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APLICACION DEL CUADERNILLO DE EJERCICIOS:

e Desarrollo de los diferentes ejercicios en cuadernillo




e Desarrollo de los ejercicios de memoria del cuadernillo
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PROGRAMA
“NUTRE TU MENTE"™

1. DATOS REFERENCIALES

INSTITUCION: Unidad Educativa Luis Espinal Camps “FE Y ALEGRIA”
TURNO: Mafiana

NIVEL: Primario

GRADO: 3°

LOCALIZACION: Alto Villa Victoria calle “k” n® 519
DIRECTOR: Prof. Guillermo Quispe
FACILITADOR: Univ. Pamela Candy Mamani Yujra
GESTION ESCOLAR: 2013

FECHA: De marzo a julio de 2013

2. JUSTIFICACION:

El presente programa trata de proponer una serie de juegos en
computadora, los mismos estdn acompafados de una serie de ejercicios
que tratan de apoyar y potencializar la inteligencia de nifios en etapa
escolar, este programa es creado especialmente para nifilos de 3° de
primaria.

Estos juegos y ejercicios son para estimular la percepcion, calculo,
memoria, razonamiento légico, espacio, lenguaje. De una forma que le
agrade al nifio esta forma es la del juego mediante la computadora que es
una actividad que les agrada mucho a los nifios(as). Ya que se ve hoy en
dia que los nifios(as), a temprana edad asisten a sitios como el internet,

juegos en red. Es por ello que se piensa en la herramienta del juego en la



computadora como una estrategia para el desarrollo 6ptimo de la
inteligencia.

PROPOSITO PEDAGOGICO:

Desarrollar de forma positiva la inteligencia logrando un buen rendimiento
escolar.

Evitar posibles problemas de aprendizaje en las areas de matemética y

lenguaje.

. OBJETIVO:

Aplicar juegos de inteligencia en computadora para mejorar y potencializar
la inteligencia en nifios(as) de 3° de primaria de la unidad educativa Luis

Espinal “Camps” Fe y Alegria.

. DELIMITACION DE LA POBLACION PARA LA APLICACION DEL
PROGRAMA:
En el presente programa podran participar nifilos(as) que se encuentren en

la etapa escolar especificamente nifios (as) de 3° de primaria.

. TIEMPO Y METODOLOGIA DE APLICACION DEL PROGRAMA:
Las sesiones para la aplicacién del programa seran de dos dias a la
semana durante casi cinco meses, cada dia la sesion durara de una hora 'y
media. En este tiempo se realizara la siguientes actividades:

v' Se jugara en la computadora diferentes juegos cada sesion.

v Luego de haber jugado se les dara una hoja en la cual resolveran el

ejercicio que se les dé y la misma servird como hoja de evaluacion.

. EVALUCACION:

v' Laforma en que se evaluara este programa es mediante:
» EIl test de Raven que sera aplicado antes de aplicarse el

programa y después de haber concluido con el programa.



» También uno de los respaldos de evaluacion sera el
cuadernillo de ejercicios el cual sera de forma sumativa.
» Otro pardmetro que se tomara en cuenta para la evaluacion

es el cuestionario para profesores.

8. AMBIENTE:

v' En cuanto al ambiente necesariamente se lo tiene que realizar en
una sala de computacion.

9. PLAN DE ACCION DEL PROGRAMA”NUTRE TU MENTE"
CUADRO N°1

ESTRUCTURACION DEL PROGRAMA EN SESIONES
(DESARROLLO DEL TRATAMIENTO)

DISENO DE UN PLAN ESTRATEGICO

OBJETIVO |JUEGOSY ESTRATEGIAS RECURSO | TIEMPO
EJERCICIOS | METODOLOGICAS

Juegos y | El nifio(a) jugara C.D. Activa | 1 horay
juegos del CD tu mente media
activa tu mente. Lapiz por dia.
percepcion Exclusivamente la | Colores
percepcion seran 6 | Hojas a
juegos de color
percepcion Uhu
consecutivos irdn Tijeras
clasificados del uno
al 6. Luego de
haber jugado se le
Aplicar dara el cuadernillo
de ejercicios para

ejercicios de

juegos de
gue los resuelva
inteligencia estos ejercicios
seran
en

exclusivamente de
percepcion.




computadora
para mejorar
y
potencializar
la
inteligencia
en nifos(as)
de 3° de
primaria de
la unidad
educativa
Luis Espinal
“Camps” Fe

y Alegria.

Juegos y
ejercicios de
razonamiento
l6gico.

- El nifo(a) jugara
juegos del CD
activa tu mente.
Exclusivamente de
razonamiento
|6gico seran 8
juegos de
razonamiento
l6gico consecutivos
irdn clasificados del
uno al 8. Luego de
haber jugado se le
daré el cuadernillo
de ejercicios para
gue los resuelva
estos ejercicios
seran
exclusivamente de
razonamiento
l6gico

C.D. Activa
tu mente
Lapiz
Colores

1 horay
media
por dia.

Juegos y
ejercicios de
célculo.

El niflo(a) jugara
juegos del CD
activa tu mente.
Exclusivamente el
calculo seran 4
juegos de célculo
consecutivos irdn
clasificados del uno
al 4 Luego de haber
jugado se le daré el
cuadernillo de
ejercicios para que
los resuelva estos
ejercicios seran
exclusivamente del
proceso de calculo.

C.D. Activa
tu mente
Lapiz
Colores

1 horay
media por
dia.

Juegos y
ejercicios de

Espacio

- El niflo(a) jugara
juegos del CD
activa tu mente.
Exclusivamente el
espacio seran 4
juegos de espacio
consecutivos iran

C.D. Activa
tu mente
Lapiz
Colores

1 horay
media por
dia.




clasificados del uno
al 4. Luego de
haber jugado se le
daré el cuadernillo
de ejercicios para
gue los resuelva
estos ejercicios
seran
exclusivamente de
espacio

Juegos
ejercicios de

memoria

- El niflo(a) jugara
juegos del CD
activa tu mente.
Exclusivamente el
juego de la
memoria seran 4
juegos de memoria
consecutivos irdn
clasificados del uno
al 4. Luego de
haber jugado se le
daré el cuadernillo
de ejercicios para
gue los resuelva
estos ejercicios
seran
exclusivamente de
apoyo al proceso
de la memoria.

C.D. Activa
tu mente
Lapiz
Colores
Hojas a color
Uhu

Tijeras

1horay
media por
dia.
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CUESTIONARIO PARA PROFESORES

Nota: instrumento para poder medir la variable independiente
¢ Responda a las siguientes preguntas y subraya la respuesta que te parezca:

1 ¢Cree que se puede potencializar la inteligencia a través de juegos de agilidad
mental?

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

2 ¢Cree que es importante la aplicacion de juegos que ayuden a estimular la
inteligencia en el colegio?

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

3¢ Cree usted en esta era de lainforméatica que los juegos en computadora se lo
pueden usar como una herramienta pedagogica?

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

4, El programa aplicado “nutre tu mente” a los nifios(as) cree que logro fomentar la
inteligencia de los niflos y nifias?

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

5 ¢Cree que lainteligencia se la puede mejorar en base a juegos de destreza
mental?

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

6 ¢Cree que estimulando la inteligencia se puede facilitar el proceso de ensefianza
y aprendizaje en el aula?

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo



