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5. Resumen y abstract

Resumen

Para la realizacion de este estudio se observo que los nifios tenian dificultades al
momento de pararse, caminar y correr, subir escaleras, pues dependian mucho de los
padres y de los docentes por lo que se planted el objetivo general: Determinar la
influencia del juego como estrategia en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en
los nifios de 4 afios de la I.E. N°319, Chimbote, 2021. Se desarrollé6 una metodologia
de tipo cuantitativa, nivel experimental y de disefio pre experimental, la poblacion
estuvo conformada por nifios del nivel inicial y la muestra del aula pequefios
constructores representada por 15 nifios de cuatro afios. Se utiliz6 como técnica la
observacidn, el instrumento de acopio de datos fue la lista de cotejo validada por juicio
de expertos y la confiabilidad fue del 0.82 medida por Alfa de Cronbach. Los padres
subscribieron el consentimiento informado, para la contratacion de hipétesis se utilizo
T student. En los resultados mas importantes se observo en la pre prueba que el 50 %
de los nifios se encontraban en el nivel proceso y en la post prueba se observé que el
83 % de los nifios estuvieron en el nivel de logro sobre el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa, por lo que se concluye que se acepta la hipétesis de trabajo,
es decir, los juegos mejoran el desarrollo de la psicomotricidad gruesa para un nivel

de significancia de p= 0.000 < 0.05.

Palabras clave: Equilibrio, esquema corporal, lateralidad, movimiento, verbalizacion.
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Abstract

To carry out this study, it was observed that children had difficulties when
standing, walking and running, climbing stairs, since they depended a lot on parents
and teachers, so the general objective was set: To determine the influence of the game
as a strategy in the development of gross motor skills in children of 4 years of the I.E.
N°319, Chimbote, 2021. A quantitative methodology, experimental level and pre-
experimental design was developed, the population was made up of children from the
initial level and the sample of the small builders classroom represented by 15 four-
year-old children. Observation was used as a technique, the data collection instrument
was the checklist validated by expert judgment and reliability was 0.82 measured by
Cronbach's Alpha. The parents signed the informed consent, for the verification of
hypotheses the T student was used. In the most important results, it was observed in
the pre-test that 50% of the children were at the process level and in the post-test it
was observed that 83% of the children were at the level of achievement on the
development of psychomotricity. gross, so it is concluded that the working hypothesis
is accepted, that is, games improve the development of gross motor skills for a

significance level of p= 0.000 <0.05.

Keywords: Balance, body schema, laterality, movement, verbalization
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l. Introduccion

En la presente tesis titulada, el juego como estrategia en el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N°319
-Chimbote-Ancash -20217, forma parte del proceso para optar el titulo profesional de
licenciada en educacién inicial. Surgidé en consecuencia de las observaciones diversas
de la practica docente, donde se observd que un gran nimero de estudiantes tienen

dificultad para desarrollar su psicomotricidad gruesa.

Morante (2019) sostiene que “la psicomotricidad, es la coordinacion de
movimientos corporales del desarrollo motor grueso del cuerpo, donde su
coordinacion tiene que ser ejercitado en sus movimientos corporales, destrezas y sus
funciones motoras finas y gruesas” (p.10). Los seres humanos conforme se van
desarrollando van estableciendo conexiones y comunicacioén con su propio entorno de
manera que esto les ayuda en su formacion. Entonces podriamos decir que la
psicomotricidad es un proceso que va incrementando de acuerdo al desarrollo del

cuerpo y la mente de cada persona, segin su actuar ante diversas actividades.

Barrientos (2018) realizd su investigacion en Argentina nos dice que “la
psicomotricidad gruesa estd referida a la coordinacion de los movimientos con el
cuerpo de tal manera que nos facilite realizas acciones como rodar, saltar, caminar,
correr, bailar, subir y bajar escaleras, etc.” (p.32) es asi se observa que el 98,00% no
presentan un adecuado desarrollo en la coordinacion de la psicomotricidad gruesa a
comparacion con el grupo control que obtuvo el 96% que si presentan un adecuado
desarrollo. En conclusion, el juego ayudo de manera significativa a mejorar la

psicomotricidad de los nifios.



En Nuevo Chimbote Morante (2019) En su trabajo de investigacion Se
evidencia que el 100% de los niflos mejoraron su psicomotricidad gruesa al aplicar el

juego como estrategia de aprendizaje.

Referente a la institucion educativa N°319, del distrito de Chimbote, se pudo
observar la falta de estimulacion de los nifios en cuanto a su area motora debido a la
poca atencion que las docentes le brindan a esta asignatura, dejando de lado estrategias
como el juego que favorece en gran medida al conocimiento de los nifios de forma mas

entretenida y sencilla.

Cuyas posibles causas, estan relacionadas por el poco apoyo del adulto mayor
por distintas razones, una de ellas es no disponer de tiempo por motivos de trabajo, las
docentes no aplican estrategias didacticas para el desarrollo de su psicomotricidad
gruesa, asi como también no cuentan con materiales educativos suficientes para poder
desarrollar la variedad de actividades de aprendizaje pues como se sabe las clases
brindadas son de forma virtual debido al distanciamiento social generado por la Covid

19.

Por consiguiente, se formulo la pregunta de investigacion: ;En qué medida el

juego como estrategia favorece el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios

de 4 afios de la I.LE. N°319, Chimbote, Ancash, 2021?

También se determiné como objetivo general determinar los efectos del juego
como estrategia en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios
de la .E. N°319, Chimbote, Ancash, 2021. Asi mismo como objetivos especificos,
identificar el nivel de desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios

mediante la pre prueba, disefiar y aplicar el juego como estrategia para el desarrollo de



la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios, verificar el nivel de desarrollo de la

psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios mediante la post prueba.

Relacionandolo desde el punto de vista teérico los fundamentos considerados
surgen de la falta de conocimientos, de las distintas estrategias construidas para
desarrollar los juegos, por lo cual se va a brindar elementos fundamentales para
desarrollar la psicomotricidad gruesa de forma esencial generando buenos
aprendizajes en el estudiante, desde el punto de vista practico, los distintos
fundamentos tedricos como la metodologia implementada en los distintos juegos,
posibilitan las orientaciones dirigidas a los docentes y estudiante favoreciendo su
formacion magisterial, finalmente desde el punto de vista metodoldgico se va a
justificar debido a los distintos procesos e instrumentos que al momento de ser

utilizados deben ser confiables ya que va a servir para otras investigaciones a futuro.

Asi mismo se planted la hipédtesis, El juego como estrategia influyen
significativamente en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios

de la institucion educativa inicial N°319” -Chimbote-Ancash -2021.

Se utiliz6 una metodologia tipo aplicada, nivel experimental, con un disefio pre
experimental, la poblacion estuvo conformada por nifios de 4 afios del nivel inicial y
la muestra del aula pequefios constructores representada por 12 nifios. Se utilizé como
técnica la observacion, el instrumento de acopio de datos fue la lista de cotejo validada
por juicio de expertos y confiable mediante el estadigrafo alfa de Cronbach, el
principio ético tomado en cuenta fue proteccidn a la persona, principio de justicia,
principios de beneficencia y no maleficencia, de esta manera se pudo recolectar la

informacidn utilizando la prueba estadistica descriptiva para trabajar tablas y figuras



donde se presentd frecuencias y porcentajes, asi mismo, para realizar la prueba de

hipétesis se utilizé la estadistica inferencial.

Los resultados mas importantes de esta investigacion determinaron que en la
pre prueba el 50 % de los nifios se encontraron en el nivel de proceso y en la post
prueba se observd que el 83 % de los nifios se encontraron en el nivel de logro, por lo
que se acepta la hipdtesis de trabajo donde, el juego como estrategia mejora la

psicomotricidad gruesa en los nifios con un nivel de significancia de p=0.000 < 0.05.

La conclusién mas relevante se observd mediante la post prueba donde se
evidencia que el 83% de los estudiantes se ubican en un nivel de logro por que
consiguieron establecer su psicomotricidad gruesa a traves de sesiones de aprendizaje
y el 17% en proceso ya que presentaron dificultades en la coordinacion de su cuerpo

con sus movimientos.

Asi mismo la recomendacion importante se observd desde el punto de vista
metodoldgico donde se recomienda realizar mas investigaciones con disefio pre
experimental, teniendo en cuenta que los juegos se puedan utilizar como estrategias
didacticas, con la intencion de afianzar mas la investigacion, permitiendo a otros
investigadores promover distintas maneras de evaluar tratando de emplear
instrumentos de evaluacion con dimensiones que permitan medir la psicomotricidad

gruesa.

El informe se realizd en 6 capitulos en las cuales el primer capitulo fue la
introduccidn que esta compuesta en varios elementos, el segundo capitulo se baso en
la revision de la literatura que contiene, antecedentes, las distintas bases tedricas

referentes a los juegos como estrategia y la psicomotricidad gruesa, el tercer capitulo



esta conformado por la hipotesis, el cuarto capitulo es la metodologia donde se planted
técnicas y procedimientos las cuales fueron evaluadas mediante un instrumento
validado, el quinto capitulo estuvo conformada por los resultados que se obtuvo a raiz
de datos recogidos para que posteriormente sean tabulados y graficados, el sexto
capitulo estuvo compuesto por las conclusiones, finalmente se complementa con los

aspectos complementarios, las referencias bibliogréficas y anexos.



I1. Revision de literatura
2.1. Antecedentes

2.1.1. Internacional

Barrientos (2018) realizé su investigacion en Argentina sobre “El juego para
mejorar la psicomotricidad en el colegio de republica argentina en la ciudad de la
plata” para optar el grado de licenciada en educacion. Se propuso como objetivo
general, determinar el juego para mejorar la psicomotricidad en los alumnos de 5 afos.
Tuvo como metodologia el nivel pre experimental con una poblacion de 45 alumnos y
una muestra de 20 alumnos, sus resultados fueron significativamente al grupo
experimental en la psicomotricidad, en donde el 98,00% no presentan un adecuado
desarrollo en la coordinacion de la motricidad a comparacion con el grupo control que
obtuvo el 96% que si presentan un adecuado desarrollo. En conclusion, el juego ayudo

de manera significativa a mejorar la psicomotricidad de los nifios.

Alvear (2019) en su investigacion realizada en Ecuador titulada, “El juego y su
incidencia en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios de 5 a 6 afios de edad
del instituto “Albert Einstein” de la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo,
periodo 2017-2019”, para optar el grado de magister en educacion, desarrollado de
acuerdo al reglamento de la Universidad Nacional de Loja. Presenta como objetivo
general, concientizar a los Padres de familia y maestros sobre la importancia que tiene
el juego para el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios(as) de 5 a 6 afios de
edad del Instituto “Albert Einstein”. Ademas de ello emplea una metodologia de tipo
descriptivo, cuantitativo, la muestra estuvo conformada por un total de 40 individuos,
el instrumento empleado fue una encuesta. Entre sus principales resultados se aprecia
que el 60% de los datos obtenidos si utilizan el Juego dentro de la planificacion diaria

ya que considerando al Juego como una herramienta indispensable en el desarrollo de



la psicomotricidad gruesa de sus estudiantes. Finalmente, se lleg6 a la conclusion que
la aplicacion de los juegos como estrategia de ensefianza favorece de manera positiva

al desarrollo de la psicomotricidad gruesa de los nifios.

Apaza (2019) en su investigacion realizada en Bolivia titulada “La
revalorizacion de los juegos de antafio como recurso didactico para el desarrollo de la
psicomotricidad en nifios de educacion inicial en la unidad educativa ‘“santisima
trinidad” fe y alegria de la ciudad de el alto”, para optar el grado de magister en
educacion. Cuyo objetivo fue, demostrar que los juegos de antafio pueden ser usados
como recurso didactico en el desarrollo de la psicomotricidad del nifio y nifia de la
primera seccion de la U.E. “Santisima Trinidad” Fé y Alegria. El disefio se llevo a cabo
a partir de una metodologia pre-experimental, donde se describe la causa y el efecto
del fendmeno de la investigacion, la muestra estuvo conformado por 29 nifios y nifias,
la técnica implementada fue la observacion y la escala valorativa en 4. Entre sus
principales resultados se observa que el 96% de estudiantes tuvieron una mejora
significativa en el desarrollo de su psicomotricidad gruesa. Finalmente, se llega a la
conclusién que la estimulacion que propicia el juego favorece a los nifios y nifias en el

desarrollo de su psicomotricidad.

2.1.2. Nacional

Espinoza (2018) en su investigacion realizada en Talara titulada “Actividades
ludicas para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los estudiantes de 03 afios
del aula ilusion de la I.LE.I. N° 604 Talara — 2016, para optar el grado de licenciada en
educacion. Cuyo objetivo fue, Determinar si las actividades ludicas favorecen el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa de los estudiantes de 3 afios del aula ilusion de

la Institucion Educacion inicial N° 604 — Talara. Ademdas de ello emplea una



metodologia de tipo pre experimental con pre-test y post- test, la muestra corresponde
a 30 estudiantes del aula Ilusion correspondiente a 03 afios, seleccionados a través de
muestreo no probabilistico Para la recopilacion de la informacioén de la variable de
estudio se utilizo la lista de cotejo. Entre sus principales resultados después de la
aplicacion del post test se observa que el 85,5% si demuestran una mejora significativa
en el desarrollo de su psicomotricidad. Concluye que, el desarrollo de las actividades
ludicas logro mejorar el nivel de psicomotricidad gruesa de los nifios de 3 afios del

aula Ilusion, de la institucion educativa inicial N° 60-Talara.

Arzola (2018) en su tesis realizada en lima, titulada “Juegos motores para
fortalecer la psicomotricidad gruesa en el nivel inicial”, para optar el grado de
licenciada en educacion, cuyo objetivo fue, determinar el efecto de los juegos motores
en la psicomotricidad gruesa en los nifios de cinco afios de la institucion educativa
2051. Para su desarrollo se realizé una investigacion con un enfoque cuantitativo de
tipo aplicada y de metodologia experimental con un disefio pre experimental. La
poblacion total fue de 30 estudiantes de cinco afios del aula “lucero del mafiana”. Para
la recopilacion de la informacion de la variable de estudio se utilizo la técnica de la
observacion, mediante el instrumento la lista de cotejo. Entre sus principales resultados
al aplicar los juegos motores se evidencia en el pos-test que el 90% de los nifios se
encuentran en el nivel de logro. Finalmente, concluye que la aplicacion de los juegos
motores influye significativamente en la psicomotricidad gruesa de los nifios de cinco
afos de la institucion educativa 2051-carabayllo de manera que se acepta la hipotesis

del investigador.

Agramonte (2018) en su tesis realizada en Piura, titulada “El juego didactico

como estrategia, para mejorar la motricidad gruesa en nifios y nifias de 3 afios de la



institucion educativa particular San Francisco de Asis” del distrito de Chulucanas, en
el afio 20177, para optar el grado de licenciada en educacion. Tuvo por objetivo
general, determinar si la aplicacion del juego didactico como estrategia, mejora la
motricidad gruesa en nifios y niflas de 3 afios del nivel inicial. El estudio estuvo
enmarcado dentro de la metodologia cuantitativa. En cuanto al disefio corresponde a
una investigacion pre experimental, la muestra estuvo conformada por 13 nifios y nifias
de 3 afos, se empled la técnica de observacion para la recoleccion de los datos y como
instrumento una la lista de cotejo. Entre sus principales resultados al aplicar en el
postest se identifica que el (92 %) de los estudiantes se encuentra en el nivel de logro.
Finalmente, se llega a la conclusion que el juego didactico como estrategia, si mejora

la motricidad gruesa en los nifos y nifias de 3 afios de educacion inicial.

Alarcéon (2018) en su investigacion realizada en Ayacucho sobre “El juego y su
relacion en la estimulacion de la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 4 anos del
programa no escolarizado de educacion inicial (Pronoei) las rosas, Ayacucho 20187,
para optar el grado de licenciada en educacion. Cuyo objetivo fue, determinar la
relacion del juego en la estimulacion de la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de
4 afos del programa no escolarizado de educacion inicial (PRONOEI) Las Rosas,
Ayacucho 2018. El disefio de la metodologia fue de nivel cuantitativo, tipo no
experimental, disefio descriptivo correlacional, se considerd la muestra poblacional
entre 17 nifos y nifias, a quienes se les evalu6 mediante lista de cotejo y ficha de
observacion. Entre sus principales resultados al aplicar en el postest se identifica que
el (90 %) de los estudiantes se encuentra en el nivel alto. Por lo tanto, se concluye que

el juego favorece significativamente la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 4



afios del programa no escolarizado de educacion inicial (PRONOEI) Las Rosas,

Ayacucho 2018.

Sanchez (2019) en su trabajo de investigacion realizada en lima, titulada “El
juego y el desarrollo psicomotriz en los estudiantes del primer grado de la I. E. N°
20366 Tupac Amaru II — Huaura”, para optar el grado de licenciada en educacion.
Cuyo objetivo general fue, Comprobar si el uso de los juegos mejora el desarrollo
psicomotriz en los estudiantes del primer grado de primaria en la Institucion Educativa
N° 20366 Tupac Amaru II — Huaura. El disefio de la metodologia fue aplicado, nivel
explicativo, disefio cuasi experimental; en una muestra de 44 estudiantes, la técnica
implementada fue la observacion y como instrumento, la lista de cotejo. Los resultados
obtenidos en el Postest muestran que el 40,9% de los estudiantes se encuentran en un
nivel logrado. Finalmente, se llega a la conclusion que el uso de los juegos mejora
significativamente el desarrollo psicomotor en los estudiantes del primer grado de

primaria en la Institucion Educativa N° 20366 Tupac Amaru II-Huaura.

