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Resumen

El objetivo del estudio fue determinar si los juegos populares mejoran la motricidad
gruesa a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma
de Ayala” — Ayacucho, 2024, cuya metodologia fue de tipo bdsica con un nivel
explicativo con un disefio pre experimental, con una muestra de 30 estudiantes a las que
se aplico el instrumento en un pre test y post test, obtenido puntuaciones del primer
objetivo pre test (50%) y post test (83.33); en el segundo objetivo pre test (56.67%) y post
test (66.63); en el tercer objetivo pre test (53.33%) y post test (83.33) y en el objetivo
general pre test (53.33%) y post test (76.67%); por ello, fue significativo aplicar como
estrategias el juego popular para mejorar el nivel de la motricidad gruesa. Asimismo,
obteniendo una confiabilidad de 0.931 y significancia de (p<0.01) y una puntuacién en Z
de -4.449 aceptando la hipotesis de estudio. Se concluye que, los juegos populares ayudo

de manera significativa a mejorar el nivel de la motricidad gruesa.

Palabras clave: coordinacion, equilibrio, motricidad



Abstract

The objective of the study was to determine if popular games improve gross motor skills
in five-year-old children of the Educational Institution of Application “Guaman Poma de
Ayala” — Ayacucho, 2024, whose methodology was basic with an explanatory level with
a design pre-experimental, with a sample of 30 students to whom the instrument was
applied in a pre-test and post-test, obtaining scores for the first objective pre-test (50%)
and post-test (83.33); in the second objective, pre-test (56.67%) and post-test (66.63); in
the third objective pre-test (53.33%) and post-test (83.33) and in the general objective
pre-test (53.33%) and post-test (76.67%); Therefore, it was significant to apply popular
games as strategies to improve the level of gross motor skills. Likewise, obtaining a
reliability of 0.931 and significance of (p<0.01) and a Z score of -4.449, accepting the
study hypothesis. It is concluded that popular games significantly helped to improve the

level of gross motor skills.

Keywords: hand-eye coordination, gestural motor skills, psychomotor skills



I.  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel En ese contexto, a nivel mundial se plantea la importancia del juego como
una estrategia sumamente ttil para favorecer el desarrollo de los nifios desde los primeros
afios de vida; el mismo, se ha convertido en una accidn insustituible para su aprendizaje y
una via expedita para un efectivo proceso de maduracion de las diferentes dimensiones que
comportan su ser (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura, UNESCO, 2022). Pese a ello, son diversas las dificultades que se manifiestan a
nivel mundial con relacién al desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de Educacion
Inicial donde existe un estimado de 56% de los infantes que adolecen de debilidades en
cuanto al desarrollo de esta capacidad, evidenciandose fallas en cuanto a la implementacion
de estrategias conformes al nivel evolutivo de los nifios (Organizacion Mundial de la Salud,
OMS, 2022).

Circunstancias similares, aparentan ocurrir a nivel de Latinoamérica donde los
educadores confrontan conflictos para favorecer el desarrollo de la psicomotricidad en la
atencion de los nifios de Educacion Inicial lo que desfavorece la construccion de los
aprendizajes ameritando la incorporacion de alternativas distintas a las utilizadas
tradicionalmente con la intencién de estimular, motivar y propiciar tanto el aprendizaje
efectivo de los nifios como el desarrollo de sus habilidades motoras (Juro, et al. 2022). Es
asi como en Colombia, por ejemplo, un 60% de los nifios y nifias de Educacion Inicial
demuestran problemas para el cumplimiento de acciones como saltar obstaculos, evadir
objetos, ubicar posiciones, entre otros; lo que indica la existencia de una problemaética
notable. De igual modo, en Ecuador 7 de cada 10 pequefios muestra deficiencias en la
realizacion de acciones comunes y cotidianas como correr, subir, brincar (Garcia de
Medina, 2022).

En el escenario nacional, el Ministerio de Educacién de Peri (MINEDU)
asumiendo la importancia del tema de la motricidad gruesa en los nifios, la interpreta como
la conexidn entre lo corporal y emocional con la gestualidad, el movimiento y la ludica a
través del juego. Por consiguiente, se orienta a que los docentes aprendan a conocer y
entender lo que los nifios expresan a través de la motricidad y manifestaciones conductuales
(MINEDU, 2021). Sin embargo, se observa en el pais deficiencias intergeneracionales en
el desarrollo de la motricidad en Educacién Inicial debido al desconocimiento de su

importancia y carencias en la aplicacion de estrategias para lograrlo (Juro, et al. 2022).



Enmarcado en esos planteamientos, estudios realizados en el pais indican la
presencia de deficiencias en el desarrollo de la motricidad gruesa en tres (3) de cada cinco
(5) nifios en edad preescolar (Garcia de Medina, 2022). A cuyos efectos, se plantea como
una imperiosidad la utilizacién de estrategias o alternativas pedagdgicas que estén
consustanciadas con los intereses y expectativas de los nifios y nifias como el juego que
provee las oportunidades para la creacion de ambientes de aprendizaje dindmicos,
interactivos, socializadores y activos aportando las bases para la construccién de un
adecuado desarrollo de la motricidad gruesa.

En efecto, la implementaciéon del juego como alternativa pedagdgica puede
representar una herramienta valiosa en funcion del desarrollo de la motricidad gruesa de
los nifios de Educacion Inicial, especialmente en un contexto social, cultural y educativo
con predominio de la tecnologia que, a pesar de representar la base de la comunicacién y
el desarrollo global, ha traido consigo cambios de hédbitos y costumbres incluyendo la
practica de juegos tradicionales o populares que forman parte del acervo cultural y que,
ciertamente, deben ser rescatados desde las instituciones educativas.

A nivel local, en la region de Ayacucho, los juegos populares han sido utilizados
por los educadores como recursos que permiten el desarrollo de las habilidades fisicas de
los nifios aunado a la necesidad de recuperar las tradiciones autdctonas, tales como la danza
y la artesania. La puesta en prictica de estrategias de esta naturaleza condujo a que los
nifios y nifias desarrollaran su capacidad creadora e imaginacion mediante la practica de
juegos populares que permitian la socializacién con diversos entres de su entorno cercano,
padres, madres, familiares, amigos, miembros de la comunidad (Arcos y Véasquez, 2020).
Sin embargo, la generalidad de la realidad educativa de esta localidad para el nivel de
Educacién Inicial sefala deficiencias en el desarrollo de la motricidad gruesa que se pone
de manifiesto en la inadecuada coordinaciéon corporal de los nifios, dificultades para
mantener el equilibrio, falta de comprension de la ubicacion espacial y lateralidad. Todo
ello, motivado a la ausencia de estrategias acordes al nivel evolutivo de los nifios tales
como los juegos populares que pueden propiciar ambientes dindmicos para favorecer el
desarrollo de la motricidad gruesa (Quispe, 2021).

Sobre la base de los planteamientos expuestos, la investigacion que se plantea
resulta pertinente en funcion de las debilidades detectadas en la Institucion Educativa de

Aplicacion “Guaman Poma de Ayala”, Ayacucho, con respecto al desarrollo de la



motricidad gruesa de los nifios y nifias de cinco (5) afios de edad. A partir de visitas
realizadas a esta institucion educativa, se pudo observar que una cantidad importante de los
nifios y nifias presentan dificultades en la motricidad gruesa mostrando movimientos
descoordinados, falta de estabilidad corporal y equilibrio, poca disposicién para participar
en actividades grupales como correr, saltar obstdculos, ente otros; poniendo de manifiesto
el escaso interés de los docentes hacia este particular y la deficiente utilizacién de
estrategias eficientes para tal fin. Todo ello, por la inexistente utilizacién de alternativas
pedagdgicas como los juegos populares que enfaticen en el desarrollo integral de los nifios
y nifias e impulsen el progreso de la motricidad gruesa.

Tales circunstancias derivadas de la realidad educativa nacional, regional y local,
permite formular la siguiente interrogante: ;| En qué medida los juegos populares mejoran la
motricidad gruesa a los nifios de cinco afos de la Institucion Educativa de Aplicacion
“Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 20247
El presente estudio de investigacion se justifica desde el punto de vista tedrico, al ofrecer
elementos que constituirdn aportes a la teoria y alternativas pedagdgicas existentes con
respecto a la motricidad gruesa, favoreciendo el surgimiento de nuevos conocimientos que
introducirdn mejoras en la realidad actual, teniendo como finalidad la trascendencia de la
implementacién de los juegos populares como alternativa pedagdgica para el desarrollo de
la motricidad gruesa contribuyendo de esa forma, al desarrollo integral de los nifios y nifias.

Por su naturaleza de estudio, aunque tiene un grado de control bajo en cuanto a los
grupos y unidades de andlisis asignadas, ofrece una aproximacion al estudio del fenémeno
relacionado con las dificultades presentes en el desarrollo de la motricidad gruesa en los
nifios de Educacion Inicial y los efectos que en ella se generan al administrar un tratamiento
o estimulo consistente en la aplicacion de los juegos populares durante su construccion
pedagdgica.

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion se justifica porque aporta un
conjunto de elementos valiosos que pueden orientar el desempeio de futuros trabajos
relacionados con el tema objeto de estudio, tomando como base la guia de observacion
elaborada mediante la cual se medirdn las dimensiones de las variables. De igual manera,
contempla la via para efectuar el andlisis de los resultados alcanzados estableciendo el
baremo y la correspondiente forma de interpretacion de las dimensiones. Aunado a ello,
contempla las caracteristicas de la poblacion y la muestra, asi como, el plan de andlisis para

el procesamiento e interpretacion de los datos.



Por estas razones, el propdsito de este estudio es Determinar si los juegos populares
mejoran la motricidad gruesa a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de
Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024. Asimismo, se denotan los
objetivos especificos como: Demostrar en qué medida los juegos populares mejoran el
esquema corporal, estructura espacio — temporal y coordinacién y equilibrio en nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guamén Poma de Ayala” — Ayacucho,

2024.



II. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

Antecedentes internacionales

Avilés y Nuifiez Pefiafiel y Estrada (2024), realizaron una tesis: El juego en el
desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de Inicial 2 en la Unidad Educativa
Cristiana Nazareno de la ciudad de Riobamba, con el objetivo general de determinar la
incidencia de los juegos para desarrollar la motricidad gruesa, la metodologia de enfoque
mixto, no experimental, nivel bibliografico, de campo, transversal, la poblacion de 23 nifios
y 1 docente, utilizando la técnica de la encuesta y ficha de observacidn, los resultados
demostraron que un porcentaje de niflos incumplen las actividades motrices concluyendo la
necesidad de fomentar los juegos para el desarrollo de dreas locomotrices, no locomotrices,
percepcidn y proyeccion.

Bazan e Illescas (2022), realizaron una tesis: El juego tradicional para el desarrollo
de la motricidad gruesa en niflos y nifias de 4 a 5 afios, con el objetivo general determinar la
influencia del juego tradicional en la motricidad gruesa, utilizando una metodologia de
enfoque cualitativo, constructivista, método fenomenoldgico hermenéutico, los
instrumentos la entrevista y ficha de observacion, poblacion de 11 nifios y 1 docente, los
resultados demostraron un deficiente desarrollo de la motricidad gruesa en acciones como
correr, caminar, evadir obstdculos, subir escaleras y otros, concluyendo que el juego
tradicional influye en el desarrollo de la motricidad gruesa haciendo necesaria s ejecucion
para mejorar las habilidades motrices.

En la misma linea de investigacion, Rosales (2021), realiz6 una tesis: El juego y la
motricidad gruesa en los nifios de 5 afos de la escuela de Educacion Béasica Filomena Mora
de Carrion ubicada en la ciudad de Loja, en el periodo 2019 — 2020, con el objetivo general
de analizar la importancia de los juegos en la motricidad gruesa, con metodologia de disefio
no experimental, enfoque mixto, alcance descriptivo, una poblacién de 14 nifios y 1 docente,
utilizando los métodos analitico, sintético, inductivo, deductivo y la técnica una entrevista
de diagndstico, cuyos resultados evidenciaron 57,14% de estudiantes con dificultades para
caminar en linea recta, lanzar pelotas, rebotar, hacer caballito y otros, concluyendo la
necesidad de implementar una propuesta basada en juegos con movimientos del cuerpo para

mejorar la motricidad gruesa.



