
Gl=(N1+N2)—-2=(32+32)-2
Gl =62

Nivel de Confianza:
a=0.05
tt=1. 71691

Tabla N° 14: Valores encontrados:

Grado de Libertad Nivel de confianza Valor de t
GL 0. 05 t
60 1. 71691 6.24945

Tabla N° 12. Comparacion de valores.

Decisidén. Se acepta la hipétesis alternativa (Hi: PJA > LE), porque el

valor calculado, mediante la “t” student es de 6.24945, valor que resulta

mayor que el de la tabla, en un nivel de confianza de 0.05, representado

en 1. 71691. Esta diferencia estaria condicionada por la influencia del
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programa juego y aprendo en la lectoescritura de los alumnos del grupo

experimental.
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

CONCLUSIONES

El procesamiento, andlisis e interpretacién de los resultados, permite inferir

las siguientes conclusiones finales:

La aplicacion del “Programa juego y aprendo”, utilizado como estrategia
didactica en el proceso de enseflanza del area de Comunicacion, influye
significativamente en el aprendizaje de la lectura y escritura de textos, de los
estudiantes del Segundo Grado de Educacion Primaria, de la Institucion
Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncién” de la provincia de Cutervo,

Cajamarca, durante el afio 2 016. Esto se evidencia en la tabla 4 y grafico 1.

El nivel de aprendizaje de lectoescritura del post test (14.87 puntos) es
superior en 3.57 puntos, respecto al promedio del pre test (11.3 puntos), de los
estudiantes del grupo experimental y mayor en 2.47 puntos con relacion al
promedio del post test (12.4 puntos) del grupo de control, de los estudiantes de
Segundo Grado de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra
Sefiora de la Asuncion” de Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2016. Se

evidencia en las tablas 12, 13 y 14.

Se valida el disefio y aplicacién del “Programa juego y aprendo” en la
lectoescritura, porque desarrolla las funciones psicolégicas superiores
motivacionales que generan participaciobn espontanea, personal y grupal;
recreativas que propician comodidad y disfrute de las actividades, coordinacion
motora fina y alegria y placen del juego; cognitiva capaz de propiciar la
imaginacion personal, memoria a largo plazo y reflexion de los juegos;
integradora capaz de motivar satisfaccion en el juego, actitud solidaria y respeto
a las diferencias personales de los estudiantes de Segundo Grado de Educacién
Primaria, de la Institucion Educativa “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de

Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2016.
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SUGERENCIAS

Recomendamos a las autoridades y docentes de la Institucion Educativa
“Nuestra Sefiora de la Asuncion” de Cutervo, aplicar el “Programa juego y
aprendo”, en la ensefianza aprendizaje de la lectoescritura de los estudiantes del
lll ciclo de Educaciéon Primaria, porque desarrolla las funciones psicolégicas
superiores de motivacion, imaginacion, reflexién y valoracién del ser humano,
fundamentales en los procesos de ensefianza aprendizaje de las capacidades

de leer y escribir textos, del area de comunicacion.

Sugerimos a los docentes de las instituciones educativas de Educacion
Primaria de la localidad y region, aplicar el “Programa juego y aprendo”, en la
ensefianza aprendizaje de la lectoescritura de textos, porque desarrollan las
funciones psicologicas superiores relacionadas con la motivacion, imaginacion,
pensamiento reflexivo, comunicacién y otras de caracter neuromotriz de los

estudiantes.

A las autoridades y funcionarios de la Unidad de Gestion Educativa Local y
Direccion Regional de Educaciéon, recomendamos programar jornadas de
capacitaciéon sobre dominio de estrategias didacticas para la lectoescritura e
incluyan el “Programa juego y aprendo” de esta tesis, porque se ha desmotado
gue influye positivamente en los aprendizajes de la lectoescritura de los nifios y

nifias de segundo grado de Educacién primaria.

A las autoridades y docentes de la Universidad César Vallejo, sugerimos que
continden ofertando estudios de postgrado en la provincia de Cutervo, porque
constituye una gran oportunidad para mejorar nuestro profesionalismo y, sobre
todo, nuestra labor docente en el aula, relacionando la practica profesional y la

investigacion educativa aplicada u otras.
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ANEXOS
ANEXO 01

ENCUESTA PARA MEJORAR LA LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES
DE LA L.LE.E. “NUESTRA SENORA DE LA ASUNCION”

(PRE-POST TEST)

APELLIDOS Y
NOMBIRES ... o o e e e e e

Grado: Segundo Seccion:............ Fecha: .....................

Estimada docente: Presento a usted este cuestionario el cual contiene doce items con el
propésito de mejorar la lectoescritura .Solicito que responda con veracidad.

Agradezco la informacibn que me proporciones ya que es importante para tomar
decisiones que contribuirdn a mejorar la lectoescritura mediante el Programa “JUEGO Y
APRENDO".

Instrucciones:

Las preguntas constan de 4 opciones de respuesta:

Bajo (nunca)

Medio (a veces)

Alto (casi siempre)

Muy alto (siempre)

Marca con claridad la opcion elegida con un “X”, recuerda no se deben marcar dos
opciones:

Q
3
N° DIMENSIONES iITEMS Q| O | 0
o | »n 8 ]
E || @ |2
2 © > S
N O < b
1 e Participa activamente en el desarrollo de
sesiones que favorecen la lectoescritura.
2 MOTIVADOR e Realiza actividades que despierten el interés
de sus estudiantes.
3 e Orienta el comportamiento del estudiante.
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4 e Desarrolla la imaginacion para producir tipos

de textos.
5 RECREATIVO  [®Estimula la expresion corporal.
6 e Discrimina la fantasia de la realidad.
7 e Desarrolla las estructuras mentales

(Imaginacion y creatividad).

8 COGNITIVO e Estimula la atencion y la memoria.

9 e Desarrolla el pensamiento abstracto.

10 eDesarrolla los conocimientos, actitudes y
destrezas.

11 INTEGRAL e Atiende todos los ambitos de la problemética

12 e Incentiva la participacion individual y grupal.

Escala general:

LITERAL NUMERICA
Bajo (nunca) 0-10
Medio(a veces) 11-13
Alto(casi siempre) 14-17
Muy alto(siempre) 18-20
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, ”ﬂi:.l ﬁﬁ.ﬁé'f& SMUADoe Eluerrér o

con documento de identidad N® og9¢sv4 9¢  , de profesion _ Deoc e 1€
con Grado de HA gfisTerr  , ejerciendo actualmente como __heeo cus e i

en la Institucién _ EpcaTira RosA Flerés be ©LivA

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento (Encuesta), a los efectos de su aplicacion a los docentes de la 1. E.

