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RESUMEN

La presente investigacion denominada el juego como estrategia para estimular
la motricidad gruesa en nifios de 5 afios de la guarderia infantil madre Anna - Pueblo
joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017, estd basado en el tipo de investigacion no
experimental con su disefio descriptivo simple, y para lo cual se ha hecho el
planteamiento al problema ¢Como influye el juego como estrategia para estimular la
motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la guarderia infantil Madre Anna - Pueblo

Joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017?

La metodologia aplicada fue cuantitativa y de disefio descriptivo. Se trabajé con
15 nifios y nifias de 05 afios de inicial y se aplicd la técnica de la encuesta y como
instrumento el cuestionario. Para el andlisis de los datos se utiliz el programa Excel

2010.

Analizando los resultados se pudo observar que la mayoria de estudiantes no
desarrollan la motricidad gruesa. El 53.3% obtiene una calificacion de “C” cuando se
aplicé el pre test, también se pudo comprobar que cuando se aplicaron las distintas
sesiones de aprendizaje con estrategia de juego se observo que los nifios obtuvieron
logros desde la primera sesion, logrando un 86.6% cundo se aplic6 la Gltima sesién. Lo

que demuestra la efectividad del programa.

Palabras claves: Juego, habilidades motrices, motricidad gruesa



ABSTRACT

The present research called the game as a strategy to stimulate gross motor skills in 5-
year-old children of the mother day care center Anna - Pueblo Joven, San Antonio de
Chiclayo, 2017, is based on the type of non-experimental research with its simple
descriptive design , and for which the approach to the problem has been made How
does the game influence as a strategy to stimulate gross motor skills in 5-year-old
children at the Mother Anna - Pueblo Joven day care center, San Antonio de Chiclayo,

20177

The methodology applied was quantitative and descriptive in design. We worked with
23 children from 04 years of initial and the survey technique was applied and as an

instrument the questionnaire. The Excel 2010 program was used to analyze the data.

Analyzing the results it was observed that the majority of students do not develop gross
motor skills. 53.3% obtained a grade of "C" when the pre-test was applied, it was also
possible to verify that when the different learning sessions with game strategy were
applied, it was observed that the children obtained achievements from the first session,
achieving 86.6% when the last session was applied. What shows the effectiveness of the

program.

Keywords: Game, motor skills, gross motor skills
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INTRODUCCION

La presente investigacion titulada El juego como estrategia para estimular la
motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la guarderia infantil Madre Anna - Pueblo
Joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017 nos muestra que el juego por ser innato en
todos en todos los seres humanos siempre se le asocia con la infancia, pero lo cierto es

que se manifiesta a lo largo de toda la vida y no tiene edad para practicarla.

El juego, es una actividad natural y espontanea que es la razén de ser del nifio y es
muy imprescindible porque desarrolla su personalidad, las habilidades sociales, sus
capacidades intelectuales y psicomotoras, le proporciona las experiencias para
descubrir el mundo que le rodea, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y
madurar, a fortalecer su espiritu de observacion, demés le ayuda a descubrirse a si
mismo, y a moldear su personalidad. No olvidemos que el juego es uno de los

primeros lenguajes de expresion natural del nifio.

El juego es imprescindible para el sistema educativo, ya que ayuda al nifio a
desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales, es
por ello que los docentes como mediadores entre la ensefianza y el nifio, es necesario
que estén a la vanguardia de los nuevos retos del mundo moderno y apliquen
estrategias motivadoras como juegos diversos, de tal manera que se afiance la

motricidad gruesa y se logre aprendizajes significativos.

Ante lo descrito se plantea el siguiente problema ¢Como influye el juego como
estrategia para estimular la motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la guarderia

infantil Madre Anna - Pueblo Joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017?



Esta investigacion tiene como objetivo general Determinar de qué manera el juego
como estrategia estimula la motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la guarderia
infantil Madre Anna - Pueblo Joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017 y como
objetivos especificos, Identificar el uso del juego como estrategia para estimular la
motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la guarderia infantil Madre Anna -
Pueblo Joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017, Identificar las caracteristicas del
juego que se utilizan para estimular la motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la
guarderia infantil Madre Anna - Pueblo Joven, San Antonio de Chiclayo, afio 2017,
Establecer de qué manera el juego estimula la motricidad gruesa en los nifios de 5
afios de la guarderia infantil Madre Anna - Pueblo Joven, San Antonio de Chiclayo,

ano 2017.

La realizacion de la presente investigacion se justifica por las siguientes razones:
Justificacion tedrica: Esta investigacion al ser aplica y al dar resultados favorables
sirve como aporte para ampliar nuevos conocimiento con respecto a los juegos como
estrategia y el de motricidad gruesa, dada su importancia a la educacién de los nifios.
Justificacion préctica: Los resultados de estudio puede ser utilizado por docentes del
nivel inicial especificamente pero también docentes de otros niveles o profesionales a
fines para que lo apliquen dentro de sus sesiones de aprendizajes y logren aprendizajes
motivadores con los nifios, Justificacion metodolégica: busca ampliar la gama de
métodos como aporte al sector educacion para que sea base de nuevas investigaciones

y fortalecer la ensefianza aprendizaje de los nifios a través de la diversidad de juegos.

La metodologia aplicada para el presente trabajo de investigacion es de tipo
cuantitativo, nivel descriptivo con un tipo de disefio no experimental descriptivo
simple, por lo que se analizaron los datos cuantitativos o numéricos sobre variables; y

se estudid el estado, la asociacion o relacion entre dichas variables; de nivel



descriptivo ya que se plantea lo mas relevante de un hecho o situacion concreta y de
disefio no experimental que consiste en seleccionar la muestra sobre la realidad

problemaética que se desea investigar.

I1.LREVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes de la investigacion:

Castro (2015) realiz6é una Investigacion denominada “Los juegos didacticos y su
influencia en el fortalecimiento del valor de solidaridad en los nifios de cinco afios de
edad de la I.LE.I N° 374 — Pueblo Nuevo-Buenos Aires, 2015 el cual tiene como
objetivo general determinar la influencia del juego didactico en el fortalecimiento del
valor de la solidaridad en los nifios en los nifios de cinco afios de edad de la I.E.1 N°
374 — Pueblo Nuevo-Buenos Aires. Este estudio sobre la aplicacion de los juegos
didacticas dio excelentes resultados especificamente en la formacion actitudes
positivas de solidaridad hacia los demas. Al aplicar los instrumentos, los resultaron
fueron satisfactorios especialmente cuando se aplicé “juego socio-dramatico”, que
despertd gran interés, alegria y curiosidad ya que se pusieron en el papel de los
adultos vy lo representaron a través de la imitacion afianzando su sistema imaginario
y creativo. Al culminar la investigacion los docentes mostraron cambios notables en
la motivacién de su ensefianza y los nifios mostraron mayor confiabilidad entre

docente y nifio.

Morales y Medrano (2015) realizaron una investigacion “La hora del juego libre en
los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las L.E.I. de la
localidad de Santa Clara de Lima” cuyo proposito principal de esta investigacion fue
determinar si existe relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el

desarrollo de la creatividad en los nifilos de 5 afos de las |I.E.P. de la Localidad de



Santa clara. La metodologia que usé fue de tipo no experimental, con disefio
descriptivo correlacional. Los resultados indican: que los nifios al jugar libremente
logro el desarrollo de la creatividad ya que solos ponen reglas y normas, inventan
juegos, seleccionan grupos de nifios y les asignan funciones por lo tanto concluye
en que la hora del juego libre en los sectores influye significativamente en el

desarrollo de la creatividad en los nifios.

Arévalo y Carreazo (2016) En su investigacion titulada “El juego como estrategia
pedagogica para el aprendizaje significativo en el aula jardin “A” del Hogar Infantil
Asociacion de Padres de familia de Pasacaballos Cartagena (Colombia)” que es
necesario aplicar en los programas curriculares y dentro de los ejes transversales la
estrategia del juego par que | docente lo ponga en préctica en cada una de sus
sesiones como sistema motivador y pueda ver nuevos horizontes de aprendizajes
para que sus nifios puedan aprender de forma facil y divertida ya que al aplicar
juegos en sus sesiones de aprendizaje logré aprendizajes significativos que quedan

grabados en el pensamiento del nifio.