2.1.3. Regional

Atoche (2017) en su investigacion realizada en Nuevo Chimbote, titulada “El
taller de psicomotricidad en el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios y nifias
de 5 afios de educacion inicial de la I.LE. N° 1648 “Carlota Ernestina” del distrito de
Chimbote, afio 2016, para optar el grado de licenciada en educacion. Cuyo objetivo
fue, determinar si la aplicacion del taller de psicomotricidad mejora el desarrollo motor
grueso de los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial de la I.LE. N° 1648“Carlota
Ernestina” del distrito de Chimbote, afio 2016. La metodologia utilizada tuvo un
enfoque cuantitativo de tipo explicativo con un disefio pre experimental, con una

muestra de 15 nifios/as de 5 afios; La técnica e instrumento empleadas para recoleccion
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de datos fueron la observacion a través de la lista de cotejo. Los resultados hallados
indican que al aplicar el post test se demuestra que el 86.6% (13) de los estudiantes ha
logrado un calificativo “A” lo cual evidencia el logro de los aprendizajes previstos en
el tiempo programado. Finalmente concluye que, la aplicacion de los talleres de
psicomotricidad mejora significativamente la motricidad gruesa de los nifios(as) de la

institucidon educativa N° 1648 “Carlota Ernestina” del distrito de Chimbote.

Guerrero (2017) en su tesis realizada en Nuevo Chimbote titulada: “Juegos
psicomotores basado en el enfoque colaborativo para mejorar la motricidad gruesa en
los nifios de 3 afios de la I.LE. N° 519, de la Urbanizacién Nicolds Garatea del distrito
de Nuevo Chimbote, 2015, para optar el grado de licenciada en educacion. Cuyo
objetivo fue, determinar si la aplicacion de juegos psicomotores basado en el enfoque
colaborativo mejora la motricidad gruesa en los nifios de 3 afios de la .LE. N° 519, en
la Urbanizacion Nicolas Garatea — Nuevo Chimbote, en el afio 2014. La metodologia
utilizada en esta investigacion corresponde a un estudio descriptivo — explicativo, con
disefio pre experimental. La poblacion conformada por 12 nifios, la Técnica utilizada
fue la Observacion e instrumento Lista de Cotejo. Entre sus principales resultados, en
el post test, aplicado a los estudiantes se identifica que el 83% de estudiantes se
encuentra en el nivel A en el desarrollo de la motricidad gruesa. Concluye que, la
efectividad de los juegos psicomotores, se vio reflejada en la realizacion del programa

y en la significancia del desarrollo motor de los nifios.

Sanchez (2017) en su investigacion realizada en Santa, titulada “Juegos
didacticos como estrategias de aprendizaje, en la mejora de la motricidad gruesa de los
nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial de la I.E.P Shadai en el distrito de Santa,

afio 20177, para optar el grado de licenciada en educacion. Cuyo objetivo fue,
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determinar si los juegos didacticos como estrategias de aprendizaje, mejoran la
motricidad gruesa de los nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial I.LE.P Shadai de Santa.
Ademéas de ello emplea una metodologia con un disefo fue pre experimental, de tipo
cuantitativo, la muestra estuvo conformada por 20 nifios, la técnica implementada fue
la observacion y como instrumento, el test TEPSI. Entre sus principales resultados se
encuentra que el 55% de los estudiantes tienen un nivel normal de motricidad gruesa,
es decir que logro un éxito satisfactorio en la aplicacion de los juegos didacticos segun
los indicadores del sub test TEPSI de motricidad. Finalmente, se concluye que el juego
didéctico es una herramienta eficaz para mejorar la motricidad gruesa de los nifos y
nifias.

Morante (2019) en su investigacion realizada en Nuevo Chimbote, titulada “El
juego como estrategia de aprendizaje en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en
los nifos de 3 afios en la institucion educativa Fatima de Falconieri en el distrito de
Nuevo Chimbote, 2017, para optar el grado de licenciada en educacion. Cuyo
objetivo general fue, determinar si la ejecucion del juego como estrategia de
aprendizaje desarrolla la psicomotricidad gruesa en los nifios y nifias de tres afios en
la I.LE.P. “Fatima de Falconieri” en el distrito de nuevo Chimbote en el afo 2018. La
metodologia de la investigacion tuvo un disefio pre —experimental con una muestra de
18 alumnos. Los principales resultados que se obtuvieron en el post test evidencian
que el 100% de los nifios mejoraron su psicomotricidad gruesa al aplicar el juego como
estrategia de aprendizaje. Concluyo que, la hipdtesis sobre la aplicacion del juego
como estrategia de aprendizaje ayudo a mejorar significativamente la psicomotricidad
gruesa en los alumnos de 3 afios de la institucion educativa particular “Fatima de

Falconieri”
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Arteaga (2018) en su investigacion realizada en Nuevo Chimbote titulada “El
juego como estrategia didactica para desarrollar la psicomotricidad gruesa en nifios de
4 afos de la LE. “Rayitos de Luz” Nuevo Chimbote — 2018, para obtener el grado de
licenciada en educacion. Tuvo como objetivo general, determinar que el juego como
estrategia didactica desarrolla la psicomotricidad gruesa en nifios de 4 afios, en la |.E.
Rayitos de Luz, Nuevo Chimbote 2018; Su metodologia fue cuantitativa, de nivel
descriptivo y disefio pre experimental, con una poblacién de 37 estudiantes y la
muestra de 18 estudiantes de 4 afios. Los principales resultados que se obtuvieron en
el post test evidencian que el 85% de los nifios estdn en un nivel bueno después de
aplicar el juego para la mejora de su psicomotricidad gruesa. Se concluy6 que el juego
ayudo a mejorar significativamente la psicomotricidad. Los resultados que se
obtuvieron en el post test evidencian que el 55,60% se ubican en logro esperado, el
44,40% en proceso Y el 0% en inicio. Concluyo mediante la prueba de Wilcoxdn que
existe una diferencia significativa entre los resultados del pre test y el post test (7,70 -
77,00) obteniendo un nivel de significancia de 0,001 menor que 0,05; de tal manera
que se acepta la hipdtesis alterna donde el juego como estrategia influye

significativamente en la mejora de la psicomotricidad de los nifios.

2.2. Bases teoricas de la investigacion:
2.2.1. Variable independiente: El juego como estrategia.

2.2.1.1. Concepto del juego como estrategia.
Pérez (2004, citado por Alarcén, 2018) define: “el juego como una conducta
espontanea que mueve a los pequefios a interactuar con las personas y los objetos por

curiosidad innata y por el simple placer de hacerlo” (p.18)

13



Esta es una forma muy particular que permite que los infantes interactiien y

conozcan diversas actividades.

Gimeno y Pérez (1989, citado por Agramonte, 2018) definen que: El juego
como un grupo de actividades a través del cual el individuo proyecta sus emociones y
deseos, y a través del lenguaje (oral y simbolico) manifiesta su personalidad. Para estos
autores, las caracteristicas propias del juego permiten al nifio o adulto expresar lo que
en la vida real no le es posible. Un clima de libertad y de ausencia de coaccion es

indispensable en el transcurso de cualquier juego.

De acuerdo a este marco el juego es una actividad mediante la cual los nifios

expresan sus necesidades e interés.

Chacén (2001), seniala que: El juego como estrategia didactica, es una actividad
que consiente que los estudiantes logren fundar sus propios aprendizajes por medio de
la experiencia e indagacion, siendo métodos claves para que los alumnos obtengan un

conocimiento real y significativo.

De modo que surgen diversas posibilidades para la creacion vy
perfeccionamiento de distintos juegos didacticos. La estrategia didactica, tiene un
proceso donde se debe de meditar algunos puntos claves, por ejemplo, que el disefio
del juego a realizarse contenga ciertos objetivos que posibiliten un aprendizaje a partir
de sus conocimientos previos y les permita alcanzar nuevos saberes, donde los
conflictos que los participantes tengan se deberdan de solucionar durante el juego ya
que este estard constituido de acuerdo a las habilidades personales y sociales que

presenten el grupo de individuos con el cual se trabajara.
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El juego a medida que se tome como una estrategia de aprendizaje generara
grandiosos resultados en el progreso de los nifios mediante su propia experimentacion

resolviendo sus conflictos de manera dinamica.

2.2.1.2. Teorias que fundamentan el estudio.

a). Teoria cognitiva de Piaget (1983).

Un juego es la actividad que realizamos todos los seres humanos durante un
cierto periodo de nuestras vidas, ya sea para crear situaciones o expresar experiencias
o simplemente para dejar volar nuestra imaginacion, con fin de entretenernos y

divertirnos.

Piaget (1983, citado por Sanchez, 2017), refiere al juego como: EI
afianzamiento de las actitudes recientemente adquiridas, el individuo debe de aprender
primero algo desconocido y conforme lo vaya practicando estos conocimientos se iran
posicionando como parte de sus vivencias diarias. El ser humano adopta al juego como
un instrumento que le permite conocer e identificar su cuerpo y el ambiente en el que
se desarrolla, de manera que el individuo podra tener una mejor interaccion lo cual le
posibilitara obtener mayores conocimientos haciendo uso de su imaginacion la cual es

una de las caracteristicas fundamentales del juego.

El juego entonces es una accion que los nifios aprenden y lo adopta como parte
de su vida, de manera que lo emplea con gran frecuencia para establecer vinculos en

la sociedad.

b). Teoria por descubrimiento de Bruner (1966).

Bruner (citado por Ortega, 1996), afirma que: El juego durante la etapa de la
infancia es un claro ejemplo de la presencia de un aprendizaje involuntario, afirma que

la accion ludica es un cultivo para la recreacion de conocimientos antepuestos a la
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motivacion para lograr mejores dominios. El juego una actividad que ayuda a los nifios
a dominar y conocer el mundo que los rodea, regulando su conducta y poniéndose
limites para ser individuos autébnomos y prosperar en el sentido del pensamiento y la

accion libre.

En este marco el juego se puede establecer como una accioén que facilita que
los nifios exploren, se diviertan y autorregulen sus emociones y se relacionen con

mayor autonomia dentro de contexto.

2.2.1.3. El juego como estrategia de aprendizaje.

De acuerdo con Muiioz (2018 citado por Morante, 2019) “El juego como
estrategia de aprendizaje es una actividad que permite que los nifios vayan

construyendo sus propios aprendizajes a través de la experiencia y exploracion” (p.23)

Los aprendizajes de los nifios no tienen que ser aburridos, si no que tienen que
ir de la mano con la diversion y el juego de manera que les favorezca y genere un
mejor impacto en su coeficiente. Los nifios no requieren de explicaciones o
procedimientos para iniciar un juego, ya que esto surge de manera espontanea en ellos.
Nosotros los adultos podemos aprovechar ello para guiarlos y orientarlos hacia un

objetivo que deseemos logar.

2.2.1.4.Caracteristicas del juego como estrategia.

Calero (2015 citado por leon ,2019) indica que “El juego es libre y espontaneo
en el desarrollo de la persona, permitiendo controlar sus propias emociones, despertar
su interés y facilitar su socializacion, esta actividad ayuda al infante a lograr un

aprendizaje significativo” (p,18)
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La caracteristica mas relevante del juego es la autonomia. Jugamos cuando
queremos hacerlo y dejamos de jugar cuando ya no lo deseamos. Esta es la principal
caracteristica que debemos de tener en mente cuando se desea emplear el juego como

tactica formativa.

Los maestros podemos proponer a un estudiante a realizar alguna actividad de
juego como estrategia para estimular ciertas habilidades o conocimientos o
simplemente buscando que se relacione con otros nifios de su entorno, sin embargo,
cuando este pasa de ser divertido y espontaneo a algo exigido pierde su valor didactico

y se puede considerar una accién perjudicial para el nifio.

El juego tiene un valor esencial como accion personal de los nifios, los cuales

saben operar con total espontaneidad volviendo la fantasia una realidad.

2.2.1.5.Clasificacion del juego como estrategia.

El Ministerio de Educacion (2010) en el Libro “la hora del juego libre en los

sectores” propone los siguientes tipos de juego:

a). El juego motor: Esta relacionado con el movimiento y expresiones del
propio cuerpo y las emociones que éstas puedan llegar a crear en el niflo, por lo cual
el espacio donde se realice este tipo de juegos debe de ser amplio para un mejor

desenvolvimiento.

b). Juego social: Se caracteriza porque predomina la interaccién con otra
persona como objeto del juego del nifio. Estos juegos ayudan al nifio a interactuar con
otras personas de manera que desarrolla el aspecto psicomotor, asi como sus

habilidades sociales.
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¢). Juego cognitivo: El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad
intelectual del nifio. Se inicia cuando el nifio entra en contacto con objetos de su propio
entorno que le generan interés y busca manipularlos de manera que pone a prueba su

inteligencia.

d). El juego de representacion o simbdlico: En este tipo de juego el nifo
representa una realidad con objetos y/o juguetes que tenga en su alrededor, evidencia
la capacidad de transfigurar objetos y crear situaciones ya sean imaginarias o basadas
en experiencia. El juego simboélico es una manifestacion del pensamiento e

imaginacion del nifio.

2.2.1.6. Importancia del juego como estrategia.

En la actualidad el juego tiene mucha importancia en el &mbito infantil ya que
mediante esta accion los infantes descubren el mundo en el que se desenvuelven de
acuerdo a sus posibilidades, y segun la cultura de la provienen; asi mismo les permite
adquirir habilidades sociales y destrezas necesarias para su vida adulta. El juego como
modo de estrategia beneficia al proceso de identificacion personal, social y cultural,
permite al nifio educarse bajo reglas y valores que facilitan su integracion en la familia,

escuela y sociedad en que se desarrolla. (Gallardo & Gallardo, 2018)

El juego como estrategia en el amaestramiento de los nifios es muy
significativo ya que te permite aprender de manera divertida y a su vez le favorece en
la adquisicion de sus conocimientos, de manera que, si la docente lo emplea dentro de
sus ensefianzas, motivara al niflo a participar, por ende, se relacionara con sus

compafieros y amigos de su entorno logrando un aprendizaje significativo.
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2.2.1.7.El significado de los juegos como estrategia en la educaciéon

infantil.

Los juegos son una manera divertida de realizar actividades que permiten que
el nifio pueda dominar su cuerpo, de tal manera que le ayuda a formar sus musculos.
Es por eso que Poma (1994), sefiala que, para los nifios, los juegos tienen un concepto
muy distinto de como un adulto puede llegar a identificarlos puesto que no tiene la
misma emocion al realizar estos juegos porque es algo que ya han vivido, sin embargo,
se dan cuenta que con la experiencia que ellos tienen, saben que los nifios al momento
que estan realizando los juegos les ayudara en la formacion de todo su cuerpo al igual

que les sirvi6 a ellos.

Limachi (2015) plantea que existen diversos juegos que ayudan en diferentes

aspectos como:

a). Los juegos de ejercicio: Estos tipos de juegos ayudan principalmente en el
nivel de sensorio motriz, ya que el nifio puede realizar diferentes acciones, por
ejemplo, para desarrollar la psicomotricidad fina el niflo primero tiene que hacer
movimientos circulares de manera progresiva para que asi el nifio pueda llegar a hacer

ejercicios como escribir.

b). Juego de reglas: Permite que el nifio fortalezca su nivel social, porque
ayuda al desarrollo o maduracion de su inteligencia, por lo que el nifio realiza juegos

simbolicos.

¢). El juego de construccion: favorece a que el nifio pueda ir construyendo

una mejor adaptacion de espacios u objeto, por ejemplo, cuando el nifio logra
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simbolizar un carro, armado con piezas u objetos, ya no hay simbolizacion sino

también se desarrolla la imitacién.

Los juegos de alguna u otra forma siempre estaran vinculados, permitiendo al
nifio la construccion de sus emociones como la felicidad, el amor, la risa, la tristeza e
incluso el enojo, de tal manera que forman parte del aprendizaje del nifio y favorece

sus habilidades motoras.

2.2.1.8.Dimensiones del juego como estrategia.
MINEDU (2019) establece que los talleres de aprendizaje se dividen en tres

momentos.

a). Inicio o asamblea: Es el momento donde la maestra les da bienvenida a
los nifios y les invita a sentarse en un lugar comodo y de su preferencia para dialogar
sobre la actividad que se desarrollara, se puede presentar el material con el que se

trabajara y se les pregunta si estan listos para divertirse.

b). Desarrollo: En este momento el nifio da inicio al juego de una manera libre
y exploratoria, mientras tanto la maestra juega el papel de observadora durante toda la
actividad, asi mismo se muestra pendiente ante alguna necesidad que se pueda
presentar, finalmente se desarrolla una representacion grafica de acuerdo la edad de

los ninos.

¢). Cierre: Es el momento donde los nifios se reinen nuevamente en una
asamblea para dialogar acerca de la actividad que se desarrollo, expresando sus
emociones y acciones vividas, de este modo se da por concluido el taller de

aprendizaje.
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2.2.2. Variable dependiente: Psicomotricidad gruesa.
2.2.2.1. Concepto de psicomotricidad gruesa.

Es una disciplina que se encarga del correcto desarrollo intelectual, motor y
social de los individuos. Su objeto es lograr una mejor expresion, creatividad y
movilidad en las personas, a raiz de la interaccioén con su propio cuerpo de manera que
mejora la relacion de los individuos con su entorno, controlando sus emociones e

integrando sus conocimientos.