“NUESTRA Scpogh De tAa ASoncion>” de Co Teeuo

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de tems I X
Amplitud de contenido _5(
Redaccion de los ftems ><
Claridad y precision X
Pertinencia P<

Fecha: |2 D& ScTerseée b 2clb

" | Firma /AG. EN EDUCACION '
DNI n°. 982884 9€..
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Chota........., de agosto de 2016

Sefior Dr. Miguel Angel Vasquez Castro

Es grato dirigirme a Usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su experiencia profesional
y méritos académicos y personales, le solicito su inapreciable colaboracién como experto para
la validacion de contenido de los items que conforman los instrumentos (anexos), que seran
aplicados a una muestra seleccionada que tiene como finalidad recoger informacién directa
para la investigacion titulada: PROGRAMA “JUEGO Y APRENDO” PARA MEJORAR
LA LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “NUESTRA SENORA
DE LA ASUNCION” DE CUTERVO - CAJAMARCA 2016 para obtener el grado

académico de Magister en Administracion de la Educacion.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional que corresponda al

instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccidn, el contenido, la pertinencia y

congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el mismo.

Muy atentamente,

ALVARADO BERRIOS, MARIA ELENA

Email: e,
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JUICTO DE EXPERTO SOBEE ENCUESTA QUE SERA APLICADA ALOS ELEMENTOS DE LAMUESTRA

INSTRUCCIONES:

Cologue en cada casilla un aspa correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a ewvaluar son: Redaccion, contenido, congruencia vy pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de
observaciones puede sugerir | cambio o mejora de cada pregunta.

.- | Lenguaje
E 55:?;? Conerence ::s: E: e B OBSERVACIONES
= | redsccion {Sesga) | . del pretende o ) o
L) informante (F'-:urfavu:ur.lljdlquesl debe l_?.lllTI!I‘lE.FS-ED
E Si |No | Si |No | Si| Mo | Si | Mo | 5i | No | Esencial U?Eﬁg;lm No importante modificarse alglin tem}
1 = = x| = = LOS ITEMS S0N LOS ADECUADOS
2 | = = Xl x x PARS FL INSTRULMENTO.
3 X X X | X X
4 X X X x X
5 4 X X pd X
] i X X X X
7 X X x| X X
3 X X X [ X X
g X X X | X X
100 | X X X x =
11. | X X X X =
12. [ X X x| X X
MMuchas gracias por suapoyo.
Grado Académico: Doctor MNombre y Apellido: Miguel ﬁmg el Vasguez Castro Firma:

DHl W® 03700347
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Miguel Angel Vasquez Castro, con documento de identidad N2 03700347, de
profesion Docente con Grado de Doctor , ejerciendo actualmente como Jefe de Gestidn

Pedagdgica, en la Institucion Unidad de Gestion Educativa Local Celendin.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento (Encuesta), a los efectos de su aplicacién a los docentes de la I. E. “NUESTRA SENORA

DE LA ASUNCION” DE CUTERVO — CAJAMARCA 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de ltems X
Amplitud de contenido - - - X
Redaccién de los items — - — X
Claridad y precisién - - - X
Pertinencia - --e- - X

Fecha: 19 de Junio del 2016

DMI N° 03700347

Chota........., de agosto de 2016
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Sefiora Magister Jackeline Benites Mestanza.

Es grato dirigirme a Usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su experiencia profesional
y méritos académicos y personales, le solicito su inapreciable colaboracién como experto para
la validacion de contenido de los items que conforman los instrumentos (anexos), que seran
aplicados a una muestra seleccionada que tiene como finalidad recoger informacién directa
para la investigacion titulada: PROGRAMA “JUEGO Y APRENDO” PARA MEJORAR
LA LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “NUESTRA SENORA
DE LA ASUNCION” DE CUTERVO - CAJAMARCA 2016 para obtener el grado

académico de Magister en Administracion de la Educacion.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted deberda leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional que corresponda al

instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccién, el contenido, la pertinencia y

congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el mismo.

Muy atentamente,

ALVARADO BERRIOS, MARIA ELENA

Email: e,
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JUICTIO DE EXPERTO S50BRE ENCUESTA QUE SERA APLICADA ALOS ELEMENTOS DE LAMUESTRA

INSTRUCCIONES:

Cologue en cada casilla un aspa correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios gue a continuacion se detallan.

Las categorias @ evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de
ot:-r-%"-.'an:innes puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

.. _| Lenguaje
wo| o Induccion :
E Clandad Coherenca g la sdecusld.:- Mide lo OBSERVACIONES
= enla ntema S con elnivel que
S | redaccion [555- o} del pretende o ) o
[0} *99 | informante (Porfavor, indique si debe eliminarse o
- modificarse algln item)
E Si |Mo | Si | Mo | Si|No| Si | No | Si |No| Esencial | UHlPErono | .. importante
Esencial
131 % = x| x LOS TTEMS 50N LOS ADECUADOS
141 % = £ X = PARA EL INSTRUMENTO.
16| X = x X X
16, | X X X X X
17 X i X X X
18, | X X x| X X
19, | X = x X X
20 X X X X X
21 X X x X X
221X i X X X
23| X i i i i
24 | X X X X X
Muchas gracias porsuapoyo.
Grado Académico: Magister MNombre y Apellido: Jackeline Benites Mestanza. Firma: f'.“ o A
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Jackeline Benites Mestanza, con documento de identidad N2 16705005, de
profesion Docente con Grado de Magister, ejerciendo actualmente como Docente, en la

Institucion Educativa Miguel Grau Seminario.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento (Encuesta), a los efectos de su aplicacién a los docentes de la I. E. “NUESTRA SENORA

DE LA ASUNCION” DE CUTERVO — CAJAMARCA 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de items X
Amplitud de contenido - ---- - X
Redaccién de los items — - — X
Claridad y precisidon - - - X
Pertinencia -—- - — X

Fecha: 19 de Junio del 2016

/] "Firma =
DNTn°... 7 6. #2300
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ANEXO 02
TEST PARA MEDIR EL NIVEL DE LECTOESCRITURA

NOMBRE DEL ESTUDIANTE:

Grado: 2° Seccion:

1) Une con unalineala palabra con su dibujo :

Tortuga

2) Leelaoracion y marca su dibujo:

[ Ana lava los platos después de almorzar. ]
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3) Marca la palabra correcta para completar la oracién :
Luis las tareas.