Buenaventura (2015) en su tesis titulada “El juego como estrategia para fortalecer
los procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar “Tolima-Colombia.
Expresa que durante su carrera profesional encontré una poblacién de nifios con
grandes problemas emocionales por lo que tuvo que aplicar estrategias innovadoras
como diversidad de juegos para favorecen la ensefianza aprendizaje en los nifios de

preescolar. Las conclusiones a las que llega son:

Se reconoce y se demuestra que el juego es de mucha importancia para modificar la
conducta de los nifios y mejorar la ensefianza, asi mismo los docentes deben

incentivar el juego dentro y fuera del aula



Logré ademas aprendizajes motivadores logrando la integracion al grupo, el

pensamiento creativo y la convivencia

Los padres también se involucraron en la investigacion lograr unificar a padres con
la escuela y los padres comprendieran que el juego en el nifio no solo es generador
de goce y placer, por el contrario mediante el juego, el nifio explora, descubre e
interpreta su mundo obteniendo conocimiento efectivos de manera integral en su
formacion y por ende ellos se comprometieron a dedicaran mas de su tiempo para
que el aprendizaje de sus hijos se mas divertido y significativo mientras se esta

jugando.

Asi mismo concluye que los estudiantes se dieron cuenta que se aprende mientras se
juega. Los directivos y docentes comprendieron que es necesario afadir estas

estrategias dentro de los documentos pedagdgicos.

2.2. Bases tedricas:

2.2.1. El juego como estrategia:

2.2.1.1. El juego

Bolontrade, (2011) en sus estudios manifestd que el juego es el principal vehiculo
para el desarrollo de la imaginacion y la inteligencia, el lenguaje, las habilidades

sociales, las habilidades perceptivas y motoras en infantes y nifios jovenes.

Piaget (1999) “El juego es una intensa actividad ludica, con la necesidad de moverse
y socializarse, es una accion creativa, vital y sobre todo tiene un tiempo, un lugar y

un espacio definido por el nifio.



Para el autor, Vygotsky. El juego (simbdlico) podia comprenderse como un
complejo sistema de lenguaje a través de gestos que comunican e indican el
significado de los juguetes. En este proceso se operan un significado en las cuales se
funden acciones y objetos reales”. Teniendo como base que para este el aprendizaje

del nifio se da a través de la interaccion con el mundo que lo rodea

Huizinga (2007) Pone énfasis en que el juego es una herramienta metodoldgica muy
importante que tiene la posibilidad de brindar a cualquier nifio, sin discriminacion,
con buenas oportunidades para despegar su potencial y alcanzar una madurez
evolutiva integral, establecidos en un determinado espacio y tiempo, donde las reglas
no se impongan y cambian la tension por alegria, base importantes para los

aprendizajes presentes y futuros en las diversas areas educativas.

Bruner (1991) Afirma que La infancia es el periodo de mayor crecimiento y
desarrollo, jugando desarrollan sus aptitudes fisicas, su inteligencia emocional, su
creatividad, su imaginacion, su capacidad intelectual, sus habilidades sociales,
afianzan su personalidad, se transmite valores culturales, normas de conducta... y al
tiempo que desarrollan todo eso, disfrutan y se entretienen. Es por ello, que se hace
imprescindible que los docentes tengamos una adecuada formacion en este aspecto
para poder ofrecer un tratamiento adecuado y ajustado en cuanto al juego, de manera
gue estimulemos y potenciemos todos los aprendizajes que conlleva la actividad del
juego. Por su parte Piaget destaca la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Y Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de

la actividad del juego.



Euceda, (2007) “Juego es la actividad que se desarrolla por las satisfacciones
inmediatas que de ella se derivan, sin prestar mayor atencion a los beneficios

posteriores que de ella puede obtenerse.”

Vygotsky mencionado por Euceda, (2007) y Gimeno y Pérez (1989) “El nifo al
observar las actividades diarias de los adultos que viven con €l y le nace
intuitivamente la imitacion de los quehaceres de los adultos y de esta manera se
relaciona con otros nifios la imita y la transforma en juego y a través del mismo

adquiere las relaciones sociales fundamentales,

2.2.1.2. Caracteristicas del juego

Robles, (2010) Explica que el nifio desde muy pequefio posee de matera innata el
ingenio para crear Yya que posee la capacidad de la imaginacién y habitos de
solidaridad y de cooperacion, por lo tanto ya empieza a observar al mundo de manera
realista es por ello el educador debe tener conocimiento de psicologia para descubrir
los problemas que aquejan al nifio, que pueden desencadenar a la larga problemas de
aprendizaje, por lo tanto los agentes educativos muestran que le dan un alto valor al
juego como una forma de aprender y comunican esto a los nifios. Se debe propiciar
que los nifios propongan sus ideas para el juego y escojan las actividades a las que
quieran jugar libremente. Hay que tener en cuenta que el juego es el iniciador de las
necesidades educativas para el aprendizaje infantil. El juego por ser una actividad
motivadora estimula la participacion en actividades atractivas y que sirven como

alternativas para descubrir su propio yo y fortalecer su personalidad.

