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RESUMEN

La investigacion tiene como enunciado “Aplicacion de kodu game lab para la gestion de
autonomia en estudiantes de 5 afios de la institucion educativa Regina Mundi del Distrito de
Yanahuara, Arequipa, 2022”. La indagacion tiene como objetivo general aplicar Kodu Game
Lab para mejorar el nivel de gestion de autonomia en estudiantes de 5 afios. Es una investigacion
de campo cuya area corresponde a las ciencias sociales, dentro de la linea de materiales

educativos digitales, de nivel aplicado, tipo explicativo de disefio pre experimental con un solo

grupo.

Para alcanzar los propdsitos, se construy6 para el pre test una cédula de entrevista y ficha
de observacién aplicada a 24 estudiantes. Seguidamente en funcion de los resultados, se us6
kodu game lab, a través de 17 talleres. Consecutivamente se suministr el post test,
registrdndose la informacién en una base de datos, inmediatamente se desarroll6 calculos
estadisticos y se registré los resultados ordenados en cuatro tablas y figuras, evidencidndose
pasar del nivel bajo al nivel alto, siendo comprobado a través de la prueba de hipétesis, con la
“t” de student, para medias de dos muestras emparejadas, entre el pre test (20.33) y post test
(50.21).

Resultados que permitieron concluir que la aplicacion de Kodu Game Lab mejora el nivel
de gestion de autonomia de los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Regina Mundi
del Distrito de Yanahuara, evidenciandose pasar del nivel bajo al nivel alto, siendo comprobado
a través de la prueba de hipotesis, con la “t” de student, para medias de dos muestras
emparejadas, entre el pre test (20.33) y post test (50.21); y sugerir que, en reunién de redes
educativas, la coordinadora general, puede empoderar a las docentes del nivel inicial en la
utilizacion de talleres de Kodu Game Lab para desarrollar la gestion de la autonomia a través
de dramatizaciones que permitan madurar procesos de reflexion en cuanto a pensar, considerar
el presente asunto con atencion y detenimiento para comprenderlo bien; formandose asi una

opinion sobre ello para tomar una decision.

Palabras clave: kodu, game, lab, gestion, autonomia.
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ABSTRACT

The research has as its statement "Application of kodu game lab for the management of
autonomy in 5-year-old students of the Regina Mundi educational institution of the District of
Yanahuara, Arequipa, 2022". The general objective of the inquiry is to apply Kodu Game Lab
to improve the level of autonomy management in 5-year-old students. It is a field investigation
whose area corresponds to the social sciences, within the line of digital educational materials,

applied level, explanatory type of pre-experimental design with a single group.

To achieve the purposes, an interview card and observation sheet applied to 24 students were
built for the pre-test. Next, based on the results, kodu game lab was used, through 17 workshops.
Consecutively, the post test was supplied, registering the information in a database,
immediately statistical calculations were developed and the results ordered in four tables and
figures were recorded, evidencing the passage from the low level to the high level, being
verified through the test of hypothesis, with the "t" of student, for means of two paired samples,
between the pretest (20.33) and posttest (50.21).

Results that allowed to conclude that the application of Kodu Game Lab improves the level of
autonomy management of the 5-year-old students of the Regina Mundi Educational Institution
of the Yanahuara District, evidencing to go from the low level to the high level, being verified
through the hypothesis test, with the "t" test, for means of two paired samples, between the
pretest (20.33) and posttest (50.21); and suggest that, in a meeting of educational networks, the
general coordinator can empower initial level teachers in the use of Kodu Game Lab workshops
to develop autonomy management through dramatizations that allow reflection processes to
mature in terms of to think, consider the present matter carefully and carefully to understand it

well; thus forming an opinion about it to make a decision.

Keywords: kodu, game, lab, management, autonomy.
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INTRODUCCION

La averiguacion tiene como manifestado “Aplicacion de kodu game lab para la gestion
de autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Regina Mundi del
Distrito de Yanahuara, Arequipa, 2022”. En el estudio se identifica el planteamiento del
problema, aprecidndose ser de campo cuya area corresponde a las ciencias sociales, dentro
de la linea de materiales educativos digitales, de nivel aplicado, tipo explicativo de disefio

pre experimental con un solo grupo.

En el ejercicio docente, se observo que la mayoria de alumnos de 5 afios de educacién
inicial, presentan dificultades en la gestion de la autonomia, se aprecio conflicto en la escasa
enunciacion individual de metas, al formular alguna pregunta relacionada con un producto
determinado. También a nivel grupal, con escasos propositos. En cuanto a la gestion de la
autonomia en la organizacion de acciones, se observé contrariedades en la exploracion del
contexto, prefieren escuchar consignas dadas por el adulto, para luego repetirlas y desarrollar
acciones diversas, siempre buscando la aprobacion del adulto. También el punto
concerniente con la instruccion por descubrimiento, se identifico en los infantes
acercamiento limitado, prefieren seguir las 6rdenes del adulto, de esta forma se sienten
empoderados sin instaurase las condiciones para lograr el aprendizaje por develamiento, de

planificacion, realizacion y valoracion de la formacion por hallazgo.

Otro punto destacado de observacion corresponde a la interaccion con el adulto, este
proceso se evidencia con dificultades de interaccion, con escasa declaracion e intercambio
de acciones durante la jornada pedagodgica, lo que genera una influencia no reciproca que

incide en el aprendizaje y desarrollo de los infantes.

En relacion a la autonomia en elegir el material y realizar diversas tareas, tienen
dificultades en tomar decisiones, debido al establecimiento de limites y restricciones
generados por los adultos en el hogar y también en algunos casos la institucion educativa.
Asimismo, ocurre en el tema de reflexion con el adulto, manifestando en la mayoria de veces,
“ti dime que hago, que digo”, sin ideas, opiniones y argumentacion. Lo mismo sucede al
observar, plantear y resolver algin problema, con aprietos en resolver por si mismos los
conflictos, sin solucion constructiva, de una forma negativa; porque se gestionan

inadecuadamente o0 no se resuelven y generan preocupaciones. En referencia a la gestion de
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la autonomia en cuanto al monitoreo de su desempefio, se identifico insuficiente explicacion
de las acciones que realizd, con conflicto en la comunicacion de logros y dificultades,
mostrando limitado interés en la actividad y reflexion de acciones con el adulto. La presente
descripcion permitioé pensar en la solucién al problema observado, surgiendo la variable
independiente de estudio tipificada como la aplicacion de Kodu Game Lab, resultando ser
una herramienta asombrosa para desplegar la competencia y capacidades en gestion de la
autonomia en nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial.

El presente problema, permiti¢ justificar el estudio a partir de diversos criterios
considerables, los que dieron bases solidas a la investigacion, el primero se encuentra
relacionado con la justificacion académica, que se relaciona con un proceso de
cuestionamiento sobre el estado actual del aprendizaje de la gestion de la autonomia, sus
carencias y dificultades, asi como las posibilidades de mejora de acuerdo a los modelos
nacionales de la idoneidad trasversal, que se sustenta en el enfoque metacognitivo
autorregulado, cuando gestiona su aprendizaje de manera autbnoma al darse cuenta lo que
debe cultivarse al nombrar, qué puede lograr respecto a una tarea, reforzado por la escucha

de la facilitacion adulta, e incorpora lo que ha aprendido en otras actividades.

También cuando sigue su propia tactica al realizar acciones que va ajustando y
adaptando a la tarea trazada. Comprende que debe actuar al incluir y seguir una estrategia
que le es modelada o facilitada. Es muy sustancial que los estudiantes aprendan a monitorear
lo elaborado para lograr la tarea al justipreciar con facilitacion externa los resultados
conseguidos siendo ayudado para discurrir el ajuste requerido y acomodarse al cambio.
Ocupaciones que se desdoblan a partir del gobierno de recursos tecnoldgicos y con ello, al
encajamiento al mundo globalizado.

La averiguacién pretende llenar una brecha en el discernimiento cientifico ya existente
sobre el tema de gestion de autonomia, mejorando los saberes en base a definir metas,
organizar acciones y monitorear desempefios mediante la aplicacion de nuevas formas de
intervencion como es la herramienta Kodu Game Lab, ya que involucra de manera efectiva
a los alumnos y alumnas de cinco afios de educacién inicial, en el progreso de la competencia
y consecuentemente capacidades para visualizar desde otros angulos el construir de su
propio juego al incluir elementos, personajes, objetos, naturaleza; que le sirvan para
programar de forma primaria y secundaria. Dentro del presente marco es importante, el

manejo de las TIC con recursos que ofrezcan ambientes virtuales, que fortifiquen el uso de
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internet, computadoras, acceso y manejo de informacidn en forma ilimitada; utilizados con
el propdsito de mejorar los aprendizajes, a la vez que las suposiciones planteadas no han sido
aun indagadas, siendo novedoso desde el punto de vista de la causa y efecto de variables,
por lo tanto, servira a futuro para ostentar las secuelas en parlamentos y organismos

educativos.

También el estudio se justifica desde la utilidad metodoldgica, servira a futuro a
diversos examinadores que deseen utilizar los instrumentos de recoleccion de datos y poder
experimentar con diferentes herramientas tecnoldgicas. Asimismo, el presente estudio
servird como antecedente de indagacién para porvenires trabajos de averiguacion de
pregrado y postgrado. El estudio es relevante también desde la novedad, siendo coyuntural
al proceso de gestion de autonomia y factibilidad por cuanto est4 asegurada, contando con
recursos necesarios como son: humanos estudiantes y docentes, asimismo con medios
tecnologicos como computadoras, celulares, internet, cuentas Gmail, Google meet y
Whatsapp; igualmente, con apoyo de la Direccion de la Institucion Educativa y de los padres
de familia. Por ello, se desea mejorar la gestion de la autonomia de los estudiantes partiendo

de su entorno, sus necesidades, vivencias, sentimientos y beneficios.

De igual modo, mejorar su desenvolvimiento en el proceso de aplicacion de los
entornos virtuales con la herramienta Kodu Game Lab, recurso gratuito y accesible que
contribuird a acortar las brechas del acceso a la virtualizacion de la Educacién. En referencia
a la validez social, resulta trascendente para veinticuatro nifios y nifias de cinco afios en el
desarrollo de la gestion de la autonomia. En cuanto a las tres educadoras investigadoras, se
avanzo en los dominios del marco del buen desempefio docente al apropiarse de procesos
pedagdgicos creadores, dispuestas a manejar nuevas estrategias metodoldgicas que
comprendan los recursos virtuales a partir de su aplicacion, se preveé una significativa
mejoria en la gestion de la autonomia a través de la construccion de juegos con apoyo de
las tecnologias de informacion y comunicacion como medio didéctico y motivacional para

el aprendizaje virtual.

En cuanto la justificacion econdémica, la inversion durante todo el proceso de
investigacion estuvo consolidada, sin alusion a tener rentabilidad. En cuanto a la
justificacion ética, se respetd de forma integral a los investigados. También los estilos

normativos de citacion y referenciacion de acuerdo a norma establecida por la universidad.
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La pesquisa también plantea tres apartados, el primero denominado Capitulo I, donde
se despliega el Marco tedrico, el cual incluye una revision y analisis exhaustivo de los
fundamentos tedricos del problema de la gestién de autonomia en relacion a los indicadores
y subindicadores de estudio, asimismo se desarrolla tedricamente el software Kodu Game
Lab y peculiaridades correspondientes.

El capitulo 1l Metodologia, plantea la representacion del tipo de indagacion aplicada,
de nivel explicativo, de disefio pre experimental. Se trabajé con 24 unidades de analisis en
quienes se aplicé la cédula de entrevista y ficha de observacion. (Pre test y el Post test). Se

precisa que el instrumento tiene validacion a juicio de experto de la inconstante dependiente.

El Capitulo 111, nombrado Resultados y Discusion, presenta la sintesis de los resultados
relevantes acompafiados de tablas y figuras pertinentes. También, el estudio, muestra la
discusién y confrontacion de los resultados en el contexto actual de saberes efectivos sobre
el tema de gestion de autonomia y aplicacion de Kodu Game Lab. La investigacion termina

con la formulacion conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos.
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HIPOTESIS

Dado que la gestion de autonomia implica definir metas, organizar acciones y monitorear el

desempefio
Hipotesis alterna:

Es probable que al aplicar Kodu Game Lab en estudiantes de 5 afios desarrolle
significativamente la gestion de la autonomia.

Hipotesis nula:

Es probable que al aplicar Kodu Game Lab en estudiantes de 5 afios, no desarrolle
significativamente la gestion de la autonomia.

Hipotesis estadistica:

Existen diferencias entre el pre test y el post test, segun la prueba “t” de Student ,
rechazandose la hipdtesis nula, es decir la aplicacion de Kodu Game Lab mejora

significativamente el nivel de gestion de autonomia en estudiantes de 5 afios.

OBJETIVOS

El estudio plantea un ecuanime general y tres especificos:
Objetivo general:

Aplicar Kodu Game Lab para mejorar el nivel de gestion de autonomia en estudiantes de 5
afios de la Institucion Educativa Regina Mundi.

Objetivos especificos:

e Identificar el nivel de gestion de autonomia, que manifiestan los estudiantes de 5

afios, antes de aplicar Kodu Game Lab.

e Precisar el nivel de gestion de autonomia, que manifiestan los estudiantes de 5 afios

después de aplicar de Kodu Game Lab.

e Determinar la variacion del nivel de gestion de autonomia, antes y después de aplicar

de Kodu Game Lab en estudiantes de 5 anos.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

1. Gestion de autonomia

La emancipacion es la capacidad de actuar a partir de su propio animo, de acuerdo a sus
oportunidades. Disposicidn de hacer cada vez mas cosas y por tanto valerse por si mismos.
Los chiquillos son capaces de agenciarse para resolver pequefias tareas y asumir
responsabilidades con seriedad y exaltacion (Andrade, 2015). Asi, la humanidad es propensa
a la ventura, que concierne a nuestra practica cuajada. Cimentacion que solo es hacedera
cuando se da el impulso de albures como eje que enlaza el sumario que desenrollan las

disimiles ramificaciones que delimitan al indivisible.

Consecuentemente se enfatiza la manumisién como apertura que tiene un ser para
proceder y elegir determinaciones unicas, con un reconcomio intimo de certeza que le faculta
desentrafiar con infalibilidad. Es un asunto individual, paulatino e indeleble en

reconstruccion.

En el presente marco, se destaca que un bebé nace considerablemente dependiente del
ambiente misericordioso y material, precisa del otro para poder desarrollarse sucesivamente

e ir adquiriendo niveles de autogobierno. Desde que nace, tiene una pujanza interior que lo
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congrega a conocer y examinar, siendo tipificado como impulso epistémico (Morgado,
2014). Es una aspiracion valiosa por percibir y examinar: de la misma manera, al otro, a las
substancias y faceta en el que se encuentra.

El camino hacia la presteza de sefiorio se inicia desde lo epistémico. Se emprende la
operacién con una dosis de brios y ambiciones florecientes por sus idoneidades y aventajados
medios facilitadores y habilitantes proporcionados por el maduro. En el curso de celeridad

del heredero, el formado no interviene patentemente.

El rapaz puede remedar a sus pares, al adulto, y es él quien consigue, desde su propio
designio, una labor que nace de su propio espécimen. El chaval llega a la comision de la
prontitud franca porque un adulto le dio la encrucijada de averiguar e inquirir, sea por
imprevision o porque estuvo a la mira de la aspiracion y la insuficiencia del chiquillo y ajusto

el préximo para beneficiar sus planes.

En la celeridad exenta el pequefio se acomoda al sitio, los objetos y las interacciones con
los otros, creando un auténtico amaestramiento (Erikson, 2016). Es una energia en la que
estd implicado su universo intrinseco y que le crea usanzas que le van dimitiendo huellas en
el organismo, en la reminiscencia, dando lugar a la conciliacion activa a la realidad. El
mismo, obtiene tacticas de interposicion, generando un pensamiento mental que le socorre a

construir una vivacidad que soluciona aprietos y complicaciones.

Se concibe por discipulo integro aquel dependiente que no solo es capaz de aprender, sino
de cultivarse e ilustrarse, siendo el mismo quien por aliento particular edifique sus sapiencias

y utilice destrezas para la complexion de los iguales.

A razon concurre la necesidad que las institutrices del nivel inicial, induzcan en el
churumbel a tomar sus propias providencias emprendiendo con disposiciones pequefias,
antes de ser competente de esgrimir otras mas trascendentales. Es asi como debe alentar al
chaval a ser soberano y entremetido por lo que lo asedia, que use su aliento al atosigar sus
beneficios, y que tenga familiaridad en la capacidad que posee para resolver las cosas por si

mismo.

La idea de libertad del chico no debe estar imperceptible solo a los usos que este obtiene
durante la inaugural puericia, a las artes motoras; ser integro hace cronica a una seria de
destrezas epistémicas como cavilar, planear, zanjar, reelegir; se debe abandonar que los

chiquillos examinen, investiguen, que adviertan, que den explicaciones, que combatan con
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ciertas ocupaciones sin la tutela indestructible de los ascendientes, que desenvuelvan su
quimera, que tomen providencias; dado que el perfeccionamiento de la franquicia de los
parvulos estd mezclada a los métodos de relaciones que estos albergan con los grandes que
les sitian, a las proporciones que tienen de notificar; al significado de las experiencias que
encuentran en sumorada, en la colegio, en la generalidad; a la infalibilidad con que se pueden
sacudir y juguetear en su corporacion; al recato que observan en aquellos que les sitian; a lo
proporcionadas y justas que les juzguen las reglas y ordenaciones que dominan en las
fundaciones socializadoras, que originan la autonomia en la pequefiez (Delval , 2016). Se
precisa que la decisién y el albedrio son cabidas que se edifican de manera acompasada y
estriban de un medio préximo propicio para su perfeccionamiento (Branden, 2015). Ofrecer
al rorro un sitio incuestionable y objetos acertados y encantadores le admitira revelar sus
propias cabidas de accion, fundar sus actitudes y arrinconamientos, alcanzando asi el sefiorio

sucesivo de su propio organismo Yy el desarrollo de sus eventos impulsores.

1.1. Define metas

El arrastre en la fundacion pedagdgica solicita que los escolares suministren cuidado,
observen, aprendan, conciban, establezcan metas y asuman el encargo de su propia
lucubracidn. Estas diligencias cognitivas son inadmisibles sin la colaboracion activa y el
adeudo de los semejantes (White & Frederickson, 2016). Los expertos deben socorrer a los
discipulos a ser diligentes y acomodar sus colofones, al erigir sobre su aspiracion natural de

examinar, considerar cosas sucesos y dominarlas.

Fundar situaciones de lucubracion sugestivos y retadores que exhorten la intervencion
impulsiva de los discipulos es un desafio para los expertos. Socorrer a los educandos a
instituir colofones de arrastre en empleo de sus beneficios y pretensiones expectantes. Los
condiscipulos deben saber como proyectar y supervisar su amaestramiento, decretar sus
propios remates de educabilidad y términos de caterva para posibilitar el corregir sus errores.

1.1.1. Propodsito a nivel individual

Las intenciones individuales dentro del perfeccionamiento de la libertad, tiene como
resultado la manumision, que conjetura prevalecer la subordinacion y pasar al periodo de
conseguir la cabida para enderezar contrariedades en cada situacion, por lo tanto, la jerarquia
reside en que existe casualidad del alistado al tomar providencias y hacia revolverse a
desiguales desafios en su nombramiento. Se constrifie que para tomar leccién a los parvulitos

a tomar determinaciones se puede iniciar poco a insuficiente de manera escalonada para que
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consigan ir tomando pequefias enterezas (Stein, 2014). En un primer instante sera en
ocupacion de resoluciones sencillas como es el caso de establecer cambiantes de manera
particular apropiandose de los compendios que existen en su alrededor y también con
materiales técnicos escoltados siempre del adulto. Asi podran zanjar cuando sean adultos

sobre cosas mas transcendentales.

1.1.2. Propésito a nivel grupal

Ocuparse en unidad robustece en los nifios en los vinculos sociales y mejora sus artes
para afectar con los demas, acrecentando las intenciones a nivel grupal, siempre se
incrementa la empatia y la proteccion. Ademas, auxilia a desdoblar su vivacidad apasionada

y a concebir una autoestima sana y firme.

1.2. Organiza acciones

El presente apartado envuelve operaciones de cavilar y planear en como fundar mirando
el todo y las partes de su ordenacion y establecer hasta donde debe llegar para ser eficiente,
asi como instaurar qué inventar para determinar los dispositivos que le admitan conseguir
sus argumentos de lucubracion (Ministerio de Educacion [MINEDU], 2016). Entre las
operaciones se tiene explorar el contexto, descubrir por si mismo, interactuar con el adulto,
elegir material, ejecutar desemejantes faenas, cavilar con el crecido, solventar
complicaciones. Exteriores que estan concernientes auténticamente con la toma de arbitrajes

que consiguen ser particulares como colectividad.

En este momento se le otorga mayor categoria a la cooperacion de todas las
recapitulaciones que componen un grupo de encargo para la toma de providencias, no porque
se haya arrinconado totalmente de la toma de arbitrajes hecha exclusivamente por el lider
del grupo (Maier, 2014). Ocuparse de la toma de laudos, significa otorgar débitos, por lo
tanto, es transcendental instaurar en el hogar un reparto de encargos en las tareas a efectuar

que debe ir en empleo de la edad de los segmentos de la estirpe.

El reparto de compromisos es de vital importancia en la toma de decisiones pues cuando
se asume un encargo, derivada de ella surgen contrariedades a resolver, y de esta manera se
da un arrastre conducente al encontronazo y bizarria de complicaciones. Trabajar la
deliberacion de disyuntivas y instaurar prelaciones: cuando el chaval se tropiece en un
escenario en que tenga que ventilar entre varias expectativas, correspondemos alentar a que

observe la deliberacion como un desafio al que debe suministrar cuidado y turno. En este
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sentido correspondera apreciar cuales son sus favoritismos, qué referéndums pueden
articular con ellas y cuéles no; y en esta ocupacion, el instructivo y los padres deben
favorecer y proveer soporte, admonicion, sentencia y sobre todo estando prevenidos a

auscultar las predilecciones del recluta.

Es muy transcendental subrayar, que los infantes, son quienes supremamente resuelvan
qué hacer, pues solo asi, quedaremos avivando su manumisién. Juzgar el traspié: cuando
ante una explicita providencia, el nifio fracase en su deliberacion, no se le deben hacer
reconvenciones ni calificar por ello. Incumbimos tener siempre presente el valor pedagdgico
de los deslices, pues éstos envuelven no s6lo amaestramientos desconocidos, sino que
conjeturan usanzas delanteras Utiles, que mas adelante, conseguirdn tener presentes ante
circunstancias equivalentes. Por eso, ante un traspié se debe considerar con los chiquillos lo

acaecido, demonstrar donde esta la raicilla de éste y equiparar para efemérides porvenires.

Teniendo en cuenta todo lo preliminar y sobre todo fructificando cualquier escenario
para colocar en practica, los chicos pueden cultivarse a tomar laudos y a enfrentar las
derivaciones de las mismas (Gelatt, 2014). Poder resolver no sélo es de vital categoria para
el impulso de su seguridad y emancipacion, sino que ademas ayudara a acrecentar y reforzar

su autoestima y familiaridad en si equivalente.

1.2.1. Explora contexto

Estudiar el medio es una de las peculiaridades de los nifios. Al estar a la mira estan
hurgando, experimentando, advirtiendo y averiguando todo cuanto les encierra; estan en una
invariable investigacion de percibir y echar de ver el cosmos. Un universo concordado por
aspectos materiales, organicos, naturales y didacticos, en los cuales actdan, interactdan y se

interrelacionan con el medio del cual hacen parte.

La usanza de proceder y de atafier en el tiempo y en el espacio con las almas,
substancias, condiciones, efemérides y argumentos, propicia un sumario de reconstruccion
de sentido de lo que es y pasa en el mundo, y de lo que envuelve habitar en él. Esta
cimentacién de sentido, en la que tercian las cabidas con las que se nacen es un asunto
bilateral: dan sentido al mundo en el que vitoreen y, a su vez, ellas y ellos se van atendiendo
como sujetos del infinito a partir de lo que absorben de él. (Malaguzzi, 2012). El retofio
empolla interactuando con su ambiente, transfigurando aceleradamente sus crénicas con el

mundo de los mayores, de las cosas, de los hechos y, de modo unico de sus simultaneos.
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1.2.2. Descubre por si mismo

El arrastre de revelar por si mismo puede concebirse como una via para la produccion
del discernimiento la cual se determina por el hecho de que la ganancia de sapiencias es
derivada por el propio subyugado. Asi, la averiguacion no viene del extrinseco, sino que este
se circunscribe a suministrar medios a través del cual el propio usuario llega a adquirirlo.
Asi, parte del establecimiento de suposicién iniciales a partir de las cuales el sujeto llega a
sus propias consumaciones, de manera autorregulada y desarrollando la propia pesquisa al

basarse en la individualizacion de inciertas a solucionar de caracter remueve.

Es una de las primordiales vias por las que se pueden ostentar los nuevos comprendidos
en la colocacién psiquica, condescendiendo que sea el oportuno sujeto quien genere el
amaestramiento, lo asimile y le de forma por si mismo. Este tipo de noviciado es mucho méas
acostumbrado y Util en el perimetro de la ciencia, en el que la agudeza de ciencias parte de
los develamientos llevados a cabo por el propio indivisible en vez de provenir derechamente

de la duplicacion de averiguacion.

1.2.3. Interacttia con el adulto

Se precisa que los nifios se deben anunciar como vidas activas en la vida colegial, lo
que compone la base para el progreso de su autonomia y los prepara para ejercer una
procedencia republicana. En ese sentido, la interaccion con los docentes es la unidad més
pequefia y sintetiza que admite llevar a la destreza la subvencion y la reconstruccion del

discernimiento.

La interaccion en los valores pedagdgicos se refiere a como la instructiva realiza su
labor como tercera de la lucubracién con los nifios, en el instante en que esta intercambiando
operaciones y palabras con ellos. Incluye: cémo la docente ayuda a los nifios a que se sientan
seguros y gratos, en un ambiente carifioso, de respeto mutuo y asistencia; como la educativa
socorre a autorregularse y a conservarse comprometidos en las diligencias dogmaéticas; v,
coémo la docente platica con los chavales para arrimar el hombro a desarrollar su autonomia
(Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de la Educacion [LLECE], 2016).
Es importante enfocarse en las interacciones que los docentes establecen con los nifios ya
que representa un factor fundamental, dado que incide de forma positiva o0 negativa en su

autonomia.
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1.2.4. Elige material

La averiguacién es uno de los motores de arrastre en los chiquillos, gracias a esa
propulsién innata, emprenden a estar al tanto del mundo que los sitia, poner en claro,
advirtiendo con todo objeto que se halla en su radio de accion. Cualquier objeto que observa

el nifio, lleva en si una variedad de atraccion hacia su toqueteo, un deseo de hurgar.

La manipulacion esta presente a lo largo de todo el desarrollo del nifio, fruto de las
numerosas rutinas que obtiene de la interaccidn con el medio en el cual vive. Ese sondeo que
ejerce a través del tacto, le ayuda a edificar sus primeras sapiencias acerca de si mismo y del
entorno concreto y general mas colindante (Gassd, 2014). Acciones como maniobrar, tocar,
impeler, forjar, descomponer, construir, mirar, ayudan a que los nifios vayan conociendo las

pertenencias y caracteres de las esencias.

1.2.5. Realiza diversas tareas

El punto de perpetrar ocupaciones se topa emparentado con la autonomia,
taxativamente para delimitar como la razén sobre las derivaciones que generan nuestros
actos y nuestras negligencias, es decir, lo que abandonamos de hacer, tanto sobre nosotros
mismos como sobre otras vidas. Es una cabida que se asimila a medida que los nifios avanzan

y van ostentando diversas usanzas en su adelanto.

1.2.6. Reflexiona con el adulto

Una de las cuatro pericias del presente siglo que se debe desplegar en los nifios es el

corriente fustigador reflexivo, junto con la creatividad, asistencia y comunicacion.

1.2.7. Resuelve problemas

El designio de resolver contrariedades es la de mejorar la libertad, y confianza del
préjimo, mejorar las destrezas y cabidas para instruirse, vislumbrar y emplear las
instrucciones. Por lo tanto, disipar problemas es dar subterfugio a retos, provocaciones,
trances u obstaculos y se desdoblan con la intervencion del docente. El arrastre basado en
entorpecimientos mejora la toma de providencias, la cabida de examenes, la localizacion de
penurias y ecuanimesy, por lo tanto, fortalece la autonomia, el compromiso y la manumision

del discipulo.
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1.3. Monitorea su desempefio

El presente punto, se encuentra concerniente con el vocablo de automatizacion para
indicar la destreza que posee el alumno de monitorear su propio estudio, entender cudndo ha
cometido caidas y saber como remediar o reprender. La autorregulacion no es lo mismo que

ser transcendental.

La muchedumbre puede utilizar tacticas de lucubracion de manera instintiva. La
autorregulacion envuelve el perfeccionamiento de estrategias que ayudan al alumno a valorar
su aprendizaje, confrontar su agudeza y rectificar errores (Reggio (2015). Durante la
autorregulacion el discipulo debe ser sensato de sus creencias y maniobras. También debe
ser competente de diferenciar entre aspecto y entorno, entre las dogmas abundantes y

discernimiento indiscutible.

La reflexion puede desenvolverse a través de la disputa, discusiones y ensayos, que

inspiren a los nifios no so6lo a formular sus dictamenes sino también a salvaguardar.

Los expertos pueden ayudar a sus educandos a autorregularse y reflexionar dandoles la
congruencia de: Proyectar cobmo solucionar contrariedades, disefiar ensayos y leer libros.
Justipreciar los planteamientos, explicaciones y solucion de inconvenientes de otros y de si
mismos. Cotejar su inclinacion y formularse a si mismos interrogaciones acerca de su
agudeza: ¢Por qué lo hago?, ;qué tan bien lo hago?, ;qué falta por hacer? Desenvolver un
juicio equilibrado acerca de si mismos como discipulos: Soy un buen lector, pero necesito

optimizar en matematicas. Fundar sus propios fines de noviciado.

Estar al tanto cuales son las maniobras mas seguras y cuando usarlas explica las
operaciones que realizo, exterioriza logros, manifiesta trances, notifica lo que aprendio,
muestra utilidad por su diligencia, cavila operaciones con el maduro (Brown,2012). Las
presentes demonstraciones tedricos evidencian gque el monitorear su desempefio es forjar
busqueda de su propia categoria de perfeccionamiento con correspondencia a los finales de
noviciado que se ha sugerido, publicando familiaridad en si mismo y afabilidad para la

autorregulacion.

Valuando si las operaciones apartadas y la proyeccion de las semejantes son las mas
aptas para adquirir sus colofones de vigilia. Cifie el desembarazo y brio para hacer
conciliaciones acertadas a sus operaciones con el fin de conseguir las derivaciones

vaticinadas.
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1.3.1. Explica las acciones que realizo

Declarar es hacer concebir una nocion o una situacion. Se declara cuando creemos que
algo no esta competentemente despejado o no ha sido entendido por nuestro participante
(Botella, 2013). Al arremeter un acto explicativo ponemos todo el empefio en esclarecer

aquellas ideas o conceptos que brindan algun conflicto.

1.3.2. Manifiesta logros

La declaracion de logros, se encuentra coherente con la retroalimentacion que reside
en reembolsar al estudiante averiguacion que describa sus provechos o progresos en relacion
con los horizontes esperados en alguna competencia. Por lo tanto, es sustancial conceder un
valor a lo perpetrado, y no en proponer enaltecimientos o criticas sin sustento que sitlen sus
brios con luminosidad o que los puedan entretener de los propdsitos centrados.

Existen desemejantes logros que pude exteriorizar el nifio, desde él logro al resolver
una contrariedad cognitiva al generar habilidades de juegos implicitos, al logré de resolver
una complicacion motriz, de esta forma permite a los magistrales prestar mas atencion a los
ordenamientos que emplean los alumnos para establecer una tarea, las apuros y avances que

ostentan.

1.3.3. Explica dificultades

La definicion de los conflictos del nifio admite saber como ven el cosmos y de qué
manera se intranquilizan de su entorno. Un menor con la cabida y independencia de

manifestar puede desplegar socialmente mucho mejor.

1.3.4. Comunica lo que aprendio

La declaracion sirve para tener emancipacion para instruirse y para pensar. Los nifios
usan la noticia para formarse sobre el infinito, para concernir con otras personas, para decir,
recapacitar y desplegar sus doctrinas. Sin algun tipo de nota, la imaginacion y las cabidas de

un nifio no podran desenrollar completamente.

1.3.5. Muestra interés por su aplicacion

La presente dimension tiene como base el amaestramiento temprano es cardinal para
el perfeccionamiento intelectual ya que mediante este asunto el nifio alcanza sus destrezas

mecanicas, impulsoras, epistémicas, generales, exaltadas y gramaticales basicas
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1.3.6. Reflexiona acciones con el adulto

El perfeccionamiento de la inclinacion critica es la cabida de deducir y recapacitar con
raciocinio; considerar y juzgar las circunstancias convenientemente y actuar con una base,
con cimiento. Es una practica que no solo ayuda al parvulo a apuntalar mejor lo que asimila,
sino que le preparard para revolverse al mundo que le asedia, a los embarazos de la
subsistencia, a los santiamenes, a la toma de arbitrajes y a provocar usanzas futuras, entre

otras vicisitudes.

2. Kodu Game Lab

Kodu es una expresion de simbolizacion visual hecho concretamente para el espacio de
esparcimientos que condesciende a los nifios a establecer juegos en el PC y Xbox. La
naturaleza visual de la lengua admite la insistencia de esbozo vertiginoso esgrimiendo sélo
un supervisor de juego de Xbox para la admisién (ratén / teclado) (Asinc, 2020). Indivisibles
puede aplicar Kodu para fraguar un esparcimiento, los chiquillos, como los grandes no

precisan conjeturas.

Para la fundacion es ineludible ostentar de predileccion Windows 8.1, se tiene Windows
XP con Service pack 3 o Windows 7, se afiade ficheros de internet para aprovechar KODU
GAME LAB, conjuntamente menesteres imperceptibles de hardware: Procesador de 1.6 Ghz
minimo. 1 GB de memoria RAM. 2 GB de sitio en disco y presentaciones afiadidos como:
Directx link (DirectX). Microsoft XNA frameworks link (xnaFramework) .NET
FRAMEWORKS 3.5 link (.netFrameWork 3.51) Si se posee Windows 8.1 el armador de
CD.

La fundacion, debe acelerar el programa, examinando la herramienta en el Google y
espoleamos en la originaria saliente, que pertenece a la siguiente imagen:
http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=10056 y se inicia la descarga. Una
vez cimentado el programa en la computadora, se emprende a edificar nuestro propio juego.

Haciendo clic en atribuir cosmos. Jugar.
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REANUDAR

| CARGAR |

www.KoduGamelab.com

e FUSE A5 Research #NC EIR G Hifn @

Surge esta inicial persiana, una base en 3D que opera como terso para edificar el solaz.
Para emprender a circunscribir compendios en el esparcimiento le oprimimos a tirar, en la

parte minima de la mampara y nos surgira el subsiguiente menu:
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’ " Nos permite remniciar el mundo, editar el mundo, guardar ¢l mundo, |
' Cargar un nuevo mundo, generar un mundo nuevo vacio, imprimr el
' codigo para el nivel y salir al menG principal.

|

desplazamiento hacia el frente, atrds, derecha, izquierda y rotar la vista.

| Nos permite adiconar ob;étos, pmgamaﬁosy acceder a sus opciones.