(o) (o) (e

> Leelaoracion y marcacon X larespuesta correcta :

< Juan subio al arbol para ver un nido de pajaros. >

4) ¢Para qué Juan subid al arbol?
Para coger pajaritos.

Para atrapar un pajarito.

Para ver un nido.

> Lee la historiay responde las preguntas:

/Habl'a una vez una vaca que vivia con su hijito.

{
Un dia, un sefior se llevd a la vaca a un establo mas grande
y el hijito se quedo solo.

La vaca se sentia muy triste. Se escap6 del nuevo establo

y volvio con su hijito.

5) ¢Por qué lavaca se escapo del nuevo establo?
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6) ¢De qué trata principalmente esta historia?

D De una vaca que vivia con su hijito.
D De un sefior que tenia muchas vacas.

D De un establo que era muy grande.

» Lee estanota:

Estimados papas:

Mafiana los nifilos deben venir bien abrigados. Saldremos a hacer un trabajo
al campo, Deben recoger a sus hijos de la escuela a las dos de la tarde.

La profesora.

7) ¢Por qué manana los nifios deben venir bien abrigados?

8) Segun la nota, ¢Qué deben hacer los papas mafiana a las dos de la
tarde?

9) ¢Quién escribié la nota?

10)Escribe una oracion para cada imagen:
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CONSTANCIA DE VALIDAQIQN

Quien suscribe, ”ﬂ-‘:.] - 6 £ e 'J’L& SALADoE Gru ek & o,

con documento de identidad N* o9 ¢ss<y e . de profesion DoceaT e
con Grado de (A gft sTeEr » gjerciendo actualmente como _ _hee ecuy fe A

en la Institucion _ & pvc T iira [Posa Floeres be LA

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién el

Instrumento (Encuesta), a los efectos de su aplicacion a los docentes de la 1. E.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE

Congruencia de ftems

Amplitud de contenido ,5(

Redaccitn de los [tems

Claridad y precision

Pertinencia

Xx X X

Fecha: |3, D& SceTtesidee ber 2016

lvador Guaivero

) . Fi G. EN EDUCACION
/ DNI n°. 283584 %<.. /
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Chota........., de agosto de 2016

Sefior Dr. Miguel Angel Vasquez Castro

Es grato dirigirme a Usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su experiencia profesional
y méritos académicos y personales, le solicito su inapreciable colaboracién como experto para
la validacion de contenido de los items que conforman los instrumentos (anexos), que seran
aplicados a una muestra seleccionada que tiene como finalidad recoger informacion directa
para la investigacién titulada: PROGRAMA “JUEGO Y APRENDO” PARA MEJORAR
LA LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “NUESTRA SENORA
DE LA ASUNCION” DE CUTERVO - CAJAMARCA 2016 para obtener el grado

académico de Magister en Administracién de la Educacién.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional que corresponda al

instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccidn, el contenido, la pertinencia y

congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el mismo.
Muy atentamente,

ALVARADO BERRIOS, MARIA ELENA

Email: oo
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JUICTIO DE EXPERTO SOBEE ENCUESTA QUE SERAAPLICADA ALOS ELEMENTOS DE LAMUESTRA

INSTRUCCIONES:

Cologue en cada casilla un aspa correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios gue a continuacicn se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de
observaciones puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

.. | Lengusaje

W — Induccion .

'.E Clandad Coharanda g Ia sdecusr::l.:u Mide o OBSERVACIONES

= en la ntems S con el nivel que

S | redaccion [S:El:l_ o del pretende o ) o

o *9% | informante (Porfaver, indique si debe eliminarse o

- modificarse algin item)

E Si |Mo | Si (Mo | S5i|No| Si | Mo | S [ Mo | Esencial UEIEPE'?.E;D Mo importante

1 = " XX x LOS TTEMS SON LOS ADECUADOS
2 = x 2l X x PARS ET INSTRUMENTO.

3 X pA pA X X

4 X X X = pA

5 X X X X piy

G = = X X X

i X X pA X X

g X pA pA X X

] X X X = pA

100 | X X X = =

11| X X X X =

12. | X = pA X X
Muchas gracias por suapoyo.

E P Py ) N1 S ey
Grado Academico: Doctor Mombre y Apellido: Miguel Angel Vasguez Castro Firma: "-__;‘ﬁ'“' = _;.'r"‘""‘" -
¢ A v i

D&l H® 03700347
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Miguel Angel Vasquez Castro, con documento de identidad N2 03700347, de
profesion Docente con Grado de Doctor , ejerciendo actualmente como Jefe de Gestidn

Pedagdgica, en la Institucion Unidad de Gestion Educativa Local Celendin.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento (Encuesta), a los efectos de su aplicacion a los docentes de la I. E. “NUESTRA SENORA

DE LA ASUNCION” DE CUTERVO — CAJAMARCA 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de ltems X
Amplitud de contenido - - - X
Redaccién de los items — - — X
Claridad y precisién - - - X
Pertinencia - --e- - X

Fecha: 19 de Junio del 2016

DMI N° 03700347

Chota........., de agosto de 2016
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Sefiora Magister Jackeline Benites Mestanza.

Es grato dirigirme a Usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su experiencia profesional
y méritos académicos y personales, le solicito su inapreciable colaboracién como experto para
la validacion de contenido de los items que conforman los instrumentos (anexos), que seran
aplicados a una muestra seleccionada que tiene como finalidad recoger informacién directa
para la investigacion titulada: PROGRAMA “JUEGO Y APRENDO” PARA MEJORAR
LA LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “NUESTRA SENORA
DE LA ASUNCION” DE CUTERVO - CAJAMARCA 2016 para obtener el grado

académico de Magister en Administracion de la Educacion.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una,
varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional que corresponda al

instrumento.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccién, el contenido, la pertinencia y

congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el mismo.

Muy atentamente,

ALVARADO BERRIOS, MARIA ELENA

Email: v,
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JUICTO DE EXPERTO SOBEE ENCUESTA QUE SERA APLICADA ALOS ELEMENTOS DE LAMUESTEA

INSTRUCCIONES:

Cologue en cada casilla un aspa correspondiente al aspecto cualitative de cada item yalternativa de respuesta, segun los criterios gue a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar som: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de
nbﬁ%"-.'acinnes puede sugerir el cambio o mejora de cada pregunta.