De igual manera, Campo (2021), realiz6 un estudio titulado: Juego como estrategia
pedagdgica de los docentes en la LE. John Dewey para el desarrollo de la motricidad gruesa
en situacion de confinamiento por COVID -19 en el 2020, con el objetivo general
caracterizar el juego como estrategia para el desarrollo de la motricidad gruesa, la
metodologia de enfoque cualitativo, investigacién accidn, con una poblacién de 9 docentes
y la aplicacién de un cuestionario cuyos resultados evidenciaron que la utilizacién de clases
rutinarias generaban desmotivacion y poco desarrollo de motricidad gruesa, concluyendo la
necesidad de utilizacién de los juegos como estrategia pedagdgica.

Antecedentes nacionales

Lopez (2023), realiz6 un estudio titulado: El juego como estrategia para mejorar la
motricidad gruesa en nifios de 5 afios de la institucién educativa bilingiie N° 1748 del Distrito
de Mazamaru — Junin, 2023, con el objetivo general determinar la influencia del juego en la
motricidad gruesa, empleando una metodologia de tipo aplicada, explicativa,
preexperimental, una poblacion de 52 estudiantes y muestra de 14 nifios de 5 afios, utilizando
la lista de cotejo como instrumento, logrando como resultado en el pretest que el 71% de los
nifios empezaron en nivel proceso mejorando tras la implementacion de los juegos,
concluyendo que esta estrategia ayuda a desarrollar la motricidad gruesa.

El estudio realizado por Cuba (2022), titulado: Motricidad gruesa en los nifios de 3
afos de la LLE. 32303 Augusto Cardich Loarte de Aparicio Pomares, Yarowilca, Hudnuco
2022; con el objetivo general conocer el nivel de motricidad gruesa, utilizando una
metodologia de enfoque cuantitativo, descriptiva, no experimental y una muestra de 12
nifios, aplicando una lista de cotejo. Los resultados arrojaron 57,14% de los nifios en nivel
proceso evidenciando dificultades en equilibrio y coordinacion. Concluyendo que la mayoria
de los nifios se encuentra en nivel de proceso lo que conlleva dificultades en acciones como
equilibrio y coordinacidn.

De igual manera, el estudio realizado por Garcia (2022), denominado: estudio
comparativo de motricidad gruesa en estudiantes del nivel inicial de una institucién
educativa, El Agustino — 2022, cuyo objetivo general fue comparar los niveles de motricidad
gruesa, con una metodologia de tipo bdsica, no experimental, cuantitativa, descriptiva
comparativa y una poblaciéon de 50 estudiantes, utilizando un test de motricidad cuyos
resultados torpezas en los nifios al ejercitar la motricidad gruesa; lo que permitié concluir
que los docentes ameritan capacitacion para la implementacion de juegos educativos para la

motricidad gruesa.



De igual manera, Medina (2022), realiz6 una tesis: El juego como estrategia para
el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 4 afios, IEP Argos College, Barranca, Lima,
2022, con el objetivo general de determinar la influencia del juego para el desarrollo de la
motricidad gruesa, con metodologia de enfoque cuantitativo, preexperimental, explicativo,
una poblacién de 15 nifios, el instrumento una guia de observacion, los resultados
evidenciaron variacion significativa que pasé de 73,3% en el pretest de nifios ubicados en el
nivel inferior de motricidad gruesa a 60% posicionados en el nivel superior tras la aplicacion

de los juegos, concluyendo que los juegos influyen en el desarrollo de la motricidad gruesa.

Antecedentes locales

Quispe (2021), en el estudio denominado: Juegos tradicionales en el desarrollo de la
motricidad gruesa de los nifios y nifias de 4 afios de la institucion educativa inicial N° 432-
163 Andamarca, Ayacucho,2021 que tuvo como objetivo general determinar los juegos
tradicionales en el desarrollo de la motricidad gruesa, con la utilizacién de una metodologia
de tipo experimental, cuantitativa, disefio preexperimental, poblacién de 12 nifios, utilizando
test de preguntas, obteniendo como resultado en el pre test 58% en nivel de inicio y en el
post test 60% en nivel de logro destacado y concluye, que los juegos tradicionales influyen
en la motricidad gruesa.

Asimismo, Apcho (2020), en su estudio titulado: Los juegos tradicionales y su
influencia en la psicomotricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N°353 “Sefior de Arequipa” —Ayacucho, 2020, con el objetivo general determinar
la influencia de los juegos tradicionales en la motricidad gruesa, con metodologia de disefio
aplicada en una muestra de 27 niflos a través de una lista de cotejo, cuyos resultados
evidenciaron dificultades en los nifios para ubicarse en distintas posiciones, saltar con pies
juntos, correr, saltar, entre otros, logrando cambios positivos tras la aplicaciéon de los
juegos, concluyendo que los juegos tradicionales influyen significativamente en la
motricidad gruesa.

2.2. Bases tedricas

Juegos populares

El juego estd estrechamente relacionado a la naturaleza del ser humano, por lo
tanto, debe formas parte de la cotidianidad y evolucién de los nifios y nifias porque sus
efectos perdurarén a lo largo de su existir. En tal sentido, el deseo de jugar forma parte natural

de los deseos de los nifios como una forma de sentir placer y diversion; corresponde entonces



a los adultos significativos lograr que esa actividad mds alld de recreacién, se convierta en
una forma valiosa de aprendizaje (Medina, 2022).

Un juego popular es una manifestacion lidica que surge de las costumbres y
tradiciones de un pueblo, reflejando su identidad cultural. Estos juegos, generalmente
practicados al aire libre, tienen reglas simples que facilitan su comprensién y disfrute por
personas de todas las edades. Su transmision se realiza de forma oral o espontdnea, pasando
de una generacion a otra sin necesidad de un registro formal. Esta forma de aprendizaje
permite que los juegos se adapten y evolucionen a lo largo del tiempo, manteniendo su

esencia en las diferentes comunidades.
Definicion juegos populares

Los juegos populares, entre cuyas principales caracteristicas se encuentra la
representacion de una conciencia colectiva, por lo general anénimos y con capacidad para
convocar a todos los integrantes de los pueblos y comunidades. Asimismo, los juegos
populares constituyen una parte del acervo cultural de los pueblos, del sentir de los mismos,
su identidad autdctona y cultural, por lo que son conocidos y apreciados por todos (Sdenz,
2018).

Los juegos populares son actividad recreativa colectiva que promueve la
interacciéon y el sentido de comunidad entre los participantes. Se caracteriza por su
simplicidad, ya que no requiere materiales complicados ni el uso de tecnologia avanzada, lo
que la hace accesible y adaptable a los recursos disponibles en cualquier entorno. Los juegos
populares, se basan en el ingenio y la creatividad de los participantes, y pueden desarrollarse
con elementos tan sencillos como piedras, cuerdas o simplemente el espacio disponible. Esta
caracteristica les permite ser inclusivos, permitiendo que personas de diferentes edades y
condiciones puedan disfrutar de ellos sin barreras econdmicas o tecnoldgicas.

Los juegos populares aportan una importante ventaja a los nifios y nifias basado en
el hecho que no requieren el uso de equipos o dispositivos tecnoldgicos evitando el
sedentarismo o la pérdida de amor por lo propio y, por el contrario, promueven la utilizacién
de objetos, recursos y materiales como carbon, piedras, ramas de drboles, materiales
domésticos como botones, cuerdas, tablas, entre otros. Sin embargo, el recurso que mayor
utilizacién tiene es el propio cuerpo a través del cual, se pueden alcanzar los objetivos

planteados en el desarrollo del juego, por ejemplo, trasladarse de un lugar a otro, saltar,



correr, reptar o simplemente cumplir el rol de estatuas haciendo uso del equilibrio (Saenz,
2018).

Los juegos populares no solo son una fuente de entretenimiento, sino que también
cumplen una funcién fundamental en la transmisién de la cultura. A través de ellos, las
personas, especialmente las generaciones mds jovenes, aprenden normas, costumbres y
valores que han sido esenciales para las comunidades a lo largo del tiempo. Estos juegos,
que pueden incluir desde deportes tradicionales hasta juegos de mesa o juegos al aire libre,
promueven la interaccion social, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. De este
modo, los juegos populares no solo nos ofrecen momentos de diversion, sino que también
son una forma de preservar y difundir el legado cultural de una comunidad, creando
conexiones profundas entre individuos y entre generaciones.

Los juegos populares se basan en los valores de la cultura popular, estos juegos se
caracterizan por ser transmitidos de una generacion a otra preservando la identidad cultural
de los pueblos, lo que indica la necesidad que a través de las instituciones educativas se
pongan en prictica este tipo de acciones como una forma valiosa de promoverlos y
rescatarlos cumpliendo asi con la transmision intergeneracional de los valores culturales que
definen la identidad de los pueblos. Aunado a lo cual, se debe contemplar su elevada
significacién como alternativa pedagdgica capaz de contribuir al fomento del aprendizaje de
los niflos y nifias y en este caso en especifico, al desarrollo de la motricidad gruesa (Séenz,
2018).

Un juego popular es mucho mds que una simple actividad ludica; es una
manifestacion de la cultura de un grupo social. A través de estos juegos, se reflejan las
tradiciones, creencias, y formas de vida de una comunidad. Al ser practicados por personas
de diferentes edades, los juegos populares sirven como un puente intergeneracional,
permitiendo que los mds jovenes aprendan de los mas mayores, y viceversa. Estos juegos no
solo son un medio de diversion, sino también una manera de mantener vivos los recuerdos
y las costumbres que definen a cada grupo. Al practicarlos, las comunidades refuerzan su

sentido de pertenencia y continuidad a lo largo del tiempo.

Teorias sobre juegos populares

Desde la perspectiva de Spencer, el juego estd relacionado con la energia que poseen
los individuos aduciendo que el mismo surge como consecuencia de un excedente de energia
acumulada que es necesario gastar para lograr equilibrio; por ello, es importante que los

nifios puedan tener la oportunidad de practicar los distintos juegos que impliquen actividad
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fisica y corporal para que se establezca el equilibrio energético que garantice estabilidad a
los nifios y nifias (Meneses y Alvarado, 2001).

Los juegos populares, estos a menudo incluyen reglas que los nifios deben aprender
y adaptar. Este tipo de juego ayuda en el desarrollo de la capacidad de seguir normas y
entender las estructuras sociales que existen en la comunidad. Los juegos populares, al
incorporar estas reglas, son un espacio natural para que los nifios se enfrenten a la necesidad
de respetar las normas colectivas.

Gross les atribuye a los juegos un valor funcional relacionado con el proceso de
adaptacion aduciendo que esta practica implica la realizacion de ejercicios indispensables
para el buen desarrollo de las funciones basicas fundamentales y necesarias para la
supervivencia tanto individual como de la especie en general. De donde se desprende, la
concepcion del juego como un elemento trascendental para la vida y su preservacion natural
en virtud que permite garantizar la sobrevivencia de las especies al implicar la realizacion
de ejercicios que le permiten dar cumplimiento a sus funciones vitales (Meneses y Alvarado,
2001).

El juego es una manera en la que los nifios canalizan emociones y deseos reprimidos.
En el contexto del juego popular, aunque no se refiere directamente, se podria decir que estos
juegos actian como una forma simbdlica de expresion para los nifios, que procesan y liberan
emociones dentro de un contexto social. Ademds, los juegos populares suelen tener un
componente de imitacion de roles y actividades cotidianas, lo que podria estar relacionado
con la representacion simbdlica que Freud consideraba importante en el desarrollo
emocional y psicolégico.

Lev Vygotsky la esencia del juego emerge como una forma en que el ser puede dar
cumplimiento a su esencia como ser social porque a través de él tiene la oportunidad de
mantener el contacto con las personas de su entorno; es decir, en perspectiva de este Autor,
el juego tiene connotacion social a través del cual, se establecen relaciones de cooperacién
entre los participantes, generando situaciones cénsonas para el desempefio de roles, el
compartir y la puesta en practica de valores (Hurtado, 2015).

El juego popular, habl6 sobre el concepto de arquetipos y el uso de simbolos en el
desarrollo humano. En los juegos populares, especialmente aquellos que incluyen personajes
o representaciones simbdlicas (como en las leyendas o mitologias locales), los participantes
pueden experimentar un vinculo con el inconsciente colectivo de la comunidad, lo que

refuerza la identidad cultural y la conexién entre generaciones.
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Dimensiones de juegos populares

Juegos tipicos. Estos juegos dan facilidad para que el nifio aprenda, haciendo posible que
su motricidad se desarrolle, asi como mejorando sus capacidades para realizar movimientos
corporales que le permita la movilidad y coordinacion de las extremidades, el movimiento y
la locomocién (Mora et al., 2019).