‘Nos permite agregar rutas de recorrido, edRar rutas existentes y
adicionar nodos a rutas existentes.

f | Nos permite adiconar mateniales al escenario, teniendo opciones para
0 ” | escoger el tipo de matenal y la forma en la que se pinta el material en el
|

]
l ; ! | escenario.
[Nos permie levantar, suavizar © bajar ¢l terreno para crear valles o |
g ” colinas.
Yo
\/
{777 mEm | Nos permite suavizar o nivelar el terreno.
| ”
>
[ ” T Permite crear suelo accidentado, arrugando, suavizando o volvendo |
| >~ colinas el terreno.
k&’
{ l | Nos permite crear agua, levantando o byando su nivel

| Nos peomite borrar elementos on Masa.

" Nos permte cambiar 13 corfigur 206n del mundo.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




v . UNIVERSIDAD
REPOQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM <  DE SANTA MARIA

Incluir personajes:

Se hace clic en el icono de acrecentar interlocutores y sale una visera con disimiles

recapitulaciones/galanes para contener en tu recreo, seleccionamos por muestra a kodu.
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@ Adicionar/Seleccionar Objeto
#® Opciones

Kodu

Kodu esta un poco lento y tiene
problemas para levantarse
laderas escarpadas.

Rover

A Mars Rover that can perform
special actions (Beam, Scan,
Inspect, Photo) on Mars rock

2.1. Aplicacion de Kodu Game Lab

Kodu Game Lab se empled a través de 17 talleres, los dos primeros fueron dedicados al
proceso de induccion; el primero tuvo como propdsito conocer a “kodu game lab” para la
gestién de la autonomia, en el contemporaneo obraje se abord6 con la fase de inicio
aprovechando las siguientes tacticas metodologicas; Previo saludo, se requirio a los
participantes situarse en asamblea, se inicié indicandoles que se ejecutara el taller N.° 1,

nombrado “Conociendo a Kodu game lab”, donde se elabord distintas actividades muy
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entretenidas, en el actual escenario se perpetud las reglas de convivencia en el taller,

inmediatamente se mostro la dramatizacion “Circo Kodu game lab”.

Se desplego la dramatizacién teniendo en cuenta el inicio, nudo y desenlace. Donde los
nifios percibirdn a Kodu y sus caracteristicas generales (construir el propio juego, cargar
mundo, incluir elementos, barra de herramientas, incluir personajes, herramientas de objetos,
arboles, tubos, agua y rocas, herramientas de mover camara, afiadir terreno, objetos para

programar, elementos primarios, elementos secundarios, guardar y salir del programa).

A continuacion, se indujo la fase de desarrollo. Completada la dramatizacion, se expuso
y atendid distintas cuestiones en torno a Kodu. Finiquitada la actividad preliminar se invitd
a los nifios a ubicarse en el patio de entretenimiento, creando un dialogo para que libremente
se identifiquen con kodu y los protagonistas del juego. Se inicia el juego a partir de respetar
la independencia de los nifios en la seleccion de los diversos personajes y actividades. Se
proporciond oportunidad para que todos participen.

Luego se paso a la etapa de finalizacion, instigando a los infantes a regresar al aula y
situarse en asamblea: En el presente escenario se expreso las siguientes preguntas: ¢Quién
es Kodu? ¢Qué hace Kodu? ;Qué personajes acompafian a Kodu?, se atendio las respuestas
y se alentd a que ellos expresen cuestiones.

El segundo taller de induccion tuvo como intencion jugar con “kodu game lab” para la
gestion de la autonomia en alumnos de 5 afios, el taller se emprendio con la etapa de inicio,
con el previo saludo, se solicito a los colaboradores situarse en asamblea, ensefidndoles la
ejecucion del taller Nro. 2, “Jugando con kodu game lab”, en el cual se ejecutd diversas
actividades muy entretenidas, en la clase se recordo las reglas de convivencia en el taller,

consecutivamente se presento el video de “Kodu Jugando”.

El video expuso tres juegos entretenidos establecidos por las investigadoras (en los
juegos se incluyd elementos, barra de herramientas, incluir personajes, herramientas de
objetos, arboles, tubos, agua y rocas, herramientas de mover camara, afiadir terreno, objetos
para programar, elementos primarios, elementos secundarios, guardar y salir del programa),
posteriormente de observarlo se enuncid y atendid diversas cuestiones con relacion a Kodu.
Consecutivamente se alentd a los alumnos de forma voluntaria a ser participes de la creacién
de diversos juegos para ser observados en la televisién por todo el grupo en el aula.
Manejandose la metodologia del andamiaje por parte de las investigadoras, apreciandose el
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error como parte significativa del aprendizaje. Luego de realizados los talleres de induccién
se procedid a emplear los 15 obradores faltantes, asi como se estima en los anexos del actual
estudio (Anexo No. 7).

3. Analisis de antecedentes investigativos

No se encontraron antecedentes con las dos variables, es decir “gestion de la autonomia” y

“Kodu game lab” sin embargo se consider6 los siguientes antecedentes:

3.1. Antecedentes internacionales

Mena L. (2018) presenta la nocion “El desarrollo de la autonomia en la infancia.
Programa de aplicacion en el aula” Espana. Esboza como imparcial general el esbozo y la
exposicién de un programa educativo para avivar el progreso de la autonomia en la infancia
que se consiga aplicar en las aulas de Educacion Infantil. La sistemética de exploracion
corresponde a la orientacion cuantitativa particularmente de tipo empirica. Se considerd 59

unidades de estudio.

En el presente estudio se llega a los siguientes resultados: las medias del item expuestas
exponen que los grupos experimentales, tras la ejecucion del programa, mejoran mas que el
control en cuanto a la participacion de las alumnas, lo que sucede especialmente en el Expl.
Sin embargo, la desviacién estdndar nos muestra que no hay homogeneidad entre las

alumnas.

Tras examinar los datos extraidos de la investigacion se concluyé aseverando que el
programa ayuda a desplegar, gran parte de los aspectos enmarcados en la nocion de
autonomia. Sin embargo, este estudio, junto a las respuestas proporcionadas por las maestras
en la evaluacion cualitativa, sefiala que el programa requeria cambios especificos que
faciliten su puesta en marcha en las aulas y amplien en mayor medida el desarrollo de la

autonomia del alumnado de Educacion Infantil.

Moreira, Marin y Vera (2021) presenta la teoria “La educacion de la autonomia en
nifios y nifias del subnivel inicial 2 de la escuela Gabriela Mistral”. Ecuador. Traza como

ecuanime general, describir la educacion de la autonomia en nifios del subnivel inicial 2.

La pesquisa es de guia cuantitativa particularmente de tipo descriptivo. En el actual

estudio se llega a los siguientes resultados: Los analisis especificos realizados y el recorrido
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epistemoldgico seguido se convirtieron en sustento teérico de la investigacion; al expresar
las potencialidades latentes en el interior de la institucion educativa que encaminadas
acertadamente favorecen a la educacion de autonomia en nifios del subnivel inicial 2 de la

escuela Gabriela Mistral en Portoviejo.

Martinez y Molina (2017) presentan el estudio “Juego de ensefianza de programacion
para ninos” Colombia. Traza como objetivo general, disefar y desarrollar un juego que

permita incentivar el aprendizaje de la programacion basica en nifios entre 5 a 12 afios.

El tipo de investigacion es elemental y aplicada. En la tesis se recalca que hay una serie
de aplicaciones predestinadas al aprendizaje de la programacién, entre los cuales se tiene a
Kodu. Se concluye que mediante el desarrollo del juego para nifios con edades entre 5 a 12
afios, se pudo evidenciar que los infantes son muy dados al dinamismo del aprendizaje y esto
se logré a través de la creacion del juego. También, se demostrd la importancia del
aprendizaje con base a una metodologia desemejante a lo tradicional con aplicacién para el

mundo real.

3.2. Antecedentes nacionales

En cuanto a los antecedentes nacionales no se encontraron referencias con las dos

variables sin embargo se esta considerando referencias en base a la variable autonomia:

Nassr S. (2017) exhibe la tesis “El desarrollo de la autonomia a través del juego trabajo
en nifios de 4 afios de una institucion educativa particular del Distrito de Castilla, Piura”
Perd. Plantea como neutral general diagnosticar el desarrollo de la autonomia a través de la

estrategia juego-trabajo.

Pesquisa de enfoque cuantitativo descriptivo, cuya poblacion total es de 15 nifios. En el
actual estudio se ha diagnosticado que mas del 50% del total de alumnos se encuentra en
proceso para la adquisicion de la autonomia. El instituir escenarios problematicos durante el
ejercicio educativa partiendo del juego-trabajo, ha autorizado un considerable progreso en
el progreso de la autonomia, lo que conlleva a determinar que instituir un problema cognitivo

es establecer escenarios de desequilibrio y con ello buscar ideas y enfrentarse a las mismas.

Bobadilla H. (2018) presenta la “Influencia de la implementacion del aula en el
desarrollo de la autonomia infantil en un aula de 4 afios de una institucion privada del distrito

de San Isidro”. Lima Pert. Traza como meta general: Describir los elementos de la
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implementacion del aula que favorecen el desarrollo de la autonomia. Estudio de enfoque

cuantitativo descriptivo, se pensé una urbe total de 22 unidades de estudio.

Concluyéndose que existe una influencia positiva entre el espacio fisico y el desarrollo
de la autonomia infantil, a través de los elementos encontrados que consienten el progreso
de esta capacidad. La investigacion prob6 un mayor nimero de elementos que contribuyen
al desarrollo de la autonomia en el &rea motriz, ya que estos se relacionan con el movimiento
corporal del nifio, la ubicacion de estos les permite su acceso y uso apropiado. Sin embargo,
existe elementos que no son de facil acceso para los nifios; pero son utilizados por ellos pues

crean estrategias para acceder autbonomamente a ellos.

3.3. Antecedentes locales

Naccha y Farfan (2020) ostenta la nocion “Influencia de la estrategia del juego en el
desarrollo de la autonomia en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 501230
Callipata Provincia de Paucartambo Regién Cusco 2020. Plantea como objetivo general:
Determinar la influencia de la estrategia del juego sobre el desarrollo de la autonomia en

ninos.

Publicacion de enfoque cuantitativo especificamente de tipo descriptivo correlacional.
Se considero6 una poblacion total de 26 parvulos. En el actual estudio se llega a las siguientes
conclusiones: La estrategia del juego para los nifios de 4 afios, tiene caracter social, es decir
consiente que los nifios a partir de una tarea determinada puedan socializar y con ellos

desarrollar sus capacidades, se encuentra en proceso.

Los resultados acerca de la variable autonomia, en los nifios de 4 afios, el 81% se
encuentra en un nivel en proceso, el 15% en un nivel de inicio y el 4% faltante en un nivel

de logro en autonomia.

Chambilla y Lupaca (2019) presenta la “Influencia de la autonomia en la convivencia
democrética de los nifios y nifias de 4 afios de la institucion educativa inicial N° 378, 2018.
Plantea como imparcial general: Desarrollar la autonomia y consecuentemente mejorar la

convivencia democratica.

El tipo de investigacion tiene el método cientifico, siendo los beneficiarios los docentes,
padres de familia y directamente los nifios de 4 afios, quienes mostraron problemas de

autonomia para una convivencia democratica.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE

TESIS UCSM

En base al problema se plantea la estrategia “Yo Puedo” que envuelvan toma decisiones,
entre otros. En el actual estudio se llega a las siguientes conclusiones: Se demostro que el
43,5% representado por 10 nifios y nifias estan en inicio de tener una buena relacion consigo
mismo y un 39,1% representado por 9 nifios y nifias que estan en inicio de tener una buena
relacién con los demas, por lo tanto, la convivencia democrética en el aula de 4 afios si esta
siendo afectada por el bajo nivel de autonomia de los nifios y nifias. Se elaboré la estrategia

“Yo puedo” para mejorando significativamente el nivel de autonomia en los nifios.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

1. Técnica e instrumento

1.1. Técnica: Para medir la variable dependiente: Gestion de la autonomia, se aplico la
técnica de la entrevista y la observacion.

1.2. Instrumento: Para medir la variable dependiente: Gestion de la autonomia, se aplicé la
cédula de entrevista y la ficha de observacion. (Pre Test y Post Test)

En cuanto a la variable independiente: Kodu Game Lab, se precisa que la funcion de la
presente variable es la causa es el motivo, o explicacion de ocurrencia de otro fenémeno. En
el experimento es la variable que puede manipular el investigador y se le suele denominar
tratamiento (Amiel, J). Por lo tanto, no se aplico técnica e instrumento de medicion.

Programa experimental: Variable independiente: Plan de 17 Talleres. Los dos
primeros talleres se caracterizan por constituirse como de induccion a la aplicacion de Kodu
Game Lab. (Anexo Nro. 7).

A continuacion, se presenta el cuadro de verificacion y coherencia de variables.
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Verificacion y Coherencia: Variable dependiente

Variable Indicadores Subindicadores Técnica Instrumento ltems
Propdasito a nivel individual
Define metas Propasito a nivel grupal 12
Explora contexto
Descubre por si mismo
. Elige material ENTRADA
Gestion d Org_'mlza Realiza diversas tareas 345,6,1.8.9
SUOn @€ | acciones Reflexiona con el adulto ENTREVISTA PRUEBA DE
autonomia Resuelve problemas SALIDA
OBSERVACION
Explica las acciones que Cedula de entrevista 1
realizo (ltems: 1,2.)
Manifiesta logros
- Explica dificultades Ficha de observacion:
Monitorea su Comunica lo que aprendio ftems: 3, 4,5,6, 78y 10,11,12,13,
desempeﬁo Muestra interés por su 9. 14.15.
aplicacion
Reflexiona acciones con el )
Cedula de entrevista 2
adulto (items:
10,11,12,13,14,15)
Fuente: Programa curricular de educacion inicial, 2018,
Verificacion y Coherencia: Variable independiente
Variable | Indicadores Subindicadores Talleres
No 3: Tengo una idea de juzgo con “kody™
Construir nuestro propio juego No 4: “Todos construimos nuestro juego con kody™
Cargar mundo No 5: “Buscando nuestro tesoro escondido™
Incluir elementos No 6: “Descubriendo por mi mismo creo un juego en kody™
Actividade Batra de herramientas No 7: “Conversamos y jugamos con nuestro personaje fa”
Kodu Game v 1_ $ | Incluir personajes No 8: “Te elijo y juego™
Lab generales Herramientas de objetos, arboles, No 9: Sov “kody™ v realizo diversas tareas
tubos, agua y rocas No 10: “Optno y mejoro mi juego de kodu™
Herramientas de mover camara, No 11: “Encuentra al intruso™
afiadir terreno. No 12: “Te cuento como lo hice™
Objetos para programar No 13: “Te cuento que logre cuando me entrevistes™
Elementos primarios No 14: “Todo tiene solucion™
Elementos secundarios No 15: “Conversando sobre kodu game lab™
Guardar y salir del programa No 16: “Yo lo hice™
No 17: ;Qué pasaria si...?

Fuente: Programa curricular de educacién inicial, 2016.
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A continuacion, se presenta el cronograma de aplicacion del pre test, talleres y post test

Acciones Fechas
06-06 -22
Pre test 13-06 -22
20 -06 -22

1. Conociendo a “kodu game lab” (induccién 1) 01-09-22
2. Jugando con “kodu game lab” (induccidn 2) 02-09-22
3. Tengo una idea de juego con “kodu” 12-09-22
4. “Todos construimos nuestro juego con kodu” 14-09-22
5. “Buscando nuestro tesoro escondido” 16-09-22
6. “Descubro y creo un juego en kodu” 19-09-22
7. “Conversamos y jugamos con nuestro personaje favorito” 21-09-22
8. “Teelijoy juego” 23-09-22
Talleres 9. Soy “kodu”y realizo diversas tareas 27-09-22
10. “Opino y mejoro mi juego de kodu” 28-09-22
11. “Encuentra al intruso” 29-09-22
12. “Te cuento como lo hice” 30-09-22
13. “Te cuento lo que logre cuando me entrevistes” 03-10-22
14. “Todo tiene solucién” 04-10-22
15. “Conversando sobre kodu game lab” 05-10-22
16. “Yo lo hice” 06-10-22
17. “;Qué pasaria si...?” 07-10-22
Post Test 22-10-22

Tipo de investigacion

El presente estudio corresponde al tipo explicativo (Paredes, 2017). Esta dirigido a
responder a la causa y efecto de dos 0 mas variables de estudio.

Nivel de investigacion

De acuerdo con su proposito el nivel es aplicada también denominada investigacién
empirica, y lo peculiar es buscar la aplicacion o uso de los conocimientos adquiridos después
de su implementacion y practica de investigacion sistematica, obteniendo al mismo tiempo
otros conocimientos (Murillo, 2012). Utilizar el conocimiento y los resultados de la
investigacion para comprender la realidad de forma rigurosa, organizada y metodica.

Disefio de investigacion

El disefio seleccionado es experimental, cuyo propdsito es controlar la situacion
experimental y asegurar la validez de los resultados. (Rodriguez, 2014). De acuerdo a la
clasificacion de disefios experimentales se trabajo el pre experimento: con Pre-Test y Post-
Test, con un solo grupo experimental (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). De acuerdo

al siguiente bosquejo:
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Donde:

GE : Grupo experimental

O1 : Aplicacion del Pre Test: variable dependiente, grupo experimental

X :Tratamiento experimental: variable independiente, grupo experimental

02 : Aplicacion Post Test: variable dependiente, grupo experimental

2.Campo de verificacion

2.1. Delimitacién espacial

La investigacion se realizd en la Institucion Educativa de Gestion Pablica Regina
Mundi, ubicada en la calle las Orquideas s/n Urbanizacién Primavera del distrito de
Yanahuara, provincia y departamento de Arequipa, cuya dependencia corresponde a la
Unidad de Gestion Educativa Local Arequipa Norte. En la presente institucion se brinda el

servicio educativo en el nivel inicial en el ciclo 1l de educacion bésica regular.

2.2. Ubicacion temporal

El estudio es de caracter coyuntural y de interés actual, comprendido cronolégicamente

a partir de abril a diciembre del afio 2022.