Para Pazmifio y Proafio (2009) el término psicomotricidad hace referencia a la
combinacion de interacciones cognitivas, emocionales, simbodlicas y sensomotrices en
la capacidad de ser y de expresarse en un contexto psicosocial. La psicomotricidad asi
definida, desempefia un papel fundamental en el desarrollo armoénico de la

personalidad” (p. 21).

Durivage (2010 citado por Diaz, 2018) define la psicomotricidad como una
rama que observa al ser humano desde un punto de vista completo, considerando
aspectos emocionales, intelectuales y motores, buscando el desarrollo general del
individuo, adoptando como punto de inicio al cuerpo y a sus movimientos que este
realiza para lograr obtener ciertos procesos cognitivos, desde los mas féciles, hasta los

mas dificiles, todo esto esta basados en la motivacion y la relacion con su entorno.

El Ministerio de educacion (2016) menciona que, “La psicomotricidad gruesa
es la integracidon cognitiva, emocional, simbolica y sensorio motriz que nos permite
expresarnos en un determinado contexto, desempefia un papel fundamental en el

desarrollo de la personalidad, ya sea en el ambito educativo, social o terapéutico”

(p.18).
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La psicomotricidad es la encargada de fortalecer el vinculo que coexiste entre
el sentido y el cuerpo de las personas para lograr un mejor desarrollo, de manera que

los individuos sean seres activos en su vidia diaria.

Por tal motivo Espinoza (2018): indica que, “La psicomotricidad gruesa esta
referida a la coordinacion de los movimientos con el cuerpo de tal manera que nos
facilite realizas acciones como rodar, saltar, caminar, correr, bailar, subir y bajar

escaleras, etc.” (p.32).

Pintado (2015 citado por Morante, 2019) “La motricidad gruesa es la
coordinacion de las habilidades motoras en los movimientos de su cuerpo, donde el
equilibrio va a ayudar a la postura de sus movimientos laterales, destrezas y de sus

habilidades™ (p.27).

Gutiérrez (2009): senala que “el area motora gruesa, es la capacidad de
mantener el equilibrio y mover coordinadamente los musculos del cuerpo sobre todo
es la capacidad de tener la agilidad, fuerza y velocidad en el manejo de sus

movimientos” (p.18).

2.2.2.2 . Teorias que fundamentan el estudio.

a). Teoria que fundamenta a la psicomotricidad, Piaget (1969).

La psicomotricidad va mas all4 de ser una simple habilidad que se aplica en la
existencia diaria, es mas un conocimiento que se adquiere de manera constante y a lo
largo de nuestra vida de manera que permite un mejor desarrollo en los seres humanos,
cuyo objetivo es el perfeccionamiento de la expresividad motriz y la expresividad

creativa a partir del movimiento del cuerpo.
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Piaget (1969) sostiene que a través de las actividades donde involucran el
movimiento corporal, los nifios aprenden, despiertan su creatividad, piensan de manera
positiva y solucionan problemas, asi mismo afirma que el progreso de la inteligencia
de los nifios depende mucho de las actividades motoras que ejecuten desde los
primeros afios de vida, por otro lado también menciona que el conocimiento que el
nifio adquiere se centra en las acciones que el nifio realice en el medio en el que se

desarrolla a través de experiencias ya sea de actividades o movimientos.

En este sentido la psicomotricidad es una disciplina que permite al nifio su
maximo desenvolvimiento mediante sus habilidades corporales y de movimiento, con
el objetivo de desarrollar las diferentes capacidades del individuo en los diferentes

aspectos “motor, afectivo social, comunicativo-lingiiistico, intelectual-cognitivo”.

b). Teoria que fundamenta a la psicomotricidad Wallon (1954).

Por su parte el psicologo Wallon (1954) "Considera a la psicomotricidad como
la conexion entre lo psiquico y motriz, afirmando que el nifio se construye asi mismo,
a partir del movimiento, y que el desarrollo va del acto al pensamiento” (p.27). Por
ende, la educacion psicomotriz es de gran importancia para el progreso del nifio ya que
contribuye a su desarrollo integral, social y fisico en un aprendizaje autbnomo a raiz

de los movimientos que realice con su propio cuerpo.

De manera que la psicomotricidad es la caracteristica principal del movimiento
por medio del cual las personas ponen en contacto tanto su cuerpo como su mente y

por consiguiente sus emociones.
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2.2.2.3.Proceso del desarrollo psicomotor grueso.

Quispe (2019) afirman que el desarrollo psicomotor grueso es una actividad
constante por medio del cual el individuo adquiere ciertas habilidades de caracter
sistematico las mismas que le brindan la oportunidad de relacionarse con el ambiente
que le rodea segun los diversos contextos que se le presente, asi mismo favorece a su
inteligencia y aprendizaje de manera que, entiende y organiza su mundo, ampliando
su capacidad de comprender, expresarse, y relacionarse con los demas expresando sus

sentimientos y emociones.

El desarrollo de la psicomotricidad gruesa permite al nifio expresarse a través
de su cuerpo, logrando adquirir ciertas habilidades fisicas, ya sea, caminar, correr,

saltar de manera que favorecen a su optimo desarrollo personal.

2.2.2.4 Fundamentos del desarrollo psicomotor grueso en los nifios.

Seminario (2008) sefiala que es importante tener en cuenta, cudles son las
etapas que se debe de trabajar para poder llegar a desarrollar la motricidad en los nifios
de manera que deben desplazarse ya sea caminando, corriendo o saltando, de manera
alineada al piso o hacia diferentes direcciones; el nifio también tiene que levantar
objetos de diferentes formas y tamafios, el nifio tiene que caminar con los ojos cerrados
hacia los objetos que estan dispersos en el area donde esta el nifio, el adulto que le esta
ayudando al nifio también puede combinar las actividades por ejemplo puede que haga
que el nifio realice la actividad de correr, saltar, golpear, girar y gatear para que asi el

nifio pueda llegar a cumplir un desarrollo de acuerdo a su edad.
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2.2.2.5. Importancia de la psicomotricidad gruesa.

Gutiérrez (2009) afirma que, la motricidad gruesa es esencial en el
perfeccionamiento de los aspectos fisicos del nifio permitiendo que realicen
actividades cotidianas, como caminar, correr, saltar, asi como también adquirir
habilidades deportivas como jugar a la pelota, montar una bicicleta, asi mismo le ayuda

en cuanto a sus actividades personales, como bafiarse, cambiarse e incluso comer.

A través esta diciplina los niflos conoceran su cuerpo y los movimientos que
pueden realizar con el mismo, para que esto sea posible es importante realizar

actividades que favorezcan su desarrollo desde muy temprana edad.

De acuerdo a lo sefialado el progreso de la psicomotricidad gruesa es
fundamental para la vida del nifio, ya que la adquisicion de estas habilidades le
permitirdn tener un mejor desenvolvimiento dentro de su entorno, social, familiar e

institucional.

2.2.2.6.Dimensiones de la psicomotricidad gruesa.

a). Esquema corporal: Berruezo (2000) afirma que, “el esquema corporal es
el conocimiento que se tiene de las partes y de la movilidad de nuestro cuerpo partir
de multiples experiencias sensoriales, propioceptivas (sensaciones que provienen de
los musculos y las articulaciones) y exteroceptivas (cutaneas, visuales, auditivas)”
(p-12).

El esquema corporal es el conocimiento que poseemos sobre la forma de

nuestro cuerpo, las partes y de los movimientos que podemos realizar a partir de ello.

b). Lateralidad: Berruezo (2000) define a “la lateralidad es lo que nos permite

distinguir efectivamente la derecha de la izquierda. Y la tnica manera de tomar
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conciencia de esta distincion y adquirir estas nociones, la encontramos en la practica”

(p.22)

Es la habilidad que tiene el nifio para identificar su lado derecho e izquierdo a
partir de la de su propio cuerpo de manera que pueda ubicarse, es significativo que el

nifio realice esta actividad de manera independiente.

C). Equilibrio: Coste (1980) afirma que “el equilibrio es un estado particular
por el que un sujeto puede, mantener una actividad o un gesto, quedar inmovil o lanzar
su cuerpo en el espacio (marcha, carrera, salto) utilizando la gravedad, o, por el

contrario, resistiéndola” (p.10)

En este sentido el equilibrio es lo que nos permite mantenernos estables
mientras realizamos diversos tipos de actividades como caminar, saltar, correr,

esquivar obstaculos, etc.

d). Verbalizacion: Piaget (1983) sefiala que todo logro cognitivo incluido el
lenguaje se desarrolla gradualmente, afirmando que la funcion simbdlica es el lenguaje
que permite el intercambio de conocimientos y da comienzo a la vida social del nifio,

generalmente esta accion se origina a partir de afio a afio y medio de edad.

La adquisicion de la palabra se origina por imitacion, los nifios al verbalizar
imitan todo lo que escuchan, el nifio copia, frases, sonidos y expresiones que realizan
los padres, este es un proceso indispensable para el aprendizaje lingiiistico del menor
ya que le permite establecer una comunicacion e interaccion con diversas personas

dentro de su contexto.
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2.2.2.7.0rigenes de la escuela nueva.

La escuela nueva surgio entre el siglo XIX y XX en Europa, cuestionando a la
Escuela Tradicional, generada por cambios sociales, econdmicos y a las nuevas ideas
de filosofia y psicolédgica. La nueva pedagogia se enfoca principalmente en el nifio y
en la adquisicion de sus capacidades; a lo que se conoce como elemento activo de su
propia ensefianza, por lo tanto, el estudiante obtiene el papel protagénico en la

construccion de sus aprendizajes a base de sus propias experiencias. (Hornuez, 2014)

La idea de la escuela nueva se propone como una guia didactica distinta que
posiciona al nifio con un papel protagénico, quitandole al docente el papel de autoridad
y Unico portador del conocimiento, para convertirlo en un guia ante las necesidades e

intereses de los estudiantes.

2.2.2.8.La escuela nueva en el Pera.

La idea de una escuela nueva se extendid por todo América, teniendo
aceptacion en muchos paises sobre todo en Colombia, Argentina y Chile. Siendo Pert
uno de los paises quien también adopto este nuevo método de ensefianza. El principal
representante de la esta nueva ensefianza en el Pert fue el profesor Encinas José
Antonio, quien propone una “escuela con espiritu de igualdad social y de solidaridad,
lo cual implica conceder a los estudiantes la mayor libertad posible en del desarrollo

de su accién y su pensamiento” (Encinas,1948).

En este sentido se puede decir que el estudiante es el centro de la atencion
educativa. Por tal motivo los alumnos deben de desarrollarse con total autonomia, sin
miedos ni intimidaciones, de manera que ejecuten sus actividades con independencia

de acuerdo a su ritmo y sin presiones. Actualmente la escuela nueva, también se ha
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visto sometida a un gran cambio debido a la pandemia que estamos viviendo por la
COVID-19, modificando de cierto modo el método de ensefianza, ya que ahora se
impartes las lecciones de manera virtual debido al distanciamiento obligatoria que se

emitid con el fin de combatir esta enfermedad.

2.2.2.9.La educacion virtual.

La educacion virtual se puede definir como un espacio apropiado que permite
comprende los retos que imponen las nuevas culturas en relacion al aprendizaje, ante
una sociedad diversa que busca la informacion y el conocimiento. La modalidad de
educacion virtual es parte del cambio en el método de ensefianza de manera que la
educacion pueda llegar a diferentes lugares con el fin de que todos los infantes reciban

una educacion de justa y eficaz. (Enriquez, 2001).

Hoy en dia la educacion virtual se ha convertido en una necesidad, ya que nos
enfrentamos a una nueva realidad, debido a la pandemia que venimos afrontando dia
a dia, la cual nos imposibilita asistir de manera presencial a los centros educativos de
tal manera que nos emos visto obligados a buscar nuevos medios por los cuales se
continue con la educacion de los nifios, siendo este un factor muy importante para sus
vidas. En este sentido surgen los distintos formatos educativos que permiten que los
niflos interactuar con sus compaifieros, profesores y amigos, en tiempo real eliminado

las barreras de la distancia.

2.2.2.10. Definicion de términos basicos.

a). Juego: “El juego es una conducta espontanea que mueve a los pequefios a
interactuar con las personas y los objetos por curiosidad innata y por el simple placer

de hacerlo” (Pérez, 2004, citado por Alarcon, 2018, p.18)
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b). Estrategia: “Las estrategias son procedimientos o conjunto de pasos o
habilidades que se adquieren y emplean de forma intencional para lograr un

determinado objetivo” (Diaz 2018, p. 28)

¢). Psicomotricidad: “El término psicomotricidad integra las interacciones
cognitivas, emocionales, simbolicas y sensomotrices en la capacidad de ser y de
expresarse en un contexto psicosocial. La psicomotricidad asi definida, desempeia un
papel fundamental en el desarrollo armonico de la personalidad” (Pazmifo, M. &

Proafio, P. 2009, p. 21).

2.2.2.11. Relacion entre el juego como estrategia y la psicomotricidad

gruesa.

Para Moreno y Rodriguez (s.f.), existe una estrecha relacion entre el juego y el
desarrollo psicomotor, estos investigadores han logrado determinas que las acciones
psicomotrices basicas sirven de como iniciativa para el desarrollo de las actividades
fisicas a través de la coordinacion, movimiento y equilibrio. Toda esta relacion que se
establece entre el juego el desarrollo psicomotor induce a que los nifios que lo realizan
tomen conciencia de su cuerpo y el ambiente en el que se desenvuelve, descubriendo
nuevas emociones y sentimientos. En este sentido el juego permite que los nifios
puedan expandir su imaginacion, exploracion y expresar su manera de ver el mundo,
asi mismo desarrolla sus habilidades creativas, sociales y emocionales, de manera que
contribuye a su maduracion cognitiva y motora ademas de que logra crear vinculos ya
sea familiares o amicales , por lo que los juegos son una actividad que mayor impacto

causa en la vida de los nifios permitiéndoles desarrollar sus nuevas habilidades de una
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manera libre y espontanea logrando sus aprendizajes por medio de sus propias

experiencias.
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I11. Hipotesis

Hi: El juego como estrategia influyen significativamente en el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la institucién educativa inicial

N°319” -Chimbote-Ancash -2021.
Ho: El juego como estrategia no influyen significativamente en el desarrollo de la

psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial

N°319” -Chimbote-Ancash -2021.
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IVV. Metodologia

4.1 Disefio de la investigacion

4.1.1. Tipo de estudio
El tipo de investigacion corresponde a la investigacion cuantitativa.

La investigacion cuantitativa esta dirigida a dar solucion a los problemas que
se puede presentar ya sea por el consumo de bienes y cualquier servicio o por la
actividad humana. Son aplicadas porque da una hipotesis para poder resolver el
problema; este tipo de investigaciones se han creado para dar mejora o funcionamiento
a un sistema (Naupas, 2013). De manera que estara relacionado con el desarrollo de la

psicomotricidad gruesa.

4.1.2. Nivel de Investigacion

La presente investigacion se elabord con un nivel experimental puesto a que se
busca explicar y conocer la influencia del juego como estrategia en el desarrollo de la

psicomotricidad gruesa en un grupo de estudiantes de 4 afios.

Rodriguez (1980), sefiala que el nivel experimental es cuando el investigador
puede manipular una variable, con la condicién de controlarlas. El objetivo es poder
saber por qué se produce el fenémeno, por lo tanto, tiene como objetivo establecer con

precision una relacion causa-efecto.

4.1.3. Disefio de Investigacion

La investigacion tubo un disefio pre experimental, ya que adolece de los
requisitos para lograr el control experimental, generalmente es Gtil como un primer
acercamiento al problema de investigacion en la realidad ya que sirven como estudios

exploratorios porque de ellos deben derivarse estudios més profundos.
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Campbell y Stanley (2005), una investigacion pre experimental es aquella que
implica la manipulacion de una variable para evaluar el efecto que esta causa sobre

otra.

Cuyo diagrama es:

@ (s ——)

Donde:

G.E: Grupo de estudio
O1= Pre-Prueba

X= Estimulo

O2= Post-Prueba

4.2 Poblacion y muestra

4.2.1. Poblacion

La poblacién del estudio estuvo conformada por 84 estudiantes del aula de 3,
4y 5 afnos, que representa a todos aquellos estudiantes matriculados en el 2021 de la
I.E N° 319, distrito de Chimbote, provincia del Santa, departamento de Ancash, que
cuenta con 6 aulas, dicha institucion tiene 48 afios de creacion y esta ubicada en el

pueblo joven de La Unién, Jirdn Lima Mz Y Lt 72,

Arias et al (2016) Mencionan que “La poblacion es un conjunto de sujetos u
objetos que presentan las mismas caracteristicas de las cuales se desea conocer algo

en una investigacion” (p.202).
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Tabla 1

Distribucién de la Poblacion

INSTITUCION EDUCATIVA N° 319
NIVEL GRADO/SECCION HOMBRES MUIJERES TOTAL

Aula de 3 afios 8 5 13

“pequenos genios”

Aula de 3 afos “pequeios 6 8 14
talentosos”

Aula de 4 afios “Pequefios 7 9 16
Inicial constructores”.

Aula de 4 afios “pequefios 8 7 15
cientificos”

Aula 5 de “Pequefios 7 5 12

innovadores”.

Aula de 5 afios “Pequefios 6 8 14
creativos”.

TOTAL 41 43 84

Fuente: Nomina de matricula del 2021.

4.2.2. Criterios de Inclusion y Exclusion

Criterios de inclusién

e Estudiantes de 4 afos de edad.
e Estudiantes matriculados en el aula.
e Estudiantes que asisten regularmente a clases.