.. | Lenguaje
= | redaccion (Sezga) | del pretende o ) o
(D) informante (F'Drfﬂunr.lr_ndlquesl debe n_allm!narsen:u
E 5 |No | 5i [No | 5i| Mo | Si | No | 5i | No | Esencial UEIEEEHLE;;I'D Mo importante medificarse algun ftem)
13. ] % i x| X = LOS ITELS 50N LOS ADECUADOS
141 X s N s PARA EL INSTRUMENTO.
15, | X X Al X
16. | X = X X X
17. | X X X X X
18 i i X X X
19. | X X Al X
200 X x X X X
21 X X X X X
22 X X X X X
23| X = X X X
24 | X X X X X
Muchas gracias por su apoyo.
Grado Académico: Magister Mombre y Apellido: Jackeline Benites Mestanza. Firma: +-u-n€-—"’

1
Ol A *
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, Jackeline Benites Mestanza, con documento de identidad N2 16705005, de
profesion Docente con Grado de Magister , ejerciendo actualmente como Docente, en la

Institucion Educativa Miguel Grau Seminario.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento (Encuesta), a los efectos de su aplicacion a los docentes de la I. E. “NUESTRA SENORA

DE LA ASUNCION” DE CUTERVO — CAJAMARCA 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

DEFICIENTE ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de ltems X
Amplitud de contenido - - - X
Redaccién de los items — - — X
Claridad y precisién - - - X
Pertinencia - --e- - X

Fecha: 19 de Junio del 2016

/] “Firma . .
DM n°... 7 6 72300



ANEXO 04

PROGRAMA JUEGO Y APRENDO

. DATOS GENERALES
1.1. TITULO : “JUEGO Y APRENDO”

1.2. INSTITUCION EDUCATIVA  :"NUESTRA SENORA DE LA ASUNCION”

CUTERVO
1.3. DIRECTORA : Hna. Flor de Maria Meza Llanca.
1.4. NIVEL : Educacion Primaria.
1.5. GRADO : Segundo Grado.
1.6. POBLACION : Seccion “C”
1.7. TURNO : Mafana.
1.8. DURACION : 04 SEMANAS
1.9. HORAS SEMANALES 110
1.10. INVESTIGADORA . Br. Maria Elena Alvarado Berrios.

Il. FUNDAMENTACION

Las estrategias que proponemos en este apartado tienen como intenciéon
favorecer la ensefianza aprendizaje de la lectoescritura, atendiendo las
necesidades de los y las estudiantes y eliminando las carencias que actualmente
afectan a la sociedad con respecto a este tépico. Cada una de ellas cuenta con
una secuencia didactica que permitira al docente elegir y organizar los contenidos
didacticos adecuados a trabajar tomando en cuenta el desarrollo individual de

cada alumno.

En este programa se presentan herramientas que sirven de guia para orientar la
ensefianza aprendizaje, para desarrollar las habilidades de lectura, escritura,
audicion y expresion oral basicas en el aprendizaje de la lengua. La metodologia
se sustenta en la teoria de Piaget con respecto al desarrollo cognitivo, asi como
en el trabajo de Vygotsky con respecto a la Zona de Desarrollo Proximo (ZDN), y
el papel del contexto, en la cual el docente sirve como conductor para el

desarrollo del aprendizaje.
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Se toman en cuenta también los procesos por los cuales atraviesa el estudiante
para lograr el aprendizaje de la lengua: desarrollo de la lateralidad, percepcion

visual, espacial, auditiva, evolucion afectiva y la coordinacion perceptiva motriz.

Las estrategias estan disefiadas, ademas involucrando el caracter ludico y
apegado al enfoque comunicativo funcional en la educacion primaria, de este
modo ademas de facilitar el aprendizaje, cumplen una funcién motivadora,

placentera y practica.

Permiten la correlacion de contenidos, la practica de valores, el desarrollo y
aplicacion de nuevos conocimientos, cumplen con un enfoque constructivista,
social, al permitir al alumno participar de forma activa y participativa en la
adquisicion del conocimiento. Ademas son flexibles ya que permiten variantes en
su aplicacion, siempre y cuando se cumpla el objetivo para el cual fueron

disefadas.
[1l. OBJETIVOS:

3.1. General:

e Diseflar y aplicar el programa “JUEGO Y APRENDOQO” para favorecer y
facilitar la ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura de manera significativa,
tanto para el maestro como para el estudiante.

3.2. Especificos:

Despertar el interés por la lectura y escritura en los estudiantes a través del

juego.

e Practicar las habilidades béasicas de la lectura (fonética, vocabulario, fluidez y
comprension) a través del juego.

e Practicar las habilidades basicas de la escritura (grafo motricidad, ortografia y

composicion) a través del juego.

e Implementar una gama de estrategias metodologicas basadas en el juego
como fuente motivadora para mejorar la lectoescritura.

IV. CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA:

A. Motivador y recreativo, despierta, estimula y direcciona voluntariamente el

comportamiento del estudiante frente al proceso ensefianza - aprendizaje a través
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de la actividad ludica, proporcionando entretenimiento y diversion sin dejar de
cumplir con su papel educativo.

B. Gradual y continuo, porque desarrolla de manera dosificada, capacidades y
actitudes en un proceso de aprendizaje, que va de lo simple a lo complejo, de lo
concreto a lo abstracto en funcidén del desarrollo y maduracién de los estudiantes.
C. Pertinente, porgue los juegos son aplicables en funcion a las caracteristicas y
a la realidad de los estudiantes.

D. Libre, El desarrollo del trabajo con los nifios y nifias se realizara en un
ambiente de confianza, libertad y respeto para cada uno de los alumnos, de
manera de que se expresen con claridad y autonomia al momento de que tengan
gue leer un texto frente a sus compaferos, asi como también cuando tengan que
producir un texto y exponerlo.

E. Evaluable: Permite la revision continua del proceso y sus logros a través de
seguimientos que permitan medir el grado de dificultad y mediante la critica
constructiva modificar las estrategias que no cumplan con los aprendizajes
esperados.

F. Significativo: Brinda una informacion o contenido coherente claro y
organizado, orientado a la formacion integral del estudiante partiendo de sus
necesidades e intereses aplicables a su vida cotidiana.

V. BENEFICIARIOS:

Estudiantes del segundo grado “C” de educacion primaria de la Institucion
Educativa “NUESTRA SENORA DE LA ASUNCION” Cutervo.
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VI. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

Lectoescritura

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

Comprende textos escritos.

e Se apropia del sistema de escritura.

eToma decisiones estratégicas segun su
proposito de lectura.

e ldentifica informacion en diversos tipos de textos
segun su proposito.

eReorganiza la informacién de diversos tipos de
texto.

e Infiere el significado del texto.

e Reflexiona sobre la forma, contenido y contexto

del texto.