2.3. Unidades de estudio

Se decidi6 trabajar con 24 estudiantes de 5 afios correspondientes a la seccion de 5 afios
“A” de la Institucion Educativa Inicial Regina Mundi; a quienes se aplicd el pre test,
tratamiento y post test (Carrasco, 2014). Determinandose que la mayoria de estudiantes

procede de familias funcionales.

En cuanto a los criterios de inclusion se precisa:
e Sexo masculino y femenino
e Matriculados en la seccion “A” 5 afios
En cuanto a los criterios de exclusion se identifica:
e Estudiantes no matriculados en la seccion “A” 5 afos
e Estudiantes que no asisten regularmente a la seccion “A” 5 afios

Las unidades de estudio con las que se trabajo las presentamos:
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Institucion Educativa Grupos Sexo Cantidad Total
Regina Mundi Seccion “A” 24
Varones 12
Muyjeres 12

Fuente: Néminas de matricula 2022

3. Estrategias de recoleccion de datos

3.1. Organizacion

Se gestiono permiso a través de una solicitud a la Direccién de la Institucién Educativa
Regina Mundi para desplegar la investigacion en tres etapas: pre test, tratamiento
experimental y post test.

Se obtuvo respuesta a la solicitud a través de una constancia que autoriza el desarrollo
del proyecto de investigacion. (Anexo 6)

Se comprobd el funcionamiento de los diversos escenarios para efecto de aplicar la pre
test, asi como el desarrollo de talleres y post test. Se verificO permanentemente el
funcionamiento de los equipos en la Institucion Educativa para aplicar Kodu Game Lab.

Se confrontd el funcionamiento de los sectores como escenario para aplicar el post test.

3.2. Recursos
Para el desarrollo de la indagacion se utilizé: Recursos materiales como papel fotocopia
Chamex, lapiceros de tinta, impresora y movilidad urbana.

Recursos institucionales: Institucion Educativa Regina Mundi

Recursos financieros. Cubiertos por las graduandas
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3.3. Validacién de instrumentos

A nivel local, se realizd la validez estadistica a través de la aplicacion a una prueba
piloto a 10 estudiantes de 5 afios de edad, valorizandose como instrumentos altamente
confiables.

Respecto a la validez del instrumento de gestion de la autonomia para el aprendizaje fue
validado a través de tres expertos, quienes consideraron que el instrumento es valido para
recoger la informacion, aspecto que se encuentra detallado en el anexo N° 5 del presente

trabajo de investigacion.

3.4. Criterios para el manejo de resultados

En el proceso y analisis de datos se utilizé el programa excel; las derivaciones fueron
sistematizadas en tablas y figuras estadisticas y en su andlisis se emple6 la estadistica
inferencial, a traves de la prueba “t”de Studen, cuyos resultados fueron desarrollados

teniendo en contraste los esbozos hipotéticos.
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CAPITULO Il
RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se exponen los resultados de la exploracion, visualizando si la aplicacién de
Kodu Game Lab mejora significativamente la gestion de la autonomia, en estudiantes de 5
afios; aplicandose dos entrevistas y una ficha de observacidn, estableciendo un total de 15
items, calificados de la siguiente manera: Logro destacado (4), Logro (3), Proceso (2),
Inicio (1), considerados por indicadores de estudio, el primer indicador denominado define
metas, tiene una valoracién de 8 puntos, el segundo indicador Ilamado organiza acciones,
con la valoracion de 28 puntos, el tercer indicador titulado monitorea su desempefio, con un
valor de 24 puntos. Haciendo un total de 60 puntos que equivale al valor de los instrumentos
y variable en estudio. Luego se convirtié estadisticamente en baremos: Para el primer
indicador los intervalos fueron los siguientes: Alto (7 - 8), Medio (4 - 6) y Bajo (1 - 3). Para
el segundo los intervalos fueron los siguientes: Alto (19 - 28), Medio (10 - 18), Bajo (1 - 9)
Para el tercero los intervalos fueron los siguientes: Alto (17 - 24), Medio (9 - 16) y Bajo (1
- 8). El intervalo de la variable fue de Alto (41 - 60), Medio (21 - 40) y Bajo (1 - 20). Los
datos valieron para cumplir con la comprobacion de hipotesis con la prueba “t” de Student.
Los resultados se exponen en el siguiente orden: Resultados del pre test y el post test por
indicadores, en tablas, graficas y prueba “t”de Student. Finalmente, los resultados del pre

test y el post test por variable en tabla, grafica y prueba “t” de Student.
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3.1. Resultados del pre test y el post test por indicadores

Tabla 1
Indicador 1: Define metas
Pre test Post test

Nivel f % f %
Alto 0 0.00 16 66. 67
Medio 2 8.33 8 33.33
Bajo 22 91.67 0 0.00
Total 24 100.00 24 100.00

Fuente: Base de datos (2022).

Figural

Indicador 1: Define metas
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Observando la tabla 1 y figura 1, correspondiente al indicador 1: Define metas, se aprecia
que en el pre test, el nivel bajo obtuvo la mayor frecuencia de 22, con 91.67 %, mientras que
el nivel medio manifiesta la menor frecuencia de 2, con 8.33%. Observando los resultados,
se identifica que las unidades de estudio exteriorizan problemas en cuanto al desarrollo de

la gestion de la autonomia al definir metas respecto al propdsito a nivel individual y grupal.

En relacion a los resultados se aprecia que en el post test, el nivel alto obtuvo la mayor
frecuencia de 16, con 66.67 %, mientras que el nivel bajo manifiesta la menor frecuencia de
8, con 33.33%. Advirtiendo los resultados, se identifica mejora significativa en el progreso
de definir metas en cuanto al proposito a nivel individual y grupal en los infantes de 5 afios.
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Los presentes resultados tienen como causa la aplicacion de Kodu Game Lab, a través de
dos talleres significativos, el tercero denominado Tengo una idea de juego con “kodu” y el
cuarto “Todos construimos nuestro juego con kodu”, que se planificaron teniendo en cuenta

los procesos de inicio, desarrollo y finalizacion. (Anexo Nro. 7)

Tabla 2

Prueba de hipdtesis por indicador 1: Define metas

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Pre Test Post Test
Media 271 6.54
Varianza 0.82 148
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacidn de Pearson 0.27
Diferencia hipotética de las medias 0.00
Grados de libertad 23.00
Estadistico t -14.36
P(T<=t) unacola 0.00
Valor critico de t {una cola) 1.71
P({T«=t) dos colas 0.00
Valor critico de t {dos colas) 2.07

Atendiendo la tabla 2 en relacion a la prueba de hipodtesis en base al indicador 1: Define

metas, se aprecia ganancia media de 3.83 puntos entre el pre test (2.71) y post test (6.54).

Destacandose que la aplicacion de Kodu Game Lab desarrolla significativamente la gestion

de autonomia en estudiantes de 5 afios, al manifestar definir metas individuales y grupales

en su contexto cotidiano.

Tabla 3
Indicador 2: Organiza acciones
Pre Test Post Test

Nivel f % %
Alto 0 0.00 100.00
Medio 8 33.33 0.00
Bajo 16 66.67 0.00
Total 24 100.00 100.00

Fuente: Base de datos (2022).
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Figura 2
Indicador 2: Organiza acciones
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Examinando la tabla 3 y figura 2, proporcionado por el indicador 2: Organiza acciones, se
considera que en el pre test, el nivel bajo consiguio la mayor frecuencia de 16, con 66.67 %,
mientras que el nivel medio revela la menor frecuencia de 8, con 33.33%. Reparando en los
resultados, se determina que las unidades de estudio experimentan problemas en cuanto al
desarrollo de la autonomia en relacion a explorar el contexto, descubrir por si mismo,
interactuar con el adulto, elegir material, realizar diversas tareas, reflexionar con el adulto y

resolver problemas.

Respecto a los resultados se aprecia que en el post test, el nivel alto obtuvo la GUnica
frecuencia de 24, con 100.00 %. Se logra identificar a través de los resultados un incremento
representativo en el desarrollo de la autonomia en relacion a explorar el contexto, descubrir
por si mismo, interactuar con el adulto, elegir material, realizar diversas tareas, reflexionar

con el adulto y resolver problemas.

Estos resultados tienen como origen la aplicacion de Kodu Game Lab, a través de siete
talleres significativos, que se enuncian a continuacién: “Buscando nuestro tesoro
escondido”. “Descubro y creo un juego en kodu”. “Conversamos y jugamos con nuestro
personaje favorito”. “Te elijo y juego”. Soy “kodu” y realizo diversas tareas”. “Opino y
mejoro mi juego de kodu” y “Encuentra al intruso.” que se planificaron teniendo en cuenta

los procesos de inicio, desarrollo y cierre. (Anexo Nro. 7)
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Tabla 4

Prueba de hipdtesis por indicador 2: Organiza acciones

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Pre test Post test
NMedia 9.54 24.71
Varianza 6.35 71.52
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.11
Diferencia hipotética de las medias 0.00
Grados de libertad 23.00
Estadistico t -21.10
P{T==t} unacola 0.00
Valor critico de t (una cola) 1.71
P{T==t} dos colas 0.00
Valor critico de t (dos colas) 2.07

Percibimos en la tabla 4 por lo que corresponde a la prueba de hipotesis en base al indicador
2: Organiza acciones, se manifiesta ganancia media de 15.17 puntos entre el pre test (9.54)
y post test, (24.71) Destacandose que la aplicacion de Kodu Game Lab desarrolla
significativamente la gestion de autonomia en estudiantes de 5 afios, al explorar el contexto,
descubrir por si mismo, interactuar con el adulto, elegir material, realizar diversas tareas,

reflexionar con el adulto y resolver problemas.

Tabla5

Indicador 3: Monitorea su desempeiio

Pre Test Post Test
Nivel f %o f oo
Alto 0 (.00 20 8333
Medio 8 33.33 4 16.67
Bajo 16 66.67 0 0.00
Total 24 10:0.00 24 10:0.00

Fuente: Base de datos (2022).
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Figura 3

Indicador 3: Monitorea su desempefio
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Analizando la tabla 5 y figura 3, correspondiente al indicador 3: Monitorea su desempefio se
valta que en el pre test, el nivel bajo obtuvo la mayor frecuencia de 16, con 66.67 %,
mientras que el nivel medio expresa la menor frecuencia de 8, con 33.33%. Examinando los
resultados, se identifica que las unidades de estudio revelan problemas en cuanto al
desarrollo de la autonomia referente a explicar las acciones que realizo, manifestar logros,
explicar dificultades, comunicar lo que aprendieron, mostrar interés por su aplicacion y
reflexionar acciones con el adulto. En cuanto a los resultados se aprecia que en el post test,
el nivel alto obtuvo la mayor frecuencia de 20, con 83.33%, mientras que el nivel medio
manifiesta la menor frecuencia de 4, con 16.67%.

Percibimos a través de los resultados, que se presenta un progreso significativo en el
desarrollo de la autonomia en consideracion a explicar las acciones que realizo, manifestar
logros, explicar dificultades, comunicar lo que aprendieron, mostrar interés por su aplicacion

y reflexionar acciones con el adulto.

Los resultados existentes tienen como origen la aplicacion de Kodu Game Lab, a través de
seis talleres significativos, que se mencionan a continuacion: “Te cuento como lo hice”, “Te
cuento lo que logre cuando me entrevistes”. “Todo tiene solucion”. “Conversando sobre
kodu game lab”. “Yo lo hice”. ;Qué pasaria si...? que se planificaron teniendo en cuenta los

procesos de inicio, desarrollo y finalizacién. (Anexo Nro. 7)
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Tabla 6
Prueba de hipdtesis por indicador 3: Monitorea su desempefio

Pruebat para medias de dos muestras emparejadas

Pre test Post Test
Media 8.13 19.13
Varianza 3.68 8.46
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacién de Pearson -0.14
Diferencia hipotética de las medias 0.00
Grados de libertad 23.00
Estadistico t -14.58
P(T<=t) una cola 0.00
Valor critico de t (una cola) 1.71
P(T<=t) dos colas 0.00
Valor critico de t (dos colas) 2.07

Observando la tabla 6 en relacion a la prueba de hipétesis en base al indicador 3: Monitorea
su desempefio, se manifiesta un margen medio de 11.100 puntos entre el pre test (8.13) y
post test, (19.13) Destacandose que la aplicacion de Kodu Game Lab desarrolla
significativamente la gestion de autonomia en estudiantes de 5 afios, al explicar las acciones
que realizo, manifestar logros, explicar dificultades, comunicar lo que aprendieron, mostrar

interés por su aplicacion y reflexionar acciones con el adulto.

Tabla7

Variable: Gestion de la autonomia

Pre Test Post Test
Nivel f %0 f %o
Alto 0 0.00 22 91.67
Medio 9 37.50 2 833
Bajo 15 62.50 0 0.00
Total 24 100.00 24 100.00

Fuente: Base de datos (2022).
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Figura 4
Variable 3: Gestion de la autonomia

100 91.67
90
80
70 62.5
60
50
37.5

40
20 15

9 33
10 2

0 0 0 0
0
f % f %
Pre test Post test

W Alto Medio M Bajo

Notando en la tabla 7 y figura 4, que corresponde a la variable gestion de la autonomia se
aprecia que en el pre test, el nivel bajo obtuvo la mayor frecuencia de 15, con 62.50%,
mientras que el nivel medio manifiesta la menor frecuencia de 9, con 37.50%. Observando
los resultados, se identifica que las unidades de estudio manifiestan problemas en cuanto al
desarrollo de la gestion de la autonomia en relacion a los indicadores de definir metas,

organizar acciones y monitorear su desempefio.

Sobre los resultados se muestra que en el post test, el nivel alto obtuvo la mayor reiteracion
de 22, con 91.67%, mientras que el nivel medio manifiesta la menor frecuencia de 2, con
8.33%.

Observando los resultados, se identifica mejora significativa en el desarrollo de la gestion
de la autonomia en relacion a los indicadores de definir metas, organizar acciones y

monitorear su desempefio.

Los presentes resultados tienen como motivo la aplicacion de Kodu Game Lab, a traves de
quince talleres significativos que se planificaron teniendo en cuenta los procesos de inicio,

desarrollo y finalizacion. (Anexo Nro. 7)
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Tabla 8
Prueba de hipdtesis por variable: Gestién de la autonomia

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Pre Test Post Test

Media 20.33 50.21
Varianza 18.06 35.39
Observaciones 24 24
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.06
Diferencia hipotética de las medias 0.00
Grados de libertad 23.00
Estadistico t -20.59
P(T<=t) unacola 0.00
Valor critico de t (una cola) 1.71
P(T<=t) dos colas 0.00
Valor critico de t (dos colas) 2.07

Analizando la tabla 8 en relacion a la prueba de hipétesis en base a la variable, se aprecia
ganancia media de 29.88 puntos entre el pre test (20.33) y post test, (50.21) Destacandose
que la aplicacion de Kodu Game Lab desarrolla significativamente la gestion de autonomia
en estudiantes de 5 afios en los indicadores de definir metas, organizar acciones y monitorear

su desempefio.
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DISCUSION

A nivel descriptivo los comprendidos a abordar involucran a la gestion de la
autonomia, como la capacidad que tiene un individuo para actuar y tomar decisiones propias
con un sentimiento intimo de confianza que le consiente desenvolverse con seguridad. Es un

proceso personal, gradual y en permanente construccion. (Tardos y Szanto, 2016).

El concepto que precede fue la razon para precisar la problematica en la gestion de la
autonomia, y forjar la alternativa de solucién con Kodu Game Lab, trayendo como prop6sito
general aplicar Kodu Game Lab para mejorar el nivel de gestion de autonomia en estudiantes
de 5 afios de la Institucion Educativa Regina Mundi del Distrito de Yanahuara, Arequipa,
2022.

La descripcion preliminar se articula con los resultados del estudio al justificar que en
la variable gestion de la autonomia en el pre test, el nivel bajo alcanzé la mayor frecuencia
de 15, con 62.50%, mientras que el nivel medio revela la menor frecuencia de 9, con 37.50%.
En cuanto a los resultados del post test, el nivel alto consiguié la mayor frecuencia de 22,
con 91.67%, mientras que el nivel medio declara la menor frecuencia de 2, con 8.33%.
Observando los resultados, se identifica mejora reveladora en el desarrollo de la gestion de
la autonomia en relacion con los indicadores de definir metas, organizar acciones y

monitorear su desempefio.

Los resultados aqui expuestos, tienen como causa la aplicacion de quince talleres
aplicando Kodu Game Lab.

Estos resultados se corroboran con los antecedentes de estudios afines con las
variables, se identific a Nassr S. (2017) con el estudio desarrollo de la autonomia a través
del juego trabajo en nifios de 4 afios de edad, concluyéndose que méas del 50% del total de
educandos se encuentra en proceso para la adquisicion de la autonomia en relacién a las
primeras semanas, con un 68,9% del total de estudiantes que se encontraban en inicio, es
decir mas de la mitad de los nifios no cumplian con los indicadores establecidos,
distinguiéndose que el educativo al no limitarse exclusivamente a dirigir la actividad, sino
mas bien, de darle al educando herramientas para que el conozca, pueda decidir y elegir; ha

resultado una muy buena estrategia.
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Otro autor es Bobadilla H. (2018) que estudia la influencia de la implementacion del
aula en el desarrollo de la autonomia infantil en un aula de 4 afios. Acentuandose que existen
cuatro elementos influyentes en el desarrollo de esta capacidad: distribucién del espacio
fisico, de seguridad e higiene, mobiliario y materiales del aula. En el aula donde se cumplio
la investigacion, se pudo justificar que la mayoria de los elementos logran contribuir
positivamente al desarrollo de la autonomia en los nifios que ocupan el aula.

Igualmente es sustancial destacar a Naccha y Farfan (2020) en torno a la influencia de
la estrategia del juego en el desarrollo de la autonomia en los nifios de 4 afios, el 81% se
encuentra en un nivel en proceso, el 15% en un nivel de inicio y el 4% restante en un nivel

de logro en autonomia.