Criterios de exclusién

e Estudiantes que se integren a la I. E. N°319 después de haber iniciado la
investigacion.

e Estudiantes que no asisten regularmente a clases.
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e Estudiantes con problemas de salud.

e Estudiantes con capacidad disminuida para responder adecuadamente los

items planteados en el instrumento.

e Estudiantes de los cuales sus padres no aceptaron el consentimiento

informado.

4.2.3. Muestra

La muestra de estudio de la investigacion estuvo conformada por 12 nifios del

aula pequerios constructores de 4 afios de la I.E N° 3109.

Azorin (1970) una muestra es un subconjunto del universo o poblacion en la

que se desarrolla la investigacion, existen diversos procedimientos para obtener la

cantidad de los componentes de la muestra, estos procedimientos pueden ser, ya sea

mediante férmulas o métodos estadisticos.

Tabla 2

Distribucién de la muestra.

Nivel Grado Hombres Mujeres Total
4 afios
Inicial “Pequefios 6 6 12
constructores”.

Fuente: Nomina de matricula del 2021.

4.2.4. Técnica de muestreo

La muestra del estudio fue seleccionada a través del muestreo no

probabilistico por conveniencia, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Creswell (2008), define al muestreo no probabilistico como un

procedimiento donde el investigado selecciona a los participantes de su estudio ya
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sea por algunas de sus caracteristicas o criterios que considere necesario para su

estudio o por que los sujetos estan dispuestos o disponibles para ser estudiados.

4.3. Definicion y operacionalizacion de las variables e indicadores

Tabla 3

Definicién y operacionalizacion de las variables

Titulo Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Escala de
conceptual operacional medicion
El juego Segun Mufioz La variable, el juego - Inicioo Se designa las Escala
como (2018 citado por como estrategia se asamblea actividades o juegos a nominal
estrategia Morante, 2019). medird mediante la desarrollar.
enel “El juego como aplicacion de talleres
desarrollo estrategia de de aprendizaje.
de la aprendizaje es una
psicomotr actividad que - Desarrollo Ejecuta las actividades
icidad permite que los planificadas Talleres
gruesa en Vil nifios vayan de
los nifios ~ Eljuego como  construyendo sus aprendizaij
de 4 afios estrategia propios e
deOIaI.E aprepdlzajes Ia - Cierre
'F:.3t9' raves  de a Las actividades son
f: Alrrmzagrtf Eigi:'rizgi,, y gvaluadas mediante el
2091 (0.23). instrumento.
Segln (Espinoza, La variable -Esquema Conoce las partes 1,2,3,45
2018) indica que, psicomotricidad corporal gruesas de su cuerpo.
“La gruesa se medird a
psicomotricidad través de los items
gruesa estd propuestos en el
referida a la instrumento de
coordinacion  de evaluacion 6,7,8,9,10
los  movimientos -Lateralidad Reconoce posiciones
con el cuerpo de de objetos en relacién
tal manera que nos a otros (a la derecha
facilite  realizas de, a la izquierda de).
acciones ~ como
V.D rodar, saltar,
Psicomotricid  caminar, correr, -Equilibrio
ad gruesa bailar, subir y Mantiene la
bajar  escaleras, estabilidad al pasar y 11,12,13,1
etc.” (p.32). bordear  obstaculos 4,15
alineados en el piso.
Verbalizacion 16,17,18,1
Se expresa de manera 9,20

auténoma.
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

La técnica utilizada para la recoleccién de datos corresponde a la observacion.

Fidias (2012) “la observacion es una técnica que consiste en visualizar o captar
mediante la vista, en forma sistematica cualquier hecho, fenGmeno o situacion que se
produzca en la naturaleza e en la sociedad, en funcion a los objetivos de investigacion

preestablecido” (p. 69).

Se utilizo esta técnica para observar la evidencia que los estudiantes emitian

mediante el WhatsApp de las actividades que realizaban.

4.4.2. Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento que se utilizé para esta investigacion fue la lista de cotejo.

Dragon (2012), una lista de cotejo es un documento que permite encausar la
accion de observar ciertos fendmenos. Por lo general, se estructura a través de
columnas que favorecen la organizacion y recoleccion de datos. Para hallar la
calificacion y establecer la escala de medicidn se utiliza la puntuacion dicotémica (Si,

No), donde “No” toma el valor de 0 y “Si” toma el calor de 1.

La lista de cotejo empleada para esta investigacion estuvo conformada por 4

dimisiones con 5 items por dimension sumando un total de 20 items respectivamente.

4.4.2.1. Validez del Instrumento

Mata (1997) firma que “la validez de un instrumento esta referido al grado de
pertinencia que este tiene para evaluar las caracteristicas del grupo en estudio, es decir

que “el instrumento realmente mida lo que pretende medir” (p. 63).
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La valides del instrumento se realiz6 mediante el juicio de experto, para ello se
secciono a 3 profesionales que dominen el sentido pedagdgico a los cuales se les envid
un archivo que contenia una carta de presentacion, la matriz de operacionalizacion de
las variables, el instrumento y el certificado de validez del contenido del instrumento

para dicha evaluacion.

Para obtener la validez de la lista de cotejo que mide la psicomotricidad gruesa
en los nifios de 4 afios de la 1.LE N° 319, se solicitd a 3 docentes licenciadas en
educacion inicial para que participen como expertos, se entregé mediante los correos
personales a cada uno de los jueces, los cuales analizaron cada una de los items que se
encontraban en la lista de cotejo, marcando cada una de las respuestas asignandole un
valor que equivale lo siguiente: SI' y NO, una vez llenadas las hojas, se supo que el

instrumento si era aplicable, ya que los jueces lo aprobaron por unanimidad.

Tabla 4

Juicio de expertos

_ o Opinién de
Nombres y apellidos Grado / especialidad S
aplicabilidad
1. Carrasco Rosas Milagros ~ Mgrt.  Administracion )
. Aplicable
Mercedes. de la educacion
2. Irasabal Flores Juana  Mgrt. Administracion )
o . Aplicable
Victoria de la educacion
3. Marcelo Vasquez Erika  Mgrt.  Administracion )
Aplicable

Britt de la educacién

4.4.2.2. Confiabilidad del Instrumento

Para medir la confiabilidad del instrumento se utilizé el coeficiente de Alfa de
Cronbach teniendo como resultado 0.82, asi mismo se realizo la prueba piloto con 15

nifos de 4 afos de edad.
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Hernandez (2014) El Coeficiente Alfa de Cronbach, requiere una sola
administracion del instrumento de medicién y produce valores que oscilan entre O y
1. Su ventaja reside en que no es necesario dividir en dos mitades a los items del

instrumento de medicidn, simplemente se aplica la medicién y se calcula el coeficiente.

Plan de anélisis
Para el andlisis estadistico de los datos se emple6 el programa informatico office —

Excel version 2016 para Windows

Se utilizo la estadistica descriptiva para trabajar tablas y figuras donde se presentd
frecuencias y porcentajes, asi mismo, se aplicé la estadistica inferencial donde utilizé
la prueba de normalidad Shapiro Wilk y posteriormente se utiliz6 la T student para

probar la prueba de hipdtesis

4.5.1. Procedimiento

La investigacion se realiz6 en las siguientes fases.

- La primera fase consiste en la gestion que se realiz6 ante la directora de la |.E
N° 319, Bueza Quifiones Karini y la docente de aula Violeta Cano Agreda para
obtener el permiso de aplicar el proyecto de investigacién, el cual fue aprobado.

- La segunda fase consiste en la aplicacién, para la validacion del instrumento
de recoleccion de datos, la cual fue aprobada por tres expertos quienes
analizaron minuciosamente los items. Para que posteriormente sea aprobada
por unanimidad.

- Latercera etapa consiste en la recoleccion de datos y la elaboracion de la pre
prueba la cual se aplicd a 12 nifios de 4 afios del aula pequefios constructores

de la I.E N° 319 en el mes de septiembre
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- La cuarta etapa consiste en la ejecucion de las sesiones de aprendizaje, las

cuales se realizaron en el periodo del 20 de octubre al 26 de noviembre del

2021, en un promedio de 3 sesiones por semana, estas duraron entre 20 a 35

minutos.

- La quinta etapa esté representada por la post prueba la cual se realiz6 a traves

del instrumento lista de cotejo, llegando a la conclusién que los juegos si

mejoran el desarrollo de la psicomotricidad gruesa.

4.6 Matriz de consistencia
Tabla 5

Matriz de consistencia

Titulo Formulacién Objetivos Hipdtesis Metodologia

del Problema
El juego (En qué medida Obijetivo general: Hi: El juego como Tipo: Cuantitativa
como el juego como Determinar la influencia del estrategia influirdA Nivel: Experimental
estrategia en estrategia juego como estrategia en el significativamente  Disefio: Pre experimental
el desarrollo influye en el desarrollo de la psicomotricidad en el desarrollo de Poblaciéon: Nifios de
de la desarrollo de la gruesa en los nifios de 4 afios de la psicomotricidad educacién inicial
psicomotrici  psicomotricidad la L.E. N°319, Chimbote, 2021.  gruesa en los nifios Muestra: Aula
dad gruesaen gruesa en 1os Qbjetivos especificos: de 4 afios de la "Pequefios
losnifiosde 4 nifios de 4 afos |dentificar el nivel de desarrollo  institucion Constructores” de 4 afios
aflos de la delal.E.N°319, de la psicomotricidad gruesa en educativa inicial Variable 1: El juego
ILE. N°319, Chimbote, los nifios de 4 afios de la I.LE. N°319” -Chimbote- como estrategia
Chimbote, Ancash, 2021?  N°319, Chimbote, 2021, Ancash -2021. Variable 2:
Ancash, mediante la pre prueba. Psicomotricidad gruesa
2021 Ho: El juego como Técnica: Observacion

Disefiar y aplicar el juego como
estrategia para el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los
nifios de 4 afios de la I.E. N°319,
Chimbote, 2021.

Verificar el nivel de desarrollo
de la psicomotricidad gruesa en
los nifios de 4 afios de la L.E.
N°319, Chimbote, 2021,
mediante la post prueba.

estrategia no
influira
significativamente
en el desarrollo de
la motricidad
gruesa en los nifios
de 4 afios de la
institucion
educativa inicial
N°319” Chimbote-
Ancash -2021

Instrumento:

Lista de cotejo

Analisis de datos:
office-Excel version
2019

Principios éticos:

Libre participacion vy
derecho a estar
informado, proteccion a
la persona, beneficencia
y no  maleficencia,
justicia
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4.7. Principios éticos
En esta investigacion se considerd los siguientes principios éticos asumidos
por las normas de investigacion establecidas, ULADECH (2021) segun el cddigo de

ética para la investigacion version 004.

Libre participacion y derecho a estar informado: las personas que participan en
las actividades de investigacion tienen el derecho de estar bien informados sobe los
propositos y fines de la investigacion que desarrolla o en la que participan, y tienen la

libertad de elegir si participan en ella por voluntad propia.

En toda investigacion se debe contar con la manifestacion de voluntad
informada, libre, inequivoca y especifica; mediante la cual las personas como sujetos
investigados o titular de los datos consienten el uso de la informacién para las fichas

especificas establecidas en el proyecto

Principio de proteccidn a la persona: teniendo en consideracion que la persona
es el fin y no el medio en la presente investigacion, se caracterizo por la proteccion
que se dio de acuerdo al riesgo que se incurrié y la ocurrencia de un beneficio. Se
respeto al aspecto voluntario de la persona, sus derechos de manera especial aquellas

que se hallaban en situacién de vulnerabilidad.

Principios de beneficencia y no maleficencia: se asegurd que todo bienestar de
las personas involucradas en la investigacion. Se evito causar dafio, minimizar los

aspectos adversos y lograr el maximo beneficio.

Principio de justicia: mediante juicio razonables se tom¢ las precauciones
necesarias de no tolerar la practica injusta. Se tuvo en cuenta el trato equitativo a

quienes participaron en la investigacion.
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V. Resultados
5.1 Resultados

5.1.2. Resultados descriptivos

La presente investigacion esta organizada de manera concreta para dar respuesta al
objetivo general que busca determinar la influencia del juego como estrategia en el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la 1.E. N°319,
Chimbote, 2021. Los resultados se organizan conforme en lo planificado en los

siguientes objetivos especificos:

Identificar el nivel de desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4

afios de la I.E. N°319, Chimbote, 2021, mediante la pre prueba.

Tabla 6

Nivel de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios mediante la pre prueba.

Niveles de logro La psicomotricidad gruesa antes de aplicar el juego como
estrategia.
fi %
Inicio 5 42%
Proceso 6 50%
Logro 1 8%
Total 12 100%

Fuente: Lista de cotejo de la pre prueba aplicada a los nifios de 4 afios de la I.LE N°
319-Chimbote
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Figura 1

Nivel de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios mediante la pre prueba.

50%
42%
INICIO
PROCESO
LOGRO
8%
INICIO PROCESO LOGRO

En la tabla 6 y figura 1, se presentan los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de la pre prueba, donde se evalud el nivel de psicomotricidad gruesa que
presentan los nifios de 4 afios de la I.E N° 319 Chimbote- Ancash- 2021, antes de la
aplicacion de los juegos como estrategia didactica, de los cuales se observa que el 50%
de estudiantes se encuentran en el nivel de proceso, el 42% en el nivel de inicio y el
8% en el nivel de logro. Se puede concluir que el mayor porcentaje de nifios de 4 afios

se ubica en el nivel de proceso respecto a la psicomotricidad gruesa.
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Disefiar y aplicar el juego como estrategia para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E. N°319, Chimbote,

2021.
Tabla7

Aplicacion del juego como estrategia para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa.

Taller Taller Taller Taller Taller Taller Taller Taller Taller Taller

.., Taller1 Taller2 Taller3 Taller4 Taller5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Aplicacion

f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f % f %
Inicio 4 33% 4 33% 3 25% 2 1% 2 17% 0 0% 2 17% 0 0% 0 0% 2 17% 1 8% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%

17% 3 25% 3 25% 3 25% 3 25% 2 1% 1 8%

N

Proceso 6 50% 4 33% 5 42% 3 25% 6 50% 2 17% 6 50% 3 25%
Logro 2 1% 4 3% 4 33% 7 58% 4 33% 10 83% 4 33% 9 75% 10 83% 7 58% 8 67% 9 75% 9 75% 10 83% 11 92%

Total 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 12 100%

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los nifios de 4 afios de la I.E N° 319-Chimbote
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Figura 2

Aplicacion del juego como estrategia para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa.
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En latabla 7 y figura 2, al aplicar el juego como estrategia para mejorar el desarrollo de la psicomotricidad gruesa se evidencio en

el primer taller que el 50% de los nifios se ubicaron en proceso, asi mismo el 33% se ubico en inicio y el 17 % en logro, por otro lado en

el sexto taller estos datos tuvieron un cambio bien notorio ya que el 83% de los estudiantes se posicionaron en logro y solo el 17% en

proceso, finalmente en el ultimo taller décimo quinto se observo que el 92% de los datos se ubican en logro y solo un 8% en proceso,

dejando ver que el desarrollo de la psicomotricidad se vio favorecida con la aplicacion de los talleres.
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Verificar el nivel de desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4

afios de la I.E. N°319, Chimbote, 2021, mediante la post prueba.
Tabla 8

Nivel de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios mediante la post prueba.

Niveles de logro  La psicomotricidad gruesa después de aplicar el juego como

estrategia.
fi %
Inicio 0 0%
Proceso 2 17%
Logro 10 83%
Total 12 100%

Fuente: Lista de cotejo de la post prueba aplicada a los nifios de 4 afios de la I.LE N°
319-Chimbote.

Figura 3

Nivel de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios mediante el post prueba.
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En la tabla 8 y figura 3, se presentan los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de la post prueba, donde se evaluo el nivel de psicomotricidad gruesa que
presentan los nifios de 4 afios de la I.E N° 319 Chimbote- Ancash- 2021, después de
la aplicacion de los juegos como estrategia didactica, de los cuales se observa que el
83% de estudiantes se encuentran en logro, el 17% en proceso y el 0% inicio, de
manera que se acepta la hipotesis del investigador, en donde el juego como estrategia
influye significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de 4

anos.
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Determinar la influencia del juego como estrategia en el desarrollo de la

psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E. N°319, Chimbote, 2021.

Tabla 9

Determinar la influencia del juego como estrategia en el desarrollo de la

psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afos

PRE PRUEBA POST PRUEBA
"Locro. fi % fi %
INICIO 5 42 % 0 0%
PROCESO 6 50 % 2 17 %
LOGRO 1 8 % 10 83 %
TOTAL 12 100 % 12 100 %

Fuente: Lista de cotejo de la comparacién de la pre prueba y la post prueba aplicada
a los nifios de 4 afos de la I.E N° 319-Chimbote.

Figura 4

Determinar la influencia del juego como estrategia en el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afos
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En latabla 9 y figura 4, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
de la pre prueba y post prueba, donde se evalud el nivel de la influencia del juego como
estrategia en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la
I.E. N°319, Chimbote, 2021, después de la aplicacion del juego como estrategia
didactica, de los cuales se observé en la pre prueba que el 8 % de los nifios se
encuentran en el nivel logro, el 42 % de los nifios se encontraban en el nivel inicio y
el 50 % se encuentran en el nivel logro. Mientras que en la post prueba el 17 % de los
nifios se encuentran en el nivel proceso y el 83 % se encuentran en el nivel logro, por
lo que se puede concluir que la mayoria de nifios han logrado utilizar los juegos para
mejorar su psicomotricidad gruesa. Asi mismo se acepta la hip6tesis de trabajo porque,
los juegos mejoran la psicomotricidad gruesa en los nifios de cuatro afios de la de la

I.E. N°319, Chimbote, 2021, para un nivel de significancia de p=0.000< 0.05.
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5.1.2. Resultado inferencial

Contrastacion de hipotesis

Contrastacion de la hipotesis para probar que el juego como estrategia mejora

el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E N°319-

Chimbote- Ancash- 2021.

Para realizar la prueba de hipdtesis en primer lugar se evalla el supuesto de

normalidad mediante la prueba de Shapiro Wilk para determinar si los datos proceden

de una distribucion normal para la posterior aplicacion de la prueba de hip6tesis

paramétrica 0 no paramétrica

Tabla 10

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov - Smirnov? Shapiro - Wilk

Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
PRETEST 178 12 200 926 12 343
POSTEST 198 12 .200 879 12 .086

a) Correccion de significacion de Lilliefors

Podemos observar en la tabla 10, que la significancia de la columna de Shapiro

Wilk (se elige esta porque el nimero de datos es menor que 50) nos da un valor de

0.343 > 0.05 para la pre prueba y 0.86 > 0.05 para la post prueba lo que nos indica que

la distribucion de origen de los datos es normal.
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Comprobado que los datos cumplen el supuesto de normalidad procedemos a
aplicar la prueba paramétrica correspondiente para responder el objeto general e

hipétesis planteados de la investigacion, lo que se muestra a continuacion
Tabla 11
Prueba de muestras emparejadas

Prueba de T Student para probar que el juego como estrategia mejora el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la I.LE N°319-

Chimbote- Ancash- 2021.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

95 % de intervalo
de confianza de la

diferencia
Desv Desv. Sig
Media Estandar Error_ inferior Superior t gl (bilateral)
promedio
PRETEST ) )
- 3.671 1.060 -8.583 -3.917 11 ,000

En latabla 11, se puede observar los resultados de la prueba T Student, lo cual
indica que existe diferencia significativa ente la pre y post prueba, puesto que p= 0.000
< 0.05. Con este resultado se determind que el juego como estrategia mejora el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E N°319-

Chimbote- Ancash- 2021.
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5.2. Andlisis de resultados

A partir de los resultados encontrados en el objetivo general que busca
determinar la influencia del juego como estrategia en el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la I.E. N°319, Chimbote, 2021. los
resultados obtenidos a través de una lista de cotejo, en la tabla 9 podemos evidenciar
en la pre prueba que el 8 % de los nifios se encuentran en el nivel logro, el 42 % de los
nifios se encontraban en el nivel inicio y el 50 % se encuentran en el nivel logro.
Mientras que en la post prueba el 17 % de los nifios se encuentran en el nivel proceso
y el 83 % se encuentran en el nivel logro, por lo que se puede concluir que la mayoria
de nifios han logrado utilizar los juegos para mejorar su psicomotricidad gruesa. Asi
mismo se acepta la hipétesis de trabajo porque, los juegos mejoran la psicomotricidad
gruesa en los nifios de cuatro afios de la de la I.LE. N°319, Chimbote, 2021, para un
nivel de significancia de p= 0.000 < 0.05. Estos resultados guardan relacion con
Alarcén (2018) en su tesis sobre “El juego y su relacion en la estimulacion de la
psicomotricidad gruesa en niflos y nifas de 4 afios del programa no escolarizado de
educacion inicial (Pronoei) las rosas, Ayacucho 2018” donde se observd en sus
resultados al aplicar en el post test se identifica que el (90 %) de los estudiantes se
encuentra en el nivel alto. Por lo tanto, se concluye que el juego favorece
significativamente la psicomotricidad gruesa en nifios y niflas de 4 afos.
Sustentandonos en Segun Gutiérrez (2009) afirma que, la motricidad gruesa es esencial
en el perfeccionamiento de los aspectos fisicos del nifio permitiendo que realicen
actividades cotidianas, como caminar, correr, saltar, asi como también adquirir
habilidades deportivas como jugar a la pelota, montar una bicicleta, asi mismo le ayuda

en cuanto a sus actividades personales, como bafiarse, cambiarse e incluso comer.
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Segun el primer objetivo especifico, identificar el nivel de desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la 1.E. N°319, Chimbote, 2021,
mediante la pre prueba, los resultados obtenidos mediante una lista de cotejo se puede
visualizar en la tabla 6 que el 50% de estudiantes se encuentran en el nivel de proceso,
el 42% en el nivel de inicio y el 8% en el nivel de logro, datos que al comparar con la
investigacion realizada por Morante (2019) en su tesis titulada : “El juego como
estrategia de aprendizaje en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de
3 afios en la institucion educativa Fatima de Félconieri en el distrito de Nuevo
Chimbote, 2017 donde obtuvo como resultados que el 83% de los nifios se encuentran
en un nivel de inicio y el 17% en un nivel de proceso, con estos resultados se afirma
que los nifios estan presentando dificultades en el desarrollo de su psicomotricidad
gruesa, Espinoza (2018), indica que la psicomotricidad gruesa estd referida a la
coordinacion de los movimientos con el cuerpo de tal manera que nos facilite realizas

acciones como rodar, saltar, caminar, correr, bailar, subir y bajar escaleras, etc.

Segln el segundo objetivo especifico, disefiar y aplicar el juego como
estrategia para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afos de la
I.E. N°319, Chimbote, 2021, los resultados obtenidos a través de una lista de cotejo
podemos observar en la tabla 7 que en el primer taller que el 50% de los nifios se
ubicaron en proceso, asi mismo el 33% se ubicd en inicio y el 17 % en logro, por otro
lado en el sexto taller estos datos tuvieron un cambio bien notorio ya que el 83% de
los estudiantes se posicionaron en logro y solo el 17% en proceso, finalmente en el
ualtimo taller décimo quinto se observo que el 92% de los datos se ubican en logro y
solo un 8% en proceso, datos que al comparar con la investigacion realizada por

Atoche (2017) en su investigacion titulada: “El taller de psicomotricidad en el
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desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial
de la LLE. N° 1648 “Carlota Ernestina” del distrito de Chimbote, afio 2016, donde
obtuvo como resultados que el 86.6% (13) de los estudiantes ha logrado un calificativo
“A” lo cual evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo programado,
con estos resultados se concluye que la aplicacion de los talleres de psicomotricidad
mejora significativamente la motricidad gruesa de los nifos(as), Para Moreno y
Rodriguez (s.f.) existe una estrecha relacion entre el juego y el desarrollo psicomotor,
estos investigadores han logrado determinas que las acciones psicomotrices basicas
sirven como iniciativa para el desarrollo de las actividades fisicas a través de la

coordinacién, movimiento y equilibrio.

De acuerdo al tercer objetivo especifico, verificar el nivel de desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la 1.E. N°319, Chimbote, 2021,
mediante la post prueba, los resultados obtenidos mediante una lista de cotejo se
observa en la tabla 8 que el 83% de los estudiantes se ubican en un nivel de logro, y el
17% en proceso, con relacién al desarrollo de su psicomotricidad, datos que al
comparar con la investigacion realizada por Arzola (2018), en su tesis titulada: “Juegos
motores para fortalecer la psicomotricidad gruesa en el nivel inicial”, donde obtuvo
como resultados que el 90% de los nifios se encuentran en el nivel de logro, de manera
que se concluye que la aplicacion de los juegos influye significativamente en la
psicomotricidad gruesa de los nifios, en este sentido El Ministerio de Educacion
(2016), menciona que la psicomotricidad es la unificacion cognitiva, emocional,
simbolica y sensorio motriz que nos permite expresarnos en un determinado contexto,
desempefia un papel fundamental en el desarrollo de la personalidad, ya sea en el

ambito educativo, social o terapéutico.
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V1. Conclusiones

En esta tesis se determind la influencia del juego como estrategia en el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios. Lo mas importante en
esta investigacion fue que se aplicd 15 talleres de aprendizaje de psicomotricidad
gruesa, ya que se observo que los nifios presentaban dificultades en cuanto a su
equilibrio, lateralidad y dominico de su esquema corporal, lo que m&s me ayudo a
aplicar los talleres de psicomotricidad fue el compromiso que mostraban cada uno de
los nifios por aprender y realizar las actividades que se les proponia a través del juego,
porque, las actividades fueron dindmicas interactivas e innovadoras. Lo mas dificil en
el desarrollo de los talleres fue que algunos de los nifios no podian participar porque
tenian problemas de conectividad o no contaban con un dispositivo propio para
participar de los talleres de psicomotricidad. Los resultados de la prueba de hipotesis
muestran que existe un nivel de significancia de 0,000 menor que (p <0.05), de tal
manera que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis del investigador.
Llegando a la conclusion gue el juego como estrategia si influye significativamente en

el desarrollo de la psicomotricidad gruesa de los nifios.

Segun el primer objetivo especifico, en esta tesis se identifico el nivel de
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios a través de la pre prueba.
Lo maés relevante en esta investigacion fue que la mayoria de los nifios se encontraron
en un nivel de proceso, porque, aun mostraron dificultades para conocer las partes de
las gruesas de cuerpo, mantener la estabilidad al atravesar diferentes tipos de
obstaculos, asi mismo tenian dificultad para identificar su lado derecho e izquierdo.
Lo menos relevante fue que la minoria de los nifios se encontro en un nivel de logro,

porque, si pudieron desarrollar adecuadamente las actividades de psicomotricidad

55



como saltar, correr, atravesar obstaculos, mantener el equilibrio etc. Los resultados de
la prueba de hipdtesis muestran que existe un nivel de significancia de 0,000 menor
que (p <0.05), de tal manera que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
del investigador. Llegando a la conclusion que el juego como estrategia influye

significativamente en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa de los nifios.

Con respecto al segundo objetivo especifico, en esta tesis se disefid y aplic el
juego como estrategia para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de
4 afios, para la implementacion del programa se aplicé 15 talleres de psicomotricidad
que se desarrolld a través de la estrategia de los juegos, tratando los temas
correspondientes al equilibrio, la lateralidad, el esquema corporal y la verbalizacion,
relacionados con el area de psicomotricidad, las estrategias utilizadas fueron, el juego
de las tumba latas, el congelado, el rey manda, la gallinita ciega, etc. con una duracion
de 60 minutos. Lo mas significativo que mostraron los nifios fue que sus habilidades
iban incrementando con cada uno de los talleres que se trabajaba, los resultados de las
evaluaciones mostraron que al inicio de la aplicacion de los talleres el mayor nimero
de los nifios se encontraron entre inicio y proceso y conforme se fue aplicando los
juegos como estrategia los nifios fueron mejorando su psicomotricidad de manera que
al finalizar con la aplicacion de los talleres la mayoria de los nifios se encontraron en
un nivel de logro en este sentido se concluye que utilizar el juego como estrategia

facilita la adquisicion de habilidades psicomotoras en los nifios.

Con relacion al tercer objetivo especifico, en esta tesis se verificé el nivel de
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios mediante la post prueba.
Lo mas resaltante fue que la mayoria de los nifios se encontraron en un nivel de logro,

porque, pudieron desenvolverse con facilidad a través de su cuerpo, de manera que se
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vio los beneficios del trabajo mediante los talleres. Lo menos resaltante fue que la
minoria de los nifios se encontrd en un nivel de proceso, porque, aun mostraron cierto
grado de dificultad en desenvolverse de manera progresiva durante el desarrollo de los
talleres. Los resultados de la prueba de hipdtesis muestran que existe un nivel de
significancia de 0,000 menor que (p <0.05), de tal manera que se rechaza la hipdtesis
nula y se acepta la hip6tesis del investigador. Llegando a la conclusion que el juego
como estrategia influye significativamente en el desarrollo de la psicomotricidad

gruesa de los nifios.
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Aspectos complementarios

Recomendaciones
a) Recomendaciones desde el punto de vista metodologico:

Se recomienda realizar mas investigaciones con disefio pre experimental, teniendo en
cuenta los juegos como estrategia, con la intencidn de afianzar més la investigacion,
permitiendo a otros investigadores promover distintas maneras de evaluar tratando de
emplear instrumentos de evaluacion con dimensiones que permitan medir la

psicomotricidad gruesa.

b) Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Se recomienda a la institucién educativa, utilizar métodos de ensefianza didacticos
como implementacion y evaluacion, adecuandose a los constantes problemas que se
presentan en el nifio, tanto en sus habilidades, capacidades y destrezas, empleando
sobre todo los juegos como estrategia que generen la motivacion en el nifio para seguir

aprendiendo de forma didéctica.
c) Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Se recomienda a la Universidad incentivar a las futuras estudiantes a tener en cuenta
lo importante que es seguir investigando sobre como los juegos como estrategia
mejoran el desarrollo de la psicomotricidad gruesa, siendo este tipo de investigacion
muy trascendental para la aportacion de nueva informacidn, asi mismo contribuyendo

en la educacién de los futuros nifios.
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ANEXOS
Anexo 1: Instrumento de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES

CHIMBOTE

I: Datos informativos:

Institucion Educativa: Edad:

Cddigo:

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LA
PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4 ANOS

I1: Orientaciones: Segun la observacion el investigador registrara con una x segun la
siguiente escala establecida.

NO=0 SI=1

N° items Respuesta
Ord Si |  No
D1: Esquema Corporal
1 Identifica las partes gruesas de su cuerpo.
2 Reconoce la funcidn de cada parte de su cuerpo.
3 Identifica las partes del cuerpo, en otra persona.
4 Completa las partes del cuerpo en una figura.
5 Dibuja su cuerpo y sefiala sus partes.
D2: Lateralidad
6 Identifica su mano derecha e izquierda.
7 Coloca objetos a su derecha e izquierda.
8 Se ubica delante y atras de un objeto.
9 Camina lateralmente hacia la derecha o izquierda
10 Camina hacia atrés y adelante
D3: Equilibrio
11 Salta en un pie sobre un espacio establecido sin salirse.
12 Se para en un pie (derecho-izquierdo) y brazos extendidos porl5 s.
13 Camina sobre lineas rectas y onduladas manteniendo el equilibrio.
14 Corre sosteniendo un objeto sobre lineas zigzag.
15 Camina en puntillas y talones en diferentes direcciones.
D4: Verbalizacién
16 Expresa frases de tres a més palabras.
17 Se comunica armoniosamente con sus comparieros.
18 Hace preguntas con espontaneidad.
19 Responde a preguntas con claridad.
20 Expresa de manera fluida oraciones cortas.

Observaciones:
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Anexo 2: Evidencias de validacion de Instrumento

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE. PSICOMOTRICIDAD GRUESA

D1: Esquema Corporal Si| No | Si|No|Si| No
1 | Identifica las partes gruesas de su cuerpo. 1. X X
2 | Reconoce la funcion de cada parte de su cuerpo. X X X
3 | Identifica las partes del cuerpo, en otra persona. X X X
4 | Completa las partes del cuerpo en una figura. X X
5 | Dibuja su cuerpo y sefiala sus partes. X X X
D2: Lateralidad Si| No|Si|No|Si| No
6 | Identifica su mano derecha e izquierda X % X
7 | Coloca objetos a su derecha e izquierda X X X
8 | Seubica delante y atras de un objeto X X X
9 | Camina lateralmente hacia la derecha o izquierda. X X X
10 | Camina hacia atras y adelante. K K, X
D3: Equilibrio Si | No | Si | No| Si | No
11 | Salta en un pie sobre un espacio establecido sin salirse. % X X
12 | Se para en un pie (derecho-izquierdo) y brazos extendidos porlSs. | X X X
13 | Camina sobre lineas rectas y onduladas manteniendo el equilibrio | X X X
14 | Corre sosteniendo un objeto sobre lineas zigzag. X X X
15 | Camina en puntillas y talones en diferentes direcciones. £ x* X
Dd: Verbalizacion Si | No | Si | No| Si | No
16 | Expresa frases de tres a mas palabras. X X X
17 | Se comunica armoniosamente con sus compafieros. X £ X
18 | Hace preguntas con espontaneidad. X X X
19 | Responde a preguntas con claridad. X X X
20 | Expresa de manera fluida oraciones cortas. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): n ——

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ |
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mgtr.: MARCELO VASQUEZ ERIKA BRITT

Especialidad del validador: Mgtr. EN ADMIN ISTRACION DE LA EDUCACION

'Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota; Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension

No aplicable [ ]

DNI:70557590

Chimbote, 22 de setiembre de 2021,

Wowit

/

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE. PSICOMOTRICIDAD GRUESA

D1: Esquema Corporal Si| No | Si | No| Si | No
1 | Identifica las partes gruesas de su cuerpo. X X X
2 | Reconoce la funcion de cada parte de su cuerpo. X X X
3 | Identifica las partes del cuerpo, en otra persona. X X )(
4 | Completa las partes del cuerpo en una figura. X X X
5 | Dibuja su cuerpo y sefiala sus partes. X X X
D2: Lateralidad Si| No | Si |No | Si | No
6 | Identifica su mano derecha e izquierda X X X
7 | Coloca objetos a su derecha e izquierda X X X
8 | Seubica delante y atras de un objeto X X X
9 | Camina lateralmente hacia la derecha o izquierda. X X X
10 | Camina hacia atras y adelante. X X X
D3: Equilibrio Si| No | Si [ No| Si | No
11 | Salta en un pie sobre un espacio establecido sin salirse. X X X
12 | Se para en un pie (derecho-izquierdo) y brazos extendidos porl5s. | X X X
13 | Camina sobre lineas rectas y onduladas manteniendo el equilibrio X X X
14 | Corre sosteniendo un objeto sobre lineas zigzag. X X X
15 | Camina en puntillas y talones en diferentes direcciones. X X X
D4: Verbalizacién Si| No | Si [ No| Si | No
16 | Expresa frases de tres a mas palabras. X X X
17 | Se comunica armoniosamente con sus compaiieros. ¥ X X
18 | Hace preguntas con espontaneidad. X X X
19 | Responde a preguntas con claridad. X X X
20 | Expresa de manera fluida oraciones cortas. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ ]

Aplicable después de corregir | ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mgtr.: IRASABAL FLORES JUANA VICTORIA

Especialidad del validador: Mgtr. EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

!Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del
constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension
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Chimbote, 22 de setiembre de 2021.
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Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE. PSICOMOTRICIDAD GRUESA

D1: Esquema Corporal Si | No | Si | No| Si | No
1 | Identifica las partes gruesas de su cuerpo. X X X
2 | Reconoce la funcion de cada parte de su cuerpo. X X X
3 | Identifica las partes del cuerpo, en otra persona. X X X
4 | Completa las partes del cuerpo en una figura. X X X
5 | Dibuja su cuerpo y sefiala sus partes. X X X
D2: Lateralidad Si| No | Si | No| Si | No
6 | Identifica su mano derecha e izquierda X X X
7 | Coloca objetos a su derecha e izquierda X X X
8 | Se ubica delante y atras de un objeto X X X
9 | Camina lateralmente hacia la derecha o izquierda. X X X
10 | Camina hacia atrés y adelante. X X X
D3: Equilibrio Si | No | Si | No| Si | No
11 | Salta en un pie sobre un espacio establecido sin salirse. X X X
12 | Se para en un pie (derecho-izquierdo) y brazos extendidos porl5s. | X X X
13 | Camina sobre lineas rectas y onduladas manteniendo el equilibrio X X X
14 | Corre sosteniendo un objeto sobre lineas zigzag. X X X
15 | Camina en puntillas y talones en diferentes direcciones. X X X
D4: Verbalizacién Si | No | Si |[No| Si | No
16 | Expresa frases de tres a mas palabras. X X X
17 | Se comunica armoniosamente con sus compaieros. X X X
18 | Hace preguntas con espontaneidad. X X X
19 | Responde a preguntas con claridad. X X X
20 | Expresa de manera fluida oraciones cortas. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [)(] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. D/ Mgtr.: CARRASCO ROSAS MILAGROS MERCEDES DNI:27282917

Especialidad del validador: Mgtr. EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION Chimbote, 22 de setiembre de 2021.

'Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del

constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo I lagro
T /_r(,

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension Firma del Experto Informante.



Anexo 3: Formato de consentimiento informado

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los

investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se

utilizard un c6digo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera

utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Santos Cecilia Zavaleta Tolentino, madre de familia de la Institucién educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 19678842, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 2021”, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catolica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion.

Santos Cecilia Zavaleta Tolentino

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘l [;'JW
Nombre de la persvona que Firma

obtiene el consentimiento
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccion
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es anénimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Aracelli Villafranca Rojas, madre de familia  de la Institucién educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 41407841, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA IE N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catélica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta
investigacion.

Aracelli Villafranca Rojas __w*

—

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u o
N U
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10/2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Eugenia Cérdova Melgarejo, madre de familia de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 33252118, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA IE N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catdlica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta
investigacion.

Eugenia Cordova Melgarejo 2

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘. [,JM
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Marina Espinoza Quezada, madre de familia de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 10069217, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacidn inicial
en la universidad catolica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion. @

Marina Espinoza Quezada

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u [,Jm
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Lorena Rodriguez Rivera, madre de familia  de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 73019641, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 2021”, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catolica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion.

Lorena Rodriguez Rivera

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘. nu'um
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10/2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Angy De La Cruz Toboada, madre de familia de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 48022500, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA IE N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catélica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion. r@’] £ f ‘r%

Angy De La Cruz Toboada

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u (Q'U‘ﬂ
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccion
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se
utilizard un c6digo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Maria Cristina Bardales Saldafia, madre de familia de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 47053789, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 2021”, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catolica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta
investigacion.

Maria Cristina Bardales Saldafia

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u [Q-Um
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se
utilizard un c6digo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Maria Corales Fernandez, madre de familia  de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 41058593, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 2021”, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catolica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion.
T b

Maria Corales Fernandez

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u [,Jm
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento

Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Vilma Puma Danos, madre de familia de la Institucion educativa “Estrellitas del
Saber N° 319” - Chimbote con DNI 40472034, acepto que mi menor hijo formé parte
de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN EL
DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA |.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 2021, realizado por la estudiante
Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial en la
universidad catélica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion. Z

Vilma Puma Danos

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘. [,JM
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se
utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera
utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Camila Palacios Reynoso, madre de familia  de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 76006867, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA IE N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catélica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion. %

Camila Palacios Reynoso

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u (Q'U‘ﬂ
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento
Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los

investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se

utilizard un c6digo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera

utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Yajaira Lisbeth Manrique Cumpen, madre de familia de la Institucion educativa
“Estrellitas del Saber N° 319” - Chimbote con DNI 48399190, acepto que mi menor
hijo formé parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE
4 ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 2021”, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catolica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta

investigacion. j}g

Yajaira Lisbeth Manrique Cumpen

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u [,JM
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento

Fecha: 29/10 /2021
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccién
de datos del estudio de investigacion titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN
EL DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA I.E N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, el mismo que no sera
identificado con el nombre ya que es andénimo. Participaran todos los nifios de 4 afios
que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la lista de cotejo sera confidencial y sélo los

investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se

utilizard un c6digo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera

utilizado en ningun informe cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo Bianca Amaya Cedula, madre de familia de la Institucion educativa “Estrellitas
del Saber N° 319 - Chimbote con DNI 70525046, acepto que mi menor hijo formé
parte de la investigacion titulada “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN EL
DESARROLLO DE LA PSICOMOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA LE N°319- CHIMBOTE- ANCASH- 20217, realizado por la
estudiante Ponte Villanueva Mashlury Mabel del VIII ciclo de educacion inicial
en la universidad catélica los angeles de Chimbote.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas.
Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta
investigacion.

L (LG
Bianca Amaya Cedula @ﬁw_ﬁ:’@% }

Nombre del participante Firma del participante
Ponte Villanueva Mabel Mashlury %‘u [,M
Nombre de la persona que Firma

obtiene el consentimiento

Fecha: 29/10 /2021
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Anexo 4: Evidencias de tramite de recoleccién de datos

.l- INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N¢ 319
| e ESTRELLITAS DEL SABER,

(0 ——————————————— ——————— ;!ON - ’
g ICA ‘L. PERU
REPUBLICA DEL PERU - n“cns“
AA.HH. LA UNION CALLE LIMA MZY LOTE 7A
CODIGO MODULAR 0359901

“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE
INDEPENDENCIA”

Chimbote, 09 de Setiembre del 2021

OFICIO N° 038 — 2021 —-ME/DREA/UGEL-S/I.E. N°319-ES-D.

SENORA: Dr. SEGUNDO ARTIDORO DIAZ FLORES
DIRECTOR - ULADECH CATOLICA

ASUNTO: COMUNICA ACEPTACION DE LAS ESTUDIANTES PARA
EJECUTAR SU PROYECTO DE TESIS
REF. : OFICIO NP 239-2021-EPE-ULADECH CATOLICA

Es grato dirigirme a usted con la finalidad de expresarle mis cordiales
saludos vy a la vez comunicarle que a la fecha se esta aceptando a la Srta. Estudiante,
Ponte Villanueva Mashlury Mabel para ejecutar su proyecto de tesis en el aula de
04 afios de la I.LE. N° 319 “Estrellitas del Saber”, el cual se brindara las facilidades
oportunas para realizar todo lo previsto por las mismas; hago conocimiento para los
fines que estime conveniente.

Sin otro particular es propicia la oportunidad para expresarle mi estima y
consideracion.

Educativamente.

Karini Bueza Quifiones
DIRECTORA
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Anexo 5: Excel de tabulacion de datos

PRE PRUEBA

PRE PRUEBA DE LA VARIABLE PSICOMOTRICIDAD GRUESA

ESQUEMA CORPORAL LATERALIDAD

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
1 0 0 0 0 0 0 1 0 1
1 0 1 0 0 1 0 0 0 0
1 1 0 0 0 1 0 0 0 0
1 1 1 1 1 0 0 1 0 1
1 1 1 0 0 1 1 0 0 0
1 0 0 1 0 1 1 1 1 0
1 1 1 1 1 1 0 1 0 1
1 1 0 1 1 1 1 1 1 0
1 0 1 1 0 0 1 0 0 0
1 0 0 1 0 0 0 1 0 1
1 0 1 1 0 1 1 1 0 1
0 0 0 0 0 1 0 1 0 1
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EQUILIBRIO VERBALIZACION

P11 | P12 | P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 | P19 on.

1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 6

1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 7

1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 14

1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 13

1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 15

1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 12
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POST PRUEBA

POST PRUEBA DE LA VARIABLE PSICOMOTRICIDAD GRUESA

ESQUEMA CORPORAL LATERALIDAD
P1 P2 | P3 P4 | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 P10
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 0 0 0 1 1 0 1 0
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1
1 1 0 0 1 1 1 0 1 1
1 1 1 0 1 1 1 0 0 1
1 1 0 1 1 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
1 0 1 1 1 1 0 1 1 1
1 1 0 1 0 1 1 1 0 1
1 1 1 0 1 1 1 1 1 1
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EQUILIBRIO VERBALIZACION

P11 P12 | P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18 | P19 | P20 | Total

0 1 1 1 1 1 1 1 1 1

Anexo 6: Talleres o sesiones ejecutadas
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N° AREA NOMBRE DE LA ACTIVIDAD
o1 | Psicomotricidad “Jugamos al rey manda”

02 | Psicomotricidad “]ugamos al encestando’

03 | Psicomotricidad “]ugamos a la tumba latas’

04 | Psicomotricidad “]ugamos al avioncito

05 | Psicomotricidad “Jugamos al conge[ado”

06 | Psicomotricidad “Jugamos coloca [a cola al burro’

o7 | Psicomotricidad “Jugamos al lobo

08 | Psicomotricidad “Jugamos lingo”

09 | Psicomotricidad “Jugamos al espejo mégico”

10 | Psicomotricidad “Jugamos chapaditas”

n | Psicomotricidad “Jugamos al globo ﬂotante”

12| Psicomotricidad “Jugamos alamata gente”

13 | Psicomotricidad “Gozo y disfruto al jugar [a gallinita ciega”

14 | Psicomotricidad “Me divierto al jugar saltando en un costalillo”
15 | Psicomotricidad “Gozo y disfruto al participar del juego de las sillas”
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Anos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “J

»
ugamos al rey manda

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia

Instrumento

Se desenvuelve de | Realiza acciones y juegos de maneral L0S nifiog Lista de cotejo

manera autbnoma a lautbnoma, como correr, saltar, trepar,identifican las partes
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear yjgruesas de su cuerpo
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa susly sus funciones
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades
corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

. . Recursos
Secuencia did4ctica Estrategias y
materiales Tiempo
-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indical -  Equipo de
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos) donde el COFT)PUtO
nifio/nifia este indicando las partes de su cuerpo. - Teléfono
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica S/?é”'ar
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que Lilbre;;a de
se observa en el video: apuntes
https.//www.youtube.com/watch?v=71hiB8Z-03k - Lapiceros
-Realizan preguntas:
Asamblea o inicio [¢D€ qué se trato en el video? ¢ Conoces las partes de tu cuerpo? 10
; Para qué usamos las piernas? ;Para que servira mis los brazos?
La docente propone acuerdos de convivencia virtual:
» Me esfuerzo para realizar mis tareas.
> Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy
identificaremos las partes de nuestro cuerpo mediante el juego el rey
manda.
La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante 25

motriz

el juego “El rey manda”

El rey manda es un juego donde un integrante del grupo tiene que dar
las indicaciones que seria el “Rey” y el resto debe de obedecer a lo que
el rey pida.

Por ejemplo: El rey manda que todos se cojan la cabeza, cuando el rey
dice esto, todos deben de obedecerlo hasta que el indique otra accion.
La maestra indica que en esta ocasion el rey seria un miembro de la
familia el cual de indicaciones para que el nifio reconozca las partes
gruesas de su cuerpo. (cabeza, piernas, brazos, torso)

Al término del juego la docente realizard las siguientes preguntas:
; Qué hicieron el dia de hoy? ¢ A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?
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Al ritmo de un fondo musical: 5
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E
Los nifios/nifias se sientan en un espacio y abren sus piernas y estiran
. sus manos tratando de coger la punta de sus pies, contarén hasta diez
Re[zyacnén ly regresan a su posicién inicial. Ahora se echan despacio hacia atras y
luego tratan de sentarse y tocar
La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15
. iﬁ entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde se dibuje asi
l esion 0 mismo y sefiale las partes de su cuerpo.
pléstica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar cémodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ¢ Les gusto el juego? se da la oportunidad para que quienes
lo deseen, comenten acerca de sus experiencias.
Cierre Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.
1. INSTRUMENTO DE EVALUACION.
LISTADE COTEJO
Estudiante Ttems
]denﬁﬁca las Dibuja su
]dentﬁca las partes
partes de[ cuevpo CMEV'F)O y
No gmesas de su
. en otra persona. sefiala sus
Nombre y ape”tdos cuerpo.
partes
Si No Si No Si | No
o1 Estudiante001 X X X
02 Estudiante002 X X X
03 Estudiante003 X X X
o4 Estudiante004 X X X
05 Estudiante005 X X X
06 Estudiante006 X X X
o7 Estudiante007 X X X
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08 Estudiante008 X X X
09 Estudiante009 X X X
10 Estudiante010 X X X
7 Estudiante011 X X X
12 Estudiante012 X X X
V. ANEXOS.
BAREMOS
[ 2T B < R
PROCESO | B | 1 |
|

Apellidos y Nivel de

N° nombre Desempefio 1 | Desempefio 2 | Desempefio 3

01 Estudiante001
02 Estudiante002
03 Estudiante003
04 Estudiante004
05 Estudiante005
06 Estudiante006
07 Estudiante007
08 Estudiante008
09 Estudiante009
10 Estudiante010
11 Estudiante011
12 Estudiante012

logro

> (> > >|> > 2> > > W >
> (> (> (> (> > w>|>>|w|>
®(>|>|w|>>|w(>w > > >
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Anos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha: 15/09/21
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “J

»
ugamos al encestando

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia

Instrumento

Se desenvuelve de |* Realiza acciones y juegos de maneral Los nifios identifican las

manera autdbnoma a |auténoma, como correr, saltar, trepar,su derecha e izquierda.

través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacién al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Lista de cotejo
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia did4ctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia este identificando su lado derecho e izquierdo.
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que
se observa en el video:
https://www.youtube.com/watch?v=zxbmHsNdpkM

-Realizan preguntas:

; De qué se tratd en el video? ; Conoces tu izquierda y derecha?

; Para qué usamos nuestras manos? ;Para que servira conocer mi lado
derecho e izquierdo?

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

» Me identifico mediante el WhatsApp para participar.

La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy
identificaremos nuestro lado derecho e izquierdo para ello utilizaremos
el juego del encestado.

USB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

Expres'widad

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “Encestado”

Este juego consiste en colocar 2 cajas de diferentes colores a una
distancia de 1 metro del nifio y colocar 5 objetos pequefios a cada lado
del nifio, para ello tenemos que realizar la identificacion de las manos
pintando la mano derecha de color rojo y la izquierda de color azul.
Posteriormente el nifio debe de lanzar los objetos dentro de las cajas
que estan frente de él, de manera alterna un derecho, un izquierdo
segun se les indique.

Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:

; Qué hicieron el dia de hoy? A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?

25

Relajacién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E

Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
espacio comodo v al ritmo de la melodia respiran profundamente.
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Expresién gréfico

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le
entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

15

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTE)O
Estudiante ftems
Identifica sumano derecha e Coloca objetos a su derecha e
: i izquierda. izquierda.
Nombre y apellidos
Si No Si No

o1 Estudiante001 X X

02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X

04 Estudiante004 X X

05 Estudiante005 X X

06 Estudiante006 X X

07 Estudiante007 X X

08 Estudiante008 X X

09 Estudiante009 X X

10 Estudiante010 X X

7 Estudiante011 X X

12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aggmggz y Desempefio 1 | Desempefio 2 Nllc\)/elr(()je

01 Estudiante001 A A

02 Estudiante002 A B B

03 Estudiante003 B A B

04 Estudiante004 A A

05 Estudiante005 A A

06 Estudiante006 B A . B |
07 Estudiante007 A A

08 Estudiante008 A A

09 Estudiante009 A A

10 Estudiante010 A A

11 Estudiante011 A A

12 Estudiante012 A A
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SESION N°o3 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Afnos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “Jugamos a las tumba latas.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera autbnoma a [autbnoma, como correr, saltar, trepar,de manera que mantenga
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear yel equilibrio y logre
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa susiatravesar obstaculos.
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades
corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, lg
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia didéctica Estrategias Recursosy
materiales Tiempo
-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica) -  Equipo de
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video) computo
donde el nifio/nifia este realizando acciones de equilibrio y estabilidad. - Teléfono
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica celular
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que I\_/ilgga de
se observa en el video: apuntes
https.//www.youtube.com/watch?v=b2PfrTWc5AE - Lapiceros
-Realizan preguntas:
;De qué se trat6 en el video? ; Conoces que es el equilibrio? ¢ Para que
servira el equilibrio y estabilidad?
Asamblea o inicio 10
La docente propone acuerdos de convivencia virtual:
» Me esfuerzo para realizar mis tareas.
»  Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy
lograran mantener la estabilidad al cruzar diferentes obstaculos llevando
un objeto consigo, para ello utilizaremos el juego de las tumba latas.
La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante 25

Expres'widad

motriz

el juego “Tumba latas”

Este juego consiste en armar una torre de talas y colocar diversos tipos
de obstéculos para que lleguen a ellos como lineas rectas, lineas curvas
Y lineas zigzag y el nifio tendré que atravesar esos obstaculos llevando
una pelota consigo y cuando llegue a la linea de meta tendra que lanzar
la pelota y tratar de derribar la mayor cantidad de latas posibles, el
participante que derribe mas latas gana.

Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:

; Qué hicieron el dia de hoy? A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?
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Al ritmo de un fondo musical: 5
https://lwww.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E

Los nifios/nifias se sientan sobre un tapete o colchoneta en un espacio
Re[zyacnén comodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente, se cogen las
puntas de los pies y luego levantan los brazos.

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15
. iﬁ entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
presion 0 le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

plésﬁca
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ¢ Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTEJO
Estudiante Ttems
Camina sobre lineas rectas y
Corre sosteniendo un objeto lineas
N° . onduladas manteniendo el
Nombre y ape[ﬁdos ] equilibrio.

Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
o4 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
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09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
i Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X
V. ANEXOS.
BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

o AEEITEES Desempefio 1 | Desempefio 2 e et
N nombre logro

01 Estudiante001 B A B

02 Estudiante002 A B B

03 Estudiante003 A A

04 Estudiante004 A A

05 Estudiante005 A A

06 Estudiante006 B A . B |

07 Estudiante007 A A

08 Estudiante008 A A

09 Estudiante009 A A

10 Estudiante010 A A

11 Estudiante011 A A

12 Estudiante012 A A
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SESION N°o4 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccién : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Afnos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

16 Nombre de la Sesibn de Tale “J s al avioncito’

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera autbnoma a [autbnoma, como correr, saltar, trepar,de manera que mantenga
través de su |rodar, deslizarse, hacer giros, patear ylel equilibrio.
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, lg
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia didctica Estrategias Recursosy
materiales Tiempo
-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indical -  Equipo de
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video) computo
donde el nifio/nifia este realizando acciones de equilibrio. - Teléfono
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica celular
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que I\_/ilgree?a de
se observa en el video: apuntes
https.//www.youtube.com/watch?v=b2PfrTWc5AE - Lapiceros
-Realizan preguntas:
;De qué se trat6 en el video? ; Conoces que es el equilibrio? ¢ Para que
servira el equilibrio?
Asamblea o inicio 10
La docente propone acuerdos de convivencia virtual:
» Me esfuerzo para realizar mis tareas.
> Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy
lograran mantener la estabilidad para ello utilizaremos el juego del
avioncito.
La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante 25
el juego “el avioncito”
El juego del avioncito consiste en dibujar un avién en el piso a base de
cuadros enumerados del 1 al 10 y el nifio tiene que saltar sobre él,
Expresividad manteniendo el equilibrio

El primer participante que logre llegar al cuadro numero 10 gana.

motriz Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:
; Qué hicieron el dia de hoy? ¢ A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?
Al ritmo de un fondo musical: 5
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E
Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un

Re[zy'acién espacio cdmodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente, y

levantan las piernas no mas alto que puedan.
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La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15
. iﬁ entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
presion 0 le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTE)O
Estudiante Ttems
Salta en un pie sobre un espacio Se para en un pie con los

: Nombre y apellidos establecido sin salirse brazos extendidos por 15 seg

Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
04 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
07 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
7 Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS
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BAREMOS

PROCESO | B | 1 |

N° Aﬁglr::ggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 B A
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A A
05 Estudiante005 A B
06 Estudiante006 A A
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A B
09 Estudiante009 A A
10 Estudiante010 A A
11 Estudiante011 B A
12 Estudiante012 A A
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Aflos

1.4. Temporalizacién ~ : Go min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: ‘j

ugamos a[ conge [ado”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera autbnoma a [autbnoma, como correr, saltar, trepar,de manera que mantenga

través de su |rodar, deslizarse, hacer giros, patear Yyl equilibrio.
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

106



11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia didéctica Estrategias Recursosy
materiales Tiempo
-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indical -  Equipo de
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video) computo
donde el nifio/nifia este caminando en puntillas y talones en diferentes| - Telefono
direcciones. celular
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica I\_/ilgre;e?a de
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que apuntes
se observa en el video: - Lapiceros
https://www.youtube.com/watch?v=HRs7DfxI2-c
. [Realizan preguntas: ;ustedes caminan en diferentes direcciones? 10
Asamblea o inicio ; Para que servira caminar en punta talon?
La docente propone acuerdos de convivencia virtual:
» Me esfuerzo para realizar mis tareas.
> Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
caminaran en punta y talones en diferentes direcciones, para ello
utilizaran el juego del congelado.
La docente solicita a los familiares que acompafan al nifio/ nifia durante 25
el juego “el congelado”
El juego del congelado consiste en reproducir la cancién congelado y
durante ello, los nifios deben de caminar en diferentes direcciones hasta
que la cancién mencione congelado en ese momento el nifio debe de
Expres'widad quedarse inmaévil conforme se encuentre.
El primer participante que logre mantener mas tiempo inmévil gana.
motriz Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:
; Qué hicieron el dia de hoy? A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?
Al ritmo de un fondo musical: 5
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E
Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
Relqjacién espacio comodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente, y

levantan las piernas no mas alto que puedan.
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https://www.youtube.com/watch?v=HRs7Dfxl2-c
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15
. iﬁ entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
presion 0 le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTE)O
Estudiante Ttems

Camina en puntillas y talones en

N ' o Camina hacia tras y delante
Nombre y apellidos eiferentes direcciones
Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
04 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
. Estudiante011 X
12 Estudiante012 X X
V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aﬁglr::ggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 B A
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A B
05 Estudiante005 A A
06 Estudiante006 A A
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 A A
10 Estudiante010 A A
11 Estudiante011 B A
12 Estudiante012 A A

109

Nivel de
logro

B

B



CACION
"@u Y4

SESION N°o6 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Afnos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “}y 5105 coloca la cola al burro”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera autdénoma a [auténoma, como correr, saltar, trepar,de manera autbnoma.
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, la|
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Expresa sus emociones
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia did4ctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia esta realizando el resto del dia.

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancién que
se observa en el video:

https://www.youtube.com/watch?v=HRs7DfxI2-c

-Realizan preguntas: ;ustedes caminan en diferentes direcciones?
; Para que servira conocer nuestra derecha e izquierda?

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

» Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
caminaran lateralmente hacia la derecha e izquierda.

USB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

Expres'widad

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “coloca la cola al burro”

Este juego consiste en dibujar un burrito en colocarlo en la pared, muy
aparte se tiene que dibujar su colita al burro, y uno de los participantes
sera vendado los 0jos y sera quien coloque la cola al burro para ello se
le pondré al frente de laimagen y se le daré 3 vueltas y con indicaciones
del resto del participante tendré que lograr poner la cola en su sitio, las
indicaciones pueden ser (arriba, abajo, izquierda, derecha)

Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:

; Qué hicieron el dia de hoy? ;A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?

25

Relajacién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E

Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
espacio comodo y al ritmo de la cancion ruedan su cuerpo.
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https://www.youtube.com/watch?v=HRs7Dfxl2-c
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

Expresién gréfico

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le
entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

15

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre
Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.
1. INSTRUMENTO DE EVALUACION.
LISTA DE COTE)O
Estudiante Ttems
Camina lateralmente hacia la derecha | Expresa frases de tres o mds
N° L
0 rda. alabras.
Nombre y apellidos e P
Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
o4 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
. Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X
V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Agglr::ggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 A B
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A A
05 Estudiante005 A A
06 Estudiante006 A B
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 A B
10 Estudiante010 A A
11 Estudiante011 B A
12 Estudiante012 A A
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SESION N°o7 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Afnos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “J

ugamos al lobo’

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera autdénoma a [auténoma, como correr, saltar, trepar,de manera autbnoma.
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, la|
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Expresa sus emociones.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia did4ctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia este realizando el reto del dia.
https://www.youtube.com/watch?v=AyBc_legmsM

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que
se observa en el video:

-Realizan preguntas: ; De qué trata el video del dia de hoy? ; les gustaria
jugar este juego?

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

» Me identifico mediante el WhatsApp para participar.

La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
jugaran al lobo para evaluar su verbalizacion.

USB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

Expresividad

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “El lobo”

Este juego se realiza de manera grupal, donde uno de los participantes
tomara el papel del lobo y lo de mas tomados de la mano cantaran la
cancion “juguemos en el bosque” y aran diversas preguntas al lobo
hasta que este responda, listo para comerlos, en ese momento todos
corren y el lobo los atrapa. El primero en ser atrapado se convertir en el
lobo.

El primer participante que logre mantener mas tiempo inmévil gana.

Al término del juego la docente realizard las siguientes preguntas:

; Qué hicieron el dia de hoy? ;A qué jugaron? ; Qué lograste con este
juego?

25

Relajacién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E

Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
espacio cdmodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente, y
levantan las piernas no mas alto que puedan.
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https://www.youtube.com/watch?v=AyBc_IeqmsM
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15
. iﬁ entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
presion 0 le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTE)O
Estudiante Ttems
Expresa de manera fluida oraciones Se comunica armoniosamente

: Nombre y apellidos cortas con sus companeros

Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
o4 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
. Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aﬁglr::ggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 A B
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A A
05 Estudiante005 A A
06 Estudiante006 A A
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 B A
10 Estudiante010 A A
11 Estudiante011 A A
12 Estudiante012 A B

Nivel de
logro

B
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Aflos

1.4. Temporalizacién 60 min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

CACION
"@u Y4

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: ‘j 7

ugamos [ingo

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

» Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
auténoma, como correr, saltar, trepar,de manera auténoma.

Se desenvuelve de
manera auténoma a

través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear V| .
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus=XPresa sus emociones.
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

de su cuerpo con relacion al espacio, la|
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

corporalmente
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia didéctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia este realizando el reto del dia.

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafien a observar el video:
https://www.youtube.com/watch?v=GgnGGpX6eZ8

-Realizan preguntas: ; De qué trata el video del dia de hoy? ; les gustaria
aprender a ubicarse a delante y a tras?

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

» Me identifico mediante el WhatsApp para participar.

La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
jugaran al juego de lingo para aprender a ubicarse adelante y a tras de
los objetos.

UsB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

Expresividad

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “Lingo”

Este juego consiste en colocar un objeto de acuerdo a la edad del nifio
en su delante o en su tras, para que pueda saltar sobre él, el juego inicia
preguntando al nifio jestas a delante o a tras? Cuando el conteste se
dice lingo y él tiene que saltar sobre el objeto. El que mas rapido lo haga
gana.

Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:
; Qué hicieron el dia de hoy? A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?

25

Relajacién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E

Los nifios/nifias se recuestan de frente un tapete o colchoneta eny al
ritmo de la melodia levantas los brazos y piernas hacia tras de manera
alternada.
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https://www.youtube.com/watch?v=GgnGGpX6eZ8
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le
. iﬁ entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
presion 0 le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

15

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
lo deseen, comenten acerca de sus experiencias.
Cierre

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTADE COTE}]O
Estudiante Ttems
Responde a preguntas con
N° Se ubica a delante yatras de un objeto.
) claridad.
Nombre y apellidos

St No St No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
04 Estudiante004 X X
o5 Estudiante005 X X
o6 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
0 Estudiante010 X X
" Estudiante011 X X
19 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aggmgﬁ y Desempefio 1 | Desempefio 2 Nllc\)/elr(()je

01 Estudiante001 A A

02 Estudiante002 A A

03 Estudiante003 A A

04 Estudiante004 A A

05 Estudiante005 A A

06 Estudiante006 A A

07 Estudiante007 A B B

08 Estudiante008 A A

09 Estudiante009 A A

10 Estudiante010 A B B

11 Estudiante011 B A B

12 Estudiante012 A A i
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SESION N°og DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Anos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “Jy.omos al espejo mégico”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de | Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera auténoma a [auténoma, como correr, saltar, trepar,de manera autbnoma.
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, la|
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Expresa sus emociones.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia didéctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia este realizando el reto del dia.
https://www.youtube.com/watch?v=ppUnmAvLhwE

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancién que
se observa en el video:

-Realizan preguntas: De qué trata el video del dia de hoy? ;ustedes
conocen su cuerpo? ¢ para que servira cada parte de nuestro cuerpo?

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

» Me identifico mediante el WhatsApp para participar.

La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
jugaran al espejo magico para conocer su cuerpo y sus funciones de
cada parte.

UsB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “El espejo méagico”

Este juego consiste en que en poner un espejo delante del nifio para
que este pueda observar todo su cuerpo, luego de eso sus comparieros
de juego deben de sefialar alguna parte de su cuerpo y preguntar como
se llama y para qué sirve.

El nifio que menos equivocaciones tiene gana.

Al término del juego la docente realizard las siguientes preguntas:
; Qué hicieron el dia de hoy? ¢ A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?

25

Relajacién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E

Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
espacio comodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente, y
levantan las piernas no mas alto que puedan.
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https://www.youtube.com/watch?v=ppUnmAvLhwE
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15
. entregué a cada nifio el rompe cabezas de papel, donde el nifio tiene
Expresién gréfico g . P bap
que completar la figura del cuerpo humano.

plastica
La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
. lo deseen, comenten acerca de sus experiencias. 5
Cierre

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTE)O
Estudiante Ttems
Completa las partes del cuerpo enuna | Reconoce las funciones de cada

: Nombre y ape”idos figura parte de su cuerpo.

St No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
04 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
1 Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aﬁglr::ggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 A B
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A A
05 Estudiante005 A B
06 Estudiante006 A A
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 A A
10 Estudiante010 B A
11 Estudiante011 A A
12 Estudiante012 A A
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SESION N°10 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Afnos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: |, o205 g [as chapaditas

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera auténoma a [auténoma, como correr, saltar, trepar,de manera autbnoma.
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, la|
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Expresa sus emociones.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

1 ae i Recursos
Secuencia didéctica Estrategias y
materiales Tiempo
-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indical -  Equipo de
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video) COFT]PUtO
donde el nifio/nifia este realizando el reto del dia. - Teléfono
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica S/?é”'ar
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion de Lilbs;a de
motivacion del dia de hoy: apuntes
https.//www.youtube.com/watch?v=ByEFotx06NM - Lapiceros
. 10
Asamblea o inicio | 5 docente propone acuerdos de convivencia virtual:
» Me esfuerzo para realizar mis tareas.
> Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
jugaran a las chapaditas.
La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante 25
el juego “Las chapaditas”
Este juego se realiza de manera grupal, donde uno de los participantes
tomara el rol de atrapador y los de mas tendran que correr mientras el
. atrapador cuenta del 1 al 5 luego de ello se dice “listo 0 no ahi voy” eh
Expresmdad inicia la persecucion, el primero en ser atrapado tomara el rol de
motyiz atrapador.
Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:
; Qué hicieron el dia de hoy? A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?
Al ritmo de un fondo musical: 5
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E
Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
Re[a_jacién espacio comodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente, y

levantan las piernas no mas alto que puedan.
La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le 15

Expresion grifc
pléstica

entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
le gusto del juego y pinte de diferentes colores.
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https://www.youtube.com/watch?v=ByEFotx06NM
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

Cierre

La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
lo deseen, comenten acerca de sus experiencias.

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTEJO
Estudiante Ttems
Hace preguntas con
Ne Camina hacia tras y delante. .
Nombre y ape”idos espontaneidad.

St No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
04 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
n Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aggmgﬁ y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 A A
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A A
05 Estudiante005 A A
06 Estudiante006 A A
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 A A
10 Estudiante010 A B
11 Estudiante011 A A
12 Estudiante012 B A

Nivel de
logro
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SESION N°11 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Aflos

1.4. Temporalizacién ~ : Go min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “Jugamos al glo bo ﬂotante”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de [ Realiza acciones y juegos de maneral Realiza acciones y juegos| Lista de cotejo
manera auténoma a [auténoma, como correr, saltar, trepar,de manera autbnoma.
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear VY|
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sus
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacién al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Expresa sus emociones.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia did4ctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia este realizando el reto del dia.

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancién.
https://www.youtube.com/watch?v=d80h0xmEjbl

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

» Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
jugaran al lobo para evaluar su verbalizacion.

USB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

Expres'widad

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “El globo flotante”

Este juego consiste en inflar un globo y el participante debe de hacerlo
revolar sobre su mano caminando lateralmente hacia la izquierda y
derecha sin que el globo se caiga al suelo, el nifio que mas tiempo dure
sin hacerlo caer al suelo gana.

El primer participante que logre mantener mas tiempo inmévil gana.

Al término del juego la docente realizard las siguientes preguntas:

; Qué hicieron el dia de hoy? ¢ A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?

25

Re[zy'acién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E

Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
espacio comodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente y
extiendes los brazos lo mas que puedan.

Expresion grifc
pléstica

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le
entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

15
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https://www.youtube.com/watch?v=d80h0xmEjbI
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

Cierre

La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
lo deseen, comenten acerca de sus experiencias.