El juego tipico se considera importante porque incide de manera positiva en los

estudiantes y sobre todo en la educacion infantil, donde favorece la convivencia social, asi
mismo beneficia la actividad fisioldgica, se viven experiencias inolvidables, se lleva a efecto
la imaginacién, se pone en prictica la empatia, se divierte, fomentando seguridad y
autoconfianza, asi como también pasajeros.
Juegos populares con objetos. Son aquellos que implican la manipulacién de objetos, ya
sean convencionales o alternativos, donde estos juegos dan facilidad para que el nifio
aprenda, haciendo posible que su motricidad se desarrolle, asi como mejorando sus
capacidades para realizar movimientos corporales que le permita la movilidad y
coordinacién de las extremidades, el movimiento y la locomocién (Meneses y Alvarado,
2001).

Los juegos populares con objetos son juegos que tipico se considera importante porque
incide de manera positiva en los estudiantes y sobre todo en la educacion infantil, donde
favorece la convivencia social, asi mismo beneficia la actividad fisioldgica, se viven
experiencias inolvidables, se lleva a efecto la imaginacién, se pone en practica la empatia,
se divierte, fomentando seguridad y autoconfianza, asi como también, se ha sefalado
materiales que no son costosos o materiales propios de los recursos que nos permiten la
naturaleza palitos, piedritas, ramitas.

Juegos populares colectivos. Son aquellos deportes en los que existe la cooperacion entre
2 0 mas compaiieros, realizando una participacion simultdnea, a la hora de enfrentarse contra
una oposicion representada por un conjunto de personas en las mismas condiciones (Liliana,
2021).

Los juegos colectivos son aquellos en los que los jugadores no compiten entre si.
En cambio, tienen un objetivo comin para que ganen o pierdan juntos. La diversion
proviene de la camaraderia y el desafio del juego, no de ser el tnico jugador (o equipo)

que quede en pie cuando todos los demads son eliminados.
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Motricidad gruesa

Se refiere a la habilidad de coordinar los movimientos de los misculos grandes del
cuerpo, como los brazos, las piernas y el torso. Estas acciones incluyen caminar, correr,
saltar o levantar objetos pesados. La motricidad gruesa es fundamental para la movilidad,
el equilibrio y la fuerza fisica, y se desarrolla desde los primeros afios de vida a través del
juego y la exploracién del entorno.

La motricidad gruesa requiere la integracion de diferentes partes del cuerpo para
realizar movimientos coordinados y fluidos. Por ejemplo, correr implica el movimiento
sincronizado de piernas y brazos, mientras que actividades como nadar o bailar exigen el
control de todo el cuerpo en armonia.

Definicion de motricidad gruesa

Barrantes (2020) la motricidad gruesa es una fuente para la adquisiciéon de
nuevos aprendizajes siempre y cuando las actividades que se planteen para su desarrollo
se realicen con propdsitos claros y definidos atendiendo las necesidades motoras de los
nifios acordes con su edad y nivel de maduracién. Por tal razon, la puesta en préctica de
actividades orientadas al desarrollo de la motricidad gruesa no puede realizarse al azar,
con improvisacion sino atendiendo a una planificacién acertadamente elaborada que
responda tanto a las necesidades y expectativas de los nifios como a la etapa en la que se
encuentre su proceso evolutivo.

Las habilidades motoras gruesas como caminar, correr o saltar se desarrollan de
manera secuencial y estdn determinadas por la maduracion del sistema nervioso, donde
el conocimiento del esquema corporal es importante porque a partir de alli es posible
darle un buen uso con la finalidad de propiciar seguridad emocional en el nifio, asi como
habilidades para efectuar una efectiva coordinacién de movimientos de cada una de las

partes del cuerpo

La motricidad gruesa ha recibido la atencion de diferentes tedricos quienes lo han

planteado desde diversas perspectivas y puntos de vista. El conocimiento del esquema

corporal es importante porque a partir de alli es posible darle un buen uso con la finalidad

de propiciar seguridad emocional en el nifio, asi como habilidades para efectuar una efectiva

coordinacion de movimientos de cada una de las partes del cuerpo (Cuadros, 1999). De alli,

se interpreta que el adecuado conocimiento y dominio de la motricidad gruesa permite al

nifio dar un buen uso a los movimientos de su cuerpo tomando decisiones acertadas acerca

d lo que debe hacer y lo que no le estd permitido.
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El sistema nervioso dependerd la respuesta motora del nifio, en cuyo caso, es
necesario tomar en cuenta la estimulacién temprana y la calidad del ambiente en la cual el
nifio se desarrolla. De igual manera, cabe considerar que la estimulacién de la motricidad
gruesa sigue un proceso riguroso que se cumple paso a paso y por etapas de acuerdo con la
maduracién de los nifios (Armijos, 2012). En ese sentido, los docentes, padres y madres
requieren de la orientacion pertinente acerca de cudl es la ruta a seguir, cudles son los pasos

que se deben cumplir atendiendo la edad de los pequefios.

Teorias sobre motricidad gruesa

Jean Piaget, conocido por su teoria del desarrollo cognitivo, enfatizé que el
movimiento es crucial durante la etapa sensorio-motora, que abarca desde el nacimiento
hasta los dos afios de edad. En este periodo, los nifios aprenden a través de la interaccion
fisica con su entorno. La motricidad gruesa, que incluye habilidades como gatear, caminar
y correr, permite al nifio explorar el mundo y desarrollar esquemas cognitivos
fundamentales. Piaget sefialé que estas acciones no solo son fisicas, sino que también
implican procesos mentales como la coordinacién entre percepcién y accidn, lo que sienta
las bases para el aprendizaje posterior (Comellas y Perpinya, 2003).

Para lograr movimientos del cuerpo o de alguna parte de éste (cabeza, brazos,
piernas, etc.). Se necesita ejercitar la coordinacién y ademds asegurar que funcionan bien
los musculos del cuerpo. También precisan que existen dos tipos de movimientos
relacionados con el desplazamiento y la postural corporal. Por consiguiente, enfocan su
vision hacia un dominio auténomo y consciente de los movimientos corporales
atendiendo a las funciones que cada una de las partes del cuerpo debe cumplir.

Lev Vygotsky destac6 que el desarrollo infantil esta profundamente influido por
el entorno social y la interaccién con otras personas. Para Vygotsky, la motricidad
gruesa no se desarrolla en aislamiento, sino en actividades guiadas que suelen involucrar
a adultos o compafieros mas experimentados. El concepto de "andamiaje" que propone
Vygotsky es clave aqui, ya que los cuidadores pueden apoyar al nifio en el desarrollo de
habilidades motoras gruesas, como aprender a correr, saltar o participar en juegos
fisicos. Estas interacciones no solo mejoran las capacidades fisicas, sino que también
fomentan el aprendizaje social y cultural (Comellas y Perpinya, 2003).

Las habilidades motoras gruesas les otorgan un sentido de independencia y

control sobre su entorno. Segin Erikson, el desarrollo exitoso de estas capacidades
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motrices refuerza la confianza en si mismos, mientras que las restricciones o criticas

excesivas pueden generar inseguridad y dudas sobre sus propias habilidades.

Dimensiones de la psicomotricidad fina

Esquema corporal. Se refiere a la toma de conciencia general acerca del cuerpo la cual se
adquiere a través del uso de las partes del mismo. Esta habilidad se va obteniendo en la
medida en que el nifio alcanza mayores niveles de maduracién y desarrolla empezando a
formarse una representacion mental de su propio cuerpo. Para lograr esto, se deben propiciar
actividades movilizadoras contentivas de ejercicios repetitivos propiciando el despertar de
los sentidos y siendo consciente de las sensaciones que expresa su cuerpo (Palacios, 2010).
De esa manera, los nifios aprenderdn a percibir y ser conscientes de las respuestas que emite
su propio cuerpo a partir de los estimulos que recibe.

Es la representacion mental que una persona tiene de su propio cuerpo, incluyendo

su forma, tamafio, posicién y los movimientos que puede realizar. Este esquema se desarrolla
a través de la experiencia y es esencial para la percepcion del yo y la interaccién con el
entorno. Un buen esquema corporal permite realizar movimientos conscientes y precisos,
como caminar sin tropezar o alcanzar un objeto correctamente.
Estructuracion espacio — temporal. Esta dimensién la adquiere y desarrolla el nifio al
entrar en interaccion con objetos de su entorno; mediante el movimiento corporal es capaz
de percatarse de las dimensiones espacio — tiempo, comenzando con la identificacion de los
diferentes espacios, continuando con el establecimiento de la distancia entre ellos y su propio
cuerpo (Piaget, 1956). Segtn lo cual, la estructuracion espacio — temporal se establece en la
interaccion entre el objeto y el sujeto.

Posteriormente, el nifio aprende que hay secuencia en ciertos sucesos, y la
percepcion del tiempo se hace mds notoria. La conciencia espacial se desarrolla desde que
nacen empieza por el espacio bucal, luego sigue el espacio que le permite conocer su cuerpo
cuando repta o se sienta; luego se conecta el espacio a través del proceso de manipulacion,
para finalmente ampliarse al espacio que recorre durante la marcha, es decir, cuando el nifio
comienza a caminar (Sinisterra, 2016).

La estructuracion espacio-temporal es la capacidad del ser humano para organizar
y relacionar los elementos del espacio y del tiempo en su entorno, lo que le permite
orientarse, coordinar movimientos y realizar actividades de manera eficiente. Esta

habilidad combina la percepcién espacial (donde estdn los objetos o personas) con la
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percepcion temporal (el orden y la duracién de los eventos), siendo fundamental para el
desarrollo motor, cognitivo y social.
Coordinacion y equilibrio

La coordinacién permite enlazar el movimiento con los sentidos en una duracién
de tiempo similar. El nifio realiza el movimiento de la mano para escribir o dibujar en
coordinacion con la vista que le permite dar precision y eficacia al movimiento de la
mano, por ejemplo. Es una habilidad muscular y cognitiva que esté relacionado con la
velocidad, fuerza y precision con la que se debe realizar la tarea muscular (Diaz y Sisley,
2018). Con actividades cotidianas y programas el nifio aprende que necesita coordinar
movimientos para realizar algunas tareas personales o de aprendizaje como coger, trazar,
dibujar, escribir.

Con respecto al equilibrio, es una habilidad motora base para cualquier
movimiento corporal. Si no se tiene equilibrio o este es deficiente se gasta energias y
distrae el objetivo de la tarea motriz. La falta de equilibrio refleja conductas motrices
torpes e imprecisiones en el movimiento motor. También puede generar ansiedad y estrés
en el nifio. Existen dos tipos de equilibrio: el dindmico y el estdtico. El dindmico es el
equilibrio que se observa con el cuerpo en movimiento. Y el estatico que se relaciona con

la postura corporal (Diaz y Sisley, 2018).

Es la capacidad de organizar y controlar los movimientos del cuerpo mientras se
mantiene una posicion estable. La coordinacion permite que diferentes partes del cuerpo
trabajen juntas de manera eficiente, mientras que el equilibrio asegura que el cuerpo se
mantenga en una postura adecuada, ya sea estdtica o en movimiento. Ambas habilidades son

esenciales para actividades como caminar, correr, montar en bicicleta o practicar deportes.

Hipdtesis
Hipdtesis general
Hi:  Los juegos populares mejoran significativamente la motricidad gruesa en nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.
Ho:  Los juegos populares mejoran significativamente la motricidad gruesa en nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —

Ayacucho, 2024.
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Hipotesis especificas

Hi:

Los juegos populares mejoran significativamente el esquema corporal en nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.

Los juegos populares mejoran significativamente la estructura espacio - temporal en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaméan Poma de
Ayala” — Ayacucho, 2024.

Los juegos populares mejoran significativamente la coordinacion y equilibrio en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guamén Poma de

Ayala” — Ayacucho, 2024.
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I1I.

METODOLOGIA.

3.1. Nivel, tipo y disefo de investigacion

Nivel de investigacion. Este estudio fue de nivel explicativo, dirigido a demostrar
que los cambios en la variable dependiente fueron causados por la variable
independiente; es decir, se tratd de establecer con precision una relacion causa-efecto
(Palella y Martins, 2010). Con base en ello, a través de esta investigacion se buscéd
demostrar la relacién que existia entre los juegos populares y el desarrollo de la
motricidad gruesa en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion

“Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.

Tipo de investigacion. La investigacion planteada fue de tipo basica, porque a través
de ella se busco generar un conjunto de conocimientos sustentados sobre diferentes
teorias que abordan la comprension de las variables desde el punto de vista cientifico.
Aunado a lo expuesto, fue preciso acotar que con la realizacion de este estudio no se
pretendi6 lograr una transformacion inmediata en la realidad existente con respecto
al comportamiento de las variables en la realidad objeto de estudio, sino aportar los
conocimientos que pudieran favorecer acciones futuras de los actores involucrados
(Arias, 2020); con enfoque cuantitativo porque se fundamenté en recolectar
informacién atendiendo a las variables objeto de estudio, las cuales fueron
representadas a través de mediciones numéricas que, posteriormente, fueron
sometidas a andlisis y correspondientes mediciones estadisticas (Hernéndez, et al.,

2014).