Produce textos escritos.

e Se apropia del sistema de escritura.

e Planifica la produccién de diversos tipos de texto.
eTextualiza experiencias, ideas, sentimientos,
empleando las convenciones del lenguaje escrito.
e Reflexiona sobre el proceso de producciéon de su

texto para mejorar su practica como escritor.

VIl. PROPUESTA METODOLOGICA DEL PROGRAMA.

Las sesiones del Programa “Juego y aprendo” son activas participativas.

Para desarrollar el programa se necesita de un espacio fisico destinado

exclusivamente para ese fin y de los materiales adecuados.

Se ha seleccionado las competencias, capacidades, de las rutas del aprendizaje

determinando los respectivos logros de aprendizaje.

Las sesiones del programa tienen una perspectiva constructivista. Las fases

planteadas en las sesiones son las siguientes:
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Momento de la Asamblea: En este momento el docente agrupa a los nifios y
ninas en un mismo espacio, con el fin de saludarlos, contarles una historia,
recordar normas, entre otras cosas; es un momento para compartir en grupo en

la cual los nifios dan sus opiniones expresandose de manera adecuada.

Momento de la Expresividad Motriz: Los nifios reconocen el espacio. Realizan
la actividad guiada o espontanea segun la planificacion, teniendo en cuenta que

sea una experiencia vivencial.

Momento de la relajacion: es el momento donde se propicia la tranquilidad y el
reposo en un espacio acogedor para que el cuerpo se reestructure y se

normalice la respiracion.

Momento de la Verbalizacion: es el momento en el cual se realiza un didlogo
con los nifios sobre sus juegos, construcciones y actividades vividas en la sesion,

expresan sus estados de animo y sentimientos.

Momento de la expresividad plastica: se invita al grupo a realizar

construcciones o dibujos segun sus experiencias motrices.
VIIl. MEDIOS Y MATERIALES

8.1. Equipo de Audio.

8.2. Material didactico.

8.3. Multimedia.

8.4. Retroproyector.

8.5. Papelotes.

8.6. Plumones.

8.7. Aula de la IL.E.

8.8. Patio de la I.E.
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IX.- FACTORES DE EXITO
Lograr el 100% de lo programado.
X. FACTORES DE RIESGO
10.1. Inasistencia de los actores educativos a los diferentes eventos.
10.2. No contar con los medios econdmicos suficientes
10.3. Dificultad en el apoyo del personal docente y comunidad
XI. EVALUACION

Serd procesual durante el desarrollo del PROGRAMA DE JUEGOS, por los
directivos, docentes de la Institucion Educativa, los capacitadores, los
investigadores y por los mismos estudiantes; con el propésito de ir mejorando la
aplicacion del mismo. Entonces se infiere que habra una autoevaluacion,

coevaluacion y heteroevaluacion.

Se elaborard un informe evaluativo y se elevara a la Direcciéon de la Institucion

Educativa.
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Xll. CRONOGRAMA:

AGOSTO
N° DE NOMBRE DE LA SESION
SESION Semanal | Semana2 | Semana3 | Semana 4
“Construimos un juego” X
01
“Jugamos con tarjetas” X
02
“Diferenciando textos” X
03
“Leemos para jugar” X
04
“Escribimos una descripciéon” X
05
“Leemos para preparar una X
06 receta’”
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SESIONES DE APRENDIZAJE

SESION N° 01
Nombre de la sesidn: “Construimos un juego”
Aprendizajes esperados:
COMPETENCIAS CAPACIDADES
¢ Produce textos escritos e Se apropia del sistema de escritura.

e Planifica la produccion de diversos

textos.
e Textualiza  experiencias, ideas,
sentimientos, empleando las

convenciones del lenguaje escrito.

Propdésito:

“Que los nifios y niflas fabriguen su material didactico, se inicien en la
interrogacion de textos, asocien, asocie textos e imagenes y cuyo juego

compartiran con sus comparieros y familiares”

Materiales:

v' Tarjetas con imagenes
v" Colores
v' Tijeras

Momentos de la sesidn

1. Momento de la asamblea:

v" La docente saluda a los nifios
v' Dialogamos con los nifios a través de preguntas
¢Les gusta jugar?, ¢Cudl es su juego favorito? , ¢Qué materiales utilizan para

jugar?, ¢Les gustaria construir un juego?
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v' Se comunica el propdsito: Hoy construirdn un juego para compartir con
sus comparieros y familiares.

v" Recordamos las normas de convivencia, que se deben respetar para el
desarrollo de la sesion y se anotaran en tarjetas, las cuales seran pegadas

en un lugar.

Respetar la opinién de mis compafieros

Levantar la mano para participar

Cuidar los materiales

Compartir los materiales con mis compafieros

2. Momento de la expresividad motriz

v' Se forman grupos de cinco integrantes
v/ Se integrara una plantilla con imagenes y el nombre de cada imagen

v Los estudiantes leen lo que dice cada tarjeta

v Los estudiantes deberan recortar las tarjetas y luego deberan colorearlas.
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v' La docente pedird que agrupen las tarjetas segun sean medios de
transporte, animales, alimentos, objetos de la casa.
v' Cada grupo elabora un sobre y escribirdn un nombre al juego, colocaran

las tarjetas dentro del sobre.

3. Momento de la relajacion :

v" Realizamos una dinamica de relajacion

v' Pedimos a los estudiantes que se sienten formando un circulo, para poder
realizar la dinamica.

v Los estudiantes se relajaran.
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4. Momento de la verbalizacion :

v Dialogamos con los estudiantes :
¢ Les gusto la actividad realizada?
¢, Para qué nos puede servir este juego?
¢, Como podriamos jugar con las tarjetas?

¢, Qué aprendieron hoy en la sesion?