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTEJO
Estudiante Ttems
Camina lateralmente hacia la izquierda | Se comunica armoniosamente

: Nombre y apellidos y derecha COT S compancros.

Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
o4 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
. Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Agglr:;ggz y Desempefio 1 | Desempefio 2 Nllge:ge

01 Estudiante001 A A

02 Estudiante002 A A

03 Estudiante003 A A

04 Estudiante004 A A

05 Estudiante005 A A

06 Estudiante006 B A B

07 Estudiante007 B A B

08 Estudiante008 A A

09 Estudiante009 A A

10 Estudiante010 A A

11 Estudiante011 A B . B |
12 Estudiante012 A A
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccién : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Afios

1.4. Temporalizacién ~ : Go min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: 7

Jugamos a la mata gente

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

manera autbnoma a |autbnoma, como correr, saltar, trepar,de manera autbnoma.

través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear VY| .
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa sug—<Presa sus emociones.
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente de su cuerpo con relacion al espacio, Ia
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia did4ctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indica
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (fotos o video)
donde el nifio/nifia este realizando el reto del dia.

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indica
a los familiares que acompafian y participen entonando la cancion que
se observa en el video:
https://www.youtube.com/watch?v=|NZQaZySAdw

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

» Me esfuerzo para realizar mis tareas.

> Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con las nifias y nifios e indica que el dia de hoy
jugaran al lobo para evaluar su verbalizacién.

USB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

motriz

La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia durante
el juego “Mata gente”

Este juego se realiza de manera grupal, donde uno de los participantes
tomara el rol de matador y con una pelota matara a los demas
participantes, para ello los de mas tienen que correr segin un
determinado espacio para impedir que el matador los golpee con la
pelota. El primero en ser matado se convertir en el proximo matador.
Al término del juego la docente realizara las siguientes preguntas:

; Qué hicieron el dia de hoy? ¢ A qué jugaron? ;Qué lograste con este
juego?

25

Relajacién

Al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E

Los nifios/nifias se recuestan sobre un tapete o colchoneta en un
espacio comodo y al ritmo de la melodia respiran profundamente.

Expresién gréfico
pléstica

La docente en coordinacion con los padres de familia, indica que se le
entregué a cada nifio una hoja de papel bond, donde dibuje lo que mas
le gusto del juego y pinte de diferentes colores.

15
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https://www.youtube.com/watch?v=jNZQaZySAdw
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

Cierre

La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar comodo y da paso a
la expresion oral con las siguientes preguntas: ;a qué jugaron?, ;Como
se sintieron? ; Les gustd el juego? se da la oportunidad para que quienes
lo deseen, comenten acerca de sus experiencias.

Finalmente se felicita a los nifios por sus logros obtenidos.
De esta manera, damos por terminada la actividad.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTEJO
Estudiante Ttems
Responde a preguntas con
N° Camina hacia tras y delante .
Nombre y apellidos claridad.
St No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
04 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
07 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
n Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X
V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aggmggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 A A
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A B
05 Estudiante005 A A
06 Estudiante006 A A
07 Estudiante007 B A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 A A
10 Estudiante010 A A
11 Estudiante011 A A
12 Estudiante012 A A
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SESION N°13 DE TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Aflos

1.4. Temporalizacién ~ : Go min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “Gozo y disfm’co al Jjugar la ga“'mita ciega”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

CACION
"@u Y4

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia

Instrumento

Se desenvuelve de |* Realiza acciones y juegos de manera| Mantiene la estabilidad
manera auténoma a [auténoma, como correr, saltar, trepar,de su cuerpo al correr

través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear yjugando la gallinita
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa susciega
- Seexpresa emociones—explorando las posibilidades

corporalmente  de su cuerpo con relacion al espacio, |aFXPresa sus emociones.

superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Lista de cotejo N
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

c 1oge ) Recursos
Secuencia didéctica Estrategias y
materiales Tiempo
-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, - Equipo de
indica que al terminar las actividades enviaran las evidencias (video) COFT)PUtO
del nifio o nifia desarrollando las actividades programadas; esto sera - Teléfono
enviado por el WhatsApp para su revision correspondiente. S/?é”'ar
- ideo
-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e - Libreta de
indica a los papas y mamas que participen entonando la cancién que apuptes
se observa en el video: - Lapiceros
https://www.youtube.com/watch?v=g1D-ZIJdwBs
-Realizan preguntas: 10
Asamblea o inicio
; De qué se tratd en el video? ; Conocen que es el equilibrio? ¢ Saben
como podemos mantener nuestro equilibrio?
i les gustaria jugar el juego del video? ; Qué material necesitamos para
desarrollar el juego?
La docente propone acuerdos de convivencia virtual:
o  Me esfuerzo para realizar mis tareas.
e  Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy vamos
a mantenernos estables haciendo préacticas de carrera.
La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia, Pafiuelo 25
orienta al adulto sobre el juego: “La gallinita ciega”.
Expresividad
i Al término del juego, realizara preguntas como:
motriz ; Qué se hicieron el dia de hoy? ;A qué jugaron? ;Qué lograste con
este juego?
Mediante un fondo musical, realizan lo siguiente: 5
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E .
Audio

Indica: caminen hacia adelante con las manos estiradas hacia

Re[;y'acién adelante, a la orden de alto, giran y vuelven al punto inicial, bajan los
brazos y los mueven balanceando hacia la derecha, hacia la izquierda;
hacia la derecha, hacia la izquierda; hacia la derecha, hacia la
izquierda. Repiten otra vez.
La docente en coordinacion con los padres hace que cada nifio tome  |P. bond, lapiz, colores  [15

Expresion grifc
pléstica

una hoja impresa donde debera dibujar lo que mas le gusto al realizar
la actividad y lo pinta.
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https://www.youtube.com/watch?v=g1D-ZlJdwBs
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

Cierre

La maestra invita a los nifios a sentarse en un lugar cémodo y da paso
a Se reunen para dialogar sobre la actividad realizada, haciendo las
preguntas: ;Como se sintieron? ;Les gustd realizar la actividad?
; Qué fue lo que mas les gusté?

Invita a que puedan opinar en caso alguien desee hacerlo.

Felicita a los estudiantes por los logros obtenidos y se despide con
mucha armonia.

M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.

LISTA DE COTEJO
Estudiante Ttems
Mantiene la estabilidad de su cuerpo al
Ne correr jugando la gallinita ciega Expresa sus emociones
Nombre y apellidos

Si No Si No
o1 Estudiante001 X X
02 Estudiante002 X X
03 Estudiante003 X X
o4 Estudiante004 X X
05 Estudiante005 X X
06 Estudiante006 X X
o7 Estudiante007 X X
08 Estudiante008 X X
09 Estudiante009 X X
10 Estudiante010 X X
. Estudiante011 X X
12 Estudiante012 X X

V. ANEXOS.
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BAREMOS

PROCESO | B [ 1 |

N° Aggmggz y Desempefio 1 | Desempefio 2
01 Estudiante001 A A
02 Estudiante002 A A
03 Estudiante003 A A
04 Estudiante004 A A
05 Estudiante005 A A
06 Estudiante006 B A
07 Estudiante007 A A
08 Estudiante008 A A
09 Estudiante009 A B
10 Estudiante010 A A
11 Estudiante011 A A
12 Estudiante012 A A
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Anos

1.4. Temporalizacién 60 min Fecha:

1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6.Nombre de la Sesién de Taller: Jy gamos al rey manda”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento

Se desenvuelve de

manera auténoma a

través de su

motricidad.

- Seexpresa
corporalmente

* Realiza acciones y juegos de manera
auténoma, como correr, saltar, trepar,
rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
lanzar pelotas, etc. —en los que expresa
Sus emociones—explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacién
al espacio, la superficie y los objetos,
regulando su fuerza, velocidad y con
cierto control de su equilibrio.

Realiza saltos con
los dos pies juntos
usando un
costalillo.

Lista de cotejo
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

. . Recursos
Secuencia did4ctica Estrategias y
materiales Tiempo
La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de - USB
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo, indical -  Equipo de
que al terminar las actividades enviaran las evidencias (video) del nifio 0 COFT)PUtO
nifia desarrollando las actividades programadas; esto sera enviado porf - Telefono
el WhatsApp para su revision correspondiente. S/?é”'ar
- ideo
Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e indical -  Libreta de
a los papds y mamas que participen entonando la cancién que se apuptes
observa en el video: - Lapiceros
https://www.youtube.com/watch?v=9fXeflGbQ1o
-Realizan preguntas: 10
Asamblea o inicio
;De qué se traté en el video? Conoces lo que es equilibrio? ;Sabes|
como mantener el equilibrio caminando?
; Para qué servira estar en equilibrio? ¢ Sera facil correr con los dos pies
juntos?
La docente propone acuerdos de convivencia virtual:
o Me esfuerzo para realizar mis tareas.
e  Me identifico mediante el WhatsApp para participar.
La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy vamos
@ mantenernos en equilibrio saltando con un costalillo.
La docente solicita a los familiares que acompafian al nifio/ nifia, orienta [Lamina 25

motriz

al adulto sobre el juego: “Carrera usando un costalillo”. Coordina con los
familiares para adaptar un espacio para realizar el juego, luego da las
indicaciones antes de iniciar el juego.

Empezamos el juego:

Cada uno debe tener un costalillo, con ayuda el participante debe
ingresar dentro del costalillo, luego se pone en la linea de partida.

A la orden, de 1, 2 y 3, deben coger el costalillo para que no se caiga y
saltar hacia adelante con ambas piernas juntas para avanzar hasta la
linea de llegada.

Deben mantener las piernas juntas mientras saltan, junto a las bolsas
hasta llegar a la linea de meta.

Nuevamente, se quedan esperando a que lleguen todos e inician el
regreso: A la orden, de 1,2y 3.

Al término del juego, realizara preguntas como:

; Qué se hicieron el dia de hoy? ;A qué jugaron? ;Qué lograste con
este juego?
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https://www.youtube.com/watch?v=9fXeflGbQ1o

Mediante un fondo musical, realizan lo siguiente: Audio 5
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfrjbo7E
Re[ajacién Indica: caminen hacia adelante con las manos estiradas hacia arriba, a
la orden de alto, giran y vuelven al punto inicial, bajan los brazos y se
sientan; con los brazos extendidos tratan de coger la punta de sus pies.
Repiten otra vez.
. La docente en coordinacion con los padres hace que cada nifio tome  [Papel bond, lapiz, (15
Expresién gréfico | hoja impresa donde debera dibujar lo que més le gusto al realizar |colores
) la actividad y lo pinta.
pléstica yiop
Se retnen para dialogar sobre la actividad realizada, haciendo las
preguntas: ; Como se sintieron? ;Les gustd realizar la actividad? ;Qué
fue lo que mas les gusté?
Cierre Invita a que puedan opinar en caso alguien desee hacerlo.
Felicita a los estudiantes por los logros obtenidos y se despide con
mucha armonia.
M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.
LISTA DE COTE)O
Estudiante Ttems
Realiza saltos con Demuestra
Responde y
los dos pies juntos | coordinaciény
No formu[a
. usando un equi[ibrio al saltar
Nombre y apellidos preguntas
costalillo. con los dos pies.
St No St No Si | No
o Estudiante001 X X X
o Estudiante002 X X X
03 Estudiante003 X X X
04 Estudiante004 X X X
05 Estudiante005 X X X
o6 Estudiante006 X X X
o7 Estudiante007 X X X
o8 Estudiante008 X X X
09 Estudiante009 X X X
o Estudiante010 X X X
1 Estudiante011 X X X
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https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

12 Estudiante012 X X
1V. ANEXOS.
BAREMOS
|
PROCESO | B [ 1 |
|
Apellidos y ~ ~ o Nivel de
N° P Desempefio 1 | Desempefio 2 | Desempefio 3 logro
01 Estudiante001 A A A
02 Estudiante002 A A A
03 Estudiante003 A A A
04 Estudiante004 A A A
05 Estudiante005 A A A
06 Estudiante006 A A A
07 Estudiante007 A B B B
08 Estudiante008 A A A
09 Estudiante009 A A A
10 Estudiante010 A A A
11 Estudiante011 A A A
12 Estudiante012 A A A
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1. DATOS GENERALES:

1. Institucién Educativa : ESTRELLITAS DEL SABER N° 319

1.2. Seccibn : PEQUENOS CIENTIFICOS

1.3. Grado/Edad : 4 Anos

1.4. Temporalizacién : 60min Fecha:
1.5. Practicante : PONTE VILLANUEVA MABEL

1.6. Nombre de la Sesién de Taller: “Gozo y disfm’co al participar del juego de las

sillas”

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencia / Capacidad Desempefios Evidencia Instrumento
Se desenvuelve de |* Realiza acciones y juegos de maneral Mantiene la |Lista de cotejo
manera autdbnoma a |auténoma, como correr, saltar, trepar,estabilidad al
través de su [rodar, deslizarse, hacer giros, patear ypordear los
motricidad. lanzar pelotas, etc. —en los que expresa susobstaculos en el
- Se expresa emociones—explorando las posibilidadesjjuego de las sillas

corporalmente de su cuerpo con relacién al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.
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11. SECUENCIAL DIDACTICA.

Secuencia did4ctica

Estrategias

Recursosy

materiales

Tiempo

Asamblea o inicio

-La docente saluda y da la bienvenida a los estudiantes y padres de
familia por medio de celular y mensajes de WhatsApp. Asimismo,
indica que al terminar las actividades enviaran las evidencias (video)
del nifio o nifia desarrollando las actividades programadas; esto sera
enviado por el WhatsApp para su revision correspondiente.

-Reitera el saludo a los estudiantes, de manera cordial y amable e
indica a los papas y mamas que participen entonando la cancién que
se observa en el video:

https://www.youtube.com/watch?v=TWBH2sGJfRo

-Realizan preguntas:

;De qué se tratd en el video? ;Conoces lo que es coordinacion de
movimientos?  Sabes cdmo es estar concentrado?

; Para qué servira estar concentrado y saber coordinar? ;Sera facil
coordinar?

La docente propone acuerdos de convivencia virtual:

o Me esfuerzo para realizar mis tareas.
e  Me identifico mediante el WhatsApp para participar.

La docente dialoga con los nifias y nifios e indica que el dia de hoy
vamos a coordinar y mantenernos concentrados al jugar a las sillas.

USB
Equipo de
computo
Teléfono
celular
Video
Libreta de
apuntes
Lapiceros

10

motriz

La docente solicita al familiar que acompafia al nifio o nifia, a apoyar en
el desarrollo del juego, en parejas familiar-nifio o nifia: “El juego de las
sillas”.

Forman un grupo familiar: papa, mama, con nifio o nifia, segin sea el
caso, ademas se utilizara sillas.

Los participantes deberan escoger una musica para realizar el juego.
Se colocard las sillas en un circulo, las sillas tienen que ser menos que
los integrantes si son 4 personas sera 3 sillas, tendran que bailar al
redoro de la silla cuando pare la musica tendrén que sentarse, la
persona que quede sin silla perdera y tendran que sacar la silla asi se
seguira hasta que haya un ganador o ganadora.

Al término del juego, realizara preguntas como:

; Qué se hicieron el dia de hoy? ;A qué jugaron? ;Qué lograste con
este juego?

Lamina

Audio

25

Relajacién

Da las indicaciones para que descansen al ritmo de un fondo musical:
https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E

Trazan una linea en el piso y al compas de la musica van caminado

sobre ella, si salirse

Audio
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https://www.youtube.com/watch?v=TWBH2sGJfRo
https://www.youtube.com/watch?v=oEkQfrjbo7E

La docente en coordinacion con los padres hace que cada nifio tome  |Papel bond, lapiz, 15
Exrrresiéngré}ﬁco una hoja impresa donde debera dibujar lo que mas le gust6 al realizar (colores
p[éstica la actividad y lo pinta.
Se relnen para dialogar sobre la actividad realizada, haciendo las
preguntas: ;Como se sintieron? ;Les gustd realizar la actividad?
; Qué fue lo que mas les gusté?
Cierre Invita a que puedan opinar en caso alguien desee hacerlo. 5
Felicita a los estudiantes por los logros obtenidos y se despide con
mucha armonia.
M. INSTRUMENTO DE EVALUACION.
LISTA DE COTEJO
Estudiante Ttems
Mantiene la | dentifica ~ su | Dibujay pinta lo
estabilidad al bordear | derecha e | quemas le gustd de
N° los obstdculos en el | izquierda al jugar | juego de lasilla.
Nombre y apellidos juego de las sillas el juego de las
sillas
Si No Si No Si No
o1 Estudiante001 X X X
02 Estudiante002 X X X
03 Estudiante003 X X X
04 Estudiante004 X X X
05 Estudiante005 X X X
o6 Estudiante006 X X X
o7 Estudiante007 X X X
o8 Estudiante008 X X X
09 Estudiante009 X X X
0 Estudiante010 X X X
" Estudiante011 X X X
1 Estudiante012 X X X
V. ANEXOS.
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PROCESO | B [ 1 |

BAREMOS

N° Aggmggz y Desempefio 1 | Desempefio 2 | Desempefio 3
01 Estudiante001 A A A
02 Estudiante002 A A A
03 Estudiante003 A A A
04 Estudiante004 A A A
05 Estudiante005 B A B
06 Estudiante006 A A A
07 Estudiante007 A A A
08 Estudiante008 A A A
09 Estudiante009 A A A
10 Estudiante010 A A A
11 Estudiante011 A A A
12 Estudiante012 A A A
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