Ademas, es significativo sefialar a Chambilla 'y Lupaca (2019), a través del estudio de
la influencia de la autonomia en la convivencia democratica de los nifios y nifias de 4 afios,
donde el 43,5% representado por 10 nifios y nifias estan en inicio de tener una buena relacion
consigo mismo y un 39,1% representado por 9 nifios y nifias estan en inicio de tener una
buena relacion con los demas, por lo tanto la convivencia democratica en el aula de 4 afios

si esta siendo afectada por el bajo nivel de autonomia de los nifios y nifias.

De los presentes esbozos se precisa que la mayoria de los resultados identifica a los
infantes del ciclo 1l, en estado de proceso en el desarrollo de la autonomia, con factores
coligados a la familia en su mayoria que influyen el desarrollo de la autonomia de los nifios

y nifias; situacién que se corrobora con los resultados del pre test del presente estudio.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Laaplicacion de Kodu Game Lab mejora el nivel de gestion de autonomia de
los estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa Regina Mundi del
Distrito de Yanahuara, evidenciandose pasar del nivel bajo al nivel alto,
siendo comprobado a través de la prueba de hipdtesis, con la “t” de student,
para medias de dos muestras emparejadas, entre el pre test (20.33) y post test
(50.21).

SEGUNDA: EI nivel de gestion de la autonomia, en el pre test, tiene nivel bajo, con la
mayor frecuencia de 15, con 62.50%, mientras que el nivel medio manifiesta
la menor frecuencia de 9, con 37.50%, manifestandose dificultades en el
desarrollo de la gestion de la autonomia en relaciéon a los indicadores de

definir metas, organizar acciones y monitorear su desempefio.

TERCERA: El nivel de gestion de la autonomia, en el post test, tiene nivel alto, obtuvo la
mayor frecuencia de 22, con 91.67%, mientras que el nivel medio manifiesta
la menor frecuencia de 2, con 8.33%, identificandose mejora significativa en
el desarrollo de la gestion de la autonomia en relacién a los indicadores de

definir metas, organizar acciones y monitorear su desempefio.

CUARTA: La variacion del nivel de gestion de la autonomia en estudiantes de 5 afios,
pasa del nivel bajo al nivel alto, con una ganancia media de 20,33 entre el pre
test y el post test.

Los objetivos se han cumplido y la respuesta a la hipétesis general ha sido comprobada
afirmando que la gestion de la autonomia que implica definir metas, organizar acciones y
monitorear el desempefio se desarroll6 significativamente al aplicar Kodu Game Lab, en
estudiantes de 5 afios.
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RECOMENDACIONES

Primera: En reunién colegiada, la directora de la Institucion Educativa Regina Mundi del
Distrito de Yanahuara, puede, compartir los resultados del presente estudio, a fin
de motivar la incorporacion de talleres de Kodu Game Lab para desarrollar la
gestion de la autonomia en las aulas para nifios y nifias de 5 afios , iniciando con
desarrollar el diagndstico situacional que permita identificar las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes y su contexto familiar, seguidamente incluir en la

programacion anual o de largo alcance.

Segunda: Sistematizar en un libro los 15 talleres de Kodu Game Lab, para ser publicado en
la Biblioteca Nacional del Peru, a fin de compartir en la mayoria de bibliotecas
nacionales la importancia del desarrollo de la gestion de la autonomia lograndose

los indicadores de definir metas, organizar acciones y monitorear su desempefio.

Tercera: En reunion de redes educativas, la coordinadora general, puede empoderar a las
docentes del nivel inicial en la utilizacion de talleres de Kodu Game Lab para
desarrollar la gestion de la autonomia a través de dramatizaciones que permitan
madurar procesos de reflexion en cuanto a pensar, considerar el presente asunto
con atencion y detenimiento para comprenderlo bien; formandose asi una opinion

sobre ello para tomar una decision.

Cuarta: El equipo de investigacion puede socializar con los padres de familia de la
institucion Regina Mundi el programa Kodu Game Lab para desarrollar la gestion
de la autonomia, ensefiandoles como descargar, la herramienta en el Google
http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=10056. Asi mismo en

indagar en la plataforma de Perteduca del Ministerio de educacion peruano. De
esta forma los nifios y nifias seguirdn en casa con acompafiamiento de un adulto

en el fortalecimiento de la autonomia.
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ANEXO 1

CEDULA DE ENTREVISTA: GESTION DE AUTONOMIA
(PRUEBA DE ENTRADA Y DE SALIDA)

I. DATOS GENERALES

1. N° de unidad de estudio:[ |
2. Tiempo de entrevista : [__]
3.Fecha de entrevista : [ |

II. PRESENTACION:

Saludo antepuesto al estudiante de 5 aflos de la Institucion Educativa Regina Mundi del Distrito
de Yanahuara, Arequipa, 2022, se genera un ambiente de interaccion positiva en todo momento.

III.DESARROLLO DE LA ENTREVISTA:

3.1. Indicador: Define metas

No CONTEXTO FORMULACION DE LAPREGUNTAS CRITERIO DE
items EVALUACION

Invitamos al estudiante a .. . .- L dey 4
01 |pasar al sector de su| . (Qué juego te gustaria crear, utilizando los I-:E: mm‘d"’”
preferencia, donde se materiales que se encuentran en los estantes? Proceso (2)
encuentran diversos Inicio (1)

materiales en el presente 5 ;Qué juego para tu grupo te gustaria crear,

escenario se formula las Lozo destaczdo(d)

02 A utilizando los materiales que se encuentran en los
Fuient Funtas, Logo (3)
. espre estantes? Procero (2)
Inicio (1)

Valor del indicador: Define metas

Subindicadores Items Puntaje Total
Lagro ecstacacold)
Lagro (3}
2 2 Procesa |2) & puntos
nicha (1)

IV. CIERRE DE LA ENTREVISTA
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ANEXO2

FICHA DE OBSERVACION: GESTION DE AUTONOMIA

(PRUEBA DE ENTRADA Y DE SALIDA)

I. DATOS GENERALES

1.N°deunidaddeestudiof |
2. Tiempo de observacién: [ |

3. Fecha de observacion:

I

IILDESARROLLO DE LA OBSERVACION

3.2 Indicador: Organiza acciones

N°©
items

CONTEXTO

Observacion

DESCRIPCION DE LA
OBSERVACION

CRITERIO DE
EVALUACION

03

07

Ubicados en el sector de
su preferencia,
recordamos la respuesta
del juego que le gustaria
crear, ammandolo a
utilizar los materiales que
se encuentran en los
estantes, para llevar a
cabo su creacion de forma
practica. En el presente
escenario se observa.

Explora el contexto

Logro destacado(4)
Logre (3)

Proceso (2)

Inicio (1)

Descubre por si mismo

Logro destacado(4)
Lozro (3)

Proceso (2)

Inicio (1)

Interactia con el adulto

Leogro destacado(4)
Logzro (3)

Proceso (2)

Inicio (1)

Elige material

Tomo destacadod)
Logre (3)

Proceso (2)

Inicio (1)

Realiza diversas tareas

Logro destacado(4)
Logro (3)

Procese (2)

Inicio (1)

Reflexiona con el adulto

Logro destacado(4)
Logro (3)

Proceso (2)

Inicio (1)

Resuelve problemas

Logro destacado(4)
Legre (3)

Proceso (2)

Inicio (1)

Valor del indicador: Organiza acciones

Subindicadores

itﬂl.'lS

Puntaje

Total

Logro destacadold)

- Logro | 1)
]

Proceso (2)
lndcio (1)

28 puntos

IV. CIERRE DE LA OBSERVACION

48




ANEXO 3

CEDULA DE ENTREVISTA: GESTION DE AUTONOMIA
(PRUEBA DE ENTRADA Y DE SALIDA)

I. DATOS GENERALES
1. N°de unidad de estudio:l |
2. Tiempo de entrevista : [ |
3.Fechade entrevista :[____]
II. PRESENTACION:

Saludo antepuesto al estudiante de 5 afios y generando un ambiente de mteraccion positiva en
todo momento.

III.DESARROLLO DE LA ENTREVISTA:

3.3. Indicador: Monitorea su desempeiio

No CONTEXTO FORMULACION DE LAPREGUNTAS | CRITERIO DE
items EVALUACION

Lozro destacado(d)
10 Logre (3)

1. ;Me pued li hicist tu | Proceso (2)
j'ue geogue s explicar que hiciste para crear Inicio (1)

Logro destacado(d)
11 Logio (3)

. : 2 Procezo (2)
2. ;Al crear tu juego que lograste? nicio (1)

Sentados en el sector de Ec'-‘-"“’ g;;mum
12 | su preferencia se formula : : i ol
las siguientes preguntas: | 3- ¢ Tuviste alguna dificultad? ;Cudl? o ciff?:?}

Lozro destacado(d)
13 Logro (3)

4. ; jeta? Proceso (2)
4. ; Al crear tu juego que aprendiste? Laicio (1)

Logro destacado(d)

14 5. Podemos jugar a tu juego creado, ;Si ti lo Iﬁfg; 5332;.

deseas? Inicio (1)

Logro destacado(d)
15 Lozre (3)

6. Er(guaz'ogasaria si cambiarias algo de tu juego ms?!:sz)

Valor del indicador: Monitorea su desempefio

Subindicadores Items Puntaje Total
Licsgro destacado (4)
Lo (3)
6 6 Procesa (1) pt puntos
Lio (1)

IVV. CIERRE DE LA ENTREVISTA
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PROGRAMA

APLICACION DE KODU GAME LAB

wawXoduGamelab.com

¢ FUSE 1) Research /M9 ETR Eiistien @
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1. Nombre del programa

“APLICACION DE KODU GAME LAB”

1.1. Fundamentacion

El programa “Kodu Game Lab”, tiene como soporte la optimizacion del aprendizaje a
través de las tecnologias de la informacion y comunicacion, que hoy en dia, forman parte del
entorno en el que se desenvuelven muchos infantes, quienes observan, exploran y descubren
su utilidad en situaciones de la vida cotidiana. Por lo tanto, los entornos virtuales son
escenarios, que se caracterizan por ser interactivos, generando oportunidades de aprendizaje
en los nifios y las nifias, al ser herramientas que permite ser utilizada en un proyecto personal

o grupal de interés.

Kodu Game Lab se integrar a las TIC en actividades educativas, como un entorno virtual
seguro y adecuado para los nifios de 5 afios, lo que supone desarrollar capacidades como
personaliza entornos virtuales, la gestion de la informacion del entorno virtual y crea objetos
virtuales en diversos formatos; capacidades que respondan a un proposito de aprendizaje y
no se convierta solo en un recurso para el entretenimiento, de esta manera se promueve el
desarrollo de la competencia transversal se desenvuelve en los entornos virtuales generados
por las TIC (MINEDU, 2016). Esta competencia tiene como base la alfabetizacion digital,
que tiene como proposito desarrollar en los estudiantes el buscar, interpretar, comunicar y
construir la informacion de manera eficiente y en forma participativa para desempefarse

conforme a las exigencias de la sociedad actual.

Para el logro de la presente idoneidad, los nifios y las nifias, bajo el acompafiamiento del
docente, interacttan con las tecnologias, creando diversos juegos que desarrollen la gestion
de la autonomia de los infantes, aspecto respaldado en el enfoque metacognitivo -
autorregulado. La metacognicion entendida como la reflexion, en como, qué y para qué se
aprende, lo cual contribuye a que el aprendizaje se convierta en revelador, implicando que
ante una tarea el nifio sea capaz de tomar conciencia de lo que conoce y lo que necesita
conocer, organizando sus recursos y aplicando estrategias para resolver un determinado

problema.
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En cuanto a la autorregulacion es entendida como un proceso mental que permite
contrastar y ajustar los conocimientos en el antes, durante y después del proceso de

aprendizaje, logrando de esta forma ser autbnomo.

2. Objetivos

2.1.  Objetivo general

Aplicar “Kodu Game Lab” a través de 15 talleres, para mejorar el nivel de
gestién de autonomia en estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa

Regina Mundi del Distrito de Yanahuara, Arequipa, 2022.

2.2.  Objetivos especificos

e Desarrollar “Kodu Game Lab” a través de 2 talleres, para mejorar el nivel de
gestién de autonomia en cuanto a definir metas a nivel individual y grupal en
estudiantes de 5 afios.

e Desarrollar “Kodu Game Lab” a través de 7 talleres, para mejorar el nivel de
gestion de autonomia en cuanto a organizar acciones al explorar contexto,
descubrir por si mismo, interactuar con el adulto, elegir material, realizar
diversas tareas, reflexionar con el adulto y resolver problemas.

e Desarrollar “Kodu Game Lab” a través de 6 talleres, para mejorar el nivel de
gestién de autonomia en cuanto a monitorear su desempefio al explicar las
acciones que realizo, manifestar logros, explicar dificultades, comunicar lo
que aprendid, mostrar interés por su aplicacion y reflexionar acciones con el

adulto.

3. Metas

La aplicacion de “Kodu Game Lab” esta dirigido a 24 nifios y nifias del nivel inicial

del 11 ciclo de Educacion Basica Regular, a quienes se aplico 15 talleres.

4. Duracion

La aplicacion de “Kodu Game Lab”, de acuerdo a los objetivos planteados se inici6
el 12 de septiembre del afio 2022 y termino el 07 de octubre del afio 2022, asi como se

registra en el cronograma de los talleres de Kodu Game Lab en la sala de computo:
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CRONOGRAMA DE APLICACION DE TALLERES DE KODU GAME LAB

NTr:iI:f Denominacion Dia Hora Grupo Responsable
910.930 | AGmios) | Prof Rosi (3 mhios) y Ana M. (3 mios)
. oomcmmg&:mnu GAME oL09.22 | 9301030 | B(6ifios) | Prof Rosi (3 mfics) y Aa M. (3 mifice)
(Induccién 1) 10:50-11:10 C (6 ninos) Prof. Rosi (3 ninos) v Ana M. (3 minos)
TIT0-1130 | D @nifos) | Prof Rosi (3 mhios) y Ana M. (3 miios)
; 910.930 | AGnios) | Prof Rosi (3 mhos) y Ana M. (3 mios)
) JUGANDO CON KODUGAME | - p02p |_930=T030 | B (umiioe) | Prof Rosi (3 mfs) y Ama M.( e
(Induccién 2) 10:50-11:10 C (6 minos) Prof. Rosi (3 minios) y Ana M. (3 ninios)
1110-1130 | D(@nios) | Prof Rosi (3 mhios) y Ana M. (3 miios)
T10-930 | A(6mfos) | Prof Row (3 mhos) y Ana M. (3 mhos)
3 TENGOUNAIDEADEJUEGO | 1, 00, | 930-1T030 | B (6nifios) | Prof Rosi (3 miios) y Ana M. (3 o
CON “KODU” T0-50-11:10 | C(6nifios) | Prof Rosi (3 mhios) y Ana M. (3 mios)
I:10-11:30 | D (6 mifios) Prof. Rosi (3 nifios) y Ana M. (3 nifios)
: A (8 nifios) Prof Yum (3 mhos)
4 Mﬁnﬁmﬁw, 14092 | 910-1130 [ B(Eumos) Prof Rosi (8 o)
T mios) Prof Ana M. (8 ifios)
T10-930 | AGuios) | Prof Rosi (3 miios) y Ana M. (3 miios)
5 “BUSCANDO NUESTRO 160977 | I30-T030 | B(Guifios) | Prof. Rosi (3 miios) y Ana M. (3 iios)
TESORO ESCONDIDO” —T050-TT10 | C(Gmiios) | Prof Rosi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
11:10-11:30 D (6 nifios) Prof. Rosi (3 mifios) y Ana M. (3 nifios)
T10-930 | A(Gmfos) | Prof Rosi (3 mhos) y Ana M. (3 mios)
6 “DESCUBRO Y CREO UN 19:002) |I30-T030 | B (Gniios) | Prok Rosi (3 miios) y Ana M. (3 i)
JUEGO EN KODU” - —T0S0-TT-10 | C(Guiios) | Prof Rosi (3 iios) y Ana M. (3 mifios)
11:10-1130 | D(@nifos) | Prof. Rosi (3 mhios) y Ana M. (3 mios)
“CONVERSAMOS Y JUGAMOS ST (S o T (e T (e
7 CONNUESTROPERSONAJE | 210922 oo = os) y ma - { munos)
FAVORITO” 10:50-11:10 C (6 ninos) Prot. Rosi (3 mimos) v Ana M. (3 minos)
TIT0-T130 | D@ uifos) | Prof Rosi (3 mhos) y Ana M. (3 mfios)
T10-930 | A(Gmios) | Prof Rowi (3 mkios) y Ana M. (3 mios)
930- 1050 | B (6nifios) | ProF Rosi (3 mifios) y Ana M. (3 mifios)
s “TEELUO Y JUEGO™ BOR —{555-1110 | CGnimos) | Prof Rosi (3 nifios) y Ana M. 3 miios)
TT0=T130 | D uios) | Prof Rowi (3 mkos) y Ana M. (3 mios)
TI0-930 | A(Gmios) | Prof, Yum (3 miios) y Ana M. (3 mH0s)
g SOY “KODU” Y REALIZO 10927 | 930-1030 | B (Guifios) | Prof. Yumi (3 i)y Ana M. (3 niics)
DIVERSAS TAREAS ) - 10:50-11:10 C(6uimos) | Prof. Yumi (3 ninos) y Ana M. (3 nifios)
TE0=T130 | D@ uifos) | Prof Yam (3 mifios) y Ana M. (3 ifios)
U10- 930 | A(Gmifios) | Prof Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 nifios)
10 “OPINO YMEJOROMIJUEGO | g o0 o, | 9301030 | B(6uiios) | ProF Yumi (3 aifies) y Ana M. (3 uiics)
DEKODU” —T0S0=TT-I0 | C(Gmimos) | Prof Yarm (3 iios) y Ana M. (3 itios)
TIT0-1130 | D @nifios) | Prof, Yumi (3 uifios) y Ana M. (3 mifios)
T10-930 | A(6nifos) | Prof Yumi (3 mhios) y Ana M. (3 mios)
. . 930-1050 | B (Buiios) | Prof Yumi (3 ifios) y Ana M. (3 mifios)
1 ENCUENTRA AL INTRUSO” | 29-09-22 |5y TT-10 | C (6 aiios) | ProF Vi (3 miios) y Ana M. 3 1)
TIT0-1130 | D @nifos) | Prof Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
9.10- 930 | A(Gmios) | Prof Yumi (3 uifios) y Ana M. (3 nifios)
T30-10350 | B (Snifios) | Prof. Yumi (3 uifios) y Ana M. (3 nifios)
2 “TE CUENTO COMOLOHICE” |  30-09-2 |y T (B aimios) | Prof Yurmi (3 aiios) y A M. (3 i)
TTT0-T130 | D@ nifos) | Prof Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
9:10- 9:30 A{fmmos) | Prof. Yumi (3 mifios) y Ana M. (3 mifios)
1 “TECUENTOLOQUELOGRE | 2100, | 930-T030 | B(Guikios) | Prof Yumi (3 i) y Aa M. (3 mis)
CUANDO ME ENTREVISTES” —T050-TT-10 | C (Snifos) | Prof Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
11:10-11:30 | D(6mmos) | Prof. Yumi (3 mifios) y Ana M. (3 mifios)
310-930 | A(Gnios) | Prof Yumi (3 mbios) y Ana M. (3 mFos)
—930-1050 | B (Gnifos) | Prof Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
u “TODO TIENE SOLUCION™ 0102 —rsp=TrT0 C(6nmos) | Prof. Yum (3 ninos) y Ana M. (3 nifios)
TT10-1130 | D(@uios) | Prof Yumm (3 iios) y Ana M. (3 mitios)
T10- 930 | A(6nios) | Prof Yumi (3 mhos) y Ana M. (3 o)
15 “CONVERSANDO SOBRE 05.10.22 9:30-10:30 B (6 nimos) Prof. Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 nifios)
KODU GAME LAB” - —T0S0-TT-10 | C (Guiios) | Prof, Yumi (3 iios) y Ana M. (3 mifios)
1110-1130 | D(@nifios) | Prof Yumi (3 uifios) y Ana M. (3 mifios)
T10-330 | A(6nifos) | Prof Yumi (3 miios) y Ana M. (3 mfios)
. ! T30-1050 | B (Guifios) | Prof Yami (3 iios) y Ana M. (3 mifios)
16 YOLOHICE 06-10-2 5551110 | C (G mfios) | Prof Yumi (3 mios) y Ana M. (3 mfios)
TT0-T130 | D(@nifios) | Prof Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
T10- 930 | A(6niios) | Prof Yami (3 mhios) y Ana M. (3 mfios)
. T30-10350 | B (Sniios) | Prof, Yumi (3 uifios) y Ana M. (3 mifios)
7 ¢QUE PASARIASL...7" 0102 5551110 | C(Gmiios) | Prof Yumi (3 mios) y Ana M (3 nfios)
| 11:10-11:30 | D(6mmos) | Prof. Yumi (3 nifios) y Ana M. (3 mifios)
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5. Contenido