5. Momento de La expresividad plastica:

v Entrega tarjetas en blanco

v' La docente pide a los estudiantes que dibujen en cada tarjeta y le escriban
un nombre, luego lo coloreen

v' Los estudiantes muestran sus tarjetas a sus compafieros y leen los
nombres de cada imagen

v' Luego colocaran sus tarjetas hechas en el sobre del grupo que le
corresponde

v' La decente agradece a los estudiantes y menciona que la préxima sesion

jugaran con sus tarjetas elaboradas
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SESION N° 02

Nombre de la sesiodn:

Aprendizajes esperados:

“Jugamos con tarjetas”

COMPETENCIAS CAPACIDADES
e Comprende textos escritos e Toma decisiones estratégicas segun
su propésito de lectura
e |dentifica informacion en diversos
tipos de textos segun su propésito
¢ Infiere el significado del texto
Propdésito:

“En esta sesién los nifios y nifias jugaran con sus tarjetas léxicas, de tal manera

gue leeran lo que dice en cada tarjeta y lo compartiran con sus compaferos”

Materiales:

v Tarjetas léxicas
v' Cartulina
v Plumones

v' Stickers

Momentos de la sesion:

1. Momento de la asamblea:

v'  La docente saluda a los estudiantes.

v' Se dialoga sobre la sesion anterior
¢, Qué realizamos la sesion anterior?
¢, Como lo hicieron?
¢ Para qué servira lo que hemos hecho?

¢, Qué juegos hariamos con las tarjetas?
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2. Momento de la expresividad motriz:

v
v
v

v

v

v

v

Los estudiantes se agrupan de acuerdo al grupo que formaron en la sesion.
La docente da las indicaciones para comenzar con el juego.

Las tarjetas se colocan en las mesas de los grupos y cada integrante
cojera dos tarjetas, tendra que leerlas y mostrarlas a sus comparieros.

Luego se coloca las tarjetas sobre sus mesas, con el dibujo hacia abajo.

Cada integrante cojera dos tarjetas por turnos, las observa cuenta a los

demds del grupo en que se parecen y en que se diferencian.

Luego de haber participado todos los integrantes de cada grupo, elegiran
Su representante.

El estudiante elegido deber coger dos tarjetas al azar y realizar la misma
actividad a todos sus comparfieros del salén.

Los integrantes de su grupo escribiran las diferencias y semejanzas de las
imagenes de las tarjetas que menciono el representante de su grupo.

Lo mismo realizaran todos los grupos.
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3. Momento de la relajacion:

Los estudiantes dejan sus trabajos terminados y los pegan en el aula.

v' La docente realiza ejercicios de relajacion.

4. Momento de la verbalizacion :

v' La docente pide a un integrante de cada grupo para leer sus trabajos y a
compartirlos con todos su comparieros.
v Dialogamos:
¢, Qué aprendieron hoy?
¢, Fue divertido?
¢, Fue sencillo leer lo que decia cada tarjeta?

¢ Por qué seré importante leer?
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5. Momento de La expresividad plastica:

v' La docente entrega hojas en blanco a cada estudiante, en la cual tendran
de dibujos lo que mas les gusto de la sesion.
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Nombre de la sesiodn:

Aprendizajes esperados:

SESION N° 03

“Diferenciando textos”

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

e Comprende textos escritos

e I|dentifica informacion en diversos
tipos de textos segun su proposito

e Infiere el significado del texto

Propdsito:

“En esta sesion los nifios y niflas favoreceran su lectura, permitiendo que

conozcan y diferencien textos de la vida diaria”

Materiales:

Cuentos

Revistas

Recetarios

Afiches

Libro de textos ladicos

AN N N NN

Fichas de trabajo

Momentos de la sesion:

6. Momento de la asamblea:

v" Saludo a los estudiantes.

v" Dialogamos

¢ Saben leer?

¢, Qué es lo que mas les gusta leer?
¢ Todo lo que leemos tratara de lo mismo?

¢ Por qué los textos son diferentes?

¢, Qué textos conocen?
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v' La docente comunica el propésito: “Hoy conoceran diferentes tipos de

textos, los leeran y compartiran con sus compafieros ”

7. Momento de la expresividad motriz :

v' La docente agrupa a los estudiantes en grupos de cinco integrantes.

v A cada grupo se entrega diferentes textos de la vida diaria (cuentos,
revistas, afiches, recetarios, textos ludicos )

v/ Se preguntara a cada grupo que texto les ha tocado y como es.

v' Luego se entrega una ficha a cada grupo para que completen.

-
.

Elegimos un texto y lo observamos con atencion.

—  ;Cémo se llama este tipo de texto?

2. Descubrimos sus caracteristicas:

—  ;Cuantas paginas tiene?

- ()Paraquémwe?

— ¢Para quiénes fue escrito?

_ " Dénde se consigue ol texto?

— ¢ Qué informacion contiene?

v Luego de haber desarrollado la ficha, un integrante de cada grupo, muestra
el texto de su grupo y lee lo que han contestado en cada ficha.

v’ La docente y los estudiantes escuchan atentos y se aclararan algunos
errores cometidos en el desarrollo de su ficha.
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8. Momento de la relajacion :

v" Luego de haber expuesto sus trabajos.
v' La docente realiza con los estudiantes ejercicios de relajacion.

9. Momento de la verbalizacion :

v' La docente pide a los estudiantes que observen todos los textos exhibidos.
v" Pregunta:

¢, Qué les ha parecido la sesion?

¢, Se divirtieron con las actividades hechas?

¢, Qué aprendieron hoy?

¢ Para qué les servira la sesion de hoy?
v' La docente dialoga sobre la diversidad de textos que tenemos en nuestra

vida diaria

10. Momento de La expresividad plastica :

v' La docente pide a cada grupo que dibujen en un papelote algo relacionado

al texto que les ha tocado a cada grupo.
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SESION N° 04

Nombre de la sesidn: “Leemos parajugar”

Aprendizajes esperados:

COMPETENCIAS CAPACIDADES
e Comprende textos escritos. e Se apropia del sistema de
escritura.

e Toma decisiones estratégicas
segun su propasito de lectura.

e Infiere el significado del texto.

e Reflexiona sobre la forma,

contenido y contexto del texto.

Propdésito:

En esta sesion los nifios y las nifias se familiarizaran con diversos tipos de textos

e identificaran el propésito de cada texto.
Materiales:

v Fichas de trabajo.
v' Tarjetas de cartulina.
v Lapices.
v Tijeras.

Momentos de la sesidon

1. Momento de la asamblea:

Antes de la lectura

v' Observa que las preguntas de anticipacion estan orientadas a indagar si los
nifios y ninas son capaces de identificar las partes del texto: materiales e
indicaciones. Asi también, deberan deducir el propésito del texto a partir de las
imagenes, estructura y su experiencia previa con textos semejantes (anexo
01)

118




v

v

Esta sera una ocasion propicia para que observes varios aspectos:

v La familiaridad con diversos tipos de textos

v La comprension de un texto a través de la ejecucion de los materiales
v El nivel de organizacién de los integrantes del grupo
v

El respeto por las reglas de juego.

Momento de la expresividad motriz :
TEXTO 01: (Juguemos Memoria)

Durante la lectura
Se leerd las instrucciones junto con los nifios y nifias; si tienen dificultad, se
hara las siguientes preguntas :

¢, Qué hacemos con los papelitos?

¢, Qué debemos escribir en ellos?

Después de la lectura

Finalmente se plantea un conjunto de actividades que dan la posibilidad a los
estudiantes de ordenar la secuencia del juego que se han realizado. Para ello
los nifios y las nifias deben establecer los pasos que siguieron para realizar el
juego, recortando y ordenando las imagenes.

Notaras que la secuencia que deben organizar los estudiantes en el juego
debe ser exacta: las indicaciones tienen un orden que no puede ser alterado,
pues en caso contrario no se puede jugar.

Se les pide que expliquen la secuencia del juego luego de haber pegado las
imagenes.

Prevé situaciones donde los nifios y las nifias hagan uso de instructivos para
realizar juegos y actividades de expresion artistica. Esto les permitira
reflexionar sobre el uso social de la lectura (anexo 02)
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TEXTO 02: (Mensaje De Mama)

Antes de la lectura

v' Espera que los nifios y nifias lean solos desde sus posibilidades. No los
apures

Durante la lectura

v Los nifios y nifias y realizan las preguntas que se encuentran en la actividad

v' Escucha con atencién sus respuestas y registralas en la ficha

v' Orienta la observacion de los nifios y nifias hacia la ubicacién del destinatario,
emisor y la educacion del propdsito del mensaje

v' Recapitula con los nifios y nifias, al terminar la lectura, como es un mensaje.
Ayudalos a identificar y mencionar que estos textos tienen destinatario, emisor

y un mensaje.

Después de la lectura

v Establece con los nifios y las nifias la utilidad de los mensajes 0 notas en la
vida diaria

v' Preguntales si les seria util a ellos escribir mensajes. ¢A quién le podriamos

escribir?

3. Momento de la relajacion :

v' Después de haber realizado sus actividades los estudiantes van con a
docente al patio del colegio, donde se realizaran ejercicios de relajacion.

4. Momento de la verbalizacion :

v' Pregunta:
¢, Qué les ha parecido la sesion?
¢, Se divirtieron con las actividades hechas?
¢, Qué aprendieron hoy?
¢Para qué les servira la sesion de hoy?
v' La docente dialoga sobre la diversidad de textos que tenemos y que cada

texto tiene un propdésito.
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5. Momento de La expresividad plastica :

v La docente pide a los estudiantes que escriban un mensaje a un

comparfiero, para luego leerlos en el aula.
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ANEXO 01

LEEMOS PARA JUGAR

Antes de la lectura:

Actividad 1: Lee el titulo .Luego, observa las imagenes y la estructura del texto.

JUGUEMOS MEMORIA

Materiales:

tarjetas lapiz
Instrucciones:

- Escriban estas palabras en sus tarjetas.

playa RABITO FATIMA

- Volteen las tarjetas.

Jueguen
en grupo

Recuerda que son
dos tarjetas iguales
de cada palabra.

Actividad 2: Marca la respuesta correcta con una “X”.

» ¢Qué partes tiene este texto?
[ ] Inicio, problema y final.

[ ] Materiales e instrucciones.
|:| Estrofas y versos.

» ¢Paraqué se habra escrito?
[ ] Para contarnos una historia de juegos.

[_1 Para darnos instrucciones de un juego.

[] Para invitarnos a jugar “Memoria”
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Durante la lectura:

Actividad 3: Lean el texto “Juguemos Memoria” en silencio.

Actividad 4: Lean en voz alta el texto con sus comparieros y compafieras de
grupo.

Actividad 5: Jueguen Memoria.

- Jueguen por turnos a descubrir donde estan las dos palabras
iguales.

- Si encuentras dos palabras iguales, te llevas las tarjetas. Si no son
iguales, las devuelves a su lugar.

- Gana el que reine mayor cantidad de tarjetas.

Después de la lectura:

Actividad 6: ¢Qué hiciste para jugar “Memoria”?
Recorta las imagenes y pégalas segun la secuencia del juego.

---------

===

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

g e e e e =
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ANEXO 02

Un Mensaje De Mama

Actividad 1: Lee el mensaje que escribio la mama de Dina.

( Dina:

Te iré a recoger a |3 Salida de |a escuela.

Me esperas.

\ Mama

Actividad 2: Conversamos:

¢, Quién escribié el mensaje?

¢A quién va dirigido el mensaje?

¢, Qué debe hacer Dina a la salida de la escuela?

¢, Para qué sirven los mensajes?
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Nombre de la sesion:

Aprendizajes esperados:

SESION N° 05

“Escribimos una descripcion”

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

e Produce textos escritos.

Se apropia del sistema de escritura.

Planifica la produccién de diversos
tipos de texto.

Textualiza experiencias, ideas,
sentimientos, empleando las

convenciones del lenguaje escrito.

Reflexiona sobre el proceso de

produccion de su texto para mejorar

Su practica como escritor.

Propdésito:

En esta sesion los estudiantes escribiran un texto descriptivo, el cual lo

compartirdn con sus compafieros.

Materiales:

v" Cuaderno de comunicacion.

v" Imagenes.
v Lapices.
v Fichas de trabajo.

Momentos de la sesion:

1. Momento de la asamblea:

v" La docente saluda a los estudiantes.

v' La docente hace entrega una ficha de trabajo(Anexo 01)

v' La docente pide a los estudiantes que observen y lean las actividades de la

ficha; las imagenes de los Utiles de aseo que los nifios y nifias van a describir.
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Si hay objetos que desconocen, oriéntalos para que los conozcan y dialoguen
sobre su utilidad.

Se presenta imagenes de personas usando los Utiles de aseo personal, para
generar dialogo y debate de la importancia de su empleo en nuestra higiene
diaria. También puedes preguntar a los estudiantes con que se asean
diariamente. Pueden hacer un listado y dibujar.

Se organiza las parejas teniendo en cuenta juntar a aquellos que tienen
diferentes niveles de aprendizaje con respecto de la capacidad, asi como

también que exista entre ellos una relacién de confianza.

2. Momento de la expresividad motriz :

Planificacion:

v’ Presenta las imagenes de anexo. Dile que elijan un objeto y lo describan

utilizando las preguntas:

¢, Como se llama?