Diseiio de investigacion. El estudio fue de disefio pre experimental, debido a que el
investigador manipul6 alguna(s) variable(s) para alterar los hechos en su propia
naturaleza; es decir, existié intervencion por parte de la investigadora para alterar
alguna variable de estudio. Ademads, los sujetos no fueron asignados al azar a los
grupos ni se emparejaron, sino que dichos grupos ya estuvieron conformados antes
del experimento: fueron grupos intactos (Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2014).
De igual manera, tuvo un disefio longitudinal, porque se recolectaron datos en
diferentes momentos o periodos para hacer inferencias respecto al cambio, sus
determinantes y consecuencias (Herndndez, Fernandez y Baptista, 2014).

El diagrama del disefio pre experimental se muestra en el siguiente esquema:
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Pre test Post test

}

GE 01 X 02

Doénde:

GE: Grupo Experimental que recibira el estimulo (motricidad gruesa)
01: Es la medicion a través del pre test del grupo experimental, antes del uso de

los juegos populares

X: Es la estrategia didactica de intervencion de la Variable Independiente (juegos
populares).
02:  Esla medicion a través del post test, después del uso de los juegos populares

3.2. Poblacién y muestra

Poblacion

La poblacion de estudio se considerd a todos los nifios y nifias de la institucion

educativa de aplicacién de “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho

Tabla 1
Distribucion de la poblacion de estudiantes de la institucion educativa de aplicacion

de “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho

Nivel F M Total
Inicial 3 afios 18 7 25
Inicial 4 afos 10 15 25
Inicial 5 afios 15 15 30

Total 43 37 80

Nota. Némina de matricula, 2024.
Muestra
La muestra estuvo constituida por 30 nifios de 5 afios de la institucion educativa de
aplicacion de “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho
Tabla 2
Muestra de estudio de tres afios de la institucion educativa N°39099 El Maestro
Nivel F M Total
Inicial 5 afios 15 15 30

Nota. Nomina de matricula, 2024.
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Muestreo

El muestreo que se utilizé fue por conveniencia, es un muestreo que ayudd al
investigador a elegir su muestra de estudio, y a través de ello, le permiti6 observar las
caracteristicas mds adecuada del investigado teniendo en cuenta la fiabilidad de los

objetivos que se ha propuesto (Arias et al, 2022).

Criterios de seleccion de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

Se incluyé en la muestra de estudio a aquellos estudiantes que cumplieron con los
siguientes criterios: asistieron regularmente a clases sin registrar inasistencias
injustificadas, lo cual garantizo su participacion activa en las actividades programadas.
Ademas, fue requisito indispensable que los padres de los estudiantes firmen el
consentimiento informado, asegurando el conocimiento y la aceptacién de su
participacion en el estudio. Finalmente, fueron seleccionados los estudiantes que se
encontraron matriculados en la Institucion Educativa de aplicacion de “Guaman Poma
de Ayala” — Ayacucho.

Criterios de exclusion

Se excluyeron del estudio aquellos estudiantes que presentaron inasistencias
recurrentes a las clases, ya que su participacién inconsistente pudo afectar los
resultados. También no participaron de la muestra los estudiantes cuyos padres no
firmados el consentimiento informado, este documento es esencial para garantizar los
derechos y la ética en la investigacién. Asimismo, no se considerd a los estudiantes
con habilidades diferentes que puedan requerir enfoques o metodologias distintas,
asegurando que la investigacion sea homogénea en sus condiciones. Por ultimo, se
excluyeron a aquellos estudiantes que no estuvieron matriculados en la institucion, ya

que no forman parte del grupo objetivo de estudio.
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3.3. Variables. Definiciéon y operacionalizacion

Tabla 3

Operacionalizacion de variables

DEFINICION DEFINICION INSTRUMENT
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES O Y NIVELES
VI Son aquellos que Conjunto de
van pasando de actividades D
Juegos . P e
padres a hijos y lidicas que se Instrucciones Organizacién
populares que son parte de heredan de la de iuego De
la cultura de los cqmunidad, Jueg participacién
pueblos, en utilizan
donde se suelen materiales,
reflejar las recursos, reglas
necesidades y de juego que - Motivacién
experiencias e permiten Procedimiento EJGCUCI.()/H
inclusive ayudan desarrollar . Evaluacion
.. de los juegos
a educar a las movimientos de
nuevas la motricidad
generaciones, gruesa.
generalmente, Instrumento:
son juegos Uso de medios  -Cantidad de Guia de
espontaneos, y materiales materiales observacién
creativos y -Tamafio de i
motivadores. material Niveles:
(Saco, 2001) Inicio
VD. Comprende todo lo  Movimientos Proceso
Motricidad relacionado con el espontaneos, Esquema .
gruesa desarrollo del esquema corporal -Percepcion Logro previsto
cronolégico del corporal, que
nifio/a permiten
especialmente enel  desplazarnos,
crecimiento del movilizarnos Estructura
cuerpo y de las en espacio — Gesto corporal
habilidades el tiempo temporal
psicomotrices y
respecto al juegoy a espacio,
las aptitudes logrando
motrices de manos,  equilibrio y
brazos, pierna y coordinacién
pies. o .
(Conde, 2007) Coordinaciéon  Lateralidad
y equilibrio

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

La técnica del estudio fue la observacion sistemadtica, a los efectos de la

realizacién de esta investigacion, se planificé la aplicacién de la técnica de la

observacion sistemadtica, que le permitié al observador, en su trabajo de campo, la

descripcion de escenarios, situaciones y fendmenos usando los cinco sentidos y en una
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perspectiva activa (Pulido, 2018). Con base en estas apreciaciones, esta técnica fue
utilizada para realizar la descripcion de la realidad existente en torno a los nifios objeto
de estudio con respecto al desarrollo de la motricidad gruesa, poniendo en préctica la

dptica y percepcion de la investigadora.

El instrumento que se utiliz6 fue la guia de observacidn, es un instrumento
para la recolecciéon de datos relacionados con las variables juegos populares y
motricidad gruesa fue la guia de observacion, que permiti6 registrar los datos con un
orden cronoldgico y concreto para derivar de ello el andlisis de una situacién o
problema determinado (Ortiz, 2004). En tal sentido, este instrumento permitié la
recoleccion de informacion con respecto a las variables objeto de estudio, apreciando
su evolucion cronoldgica y facilitando el anélisis correspondiente. Este instrumento se
conformé de un conjunto de preguntas elaboradas con base en ciertos objetivos e
hipotesis formuladas correctamente, de tal manera que orientaran la investigacion
(Rojas, 2002). En tal sentido, la guia de observacion para el presente estudio consté de
diez preguntas que midieron las variables de la investigacion y fue aplicada a la
muestra seleccionada.

Validez: El instrumento que se utiliz6 fue la guia de observacion, lo cual paso
por un juicio de expertos, que fue validado por tres especialistas con grado de maestria.
Hernédndez et al. (2014) menciona que la validacion es una etapa crucial para garantizar
la calidad del instrumento, donde la validacion del instrumento contribuye asegurar
que los datos obtenidos sean véalidos y confiables, lo que permite obtener resultados

adecuados para el estudio.

Finalmente, el instrumento fue sometido a la confiabilidad y la pertinencia del
instrumento. La validez se refiere al grado en que un instrumento mide efectivamente
la variable que se propone medir. Por otro lado, la confiabilidad se relacioné con la
consistencia de la medicidn, es decir, si al aplicarse repetidamente al mismo objeto o
sujeto, produce resultados similares. Las pruebas estadisticas que se utiliz6 fue el Alfa
de Cronbach obteniendo una confiabilidad en el instrumento de 0.951, ubicandose en

el nivel muy alto de confiabilidad.
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3.5.

3.6.

Método de analisis de datos

La codificacion y procesamiento de los datos se realizé6 mediante el Microsoft
Excel, donde se elaboré la base de datos y se paso al software estadistico SPSS 26 para
realizar la validez y confiabilidad del instrumento. Asimismo, el estudio estuvo
determinado por el andlisis cuantitativo, porque la data se realiz6 mediante la
computadora (Herndndez et al., 2014) y dichos resultados pasaron por el
procesamiento segin la escala y el baremo considerado en el estudio, donde se
cuantifico de acuerdo a la respuesta que se ha obtenido de la muestra de estudio en

diferentes tiempos.

Anadlisis descriptivo. En este tipo de andlisis se aplico la estadistica descriptiva,
donde se consider6 la normalidad, rangos negativos y positivos y la prueba de

wilconxon.

Analisis inferencial. En este tipo de analisis se realizo la prueba de hipétesis de la
investigacion, que es de cardcter cuantitativo, ya que los datos se llevaron al
procesamiento de la computadora (Hernandez et al., 2018) y los resultados fueron
procesados de acuerdo a la escala establecida y los baremos que se ha propuesto,
teniendo en cuenta las respuestas de la muestra de estudio; para ello, se utilizd
diferentes programas o software estadistico, como la prueba de estadistica inferencial,
la cual se realiz6 de acuerdo a la prueba de shapiro wilk que se realizé en consecuencia
de la muestra y se utilizo el programa estadistico de SPSS; para poder obtener los
graficos de barra de acuerdo a los resultados de la aplicacién del instrumento y se
utilizé el programa estadistico para medir la normalidad. Asimismo, se utiliz6 el
estadistico de SPSS version 26 para obtener la confiabilidad que se realiz6 en la base
de datos, y de esa manera se puedo realizar las tablas y figuras, para que se concluya
con la discusion y el andlisis de datos.

Aspectos éticos
El estudio se alineo de acuerdo a los principios éticos de la ULADECH (2024),

asegurando la integridad y el respeto hacia los participantes y el entorno.

Cuidado del medio ambiente: La investigacion se realizé garantizando el respeto
pleno a los derechos de los nifios participantes, donde los padres fueron informados

sobre los objetivos, beneficios y posibles riesgos, y se les solicité su consentimiento
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informado. Se aseguré la confidencialidad de la informacién personal de los nifios y

se protegio su integridad en todas las fases del estudio

Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: El desarrollo de las
actividades de investigacion se realiz6 considerando el respeto y cuidado por el medio
ambiente. Las actividades de motricidad se llevaron a cabo en espacios apropiados y
sin provocar deterioro al entorno escolar, promoviendo entre los nifios una actitud de
respeto hacia la naturaleza y el uso responsable de los recursos disponibles, alineado

con principios éticos de sostenibilidad

Beneficencia y no maleficencia: La investigacion fue diseiada con el propdsito de
beneficiar el desarrollo motor de los nifios sin causarles dafo. Las actividades
propuestas fueron seguras, adecuadas para su edad, y buscaron promover su bienestar
fisico y emocional. Se minimizaron los riesgos para asegurar que las intervenciones

resultaran favorables y no implicaran ningun tipo de perjuicio para los nifios

Libre participacion por propia voluntad: Se respet6 el principio de voluntariedad,
garantizando que tanto los padres como los nifios pudieran aceptar o rechazar su
participacion sin presiones. Los tutores pudieron retirar a los nifios en cualquier
momento sin sufrir represalias ni consecuencias negativas. Esto aseguré el derecho a
la libre participacion, respetando la autonomia de los participantes y sus familias en

el proceso de investigacion.

Justicia: El principio de justicia asegur6 que todos los nifios tuvieran igual acceso a
los beneficios de esta investigacion, sin distinciones de género, capacidades o
condiciones socioecondémicas. Ademds, se garantizé que los resultados obtenidos
contribuyeran a la comunidad educativa en general, proporcionando recursos que

favorecieran el desarrollo motriz de los nifios de manera equitativa.

Integridad y honestidad: Los datos recolectados se manejaron con rigor y
transparencia, evitando la manipulacion de resultados o la omisién de informacion
relevante. El equipo de investigacion se comprometid a actuar con €tica e integridad,
reflejando de forma veraz los hallazgos y respetando la confianza depositada por la

institucién y las familias en el proceso de investigacion.
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IV. RESULTADOS

Es importante destacar los datos que se han obtenido mediante la aplicacién del
instrumento por lo cual se aplica la estadistica descriptiva.

En relacién al primer objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los
juegos populares mejora el esquema corporal en nifios de cinco afios de la Institucion

Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.