El contenido planteado corresponde a la variable independiente: “Kodu Game Lab”
y los indicadores: Construir nuestro propio juego, cargar mundo, incluir elementos,
barra de herramientas, incluir personajes, herramientas de objetos, arboles, tubos, agua
y rocas, herramientas de mover camara, afiadir terreno, objetos para programar,
elementos primarios, elementos secundarios, guardar y salir del programa. En cuanto a
la variable dependiente, “Gestion de la autonomia” con sus indicadores: Define metas,
organiza acciones y monitorea su desempefio, asimismo contenido referido a los

subindicadores de estudio.

6. Materiales

Se utiliz6 material concreto estructurado y no estructurado de acuerdo a la
intencionalidad de cada uno de los talleres:
e Cartel de normas

e Video

e Television

o Cartel

e Cuaderno de campo

e Juegos creados

e Papel

e Impresora

e Ganchos

e Siluetas de los comandos y personajes
e Sala de computo

e Cuaderno

e Lapicero

e Ficha con personajes de kodu y comandos

7. Estrategias

Estrategias de aprendizaje significativo a través del procesamiento simple: Imagenes,

palabras claves y parafraseo.
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8. Etapas

El programa de “Kodu Game Lab” tiene 3 fases:

° Inicio
° Desarrollo
o Finalizacion

9. Evaluacién

La evaluacion de la aplicacion “Kodu Game Lab” es literal y descriptiva, su funcion

no responde a medir el problema.

AD: Cuando el estudiante evidencia logro previsto, demostrando manejo solvente y
satisfactorio en todas las tareas propuestas con la aplicacion de “Kodu Game
Lab”.

A: Cuando el estudiante evidencia logro previsto en las tareas propuestas con la

aplicacion de “Kodu Game Lab”.

B: Cuando el estudiante, requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable

para lograr las tareas propuestas con la aplicacion de “Kodu Game Lab”.

C: Cuando el estudiante, evidencia dificultades y necesita mayor tiempo de
acompafamiento de acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje en la aplicacion
de “Kodu Game Lab”.
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ANEXO 5

MATRIZ DE VALIDACION Y CONFIABILIDAD A JUICIO DE EXPERTO
VARIABLE DEPENDIENTE: GESTION DE AUTONOMIA

ENUNCIADO: APLICACION DE KODU GAME LAB PARA LA GESTION DE AUTONOMIA EN ESTUDIANTES DE § AROS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA REGINA MUNDI DEL

DISTRITO DE YANAHUARA, AREQUIPA, 2022
AUTORAS: CABRERA REVILLA ANA MARIA DEL PILAR. GARCIA PACHECO ROSI GUISEL. LAZO NUREZ YUMI MIRYAM

1L Qué joogo e Guataria rear, UIRZENGD 108 Maleriaies Que 80
2 (Oub jegod DOrs N Qrupo M Quataria Crewr, UMRZandO o8

3 Explons of conteto x x x x
4 Descutre por 8l memo x x x x
nteractue con o 80Uk $ interactue con of adulo x x x x
GESTIONDE | Owanza ~etere € Eige matensl x x x 1
AUTONOMIA accones Oversas tress 7 Reskzs Gverses laress x x x X 1
"Rafexions con o 800 ) o sauo x x x T
Resuaive 9 Resuene prodiemes x x x x )
Exphca 198 SCO0NeS Que reakaD 10 (Me pusdes expicar que Noste pire e by Juego? x x x x |
nfests oyos 11, (N oesr v X x x x
U | Expics adastades 12 (Tovate sgre ¢ x x x x
Comunca © Qe sprensd 13 (N crear b joego Que sprendiste? x x x x
Wesira rieds por W Bpicacon | 14 (Podemos o 8 v juego creedo? x X x x
8C00NeS CON & 800 | 15 L Oul pesaria & g0 0o N juego creedo? x x x X

RESULTADOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

1. DENOMINACION DEL INSTRUMENTO: Cédula de entrevista | (fiems: 1.2). Ficha de observacidn (ftems: 3, 4, S, 6. 7. 8 y 9). Cé&dula de cntrevista 2 (fems:
10.11.12.13.14,15). (Prucba de Entrada y Prucba de Salida)

2. UNIDADES DE ESTUDIO: 24 Nifios y niflas.

3. APRECIACION: Existe validez y confiabilidad aceptable cn relacion a la variable dependiente “Gestidn de la autonomia™

4. FECHA: 3] de mayo, 2022
—_)
™
A % é

FIRMA DEL EVALUADOR

DNI: _YC3415 SO

rs cativ ] 8
REGISTRO NACIONAL DE @ Aplicativo = e

GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Resultado

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

BACHILLER EN EDUCACION
S0TO VELARDE. Elicd";i:z d"g’;‘:‘g’; d‘:z:_'}QEE CENCIAL UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
ROSARIO PATRICIA : AGUSTIN DE AREQUIPA

DNI 405341550 Fecha matricula: 30/03/2003 PERU

Fecha egreso: 28/04/2016

SEGUNDA ESPECIALIDAD EN: ESTIMULACION TEMPRANA
ESTIMULACION TEMPRANA

SO0TO VELARDE, Fecha de diploma: 03/08/18 UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
ROSARIO PATRICIA Modalidad de estudios: SEMI PRESEMNCIAL AGUSTIN DE AREQUIPA
DNI 40341550 FPERU

Fecha matricula: 18/06/2004
Fecha egreso: 21/02/2005

MAESTRO EN EDUCACION CON MENCION EN GESTION DE LOS
ENTORNOS VIRTUALES PARA EL APRENDIZAJE

S0TO VELARDE, Fecha de diploma: 30/06/20 UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA
ROSARIO PATRICIA Modalidad de estudios: PRESENCIAL MARIA
DNI 40341550 FPERU

Fecha matricula: 03/112/2016
Fecha egreso: 22/11/2017
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MATRIZ DE VALIDACION Y CONFIABILIDAD A JUICIO DE EXPERTO
VARIABLE DEPENDIENTE: GESTION DE AUTONOMIA

ENUNCIADO: APLICACION DE KODU GAME LAB PARA LA GESTION DIl AUTONOMIA EN ESTUDIANTES DE § AROS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA REGINA MUNDI DL .
DISTRITO DE YANAHUARA. AREQUIPA. 2022
AUTORAS: CABRERA REVILLA ANA MARIA DI PILAR. GARCIA PACHECO ROSI GUISEL LAZO NUREZ YUMI MIRYAM

\l‘.,!_:cm‘,,)_.‘. ‘ 3 N 3 b i S e
ol 12 fi T ' Lo pcond ) Aeotonrs S o  wera
T, (Cum poog e QuabIS crow, VIREAOD 108 AW eles que 98 | X X ¥ x
Detino metas 2 R
Proposio a nivel gups 2 (0w g pare b grupo te guaiarie e uihondo bos | X x x x
Stenaies Que 89 snouenien on s estaies?
contetn 3 ol oy x x x X
Ell..l 4 EUM x x x x
con ol ad il 5 Inmrmctun con x x x x
GESTION Organiza ol T Uign matwrsd x x x x
mwz acoones 1.!'.5..-.- 1 askzn dvorsas beom X X x x
Rt con of s 8. Halxiona con ol aduly x x x x
Hesuele Fovunlve probimrm x x x x
Wt accsonas que (esh o 3 o e gt Craed U Jongo? x x x x
Mondorea W ¢Twale oot ? ( Cutd? x x x x
detempeto Comunics b (M oo g0 qum gt x x x x
et por e T4 Podumon e o b g crands x x x x
P accon con ol adale | 15, ¢ k) da M Jeego ciado? X x sl (] [ R =

RESULTADOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

1. DENOMINACION DEL INSTRUMENTO:; Cédula do entrevista | (ltems: 1,2) Ficha de observacion (Items: 3, 4, 8, 6, 7. 8 y 9). Cédula de entrevisia 2 (lrems
10,11,12,13,14,15) (Prueha de Entrada y Procha de Salida)

2, UNIDADES DE ESTUDIO: 24 Nifios y nifas

3. APRECIACION: Existe validez y confiabilicad aceptable on relacion a la variable dependiente “Geation de la autonomia™

4. FECHA: 31 de mayo, 2022

—rP——

~ FIRMA DEL LUADOR
DN _Soho3n G-

- f i = i
REGISTRO NACIONAL DE & D e

GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Resultado

GRADUADO GRADO O TiTULO INSTITUCION

BACHILLER EN EDUCACION
Fecha de diploma: 10/02/1994

MEYRADONGO, Modalidad d tudios: UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA
SANDRA HERMINIA odalidad de estudios: - VEGAASOCIACION CIVIL
DNI 30407357 . . .. PERU
Fecha matricula: Sin informacion (***)
Fecha egreso: Sin informacion {***)
NEYRADONGO, LICENCIADO EN EDUCACION PRIMARIA UNIVERSIDAD INCA GARCILASO DE LA
SANDRA HERMINIA Fecha de diploma: 05/02/2002 VEGAASOCIACION CIVIL
DNI 30407357 Modalidad de estudios: - FERU
MAESTRO EN EDUCACION CON MENCION EN GESTION DE LOS
ENTORNOS VIRTUALES PARA EL APRENDIZAJE
NEYRADONGO, Fecha de diploma: 30/06/20 UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA
SANDRA HERMINIA Modalidad de estudios: PRESENCIAL MARIA
DNI 30407357 FERU

Fecha matricula: 03/12/2016
Fecha egreso: 22M11/2017

(***) Ante Ia falta de informacion, puede presentar su consulta formalmente a traveés de la mesa de partes virtual en el siguiente enlace
https:/ienlinea.gsunedu.gob.pe/
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Resultado

GRADUADO GRADO O TITULO INSTITUCION

CHURA KJUIRD, RINAMARGQT
DNI 41785447

CHURA KJUIRD, RINAMARGQT
DNI 41785447

BACHILLER EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

Fecha de diploma; 12/08/2009

Modalidad de estudios: - UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA
PERU

Fecha matricula: Sin informacion (%)

Fecha egreso: Sin informacidn (%)

MAESTRO EN ESTIMULACION TEMPRANA INTEGRAL

Fecha de diploma: 0611217

Modalidad de estudios: A DISTANCIA UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA
PERU

Fecha matricula: 03111/2010

Fecha egreso; 2410/2013

(***) Ante la falta de informacion, puede presentar su consulta formalmente a través de la mesa de partes virtual en el siguiente enlace

https:/ienlinea.zunedu.gob.pe/
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ANEXO 6

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

INSTITUCION EDUCATIVA REGINA MUNDI

CONSTANCIA

La directora de la Institucion Educativa Regina Mundi, suscribe que las
profesoras:

Ana Maria Cabrera Revilla
Ruosi Guisel Garcia Pacheco
Yumi Myriam Lazo Nuiiez

Tienen autorizacion para desarrollar el proyecto de investigacion titulado:

“Aplicacion de kodu game lab para la gestion de autonomia en estudiantes de 3
anos de la institucion educativa Regina Mundi del distrito de Yanahuara,

Arequipa, 2022", El presente trabajo de investigacion permitira afianzar la
calidad educativa de la institucion la cual me honro en presidir.

Se expide la presente a solicitud de las inferesadas para los fines que crean
conveniente.

Arequipa, 5 de Settembre, 2022

ELIANA HIDALGO DEL CARPIO

Directora
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| DATOS INFORMATIVOS
1.1. Gerencia Regional de Educacion

1.2. Unidad de Gestién Educativa Local

1.3. Institucion Educativa
1.4. Talleristas

1.5. Estudiantes

Il DESARROLLO

ANEXO 7

APLICACION “KODU GAME LAB”

: Arequipa

: Arequipa- Norte

: Regina Mundi

: Cabrera Revilla, Ana Maria del Pilar
Garcia Pacheco, Rosi Guisel
Lazo Nuiez ,Yumi Miryam

: 5 afos

TALLERN.°1
CONOCIENDO A “KODU GAME LAB”
(Induccion 1)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Las talleristas se presentaran ante los participantes pidiéndoles que se ubiquen en asamblea.
Se indicara que se realizara el taller N. 1, denominado “Conociendo a kodu game lab”, donde se recreara actividades
o muy divertidas. Se invita a conocer las normas de convivencia para dicho taller.
Efectutdr el ftaller N 1 Seguidamente se presentara la dramatizacion “Circo Kodu game lab™ a través de un ppt.
Conociendo a “Kodu game lab Se desarrollara la dramatizacion teniendo en cuenta el inicio, nudo y desenlace; donde los infantes conoceran a Kodu
para la gestion de autonomia y sus caracteristicas generales (construir el propio juego, cargar mundo, incluir elementos, barra de herramientas, incluir | ® Normas
en estudiantes de 5 afios de la personajes, herramientas de objetos, arboles, tubos, agua y rocas, herramientas de mover cdmara, afiadir terreno, o Cartel
Institucion Educativa Regina objetos para programar, elementos primarios, elementos secundarios, guardar y salir del programa). e Vinchas 45
01.09.2022 | Mundi  del  Distrito  de <3 a@ : 'll_'zlpetglsor Minutos
Yanahuara, Arequipa, 2022 P O ST ‘ .
quip - e b e Escenario
Terminada la visualizacion de las diapositivas se formula y escucha diversas preguntas en torno a Kodu. *  Objetos diversos
Desarrollo o i i . , , e Papelografo
Luego se invita a I_os pequefios y pequefias a sﬁugrse en el pat|o_dlelrecrleo, generaljdo un dialogo para que | o Cuademo de campo
voluntariamente se identifiquen con kodu y los personajes del juego. Se inicia el juego a partir de respetar la autonomia
de los nifios y nifias en la eleccion de los diversos personajes y actividades, alentando su participacion
Finalizacion

De retorno en la clase y otra vez en asamblea se enunciara las siguientes preguntas: ¢ Quién es Kodu? ;Qué hace
Kodu? ; Qué personajes acompafian a Kodu?, se escucha las respuestas y se anima a que ellos formulen preguntas.
(Se registraré la informacién en el cuaderno de campo).




TALLER N.°2
JUGANDO CON “KODU GAME LAB”
(Induccion 2)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Antepuesto saludo y dispuestos en asamblea, se menciona a los educandos que hoy se realizara el taller N. © 2,
llamado “Jugando con kodu game lab”, donde se divertiran cumpliendo varias actividades.
En el aula se leerd las normas de convivencia del taller, seguidamente se exhibiré el video “Kodu Jugando”. En este
) se mostrara tres juegos divertidos creados por las investigadoras. (En los juegos se incluira elementos tales como:
Ejecutar el taller de N° 2 barra de herramientas, agregar personajes, herramientas de objetos, arboles, tubos, agua y rocas, herramientas de
Jugando con “Kodu game lab” mover camara, afiadir terreno, objetos para programar, elementos primarios, elementos secundarios, guardar y salir ® Cgrtel de normas
para la gestion de autonomia del programa).Terminado de ver el video, se interroga a los alumnos en torno a Kodu, oyendo sus respuestas. (Se | ® Video
en estudiantes de 5 afios de Ia registra la informacion en el cuaderno de campo). o Television
L . . e Cuaderno de campo | 45
02.09.2022 Instltu.0|on Educat!va. Regina Desarrollo Seguidamente se anima a los estudiantes que de forma voluntaria a ser participes de la invencion de varios juegos | Papel P Minutos
Mundi  del Distrito  de para ser observados en la television por todo el grupo del aula, manejandose la metodologia del andamiaje por parte |
Yanahuara, Arequipa, 2022 de las investigadoras y en todo momento se valora el error como parte importante del nuevo aprendizaje. (Apreciandose ¢ mpresora .
la inclusion de los diversos elementos de la barra de herramientas) o Panel de trabajos
—
Finalizacion —

Finalizada la actividad anterior, se imprime los diversos juegos propuestos por los nifios, animandolos a colocarlos en
el panel de trabajos y que voluntariamente puedan exponerlos.