¢, Como es?

¢ Para qué sirve?

¢, Donde se coloca en cosa?

v

Pide que resuelvan las demés preguntas marcando con una “x” comparte

algunas respuestas de los nifios con los demas.

Textualizacion:

v

Al desarrollar el anexo, diles que describan el Util de aseo que escogieron.
Dales algunas sugerencias o pasa por algunos lugares y pide a los nifios que

te digan en voz alta que escribiran

Revision:

v

Los niflos y niflas se agrupan en parejas. La docente lee con ellos las
indicaciones para ayudarles a comprender. Se explica que lo mas importante
en la descripcion de un objeto es que se diga de forma detallada como es:
tamarno, color, forma, grosor, colores, olor, textura, utilidad, etc.

Los estudiantes en su primer borrador, tachen o escriban con otro color que

quieren cambiar o aumentar.
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Reescritura
v' Diles que escriban en una hoja la version final. Recuérdales que en esta

version debe incluir los cambios o correcciones que hicieron.

3. Momento de la relajacion :

v' Luego de haber realizado su version final.
v' La docente realiza con los estudiantes ejercicios de relajacion.

4. Momento de la verbalizacion :

v' Reflexiona con los estudiantes sobre la importancia de escribir con sentido,
utilizando las convenciones gramaticales, para que las personas que lean sus

textos los puedan entender.

5. Momento de La expresividad plastica :

v' La docente pide a los estudiantes que en casa con ayuda de sus padres

realicen una descripcion de ellos.
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ANEXO 01

LIMPIOS Y SANOS

Actividad 01: Elige uno de los utiles de aseo que usas. Responde a las
preguntas.

é¢Como se llama?

éComo es?

éDonde se coloca en
casa?

o J

éPara qué sirve?

Actividad 02: Marca con una “X”
» ¢ Para quién escribiré?

[ ] Para la profesora.
[ ] Para mis comparieros.
[ ] Para mi familia.
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» ¢Qué voy a describir?

[ ] Util de aseo.
[ ] Juguete
[ ] Util escolar

Actividad 03: Describo el util de aseo que escogi.

Actividad 04: Revisa tu texto.

En mi descripcion

Sl

NO

¢, Puse el titulo?

¢ Usé adjetivos para decir como es el objeto?

Actividad 05: Escribe la version final de tu descripcion.
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SESION N° 06

Nombre de la sesidn: “Leemos para preparar unareceta”

Aprendizajes esperados:

COMPETENCIAS CAPACIDADES

e Comprende textos escritos. e Se apropia del sistema de escritura.

e Toma decisiones estratégicas segun
su proposito de lectura.

e I|dentifica informacién en diversos
tipos de textos segun su propdsito.

e Infiere el significado del texto.

Propasito:

En esta sesion los estudiantes leeran una receta y la prepararan siguiendo los

procedimientos.
Materiales:

v" Texto con receta.

v’ Ingredientes.

Momentos de la sesion:

1. Momento de la asamblea:

v' La docente saluda a los estudiantes.
v Nos organizamos con los estudiantes para conseguir los ingredientes y
utensilios necesarios para preparar la receta. Se pregunta si los estudiantes

conocen los alimentos (ingredientes) de la receta.
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2. Momento de la expresividad motriz:

Antes de la lectura

v' Orienta la lectura de la receta. Leen el titulo y las imagenes. Preguntales si
conocen todos los ingredientes, que comida podrian preparar, etc.(Anexo 01)

v' Realiza preguntas de anticipacién; por ejemplo:

¢, Qué tipo de texto?

¢,De qué tratara?

¢, Como se dieron cuenta?

Durante de la lectura

v' Solicita que lean en silencio la receta. Luego, léela en voz alta con tus
estudiantes.

v' Preguntales:

¢, Qué partes tiene la receta? Si no saben, vuelve al texto y sefiala las partes. Por

ejemplo: titulo, ingredientes y preparacion.

v' Diles que sefialen el proceso de preparacién de la receta con sus propias
palabras. Hazles preguntas de comprension del texto, por ejemplo:

¢, Qué ingredientes se necesitan?

¢, Qué es lo primero que se debe hacer?

¢ Y luego, que se hace?

¢Alguna vez has comido papa a la huancaina?

¢ Te gusto su sabor porque?

v’ Se les entrega hojas impresas con el esquema de la receta(Anexo 02)

Después de la lectura
v' Pide que te expliguen porque es importante seguir los pasos de una receta
¢, Qué pasa si no la hacemos?

v" Refuerza vocabulario

(\

Pongase todos de acuerdo para preparar la receta

v/ Se entrega una hoja impresa para desarrollar. (Anexo 03)
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3. Momento de la relajacion :

v' Luego de haber realizado su version final.
v La docente realiza con los estudiantes ejercicios de relajacion.

4. Momento de la verbalizacion :

Después:

v' Se explica el uso de la “y” cuando quieren enlazar dos palabras .Por ejemplo:
“Sazona con sal y pimienta”.

5. Momento de La expresividad plastica :

v' La docente pide a los nifios que busquen recetas en otros libros, revistas,

periédicos o internet, para compartirlas en clase.
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ANEXO 01

SHURUMBO

(PARA CUATRO PERSONAS)

INGREDIENTES:

e 3 papas grandes peladas y picadas.
e 6 guineos verdes.
e 1 taza de arveja seca cocida.

e Trozos de carne de chancho frita.
e Sal, comino, orégano, al gusto.
e 6 tazas de agua.

PREPARACION:

1. Poner a hervir el agua en una olla grande.

2. Afnadir la carne, dejar hervir unos minutos.

3. Agregar la papa picada en trozos, la arveja cocida y el guineo picado en
cuadritos.

4. Dejar hervir 30 minutos hasta que tome espesor.

Sazonar con sal, comino al gusto.

v

6. Antes de servir agregar orégano.




ANEXO 02
ESQUEMA DE LA RECETA

—  Titulo

—» LISTA DE INGREDIENTES

lustraciones

—» Pasos a seguir.
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ANEXO 03

Después de la lectura:
- Responde:

¢Cudles son los ingredientes para el Shurumbo?

1. Después de tener todos los ingredientes ¢ Cudl es el siguiente paso?

2. ¢Cuantas partes tiene la receta?

3. La receta que acabas de leer es :
a) una ensalada b) un postre c) una sopa
4. éQué tipo de texto es:
a) ludico b)descriptivo c) instructivo
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