Tabla 4
Nivel del esquema corporal seguin pre test y post test
Pre test Post test
Nivel de logro - -
fi %0 fi %0
Logro previsto 3 10.00% 25 83.33%
En proceso 12 40.00% 3 30.00%
En inicio 15 50.00% 2 6.67%
Total 30 100% 30 100%

Nota: Extraido de los datos de la guia de observacion.
Figura 1

Grdfico comparativo del pre test y post test del esquema corporal
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M pre test M post test

Nota: Tabla 4

Enlatabla 4y figura 1, a través de la comparacion del pre test y post test, se observa mejoras
en el esquema corporal, dado que hubo una reduccién del 50% al 6.67% en el nivel en inicio
y, se increment6 del 10% al 83.33% en el nivel en logro previsto y del 30% al 40% en
proceso. Los resultados obtenidos se justifican por el cumplimiento de los items, donde el
incremento en el nivel alto y la eliminacién del nivel bajo reflejan en el esquema corporal.
Esto evidencia que la aplicacién de los juegos populares ayudo a potenciar el esquema

corporal.
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Referente al segundo objetivo especifico, se logré6 demostrar en qué medida los
juegos populares mejora la estructura espacio - temporal en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa de Aplicacion “Guaméan Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.

Tabla 5

Nivel de la estructura espacio - temporal segiin pre test y post test

Pre test Post test
Nivel de logro - -
fi %0 fi %0
Logro previsto 3 10.00% 20 66.67%
En proceso 10 33.33% 7 23.33%
En inicio 17 56.67% 3 10.00%
Total 30 100% 30 100%

Nota: Extraido de los datos de la guia de observacion.
Figura 2

Grdfico comparativo del pre test y post test de la estructura espacio - temporal
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Nota: Tabla 5

En la tabla 5 y figura 2, a través de la comparacién del pre test y post test, se observa
mejoras en la estructura espacio - temporal, dado que hubo una reduccién del 56.67% al 10%
en el nivel en inicio y, se increment6 del 10% al 66.67% en el nivel en logro previsto y del
10% al 56.67% en proceso. Los resultados obtenidos se justifican por el cumplimiento de
los items, donde el incremento en el nivel alto y la eliminacién del nivel bajo reflejan en la

estructura espacio - temporal.
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Referente al tercer objetivo especifico, se logré demostrar en qué medida los juegos
populares mejora la coordinacién y equilibrio en nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.

Tabla 6

Nivel de coordinacion y equilibrio segiin pre test y post test

Pre test Post test
Nivel de logro - -
fi %0 fi %0
Logro previsto 5 16.67% 25 83.33%
En proceso 9 30.00% 2 6.67%
En inicio 16 53.33% 3 10.00%
Total 30 100% 30 100%

Nota: Extraido de los datos de la guia de observacion.
Figura 3

Grdfico comparativo del pre test y post test de coordinacion y equilibrio
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Nota: Tabla 6

En la tabla 6 y figura 3, a través de la comparacion del pre test y post test, se observa
mejoras en la coordinacién, dado que hubo una reduccion del 53.33% al 10% en el nivel en
inicio y, se incrementd del 16.67% al 83.33% en el nivel en logro previsto y del 30% al
6.67% en proceso. Los resultados obtenidos se justifican por el cumplimiento de los items,
donde el incremento en el nivel alto y la eliminacion del nivel bajo reflejan en la

coordinacién y equilibrio.
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Referente al objetivo general, se logré determinar si los juegos populares mejoran la
motricidad gruesa a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion
“Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024
Tabla 7

Nivel de motricidad gruesa segiin pre test y post test

Pre test Post test
Nivel de logro - -
fi %0 fi %0
Logro previsto 4 13.33% 23 76.67%
En proceso 10 33.33% 4 13.33%
En inicio 16 53.34% 3 10%
Total 30 100% 30 100%

Nota: Extraido de los datos de la guia de observacion.
Figura 4

Grdfico comparativo del pre test y post test de motricidad gruesa
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Nota: Tabla 7

En la tabla 7 y figura 4, a través de la comparacion del pre test y post test, se observa
mejoras en la motricidad gruesa, dado que hubo una reduccién del 53.34% al 10% en el nivel
en inicio y, se incrementé del 13.33% al 76.67% en el nivel en logro previsto y del 33.33%
al 13.33% en proceso. Los resultados obtenidos se justifican por el cumplimiento de los
items, donde el incremento en el nivel alto y la eliminacion del nivel bajo reflejan en la

motricidad gruesa.
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Analisis inferencial

Procedimiento de la prueba de normalidad

Para la eleccion de la prueba estadistica para contrastar la aceptacion o rechazo de la
hipétesis nula general y especificas, se realiz6 una prueba de normalidad, tomando en
consideracion el estadistico Shapiro Wilk, dado que la muestra es menor que 50 (14
estudiantes).

Planteamiento de la hipétesis

Ho: Los datos siguen una distribucién normal.
H;i: Los datos no siguen una distribucién normal.

Distribucion de la normalidad

Tabla 7

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Motricidad gruesa — pretest ,679 30 ,001
Motricidad gruesa — postest ,293 30 ,001

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

Segun a la informacion brindada por la tabla 6, la significancia arroja un p-valor =
0,001 para el pretest y un p-valor = 0,679 para el postest, dejando en claro que se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, concluyendo que los datos siguen una
distribucién no paramétrica, tomando en considerando el uso del estadistico de Prueba de
rangos con signo de Wilcoxon.
Contraste de la hipétesis
HI: El uso de los juegos populares mejora significativamente la motricidad gruesa en nifios
de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.
HO: EI uso de los juegos populares no mejora significativamente la motricidad gruesa en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —

Ayacucho, 2024.
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Para estimar la incidencia se ha usado la prueba de Wilcoxon, procesada en el programa

SPSS. Tabla 8 Contraste de Hip6tesis General mediante Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon.

Tabla 8

Contraste de Hipotesis General mediante Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
[+ promedio rangos
RESULTADOS POST Rangos negativos 1% 1.50 1.50
TEST- RESULTADOS " b
FRE TEST Rangos positivos 25 13.98 34880
Empates 4°
Total 30

a. RESULTADOS POST TEST = RESULTADOS PRE TEST
b. RESULTADOS POST TEST = RESULTADOS PRE TEST
c. RESULTADOS POST TEST = RESULTADOS PRE TEST

Tabla 9

Estadisticos de prueba

Estadisticos de pruehaa

RESULTADO
S POSTTEST

RESULTADO
SPRETEST

z -4.449"
Sig. asin. (bilateral) =001

a. Prueba de rangos con signo
de Wilcoxon

. 5e basa enrangos
negativos.

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

Se observa que p = ,001, entonces, p < ,05, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se

acepta la hipdétesis alterna. Por ultimo, El uso de los juegos populares mejora

significativamente la motricidad gruesa en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa

de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.
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Hipotesis especifica 1

Hi: Los juegos populares mejoran significativamente el esquema corporal en nifios de cinco
afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guamén Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.
Ho: Los juegos populares no mejoran significativamente el esquema corporal en nifios de
cinco anos de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho,
2024.

Tabla 10

Estadisticos de prueba para la dimension esquema corporal

Postest - pretest
Z -4.465
Sig. asintética(bilateral) ,001

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

Se observa en la tabla 10, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir que mediante Z=-4.465 y un valor de p = ,001, entonces, p < ,05,
por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Por dltimo, los
juegos populares mejoran significativamente el esquema corporal en nifios de cinco afios de

la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.

Hipotesis especifica 2

Hi: Los juegos populares mejoran significativamente la estructura espacio - temporal en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.

Ho: Los juegos populares no mejoran significativamente la estructura espacio - temporal en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.

Tabla 11

Estadisticos de prueba para la dimension la estructura espacio - temporal

Postest - pretest
Z -4.457
Sig. asintética(bilateral) ,001

Nota: IBM SPSS Statistics 26.
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Se observa en la tabla 11, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir que mediante Z=-4.457 y un valor de p = ,001, entonces, p < ,05,
por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Por dltimo, los
juegos populares mejoran significativamente la estructura espacio - temporal en nifios de
cinco anos de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho,

2024.
Hipétesis especifica 3

Hi: Los juegos populares mejoran significativamente la coordinacion y equilibrio en nifios
de cinco afios de la Institucién Educativa de Aplicacién “Guaman Poma de Ayala” —

Ayacucho, 2024.

Ho: Los juegos populares no mejoran significativamente la coordinacion y equilibrio en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.

Tabla 12

Estadisticos de prueba para la dimension de coordinacion y equilibrio

Postest - pretest
Z -4.464
Sig. asintética(bilateral) ,001

Nota: IBM SPSS Statistics 26.

Se observa en la tabla 12, al aplicar el estadistico de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, se puede inferir que mediante Z=-4.464 y un valor de p = ,001, entonces, p < ,05,
por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Por dltimo, los
juegos populares mejoran significativamente la coordinacion y equilibrio en nifios de cinco

afios de la Institucion Educativa de Aplicacion “Guamén Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.
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DISCUSION

Respecto al objetivo especifico 1: Demostrar en qué medida los juegos
populares mejora el esquema corporal en nifios de cinco afos de la Institucion
Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024. El estudio
muestra una reduccion del 50% al 6.67% en el nivel en inicio y, se incremento del 10%
al 83.33% en el nivel en logro previsto y del 30% al 40% en proceso. Los resultados
obtenidos se justifican por el cumplimiento de los items, donde el incremento en el
nivel alto y la eliminacién del nivel bajo reflejan en el esquema corporal, esta data
obtenida tiene una relacion con la investigacion de Cuba (2022) donde el 57,14% de
los nifios se encuentran en nivel proceso evidenciando dificultades en equilibrio y
coordinacién, asimismo, el valor Z = -4,395 y un p-valor = 0,000 < 0,05 demuestra la
aceptacion de la hipétesis planteada. Sin embargo, desde la parte tedrica Barrantes
(2020) la motricidad gruesa es una fuente para la adquisicién de nuevos aprendizajes
siempre y cuando las actividades que se planteen para su desarrollo se realicen con
propositos claros y definidos atendiendo las necesidades motoras de los nifios acordes
con su edad y nivel de maduracién Desde mi perspectiva como educadora, el nivel de
la motricidad estd bajo, donde se observa que los estudiantes tienen dificultades en su
esquema corporal, estructura espacio temporal y coordinacidon y equilibrio,
dificultando a grandes rasgo su motricidad gruesa.

Respecto al objetivo especifico 2: Demostrar en qué medida los juegos
populares mejora la estructura espacio - temporal en niflos de cinco afios de la
Institucion Educativa de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024. Los
resultados obtenidos muestran una reduccién del 56.67% al 10% en el nivel en inicio
y, se increment6 del 10% al 66.67% en el nivel en logro previsto y del 10% al 56.67%
en proceso; esta data obtenida se relaciona con la investigaciéon de Medina (2022) los
resultados evidenciaron variacion significativa que pasé de 73,3% en el pre test de
nifios ubicados en el nivel inferior de motricidad gruesa a 60% posicionados en el nivel
superior tras la aplicacion de los juegos. Asimismo, desde la parte tedrica Sdenz (2018)
en los juegos populares se encuentra la representacion de una conciencia colectiva, por
lo general anénimos y con capacidad para convocar a todos los integrantes de los
pueblos y comunidades, Asimismo, los juegos populares constituyen una parte del
acervo cultural de los pueblos, del sentir de los mismos, su identidad autdctona y

cultural, por lo que son conocidos y apreciados por todos. Desde mi perspectiva como
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educadora es importante los juegos tradiciones como estrategias, porque va ayudar al
estudiante a desarrollar su esquema corporal, espacio temporal y su coordinacion y
equilibrio en relacién a su motricidad gruesa

Respecto al objetivo especifico 3: Demostrar en qué medida los juegos populares
mejora la coordinacién y equilibrio en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa
de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024. El estudio muestra una
reduccion del 53.33% al 10% en el nivel en inicio y, se increment6 del 16.67% al
83.33% en el nivel en logro previsto y del 30% al 6.67% en proceso; esta data obtenida
tiene una relacion con la investigacion de Quispe (2021) en su resultado muestra que
en el post test el 60% de los estudiantes se encuentran en nivel de logro destacado.
Asimismo, desde la parte tedrica Sdenz (2018) los juegos populares aportan una
importante ventaja a los nifios y nifias basado en el hecho que no requieren el uso de
equipos o dispositivos tecnoldgicos evitando el sedentarismo o la pérdida de amor por
lo propio y, por el contrario, promueven la utilizacién de objetos, recursos y materiales
como carbén, piedras, ramas de drboles, materiales domésticos como botones, cuerdas,
tablas, entre otros. Desde mi perspectiva como educadora, es importante realizar las
actividades mediante juegos tradicionales, porque va permitir que el nifio se divierta,

explorar y realiza diferentes actividades que le ayude a lograr su motricidad gruesa.