TALLERN.°3
TENGO UNA IDEA DE JUEGO CON “KODU”
(Define metas: Proposito a nivel individual)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Iniciamos el dia con un afectuoso jbuenos dias! y dispuestos todos alrededor del aula se presenta el taller N. ° 3,
nombrado “Tengo una idea de juego con “kodu’, con actividades atractivas para el grupo de estudiantes.
Reall ltaller de N°3 T En el primer espacio (aula) se alentara a los escolares a escuchar el cuento “Carlos piensa construir un juego divertido
ea |.Zar elta Ier e ) engc: con Kodu”, terminado el relato, se dialoga acerca de tener metas (propésitos), partiendo de pensar en lo que podemos
una idea de juego con “kodu construir (Ideas).
para definir metas en cuanto al e Cartel de normas
propdsito a nivel individual, | Desarrollo Posteriormente con mucho orden nos trasladamos a la sala de computo, donde se les recordara: Esperar el tumo, | ® Cuaderno de campo
para la gestion de autonomia levantar la mano para hablar, escuchar al compafiero, entre otras. e Cuento
12.09.2022 | €n estudiantes de 5 afios de la Se les sglicita desplaza}rse para clo~noce.r~los distintps espacios que pueden ser ut[lizados dyrante su estancja. o Impresora 45?
.09. Institucion Educativa Regina Consecutivamente se ubica a cada nifio y nifia en su asiento frente a la computadora (debidamente instalada y operativa o Panel de trabajos Minutos
Mundi del Distito de con antelagni o Papel
Yanahuara, Arequipa, 2022 e Sala de computo
En compaiiia de la docente se dialoga con cada nifio(a), resaltando la exposicion de diversas ideas que va planteando
como meta de forma individual utilizando Kodu. (En el cuaderno de campo se utiliza la estrategia el nifio dicta la maestra
escribe, para precisar las ideas de metas individuales, se sugiere también utilizar dibujos de los nifios).
Consecutivamente con la compafia del adulto, se incentiva al nifio(a) a “cargar mundo” para explorar Kodu a fin de
lograr sus metas individuales planificadas utilizando diversos elementos de la barra de herramientas tales como
personajes, la camara, terrenos, guardar y salir del programa, etc.
Finalizacién Acabada lo anterior, se captura e imprime las ideas individuales que se concretaron en los juegos con kodu. Con el

formato impreso, se cuestiona a los estudiantes ;Cémo crees que resulté tu trabajo el dia de hoy? ;Qué parte de la
actividad fue mas facil o te costd mas trabajo lograr? ;Qué planes puedes hacer para lograr la meta?




TALLERN. %4

“TODOS CONSTRUIMOS NUESTRO JUEGO CON KODU”

Define metas: Propdsito a nivel grupal)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Brindandoles a los nifios y nifias un afectuoso recibimiento y colocandose en asamblea se procede a indicarles que se
llevard a cabo el taller N °. 4 nombrado “Todos construimos nuestro juego con Kodu” donde los nifios experimentaran
Intervenir con el taller de N° G0N NUEKRS retos;
4 "Todos Constrt,flmos nuestro Se demostrara el juego de kodu creado por las docentes investigadoras, donde ellas indicaran que lo elaboraron juntas, N
Juego con Kodu" para definir lo compartieron y lo estan mostrando par que jueguen los pequefios. ¢ Normas
metas a nivel grupal para la o Cartel
gestion de autonomia en Se interactuara con los estudiantes sobre los elementos creados. Luego se indicara que en ribrica (papelégrafo) los o Papelotes
14.09.2022 estudiantes de 5 afios de la educandos evaluaran el trabajo de las docentes, |a cual servird para motivarlos a definir metas a nivel grupal. e Plumones, 4§
e Institu.cic')n Educat@va‘ Regina — e Colores Minutos
Mundi ~ del  Distito de T foego Tene | 0 Fn—— e | ETjoego ere o Sala de computo
Yanahuara, Arequipa, 2022 titdo? posngs | mundo se cre | movimiento? e Cuaderno
e.”a'w““_”' i e Lapicero
Docentes
Equipo 1
ot
ipo 3
Desarrollo Se organizara a los infantes en 3 equipos, proponiéndoles definir metas a nivel grupal para la creacion de juegos de
kodu game lab, dibujando en papelotes el juego que posteriormente jugaran en los ordenadores. Las docentes
monitorearan el trabajo realizado en su grupo respectivo.
o Posteriormente nos dirigiremos a la sala de cémputo, previamente dispuesta, donde cada equipo programara su juego
Finalizacion en la computadora, de tal manera como lo dibujaron, “incluyendo elementos”. Se observara la participacion de cada

uno de los miembros del equipo hasta concluido el trabajo y que el mismo haya logrado las metas trazadas.

Completada la actividad anterior se procedera a socializar las metas que lograron a nivel grupal a través del juego
creado en equipo explicandolo a toda la clase.

Luego este juego sera evaluado con la ribrica anterior por el resto de la clase, diciéndoles las siguientes preguntas:
¢ Eljuego tiene titulo? ;Cuéntos personajes participaron en el juego? ¢ En qué mundo se creé el juego? ¢ El juego tuvo
movimiento?

Se captura e imprime los juegos creados.




TALLERN.°5
“BUSCANDO NUESTRO TESORO ESCONDIDO”
Organiza acciones: Explora contexto

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Previo saludo, se pide a los educandos posicionarse en asamblea. Se coloca un cartel con el nombre del taller para
que los nifios den indicios de como se puede llamar y posteriormente se les indica que es el taller N. ° 5 denominado
o “Buscando nuestro tesoro escondido” y que sera muy entretenido y divertido.
Operarse el taller N
5 "Bugcagdo nuestro Itesoro Desarrollo Anteriormente, se esconden los diversos personajes y comandos del Kodu en el patio del jardin (imagenes), luego se i |
escondido organizando les solicita a los estudiantes que mediante consignas dadas por la investigadora encuentren los personajes y comandos o Siletas  de 08
acciones hacia la exploracion escondidos, procediendo a realizar el juego planificado. Conversamos sobre el esparcimiento, indicandoles a los nifios comandgs y
del contexto para la gestion de los nombres de los personajes y comandos. Se les solicita que los busquen (exploren) en la computadora. personajes
16.09.2022 autonomia en estudiantes de 5 e Sala de computo 45?
afios de la Institucion Educativa e Cartel Minutos
Regina Mundi del Distrito de e Cuaderno
Yanahuara, Arequipa, 2022 e |mpresora
e Lapicero
Una vez en la sala de cdmputo, como es costumbre se les indica recordar las normas de convivencia. Luego los nifios
y nifias proceden a explorar el contexto del juego de kodu game lab e iran “incluyendo personajes’, comandos entre
otros, encontrados en la busqueda del tesoro y de esta forma creando su juego.
Finalizacion Al terminar la actividad anterior se pregunta a los nifios ;Qué es lo que aprendiste hoy? ;A quiénes encontraste al

explorar el contexto de kodu game lab? ;Qué personaje o comando te gusto mas, quién menos y por qué? ;Qué
personaje crees que te falté encontrar de los que conociste en tu juego?

Registramos la informacion en nuestro cuaderno de campo y guardamos las impresiones de los juegos creados por los
nifios resaltando los comandos descubiertos.




TALLERN.°6
“DESCUBRO Y CREO UN JUEGO EN KODU”
Organiza acciones: Descubre por si mismo

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Después de un cordial saludo, se dara inicio al taller N °. 6 denominado “Descubro y creo un juego en
kodu” colocando todas las sillas frente al televisor y los estudiantes sentadas en ellas, proponiéndoles
Efectuar el taller N°6 "Descubro participar de las actividades propuestas. Se invitara a los nifios que deseen voluntariamente trabajar en
y creo un juego en kodu’ el computador muestren a sus compafieros como ubicar a los personajes y/o comandos conocidos en el
organizando acciones taller anterior. * Cartel de acuerdos
descubrimos por si mismos; ( , L ) . . o Televisor
para la gestion de autonomia La docente interactlia con los nifios indagando ;qué funcion crees que tienen estos personajes ¥/o | e  Computador
en estudiantes de 5 afios de la comandos? Se va registrandose en el cuademo de campo las suposiciones que formulen los pupilos | ¢ Sgla de computo 45
19.09.2022 Institucion Educativa Regina respecto a la funcionalidad de los protagonistas y/o comandos del juego kodu. o Impresora Minutos
Mundi  del Distrito  de D I 7 5 ’ ) ) o Papel
Yanahuara, Arequipa, 2022 esarrollo Luego nos dirigimos a la sala de computo, donde como siempre se les recuerda a los pequefios cuales
son los acuerdos de convivencia. Se les motiva ha” construir nuestro propio juego” utilizando los nuevos
personajes y/o comandos descubiertos en el taller anterior”.
A medida que van encontrando los personajes/comandos van descubriendo por si mismos su
funcionalidad.
Finalizacion

Completada la practica anterior se procedera a socializar con los nifios lo realizado, pidiéndoles que
describan su juego, registrandose en el cuaderno de campo los comandos usados y su funcionalidad tal
y cual lo mencionan los nifios). Se imprime los juegos creados.




TALLERN.°7

“CONVERSAMOS Y JUGAMOS CON NUESTRO PERSONAJE FAVORITO”

Organiza acciones: Interactta con el adulto

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio A través de una dinamica grupal de presentacion, se pedira a los participes situarse en asamblea, luego
se presentard el taller N °. 7 designado “Conversamos y jugamos con nuestro personaje favorito“ en el
cual se espera la participacion activa de cada uno de los nifios en lo planeado.
Se exhibe un cuadro de barras con los personajes de kodu game lab, para que los estudiantes elijansu | e Cartel de acuerdos
personaje favorito diciendo por qué y pintando el recuadro correspondiente. Dicho juego tiene el objetivo | e  Papelotes
de que los nifios interactien con la docente. e Siluetas
e Plumones 45
21.09.2022 Desarrollo Pasando a la sala de cdmputo se invita algunos voluntarios a que repasen los acuerdos de convivencia. o Sala de computo Minutos
° e Cuaderno
7D ?(S)?):\?g?sram(zs t'?lllearmos c’c\:n Luego se les pedira que creen libremente un juego en kodu game lab “utilizando la barra de herramientas™ | Impresora
nuestro erson};!eg favorito” para escoger su personaje preferido y algunos comandos. Se registrara en el cuaderno de campo, las
personay : interacciones (preguntas de los nifios, comentarios sobre el juego, emociones, dificultades, etc.) del
para  organizar  acciones " . :
! nifio(a) con la miss durante el momento de juego.
interactuando con el adulto,
hacia la gestion de autonomia | Finalizacion

en estudiantes de 5 afios de la
institucion  educativa Regina
Mundi del Distrito de
Yanahuara, Arequipa, 2022

De regreso al aula se procedera a socializar con los nifios:

- Describeme tu juego
- Para guardarlo ; Qué nombre le pondrias?

Contesta a todo
y explica de
mansra corta lo
realizado

Contesta a todo
¥ explica
ampliamente  lo
realizado

No contesta ni
axplica

No contesta a | Contesta 3 una
todo y explica de | prequnta y da
manera cora o | una  respuesta
realizado muy corta

Toda la informacion recolectada se registrara en el cuaderno de campo y utilizando la escala de likert se
realizara la apreciacion personal de cada nifio.




TALLER N.°8
“TE ELIJO Y JUEGO”
Organiza acciones: Elige material

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Buen dia con todos los nifios y nifias.
Estando cada uno de los participantes ubicados en su sitio, se les cuenta que el dia de hoy realizaremos
el taller N °.8 denominado “Te elijo y juego”.
Cartel de normas de
Se entrega a los nifios una ficha con los personajes y comandos de kodu game lab para que los recorten convivencia
y peguen creando un juego. Dicha accion tiene la finalidad de que elijan el material y creen un juego junto Ficha con personajes
con una programacion de esta manera estaran organizando sus acciones. de kodu 45
23.09.2022 Papel, tiiera, goma Minutos
Desarrollo Se invita a los nifios a pasar a la sala de computo y se pide que un voluntario lea las normas de convivencia Sala de computo
. . respectivas. Cada nifio organizara sus acciones para programar en el procesador el juego creado en su Impresora
Cumplir el taller N° 8 “Te elijo y ficha (eleccion de material) a través de las “herramientas de objetos, arboles, tubos, agua y roca”.
juego” organizando acciones
para elegir material, hacia la
geston de autonomia en HERRAMIENTAS DE OBJETOS
estudiantes de 5 afios de la
Finalizacion

Institucion Educativa Regina
Mundi  del Distrito  de
Yanahuara, Arequipa, 2022

S EEL T

Herramientas de Objetos:/Adicionar. o Editar. Personajes'y Objetos

Se registrara las evidencias en el cuadermno de campo.
Cumplida la actividad anterior se procedera a socializar con los nifios:

-;, Qué personajes y/o comandos elegiste y por qué?
- ¢ Qué juego realizaste con esos personales y/o comandos elegidos?

Toda la informacién recolectada se escribira en el cuaderno de campo.




TALLER N.°9
SOY “KODU” Y REALIZO DIVERSAS TAREAS
Organiza acciones: Realiza diversas tareas

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Con un saludo cordial, se solicitara a los participantes ubicarse en asamblea. Se iniciara mencionando
que hoy se realizara el taller N. ° 9, denominado “Soy Kodu y realizo diversas tareas”.
Proceder a realizar el taller N°9 . - 2 .
“Soy kodu y realizo diversas En el aula se animara a los participantes a recordar el juego de “Kodu game lab” y se les preguntara como
tareas’ organizando acciones les gustaria que fuese su mundo de Kodu, qué mencionen los comandos del interfaz que deseen Cartel de acuerdos
realizo diversas tareas, para la programar en su juego, para luego ejecutarlo siguiendo diversos pasos (tareas) en la computadora. Imagenes de
gestion de autonomia en . 7 . } ) ) » comandos
27.09.2022 | estudiantes de 5 afios de la | Desarrollo Seguidamente se invita a los pequefios a desplazarse a la sala de computo. Ya ahi, se les pedira que Sala de computo 45
o Institucion  Educativa Regina recuerden las normas de convivencia como no ingerir alimentos, respetar al compariero, etc. Impresora Minutos
Mundi  del  Distrito  de . ; | B Pape
Yanahuara, Arequipa, 2022 En el presente escenario acompaiados de la maestra se dialoga con el nifio(a), para que recuerde el
juego que habia planteado realizar con Kodu y lo ejecute (en el cuaderno de campo se registrara todas
las tareas que realiza cada uno de los nifios al programar su juego) con las “herramientas de mover
camara, afnadir terreno”.
MOVER CAMARA
Finalizacién Cumplida la actividad anterior se expresa las siguientes preguntas: ; Qué tareas realizaste para crear tu

juego?




TALLERN.°10
“OPINO Y MEJORO MI JUEGO DE KODU”
Organiza acciones: Reflexiona con el adulto

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Nos saludamos con la cancion:
Kodu Kodu
Realizar el taller N° 10 “Opino y ¢dénde estas? ¢ donde estés?
. Lo ” aqui estoy amigo, aqui estoy amigo
mejoro mi juego de kodu ’ no me escondi, no me escondi
organizando acciones o R  Cartel ]
reflexionando con el adutto Lnde estia? o donde estis? e Sala de computo
para la gestion de la autonomia aqui estoy armigo, aqui estoy amigo e Impresora
28.09.2022 en estudiantes de 5 afios de la persiguiendo a Kodu, persiguiendo a Kodu e Papel 45.
Institucion  Educativa Regina - . ' R ' e Panel de trabajos Minutos
Mundi del Distito  de Luego se solicitara a los pargmpanteg ublca.r‘se en asamblea; se iniciara |nd|cépdoles que gl dia de hoy se realizar4 el
Yanahuara, Arequipa, 2022 taller N.° 10 denominado “Opino y mejoro mi juego de Kodu”. Se establece un dialogo refngwo con los parvulos, donde
’ ’ se preguntara acerca de sus logros y dificultades respecto al Kodu Game Lab: ; Te gusta jugar Kodu Game Lab? ¢ Por
qué? ;Qué es lo que te parece mas dificil del juego? ;Por qué? )
En la sala de computo se recordara las normas de convivencia como: no ingerir alimentos, respetar a sus compafieros
y otras. Se ubica a cada nifio y nifia en su asiento frente a la computadora (debidamente instalada y operativa con
antelacion).
Desarrollo Por turnos cada uno de los nifios ingresara a algiin mundo que ya crearon y que esta guardado en la computadora. Lo
observara y luego respondera a la docente la siguiente pregunta ;Como puedes mejorar tu juego de Kodu?
Registrandose la respuesta en el cuaderno de campo. El nifio con los “objetos para programar” ejecuta la mejora en su
juego y lo visualiza, la docente le pregunta ¢ te gusto como quedo tu juego ahora? ;Por qué? Después de ello se
conversa con el nifio haciéndolo reflexionar sobre la mejora de su juego, registrandolo en el cuaderno de campo
s [
Finalizacion

Se imprimen los trabajos de los niﬁo>sry se exﬁiben.