Respecto al objetivo general: Determinar si los juegos populares mejoran la
motricidad gruesa a los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa de Aplicacion
“Guaman Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024. El estudio muestra una reduccion del
53.34% al 10% en el nivel en inicio y, se incremento del 13.33% al 76.67% en el nivel
en logro previsto y del 33.33% al 13.33% en proceso. El estudio se relaciona con la
investigacion de Quispe (2021) en su resultado muestra que en el post test el 60% de
los estudiantes se encuentran en nivel de logro destacado. Asimismo, desde la parte
tedrica se basa en Meneses y Alvarado, (2001) los juegos populares, estos a menudo
incluyen reglas que los nifios deben aprender y adaptar. Este tipo de juego ayuda en el
desarrollo de la capacidad de seguir normas y entender las estructuras sociales que
existen en la comunidad. Los juegos populares, al incorporar estas reglas, son un
espacio natural para que los nifios se enfrenten a la necesidad de respetar las normas
colectivas. Sin embargo, Armijos (2012). en la motricidad gruesa sigue un proceso
riguroso que se cumple paso a paso y por etapas de acuerdo con la maduracién de los
nifios.
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VI

CONCLUSIONES

Los resultados del primer objetivo, se observa que tiene una puntuacién del 50%
ubicdndose en el nivel de inicio correspondiente al pre test y el 83.33% se ubican en
el nivel de logro previsto correspondiente al post test, donde se evidencia que los
estudiantes han logrado obtener un incremento favorable en el post test evidenciando

que el juego popular ayudo a mejorar el nivel del esquema corporal.

Los resultados del segundo objetivo, se observa que tiene una puntuacion del
56.67% ubicdndose en el nivel de inicio correspondiente al pre test y el 66.63% se
ubican en el nivel de logro previsto correspondiente al post test, donde se evidencia
que los estudiantes han logrado obtener un incremento favorable en el post test
evidenciando que el juego popular ayudo a mejorar el nivel de la estructura espacio

— temporal.

Los resultados del tercer objetivo, se observa que tiene una puntuacion del 53.33%
ubicdndose en el nivel de inicio correspondiente al pre test y el 83.33% se ubican en
el nivel de logro previsto correspondiente al post test, donde se evidencia que los
estudiantes han logrado obtener un incremento favorable en el post test evidenciando

que el juego popular ayudo a mejorar el nivel de la coordinacion y equilibrio.

Los resultados del objetivo general, se observa que tiene una puntuacién del 53.33%
ubicandose en el nivel de inicio correspondiente al pre test y el 76.66% se ubican en
el nivel de logro previsto correspondiente al post test, donde se evidencia que los
estudiantes han logrado obtener un incremento favorable en el post test evidenciando

que el juego popular ayudo a mejorar el nivel de la motricidad gruesa.
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VIIL

1.

RECOMENDACIONES

A la directora y maestras del nivel inicial se recomienda aplicar juegos populares como
estrategias para mejorar el nivel de la motricidad gruesa, donde se debe seleccionar
que juegos son significativo para lograr la motricidad gruesa mediante actividades que
ayude a fortalecer la coordinacion, equilibrio, esquema corporal y el espacio temporal
que es fundamental para el desarrollo del nifio del nivel inicial, teniendo en cuenta el

Curriculo Nacional.

A las maestras del nivel inicial realizar actividades de juego popular en sus sesiones
de aprendizaje como metodologia activa en el desarrollo de la motricidad gruesa,
donde cada docente debe tener en cuenta el estilo de aprendizaje de sus estudiantes,
para que se pueda aplicar de manera adecuada los juegos populares que ayude a

fortalecer su coordinacion, equilibrio y su ubicacién espacial.

Al docente encargado de la psicomotricidad actualizar e incorporar los juegos
populares como estrategias de aprendizaje que ayude a fortalecer la motricidad gruesa
de los estudiantes, con el objetivos que los estudiantes puedan realizar de manera
adecuada su coordinacion, equilibrio y la ubicacion de su espacio temporal, que es

importante en el desarrollo de su aspecto corporal.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

ANEXOS

TITULO: J uegos populares para desarrollar la motricidad gruesa en nifios de cinco afos de

la Institucion Educativa de Aplicacion “Guaméan Poma de Ayala” — Ayacucho,

2024.
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Pregunta general Objetivo general Hipétesis general Tipo: Cuantitativo
Determinar si los juegos | Los juegos populares mejoran y bésica
(En qué medida los | populares mejoran la | significativamente la motricidad Nivel: Explicativo
juegos  populares | motricidad gruesa a los | gruesa en nifios de cinco afios de Diseiio:
mejoran la | nifios de cinco afios de la | la Institucién Educativa de Preexperimental de
motricidad gruesa a | Institucion Educativa de | Aplicacion “Guaman Poma de | yariable 1 la forma:
los nifios de cinco | Aplicacion “Guaman Poma | Ayala” — Ayacucho, 2024. Juegos
~ . Pre Post
afios de la | de Ayala” — Ayacucho, | HO: Los juegos populares | populares
Instituciéon 2024. mejoran significativamente la
Educativa de | Objetivos especificos motricidad gruesa en nifios de | Dimensiones GE X 0
Aplicacién . _ | cinco anos de la Institucion | D1: Juegos
“Guaman Poma de OEI,’ Demostrar e que | Educativa de Aplicacién | tipicos
Ayala” — Ayacucho, medida los _JUe8OS | «“Guaman Poma de Ayala” — | Do Juegos Donde:
20247 populares  mejora el | Avacycho, 2024. populares con | GE: Grupo

esquema corporal en nifios
de cinco afios de la
Institucién Educativa de
Aplicacion “Guaman Poma
de Ayala” Ayacucho,
2024.

OE2: Demostrar en qué

medida los juegos
populares mejora la
estructura espacio-

temporal en nifios de cinco
afios de la Institucién
Educativa de Aplicacién
“Guaman Poma de Ayala”
— Ayacucho, 2024.

OE3: Demostrar en qué
medida los juegos
populares mejora la
coordinacién y equilibrio
en nifios de cinco afios de la
Institucién Educativa de
Aplicacion “Guaman Poma
de Ayala” Ayacucho,
2024.

Hipétesis especificas

HI1: Los juegos populares
mejoran significativamente el
esquema corporal en nifios de
cinco afios de la Institucién
Educativa de Aplicacién
“Guaman Poma de Ayala” —
Ayacucho, 2024.

H1: Los juegos populares
mejoran significativamente la
estructura espacio - temporal en
nifios de cinco afios de la
Institucién Educativa de
Aplicacion “Guaman Poma de
Ayala” — Ayacucho, 2024.

H1: Los juegos populares
mejoran significativamente la
coordinaciéon y equilibrio en
niflos de cinco afios de la
Institucién Educativa de
Aplicacion “Guaman Poma de
Ayala” — Ayacucho, 2024.

las partes del
cuerpo

D3: Juegos
populares
colectivo

Variable 2
Motricidad
gruesa

Dimensiones
D1: Esquema
corporal

D2:
Estructuracién
espacio -
temporal

D3:
Coordinacién
y equilibrio

Experimental que
recibira el estimulo.
01: medicion a
través del pre test
del grupo
experimental, antes
del uso de 1la
estrategia didactica.
X: estrategia
didactica de
intervencion de Ia
Variable
Independiente
(juegos populares).
02: medicién a
través del post test,
después del uso de
la estrategia
didéctica

Poblacién y
muestra

Poblacion: 80 nifios

Muestra: por
conveniencia de 30
nifios
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Anexo 02. Instrumento de recoleccion de informacion

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
CARRERA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR LA VARIABLE MOTRICIDAD GRUESA

N° | ITEMS No A veces Si

Dimension: Esquema corporal

Reconoce partes de su cuerpo en

1 todas las actividades que realiza

2 Se relaciona con el medio segun sus
posibilidades

3 Utiliza su cuerpo de manera precisa

Usa sus extremidades de manera
4 independiente y baila al compds de
una musica.

Dimension: Estructuracion espacio

— temporal
Se orienta en el espacio en relacion a su
5 cuerpo (derecha, izquierda, arriba,

abajo, lejos, cerca y al lado).

Se orienta en el espacio en relacién a
6 todo lo que le rodea (derecha, izquierda,
arriba, abajo, lejos, cerca y al lado).

Distingue las diferentes

distancias y velocidades de los
movimientos O ritmos.

Sigue secuencias de Movimientos
representados por un ritmo.

Dimensién: Coordinacion y
equilibrio

9 Tiene precision, eficacia y armonia al
bailar

Se para con un solo pie durante 5
10| minutos y camina la linea recta
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Anexo 03. Ficha técnica de los instrumentos (descripcion de propiedades métricas:

validez, confiabilidad, u otros).

Ficha técnica del instrumento para la motricidad gruesa

Nombr © original del Guia de observacion para medir la variable
instrumento motricidad gruesa
Autor Apcho(2024)

Objetivo del instrumento

Evaluar y medir el nivel de motricidad gruesa

Usuarios

Instrumento de observacion a los nifios del nivel
inicial.

Forma de administracion o
modo de aplicacion

Individual de manera presencial

Validez

Mediante juicio de expertos

Confiabilidad

Alfa de Cronbach de 0.951
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Anexo 4: Confiabilidad del instrumento

Motricidad gruesa

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbach elementos
851 12

Base de datos

Pre test y Post test
1 |RESULTADOS PRE TES RESULTADOS POST TES RESULTADOS PRE TES RESULTADOS POST TEST
2 12 24 2 48490665 3.17805383
3 12 24 2 48490665 317805383
4 12 24 2 48490665 317805383
5 12 24 2.48490665 3.17805383
6 14 24 2 63905733 3.17805383
7 13 24 2 564949357 3.17805383
8 14 24 2 63905733 317805383
9 12 24 2 48490665 317805383
10 13 24 2564949357 3.17805383
11 13 24 2 564949357 3.17805383
12 15 24 2 708050201 3.17805383
13 16 24 2 772588722 317805383
14 13 24 2 564949357 3.17805383
15 12 24 2.48490665 3.17805383
16 24 24 3.17805383 3.17805383
17 12 24 2 48490665 3.17805383
18 12 24 2 48490665 317805383
19| 24 24 3.17805383 3.17805383
20 23 24 3.135494216 3.17805383
21 24 24 3.17805383 3.17805383
22 24 24 3.17805383 3.17805383
23 12 24 2 48490665 317805383
24 14 24 2 63905733 3.17805383
25 15 24 2.708050201 3.17805383
26 14 24 2 63905733 3.17805383
27 13 24 2 564949357 3.17805383
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Validez de los instrumentos

Ficha de identificacion del Experto pava proceso de validacldn

Nowbees y apellidos:

/VC\’“N«\\[ Cl'\aucu f'(orc\,o:s

N DN/ CB: Y3 5330(‘3 Edad: l( )

|
r
|
|
Felitona / oclular: ’ Email: . \
qagsvevie Bt chao. 280 @gmail. co

Titulo pratesional:
Y, o ‘ 14 e , . +
Pscco S LI adeaeTivo

. ctoradot ‘ |
Geado acaddicn Macstrin X Doctorado: |
Especialidad:
‘ : , N ‘
Doc.;.\-l-c vt €ducacears SvVieia

Institucidn que laboma:

¥ € Pavd SC‘I\QO(

1dentificacidn del proyecta de inv estigneidn o tesis

Titulo:
Juenas populares pam
lostitucion Educativa de Aplicacidn “Guamdn

Autora

desamollar la motricidad gruesa en ninos de cinco anos de la
Poma de Ayala™ — Ayacucho, 2024,

Edith Apcho Montes

Programa Académico: Educacidn Inicial

Huella digital

v
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b4
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE JUECES
INSTRUMENTO LA GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR MOTRICIDAD GRUESA
l. DATOS GENERALES:

1.1, Apelidos y nombres dol juez 5—,1]./0}/70I\; CLIOUCG HOvo}gS .
12 Grado alcanzado/ Espacialided lf[oes-l-nc. ~PSicaloge cdoce Frve
~7
1.3. Cargo en la institucién que labora : Docen le
{ /
1.4, Nombre del Instrumento evaluado : GU'Q de Ob.??rUOwa

1.5, Autora del instrumento : C'd( 4—[4 Apcho Hown Jos
IL. ASPECTOS DE VALIDACION:

INDICADORES CRITERIOS e B I e s e v
1. CLARIDAD EtA formuado con longuaje claro y compronzibla, &
2. OBJETIVIDAD _Perme macir hachos observabies. 4
3. ACTUALICAD Adasisinpl o dalnclandaytmenonis. | | | | T T/

M|
4. ORGANIZACION | Presentacon ordanada. 5
SOUPCIDNCIA. |\ ommond siecios dols sty %
6. PERTINENCIA Permio consoguir €109 de acuordo a 1o objotivos 4
7. CONSISTENCIA Permito |conw;w datos DasdC0s on (eorla o /
L
8. COHERENCIA Entro vanables, Indcadores y o3 ltems. e
Y " 1 A
9 uETOPOLOAla | L2 estategla responde T PP % S/
& Los catos pormiton un balamlento estadistico = amm
10.APLICACION | Zoposy
A2 v v v Y
CONTEO TOTAL DE MARCAS |
(realico of contoo on cada una do las catogorfas do la
escala) A B C D E
IMA+L2MB+3XC+AXDLESXE
Coeflciente de valldez = =100

50

il CALIFICA :éh’ GLOBAL (Lbiqus vi couwienly du valtuz ublutido v o inletvaiu 1espuctivo y matyue con un asps un
d clroulo asocado):

CATEGORIA INTERVALOS
Desaprobado <__> (0,00 -0,60)
Observado < _2> <0,60 - 0,70]
Aprobado 2D <0,70 - 1,00]
IV.OPINION SOBRE LA ADMINISTRACION:
Departamento: Nombre ellidos/fima del experto
Awcoyl, .
Ciudad Chumb.¢ d2 05 Je noM e—bv del 20_24.
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<+« o A ION DEL INSTRUMEN

N POR CRITERIO DE JUECES

'y : INVESTIGACIO .
o EDIR MOTRICIDAD GRUESA

- =nenva TGN PARAM

Ficha de identificacién del Experto para proceso :ic vnlid;lci(m

Nombres y apellidos:
&\C.»‘a_(d A_J-_,CY“_& 60\"__’,“'-"3~ - N _
N° DN1/CE: Yaqes337 B Yy

Tel : ; A
cléfone / cclular: 93 234426 Emall Y.c. ’Lot.@_s mqi\ v Cona

Grado académico: Muestriu / Doctorado: 9-_ J’

Titulo profesional:

) L_ngog_x,, L.'#-,e,«_a,‘lt’f_a__-_ ————ee

Especialidad:

i ./
e _Docenua e _‘,.‘Q.\’,.‘SES GCeO
Institucién que labora:

UW.(UQYS.I()C:(( Cesar Uo”cjo

Identificacién del proyecto de investigacién o tesis

Titulo:
Juegos populares para desarrollar la motricidad gruesa en ninos de cinco anos de la
Institucién Educativa de Aplicacién “Guamin Poma de Ayala” — Ayacucho, 2024.

Autora:

Edith Apcho Montes

Programa Académico: Educacién Inicial

ﬁ' ot < ’

. . = :

~"‘.»:sf-§g;w§‘é ]
i N Huella digital
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VALIDACION DELINSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DV, JUECES
INSTRUMENTO LA GUIA DE. OBSERVACION PARAMEDIR MOTRICIDAD GRUESA

I. DATOS CENCRALES:
1.1, Apllidos y nomlaes dol juez ._‘P\ C Ll oy o J: CY\J‘b CO N2 a “'3

1.2 Croddo nleanzado! Eapeciolidad —‘]Q:’Jlb..'“'ﬂ - Docovicre. £t :uc_\ 13—0—9—9/‘:
1.3. Cnrgo on la Instituclén quo lobora @ () oc ¢ le

1.4, Nombro dol Instrumonto ovaluado : _¢H Q1 < de Oljo [UOCTn

1.5, Autora dol Instrumonto & __ Gy Llh_n e cleo  I1Homt-es

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:
INDICADORES CRITHRIOB

Delicivia
1

814 formud ado con lenguajo dlavo y cumpronsibio /

2 OL)_JBII_V_I_[)‘I_‘\—DT_; i'mmh_n 1nv.l—l _l:hou abwvol{lm " /

3, ACTUALIDAD Aderundo sl svance da la dencia y leenologla B S

4. OROAMIZACION | Prosontacion ordenada. S R s RN j
Compronda aspocios do las vadaUes encantiand y | | | | iy

8. BUFICIENCIA calidod sufidonto. 5 /

BRGNS i = ——s
0. PCRTINENCIA ‘I:‘:v'r‘:u‘l:dznuou r dedos da ncuerdo n 109 chjotivos /
| Ir dot bnsad tooel

Rl 7

0. CONERENCIA “Lntra variablos, indicodoros y 10 itoms 3 w1 /‘"
Lo trotegla pondo ol pénito do o

9 METODOLOOIA | rvemtipondne ; /4

dot ton un lrol lslico
10. APLICACION ,,Lf,'un.:.: \ B 7
v N + 2 J
CONTEO TOTAL DE MARCAS
(toalico of conteo an cada una do las catogorins dola
oscoln) A B (o ») E
1%A2XBF3%CHAXD 5% E O
Cocefliclente de valldez = = O

50
1. CALlFlCAC|éN GLODBAL (Ubiyuu o cudiciunly du validsz oblunidu vn ol inturvalo roespociive y insgus con un sspa i
ol clrculo osoclado):
CATEGORIA INTERVALOS
Desaprobado <__ [0,00 - 0,60]
Obsorvado < _ 2O <0,60 —0,70]

Aprobado Qﬁ <0,70 - 1,00]

IV.OPINION SOBRE LA ADMINISTRACION:

Dopartamento: ‘ CPre N° 0347722333

ANcasH

Cludad c L' = behdo 0S )0 o b - del 20_&w¢
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Ficha de identificacién del Experto para proceso de validacién

|  Nombres y apellidos:

__DBNY SHoHAR ARGUERO OCHOA

| Pl uluéayel Badk 4

| Tcléfono / cclular: 3_3_[[|§8[| Email: !"f 9)9 ‘f?tfst@gm&i‘ Kowr
|

? Tituio profesionai: ,

| DOLENTE DE EDuchcion SECORDARIA —Historiny GEoGRAPA
i -

| Grado académico: Muesicin | Doctorado: [j

‘l Espccialidad:

|

_____ Psicocosin €bocarvd L

Institucion que labora:

i T-E.P SANTA_TERESITA — CHIflorz

Tdentificacién del prayecto de investigacién o tesis

| Titulo:
Juegos populares para desarrollar la motricidad gruesa en nifos de cinco afios de Ia

Institucion Educativa de Aplicacién “Guamén Poma de Ayala” - Ayacucho, 2024.

Autora:

Edith Apcho Montes

Programa Académico: Educacién Inicial

<

B
arr L

L4
-

/S / !
L
L Huella digital
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE JUECES
INSTRUMENTO LA GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR MOTRICIDAD GRUESA

). DATOS GENERALES:
1.1. Apelidos y nombres del juez . DAH‘f OHOMHAR ARGUERO OCHON

12 Grado akanzado/ Especialidad : _ HAGISER - PSicoln 6ip EDOcATIVA
1.3. Cargo en la institucién que labora: __ D9 Cen e

1.4. Nombre del instrumento evaluado : __£01A_pE OBSERY Act 0N

1.5. Autora delinstrumento :___ EO\TR  APcHO M oNTEs

IL. ASPECTOS DE VALIDACION:

INDICADORES CRITERIOS
1. CLARIDAD Estd formuado con lenguaje daro y comprensibdlo.

2. OBJETIVIDAD Permito modr hechos observables.
3. ACTUALDAD Adacusdo e avance de la clencia y tecnclogla.

4. ORGANIZACION | Presentacién ordenada.
S. SUFICIENCIA prru:;o d:pt:.clos da las variables en cantidad y
6. PERTINENGIA ::‘me Mr datos da acuerdo a los odjetivos

ermto conseguir Catcs Dasados en tecona
7. CONSISTENCIA | rocalos tedricon 3

8. COHERENCIA Entre vanabdles, Indicadores y 0s Items.

estrotega responde ol to de la

9. METODOLOGIA ,L,:paiiga:?\- el
permiten un tratamlento estadist

10. APLICACION ';'::,r::: 3

Deficiente Baja Regular
1 2 3

:
RN A \\\\‘\"E

v N7 ¥ J ¥

I CONTEO TOTAL DE MARCAS
(realice of conteo en cada una de las categorias dela
escala) A B C ») E

1x4

+

2%B4+3xC+4xD+5X%E _‘J.OO

Coeficiente de validez =
50

. CALIFICACION GLOBAL (Uvique & cosicients de validez obienido en ¢l intervalo respectivo y margque con un sspa en
o circulo asociado):
CATEGORIA INTERVALOS
Desaprobado <__> {0,00 - 0,60]
Observado < _ O <0,60 - 0,70]
Aprobado = =2 <0,70 - 1,00]

IV.OPINION SOBRE LA ADMINISTRACION:

/

Beperiamanto; Nombres y apellidos/firma del experto

AteasH
Ciudad ¢y (qp-gde 0 S DENOYLABRE d

120 24,
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Anexo 05. Consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR
EN UN ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)

Titulo del estudio:

Investigador (a):

Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catélica Los

Angeles de Chimbote.
Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se

le realizara lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):
1.
2.

3.
Costos y/ o compensacion: La investigacion no costard nada al padre de familia.
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados
de este seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la

identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:
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Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podrd retirarse de éste en cualquier
momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda

adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico —-----

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en
Investigacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo

ciei@uladech.edu.pe
Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.
DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo

que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier

momento.

Nombres y apellidos Fecha y hora
Participante

Nombres y apellidos Fecha y hora
Investigador
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Anexo 06. Documento de aprobacion de institucidon educativa para la recoleccion de

informacion
Ano del Bicentenario de la consolidacton de nuestra
Independencia y de la conmemoracion de las herolcas
~ batallas de Junin y Ayacucho

- —

INSTITUCION EDUCATIVA DE APLICACION “GUAMAN POMA
DE AYALA™

CONSTANCIA DE APLICACION DE INSRUMENTO DE TESIS

El Director(a) de la lsstitucidn Educativa de Aplicacidn “Guamin Poosa De Aysla™
HACE CONSTAR:
Qe ¢l director Shoary Norabuena Lozano de b bastitacion de Aplicoacion “Guandn Poma
De Ayala™ ln, Br. Edith Apcho Momtes de ln Universidad Catdlica Los Angeles de
Chembote de ln carrera de educacidn iucial, splico su instrumesto y su propucsta de
mejora mediame sesiones de apeendimje de b tesis ttulado: JUEGOS POPULARES
PARA DESARROLLAR LA MOTRICIDAD GRUESA EN NINOS DE CINCO ANOS
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA DE APLICACION “GUAMAN POMA DE
AYALA™ - AYACUCHO, 2024, La cual inicio ¢f dia | de ocrsbwe y culmino ¢l 2 de
noviembre en o horario de 9:00 am a 12:00 am demostrando pustuabidad y
responsabifidad concerniente 2 la splwcacsin del wswumento y & propecsta mediante
sesiones de sprendizaje de se tesis en forma satsfactona.

Sin otro en particular se expide la presente constancia para los fines pestimentes.

Ayacucho, 02 de noviembre del 2024
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Anexo 07. Evidencias de ejecucion
SESION DE APRENDIZAJE

[. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Mivel :  Educacion Imiciad
.2 Aula :  5afios
1.3, Tesista : Edith Apcho Montes

ILTITULO DE LA SESION:
“Trabajando Ia estatua™
HLFROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTOS
COMPETENCIAS DE EVALL ACTON
DESEMPENOS
CAPACIDADES
CREA PROYECTOS | » Representa ideas scerca de sus vivencias
DESDE LOS | personales  usando  diferentes  lenguajes
LENGU AJES artisticos (el dibujo, la pintura, la danza o el
: -Lista de ootgjo
ARTISTICOS movimiento, ef teatro, la massca, los titeres,
’ ete. ).
# Aplica procesos creativos,
IV. ANTES DE LA SESION
;Oué necesitamos hacer antes de la sesion? pOue materiales v recarsos se utilizan en
esta sesion?
- Plamficacion de las actnidades. -Przarra,  plumones.  papelotes,  matenal
-Consulta ibliogratia referente al CNEB. IMpreso,
V. MOMENTOS DE LA SESION
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE TIEMPO
-Saludamos a los mifios v miftas, loego nos colocamos en asamblea v
cantamos la cancion y nos ponemos ¢omo estatua.
INICIO) Responden a preguntas:
LI}
;D gui trata ls cancion?
+Ouien realizado?
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L Por qué nos hemos puesto como estafes?
-5 menciona ¢l proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a jugar
como estatun

-Eligen democraticamente ias normas de convivencia 4 poner en

practica durante ls sesion de aprendizaje.

PROCESD

- Lamaesira realiza la sigmiente adivinanza para fortalecer las manos:
“Las manos™
Cinco hijitos
Tienen coda una
Y dan palmazos como ninguns

-Luego se hoce o entrega de 3 plastilings (amanilo. rojo v wul).
tapitas, botones ¥ les pide a los nifios que amasen la plastilina
libremente haciendo uso de su imaginacion de acuerdo al juepo de la
estata.

-Luepo se les hace 1a entrega de unn hoja de siluets de un pastel, v se
bes indica que se realizard ¢l modelado sobne la silueta, utilizan varios
colores v objetos que sirven para ammar ¥ decorar, luego hacemos la

presentacion de nuestro trabago v Nos ponemos como cstatuas,

CIERRE

- Besponden las siguientes preguntas de meta cognicion:
Qe aprendiste?
i Como aprendiste?

i Para gue te sirve o que aprendiste?
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SESION DE APRENDIZAJE

L DATOS INFORMATIVOS

L.1.Mivel :  Educacion Inicial
1.2.Aula : Safos
1.3, Tesisia ¢ Edith Apcho Montes

ILTITULO DE LA SESHON:
“Trabajando ia rayoeia™
HLPROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTOS
COMPETENTUIAS DE EVALLACTINY
DESEMPER(S
CAPACIDADES
CREA PROYECTON | » Representa idess acerca de sus vivencias
DESDE LOS | personales  usando  diferentes  lenguajes
LENGUAIES artisticos (el dibujo, la pintura, la danza o el
: -Lists de colejo
ARTISTICOS movimicnto, el teatro, la misica. los titeres,
* Aplica procesos creativos, it
Il ANTES DE LA SESION
i Dué necesitamas hacer antes de la sesion? s0ué materiales v recursos se atilizan en
esta sesion’?
- Plamificacion de las actividades. -Pizarra,  plumones, papelotes. matenal
-Consulta bibliografia referente al CNEB. IS,
. MOMENTOS DE LA SESION
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZEAJE TIEMPO

-Saludamos a los mifios v mifas. lnego nos colocamos en asamblea v

cantamos & cancion y realizamos juegos con la myuesla

INICIO Responden a preguntas:
LI}
;D que trata la canceon?

; Oueen realizado?
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-5 menciona ¢l proposito de la sesion: Hoy aprenderemos & jugar
caon |a rayuels
-Ehgen democraticamente las normas de convivencia a poner en

practica durante I sesion de aprendiza)e.

PROCESD

- La maesira realtza actividades con la revuela v los nifios manifiestan
SUS OpINiONes.

-luepo s hace la entrege de una mywels v los nifios v mifias de
muners secuenciada juegan de scuerdo a las indicaciones de la
MEEHTE,

-Luepo se les hace la entrega de una hoja de trabajo pera que puedan

realizar algunas sctividades en relacion a la rayoela.

CIERRE

- Responden las siguientes preguntas de meta cognicion:
(e aprendiste?
L Como aprendiste?

;Para qué te sirve lo que aprendiste?

1
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SESION DE APRENDIZAJE

L DATOS INFORMATIVOS

1.1 Nivel ¢ Educacion Inicial
1.2.Aula 5 afps
1.3, Tesista ¢ Edith Apcho Montes

ILTITULO DE LA SESION:
*Trabajando el rey manda™

HLPROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTOS

COMPETENCIAS DE EVALUACTON
DESEMPE S5

CAPACIDADES

CREA PROYECTOS | » Represents ideas acerca de sus vivencias

DESDE LO¥s | personales  wsando dilerentes  lenguajes
LENGUAJES artisticos (el dibujo, la pintura, la danza o el

. -Lista de coteyo
ARTISTICOS movimiento, ¢ featro, la misica, los titeres,

ete. ).

» Aplica procesos creativos.

Il. ANTESDE LA SESION

4 Omi necesitnmos hacer antes de la sesian? St materiales ¥ recarsos se ufilizan en
esta sesion?
- Planificacion de las actividades. -Pizarra, plumones. papelotes.  material
“Consulta bibliografia referente al CNEB. ImprE s,
M. MOMENTOS DE LA SESION
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE TIEMPO

-Saludamos a los nifios v nifias, luego nos colocamos en asamblea y

cantomios bn cancion v realizamos el juego del rey manda

INICHOD Responden a preguntas:
iR
(e qué trata [ cancion?
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Qué cosas nos pidio ¢l rey manda?

-Se menciona ¢l propésito de la sesion: Hoy aprenderemos a jugar ¢l
rey manda.
-Eligen democraticamente las normas de convivencia a poner ¢n

practica durante la sesion de aprendizape.

PROCESO

- La macstra realiza la siguiente adivinanza para fortalecer las manos:
“Las manos”
Cinco hijitos
Tienen cada una
Y dan palmazos como ninguna

-Luego sc hace la entrega de 3 plastilinas (amarillo, rojo y azul),
tapitas, botones y les pide a los mifios que amasen la plastilina
libremente haciendo uso de su imaginacion de acuerdo al juego del
rey manda

-Luego se les hace la entrega de una hoja de silucta de un pastel, y se
les indica que se realizara ¢l modelado sobre la silueta, utilizan varios
colores y objetos que sirven para armar y decorar, luego hacemos la

presentacion de nuestro trabajo y nos ponemos a jugar el rey manda.

CIERRE

- Responden las siguientes preguntas de meta cognicion:
{Que aprendiste?
(Como aprendiste?

;Para que te sirve lo que aprendiste?

10°
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SESION DE APRENDIZAJE

L DATOS INFORMATIVOS

L1 Niwel :  Educacion Inicial
1.2.Aula r 5 pios
1.3, Tesista :  Edith Apcho Montes

ILTITULO DE LA SESION:
*Irabajando el espejo”
ULPROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTOS
COMPETENCIAS DE EVALUACTON
DESEMPEROS
CAFACIDADES
CREA PROYECTOS | » Bepresenta 1deas acerca de sus vivenwias
DESDE LOS | personales  usando  diferentes  lenguajes
LENGUAJES artisticos (el dibujo, la pntura, la danza o el
. -Lista de cotejo
ARTISTICOS movimiento, e teatro, la miskca, los titeres,
ete. ).
* Aplica procesos creativos. '

Il. ANTES DE LA SESION

4 Oui necesitamaos hacer antes de 1a sesion? Ot materiales ¥ recursos se ufilizan en
esta sesion?
- Plamficacion de las actvidudes. -Pizara, plumones, papelotes,  material
Consulta bibliografia referente al CNEB. IMpFEsi.
Il. MOMENTOS DE LA SESION
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE TIEMPO

-Saludamos a los mifios v nifias, luego nos colocamos en asamblea v
cantamos la cancion ¥ realizamos el juego del espejo

IKICIO Responden a prepuntas:
1w
; D que trata la cancion?

1 Cueen realizado el juego?
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-S¢ menciona el proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a jugar el
espejo
-Eligen democriticamente las normas de convivencia a poner en

practica durante la sesion de aprendizaje.

PROCESO

- La macstra realiza la siguiente adivinanza para fortalecer las manos:
“Las manos”
Cinco hijitos
Tienen cada una

Y dan palmazos como ninguna

-Lucgo se hace la entrega de 3 plastilinas (amarillo, rojo y azul),
tapitas, botones y les pide a los niflos que amasen la plastilina
libremente haciendo uso de su imaginacion de acuerdo al espejo

-Luego se les hace la entrega de una hoja de silucta de un pastel, y se
les indica que sc realizara ¢l modelado sobre la silucta, utilizan varios
colores y objetos que sirven para ammar y decorar, luego hacemos la

presentacion de nuestro trabajo y nos ponemos a jugar el espejo

CIERRE

- Responden las siguientes preguntas de meta cognicion:
Qué aprendiste?
{Como aprendiste?

;Para qué te sirve lo que aprendiste?
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ALAIL

L. DATOS INFORMATIVOS
L.1Nivel
1.2.Aula
L3, Tesista

ILTITULO DE LA SESION:

MY PR ATRCYDLE D

Educacion fmcial
5 pftos

Edith Apche Montes

“Trabaando ln estatua™

ILPROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTOS

* Aplica proccsos crentivos.

ete. ).

COMPETENCTAR CEVALL
BESEMPESDS DE EVALUACTON
CAPACIDADES
CREA PROYECTOS | » Representa ideas scerca de sus vivencias
DESDE LOS | personales  usando  diferentes  lenguajes
LENGUAJES artisticos {el dibujo, la pintura, la danza o el
; -Lista de cofepo
ARTISTICOS movimiento, el testro, la musica, los tiferes,

1. ANTES DE LA SESION

2 Oué necesitamos hacer antes de la sesion?

1 0ué materiales y recursos se utilizan en
esta sesion?

- Plamficacion de las actvidades. -Pizarra,  plumones,

Consulta bibliografia referente al CNEB. mjpreso.

papclotes,  matenal

1l MOMENTOS DE LA SESION

1% gué trata In cancion?

+Quien realizado?

MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE TIEMPO
-Saludamos a los nifios v niftas, luego nos colocamos en asamblea v
cantamos la cancion y Nos ponemos como estatua.
INICIO Responden a preguntas:
Li)
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o Por qué nos hemos pucsto como estatua?

-S¢ menciona e propasito de la sesion: Hoy aprenderemos a jugar
comi cstatua
-Eligen demecrabicaments [as normas de convIvencia a poner &

practica durante In sesion de aprendizage.

PROCESD

- Lo maestra realiza la siguiente adivinanza para fortalecer las manos:
“Las manos™
Cinco hijitos
Tienen cada una
Y dan palmazos como ninguna

-Luego se hace la entrega de 3 plastilinas (amanllo, rojo v azul),
tapitas, botones v les pide a los mfos que amasen la plastilina
[ibremente huetendo uso de su imaginacion de seuerdo al juepo de la
estatug.

-Luego se les hace la entrega de una hoja de stlucta de un pastel. v se
les indica que se realizara ¢l modelado sobre la silucta, otilizan vanos
colores v objetos que sirven pora ammar ¥ decorar, luego hacemos la

presentacion de nuesiro trabajo ¥ n0s PONSmOS cOMmo cstatuas.

filh

CIERRE

- Responden las saguientes preguntas de meta cognicion:
JQué aprendiste?
i Como aprendiste?

Para qué te sirve lo gue aprendiste?

1
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SESION DE APRENDIZAJE

L DATOS INFORMATIVOS

L.L.Mivel : Educacion Imecial
1.2.Aunla : Soafos
1.3, Tesista ¢ Edith Apcho Montes

ILTITULO DE LA SESION:
*Trabajando la rayuela”

HLPROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INSTHUMENTOS
COMPETENCIAS DE EVALUACTON
DESEMPENOS
CAPACIADES
CREA PROYECTOS | » Representa ideas acerca de sus vivencias
DESDE LOS | personales  usando  diferenies  lengoajes
LENGUAJES artisticos (el dibujo, la pintura, la danza o el
L -Lista de cotejo
ARTISTICOS movimiento, ¢l teatro, la missca, los titeres,
. . ete. ).
* Aplica procesos creativos.
Il ANTES DE LA SESION
; Oué necesitamos hacer antes de la sesion? JDué materiales ¥ recursos se utilizan en
esta sesion’?
- Planaficacion de las actividades. -Pizarra, plumones, papelotes.  matenial
-Consults brbhografia referente al CNEB. Impreso.
. MOMENTOS DE LA SESION
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE TIEMPD

-Saludamos a los nifios v niftas, fuego nos colocamos en asamblea v
i cantamos la cancion v realizamos juegos con la rayuela

INIC IO
Responden & preguntas: 1

;De que trata fa cancion?
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Quién realizado?

-Se menciona ¢l proposito de la sesion: Hoy aprenderemos a jugar
con la rayucla
-Eligen democraticamente las normas de convivencia a poner en

practica durante la sesion de aprendizaje.

PROCESO

- La macstra realiza actividades con la rayucla y los nifios manifiestan
sus opiniones.
-Lucgo se hace la entrega de una rayucla y los niflos y nifias de

mancra sccuenciada jucgan de acuerdo a las indicaciones de la
macstra.
-Lucgo sc les hace la entrega de una hoja de trabajo para que pucdan

realizar algunas actividades en relacion a la rayucla.

CIERRE

- Responden las siguientes preguntas de meta cognicion:
;Qué aprendiste?
;Como aprendiste?

;Para que te sirve lo que aprendiste?
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