TALLER No 11
“ENCUENTRA AL INTRUSO”
(Organiza acciones: Resuelve problemas)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Cantamos:
Plasmar en el taller N° 11 Ciclo (2) donde estas (2v)
“Encuentra al intruso” la Estoy corriendo amigos (2) por aqui (2v)
N q . Platillo (2v) donde estas (2v) Cartel de acuerdos
organl.zamon e acciones Volando por el cielo (2v) rum rum (2v) L
resolviendo problemas, para la Cancion
gestion de autonomia en Fichas de
29.09.2022 estudiantes de 5 afios de la Posteriormente los nifios y nifias dispuestos frente la pizarra, se les explica que el presente dia se formalizara el taller programacion 45
Y Institucion Educativa Regina N.° 11 apelado “Que hubiera pasado si Kodu”. Se despliega en la pizarra al personaje Kodu con una programacion Sala de computo Minutos
Mundi  del Distiito_ de preestablecida para que los chiquitines la interpreten: Impresora
Yanahuara, Arequipa, 2022 Papel
‘) @@ . Cuaderno
kodu
Kodu lanzara misiles a platillo (comandos)
Se le requiere a un voluntario que en el ordenador ejecute los comandos presentados y coloque play al terminar (Kodu
no puede lanzar misiles sin mirar primero al personaje)
Los nifios prestan atencién a que el juego no puede ejecutarse y daran libremente sus presunciones sobre como puede
resolverse la dificultad, la miss escogera al nifio que levante la mano y de la respuesta correcta para que reprograme
el juego: platillo cuando mira a Kodu le lanza misiles
Desarrollo . o ) ) ] o
Frente a los monitores, se adjudicara a cada nifio la programacion de un personaje X “con elementos primarios y
secundarios” (al azar), para que la ejecuten, encuentren el comando incorrecto y lo cambien por otro para concluir con
una programacion ejecutable del juego resolviendo asi el problema presentado. Anotar el proceso de la resolucion del
o, problema en el cuaderno de campo.
Finalizacion

Como evidencia se coleccionara el juego y la ficha donde se marcé con una X el comando incorrecto y se dibujo el
comando agregado (correcto) de cada uno de los nifios.
Se enuncia las siguientes consultas: 4 fue facil resolver el problema? ;Por qué?




TALLER N° 12
“TE CUENTO COMO LO HICE”
(Monitorea su desempefio: Explica las acciones que realiz0)

FECHA
PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Se recibe a los nifios y se entona lo siguiente:
Kodu Kodu
Plasmar el taller N° "12 “Te ;donde eas? ;donde edde?
cuento como lo hice , para aqui esioy amigo, aqui esivy amigo z ;
organizar acciones explicando ng me escondi, no me escondi. ormas €
las que realizo, hacia la gestion convivencia
de autonomia en estudiantes . F{cnr.er, F&:n.er ) Cancion
30.09.2022 | de 5 afios de la Institucion gdnde ests? ;donde edtas? Narracion 45
e Educativa Regina Mundi del Ul S0y 2GS, Aqul ESIY aMigo Sala de computo Minutos
Distrito  de  Yanahuara, persguiendo a Kodu, persguiendo a Kodu Impresora
Arequipa, 2022 Cido (2) dénde estis (24 Dpcumento
Estoy comendn amigos (2) por aqui (24 Libreta
Plaftillo (2+) donde edas (2
Volando por el delo (2 rm rum (29
Ubicados en asamblea se les indica que se llevara a cabo el taller N.° 12, designado “Te cuento como lo hice”
La docente en presencia de los nifios creara un juego en Kodu, enfatizando el orden de las acciones realizadas
utilizando la terminologia apropiada: primero, luego, después y finalmente.
Se pedird a un nifio(a) espontaneo que explique con sus propias palabras las acciones realizadas antes, durante y
después de ejecutarse el juego creado por la pedagoga.
Desarrollo
En el espacio de informatica los nifios planearan libremente un pasatiempo en Kodu Game Lab hasta “guardar y salir
del programa” y al terminarlo le expondran a la docente todas las acciones realizadas. (Ej. Primero elegi el mundo....
Para jugar, luego elegi o busque mis personajes favoritos que son..., después programe a mi personaje... y
finalmente...)
Finalizacion

La explicacion de las acciones realizadas por el nifio se escribira en el cuaderno de campo y se evaluara con una
rabrica.

La docente realizara la captura e impresion de los juegos creados por los nifios y nifias y los exhibira.




TALLER N° 13
“TE CUENTO QUE LOGRE CUANDO ME ENTREVISTES”
(Monitorea su desempefio: Manifiesta logros)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Nos saludamos y aprendemos la siguiente rima:
Papitas fritas arroz quemado/ con mi equipo mucho cuidado.
Tigre, ledn, elefante/ mi equipo siempre adelante . ga”e' de acuerdos
. . . ° arras
En el cielo los aviones / en el mar los tiburones / en la cancha los campeones / e Medallas
N man ,
03.10.2022 quienes somos /5 "A * Sala de computo ;\‘/|5, t
0. . . . : e Impresor inutos
Cumplir el Taller N° 13 “Te Oso meloso m equipo es grandioso : Pap eelso a
cuento que logré cuando me C P demn
. ” 2 L]
entrevistes”, a través de ) i i N o uadermo
monitorear su  d esempefio Posteriormente de ello se requerira a los nifios sentarse en medialuna sobre las llicllas para la asamblea. Ya posicionados, se les indicara
manifestando sus logros; para que el taller N.° 13 a presentarse se designa “Te cuento que logré... cuando me entrevistes”
I u ;
la gestic'm de la autonomia en La 1ra. tallerista delante de los nifios organizara un juego en kodu game lab (tutorial score) otorgandole puntaje a algunas de las acciones
estudiantes de 5 afios de la realizadas. Una vez concluido el pasatiempo observara junto a los nifios si la programacion esta bien hecha y festejara con ellos el logro
Institucion  Educati Reqi alcanzado. La 2da. tallerista hara entrega de una medalla a la primera docente por realizar un juego tan interesante. Y la 3ra. tallerista
nst U.Clon uca !va. egina jugara a que es una entrevistadora y le pediré a la primera tallerista que le conteste la siguiente pregunta ¢ Por qué ganaste esta medalla?
Mundi  del Distrito  de Desarrollo ¢Al crear su juego que lograste? (refiriéndose a que mencione y describa su logro).
Yanahuara, Arequipa, 2022 . . ) ; , B o
Previamente el ambiente de la Sala de Cémputo se habra preparado y se les recordara a los participantes las normas de convivencia.
Se invitara a los nifios que por turnos “construyan su propio juego” en Kodu game lab. Se anotara en el cuaderno de campo todas las
observaciones sobre sus logros y dificultades.
Acabado el juego se le dira a los estudiantes que se jugara a las entrevistas pidiéndoles que respondan a la siguiente pregunta: ;Al
crear tu juego que lograste?
La docente anotaré la respuesta y comparara lo que el nifio(a) considera logro con lo observo durante la creacion de su juego.
Finalizacion

Se guardaran los juegos, se imprimira la captura de los juegos y se grabara un video de los nifios manifestando sus logros.

De regreso aula, la docente les entregara a los nifios una medalla mencionando el logro que observaron en cada uno de los nifios,
siendo uno igual o diferente a lo que los nifios mencionaron. Posamos para la foto. Y finalmente repetimos las barras.




TALLER N° 14
“TODO TIENE SOLUCION”
(Monitorea su desempefio: Explica dificultades)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Recordamos las rimas aprendidas anteriormente:
Papitas Tritas arroz quemado/ con mi equipo mucho cuidado. \
] ; i i . ° ormas
| T|gre1 leon, elefante/ m equipo siempre adelante e Sala de computo
En el cielo los aviones / en el mar los tiburones / en la cancha los campeones / e Impresora
04.10.2022 quienes somos /5 "A" o Papel 45
- - - e Cuademno Minutos
Oso meloso m equipo es grandioso
Efectuar el Taller N° 14 *Todo Sentados en medialuna sobre sus mantas de colores los nifios se preparan para la asamblea.
tiene solucion”, monitoreando
su desempefio explicando sus Asi preparados se invita a los nifios estar atentos al taller N.° 14, llamado “Todo tiene solucién”
dificultades; para la gestion de
autonomia en estudiantes de 5 El adulto delante de los nifios, creara un nuevo juego pero mientras lo hace, deliberadamente tendra dificultades o
afios de la Institucién Educativa mencionara las que se le presenta realmente per
Regina Mundi de.l Distrito de Posteriormente curioseard con los nifios ¢Quiénes tienen dificultades con Kodu Game Lab? ;En qué tienen
Yanahuara, Arequipa, 2022 dificultades? ,Como se sienten cuando tienen dificultades con Kodu Game Lab? Escuchara atentamente las
respuestas de los nifios.
Desarrollo . . . . . .
Anticipadamente el ambiente de la Sala de Cémputo se habra preparado y se les recordara a los nifios las normas de
convivencia. Se alentara estimular a los nifios que por turnos creen libremente un juego “incluyendo elementos y la
barra de herramientas” para que vayan explicando a la docente todas las dificultades que se les presenten para que
ella les ayude a resolverlas.
Y a quienes no expliquen dificultades se les hara las siguientes preguntas ¢ Tuviste alguna dificultad? ; Cual? (anotara
las mismas en el cuaderno de campo)
Finalizacion Regresando al espacio del aula, los nifios explicaran si las dificultades que se les presentd en el juego ya fueron

superadas. Luego la docente les entregard una ficha para que dibujen la emocién de su rostro cuando vuelvan a
presentarse dificultades cuando jueguen con Kodu Game Lab.
Se puede concluir diciendo nuevamente las barras.




TALLER N° 15
“CONVERSANDO SOBRE KODU GAME LAB”
(Monitorea su desempefio: Comunica lo que aprendio)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Los nifios y nifias ubicados en asamblea se dan la bienvenida y se disponen para comenzar el taller N°.
15 designado “Conversando sobre kodu game lab” donde se realizara diversas actividades.
Se pedira a los infantes que con la ayuda de siluetas de personajes/mundos/comandos de kodu nos
comuniquen lo que han aprendido de Kodu game lab. Se observard y anotaré las contestacionesde los | e Cartel de normas de
nifios en el cuaderno de campo. convivencia
o . . ] ki ‘ e Sala de computo
05.10.2022 Desarrollo Nos dirigimos al aula de informatica, la cual esta preparada y acondicionada previamente. e Siluetas 4§
e Cuaderno Minutos
La docente propone a los nifios(as) que programen un juego desde “cargar mudo” hasta “guardar y salir | Impresora
Ejecutar el  taller de del programa” y vayan notificando lo que han aprendido para poder producir su juego. e Ficha
N°15 "Conversando sobre
Kodu game lab” para
comunicando lo que aprendié‘ Finalizacion Menti Inicio (icono de la casa). aparece la pantalla de guardar nuestro juego

para la gestion de la autonomia
en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Regina
Mundi  del Distrito de
Yanahuara, Arequipa, 2022

por Lic. Roberto Asinc L. |
L

Se va monitoreando el trabajo de los nifios mientras ellos realizan su esparcimiento y se va tomando
notas en el cuaderno de campo lo que van comunicando mientras van trabajando.

Rematada la actividad anterior se procedera a socializar el trabajo ejecutado de cada nifio(a)
preguntandoles: ¢ al crear tu juego que aprendiste?




TALLER N° 16
“YOLO HICE”
(Monitorea su desempefio: Muestra interés por su aplicacion)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Antepuesto un buenos dias caluroso y puestos los nifios y nifias en asamblea se da inicio al taller N.° 16, titulado
“Yo lo hice”.
La 1ra. docente presentara a los nifios su juego en kodu game lab, manifestando lo orgullosa que esta de su juego,
describiendo con mucho entusiasmo a cada personaje, comando y accién que realizo. La 2da docente preguntard | e Acuerdos
¢ Podemos jugar con tu juego creado? Y la 1ra. Docente la invitara a jugarlo a ella y a los nifios que deseen también. | e  Sala de computo
e Impresora
D I En el zona de la sala de computo los nifios “construiran su propio juego” en Kodu Game Lab e invitaran a sus | Papel 45
esarrolio compafieros a jugar. e Cuademo Minutos
Llevar a cabo el taller N° 16
“Yo lo hice”, monitoreando su
desempefio mostrando interés
por su aplicacion para la
gestion de autonomia en
estudiantes de 5 afios de la
06.10.2022 | Institucién Educativa Regina

Mundi del Distrito de
Yanahuara, Arequipa, 2022

Finalizacion

La docente observara el interés que le pone el creador a su juego, cdmo juegan sus compafieros con el juego
inventado y si este juego es complejo o simple; registrando cada una de sus observaciones en el cuaderno de campo.

Acabada la actividad anterior y previa captura del trabajo del participante, se imprime y exhibe.




TALLER N° 17
“.QUE PASARIA SI...?”
(Monitorea su desempefio: Reflexiona acciones con el adulto)

FECHA PROPOSITO FASES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS TIEMPO
Inicio Entonamos la siguiente cancion:
Kodu Kodu
;donde estas? ;donde egtas?
07.10.2022 £ E= LR i
B0l eSioy amigo, 20Ul esioy amigo e Cartel
no me ezcondi, no me escon di. '
e Cancion
Roner, Rover e Sala de computo
¢ donde egtas? ;donde edtas? e Impresora 45
aqui esioy amigo, agui eSioy amigo o Papel Minutos
. . . Sguiendo a Kodu , persguiendo a Kodu
Formalizar el taller N° 17 Qué peraguencoa P rendo 2 e Cuaderno
pasaria si...?” monitoreando su Cido (2) donde estas (24
desgmpeﬁo reflexionando Estoy comendo amigos (2) por aqui (2
acciones con el adulto, para la Platillo {2+ donde extas (B
gestion de autonomia en Violando por el delo (2 rum rum (2w
estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Regina Hoy se llevara a cabo el taller N.° 17 denominado “; Qué pasaria si...?”
Mundi  del Distrito  de - ! p i B ] »
Yanahuara, Arequipa, 2022 La 1ra. docente programara un juego en Kodu game lab y lo ejecutara a la vista de los nifios. Al finalizar, la 2da. Maestra sugerira
' ' algunos cambios: “Qué pasaria si...” Ej. Qué pasaria si cambiamos el mundo y le agregamos agua, que pasaria si cambiamos a
Rover por Kodu, etc.
Se procedera hacer los cambios y se observara los resultados junto con los nifios.
D I En la sala de ordenadores hemos guardado juegos de kodu game lab en los mismos. Cuando los primeros nifios entran en la sala
esarrollo eligen un juego y afiaden o quitan “objetos para programar” para luego pensar en lo que estéa pasando con la compafiia del adulto.
Los subsiguientes pequefios realizan el mismo proceso nuevamente es decir, agregan o eliminan “objetos para programar”. Y asi
con los demas nifios. Cualquier cambio que los nifios hacen en los juegos se registra en el cuaderno de campo.
Finalizacion | Alfinal de la actividad anterior, se captura las pantallas, se imprime y exhibe cada una de las modificaciones realizadas a los juegos.




ANEXO 9

MATRIZ DE RESULTADOS DEL PRE TEST Y POST TEST
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Monitorea su desempefio
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GESTION DE AUTONOMIA

Organiza acciones

Define metas




ANEXO 10

Baremos
— . Valor de Intervalos por .
i ié Intervalos por variable
Indicadores Subindicadores No de ftems Valoracién indicadores indicadores po
1. Propdsito a nivel individual Logro destacado (4) _
2. Propdsito a nivel grupal ro (3 -
Define metas g 2 Logro (3) 8 Medio (4 - 6)
Proceso (2)
nicio (1) Baio (1-3)
3. Explora contexio
4. Descubre por si mismo
5. Interactia con el aduto Logro destacado (4) 2 Ao (19-28) Ao (41-60)
Organiza acciones 6. Elige material 7 Logro (3) Medio (10 - 18) Medio (21- 40)
7. Realiza diversas tareas Proceso (2) _
8. Reflexiona con el adulto Inicio (1)
9. Resuelve problemas
10. Explica las acciones que realizo
" dmesoioges oo Mo (172
. 12. lica dificultades 3 R
Monitorea su desempefio Exp : " 6 Logro (3) 24 Medio (9 - 16)
13.  Comunica lo que aprendio Proceso (2) _
14, Muestra interés por su aplicacion Inicio (1)
156. Reflexiona acciones con el adulto




ANEXO 11

TALLER NRO. 1
CONOCIENDO A KODU GAME LAB
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TALLER NRO. 2
JUGANDO CON KODU GAME LAB

Inicio: Presentacicn de JW
creadoy por lay inwestigadoray

Desarrollo: Ninoy demostrando- o susy amigos suy aprendizajes
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APLICACION DE KODU GAME LAB PARA LA GESTION DE
AUTONOMIA EN ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA REGINA MUNDI DEL DISTRITO DE YANAHUARA,
AREQUIPA, 2022

INFORME DE ORIGINALIDAD

18 17 0w« 7o

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

hdl.handle.net 20/
0

Fuente de Internet

.

www.ceneval.edu.mx 1 y
0

Fuente de Internet

o

repositorio.uladech.edu.pe 1
Fuente de Internet %

e

es.slideshare.net 1 o
0

Fuente de Internet

-~

www.revistainsight.es 1
0

Fuente de Internet

c

pedagogiainfantiliberoamaericana2017.blogspot.co o
Fuente de Internet 0

BH B

www.slideshare.net 1 o
0

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Catolica de Santo ’I Y
Domingo o



Trabajo del estudiante

Submitted to Universidad Catolica de Truijillo

Trabajo del estudiante

T

RN
o

Submitted to Universidad Marcelino
Champagnat

Trabajo del estudiante

(K

—_—
—

revistas.ucsm.edu.pe

Fuente de Internet

T

—
N

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Trabajo del estudiante

(K

—
w

www.scielo.sa.cr

Fuente de Internet

T

B

eduteka.icesi.edu.co

Fuente de Internet

T

—_
U1

www.ugellaconvencion.gob.pe

Fuente de Internet

T

tesis.ucsm.edu.pe 1
Fuente de Internet < %
1library.co 1
Fuente de Internet < %
www.revistadefrente.com < 1
Fuente de Internet %
dialnet.unirioja.es 1
Fuente de Internet < %
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