2.2.1.3. El juego didactico:

Euceda, (2007) manifiesta que en los ultimos tiempos la practica del juego es

relevante en el marco de la educacion inicial y llevar un educacion moderna, trae



ventajas educativas favorables y evolutivas en los nifios, ademas afirma que las
caracteristicas y condicionantes de los entornos ladicos y las oportunidades del juego
didactico logra aprendizaje a lo largo de la vida, en comparacion con nifios que
asisten a centros de educacion inicial tradicionales. Por lo que se ha confirmado que
estas dos variables tienen necesariamente relacion con factores socioeconomicos por
lo tanto es de mucha importancia y esta considerado como elemento educativo de
maxima importancia. El juego didactico es la forma preferida de expresion infantil,
en la que el nifio proyecta su mundo. En él reproduce sus vivencias y relaciones con

su entorno, e intenta imitar al adulto.

2.2.1.4. El juego y el aprendizaje.

Para Bruner (1984) citado por Ortega y Lozano (1996) el juego infantil es la mejor
muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo de los individuos. El autor lo
identifica como “un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos y la
estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos”. (p.37) Por ello, el juego
permite desarrollar la creatividad, pues las reglas, dando un orden a la interaccion
entre los participantes, no son necesariamente légicas o cefiidas al comportamiento
del mundo fisico, cabe inventarselas o concertar unas nuevas de camino; esto brinda
una muy buena base para potenciar las capacidades, para traspasar el umbral de lo
conocido, y desarrollar el potencial creativo. Ademas el juego como en todas las
disciplina mantiene despierto la curiosidad en los nifios y nifias del querer explorar e
investigar lo que les inquieta a lo largo de la vida para ir construyendo ideas y
generando saberes. He aqui la importancia de asumir desde el aula el juego como una
de las herramientas mas importante para lograr la motivacion y el aprendizaje de los
nifos y nifas, ya que este es esencial en la vida de los infantes en todos los aspectos

puesto que por naturaleza a ellos les gusta jugar, ademas que ayuda en el desarrollo,



evolucion, socializacion y madurez. En el aula, el juego debe ir de la mano con las
actividades programadas por la docente, debido a que es una estrategia basica dentro

del complejo proceso de socializacion y aprendizaje del nifio. A este respecto,

Calero (2003) afirma que el juego, constituye una necesidad de gran importancia
para el desarrollo integral del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos
habilidades y sobre todo, le brinda oportunidad de conocerse a si mismo, a los deméas

y al mundo que lo rodea

2.2.1.5. Estrategias para el desarrollo del juego en el aula.

Segun Rios (1999): Los juegos promueven en los nifios el desarrollo de estrategias
cognitivas, potencian el pensamiento légico, desarrollan habitos de razonamiento y
ensefian a pensar criticamente, por ello, dentro del aula es necesario reconocer el
juego como estrategia clave que fortalecer los procesos basicos de aprendizaje en el
infante; entender el juego como ese espacio de aprendizaje armonioso, y como una
de las primeras experiencias que ayudan al individuo a socializarse. El juego no
solamente promueve el desarrollo de las capacidades fisicas y motrices, es también
una practica que introduce al nifio en el mundo de los valores y actitudes: el respeto a
las diferencias, a la norma, al espiritu de equipo, a la cooperacion y a la superacion.
El juego como agente generador de conocimiento también es importante para la
interaccion con el entorno donde el estudiante puede construir relaciones sociales y
establecer limites entre que es lo bueno y lo malo de cada conducta, el juego
favorece el trabajar en equipo y la ayuda mutua. Por ello, se puede establecer que el
juego no solo es importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje en los
infantes, sino que ademas contribuye a un desarrollo pleno en los nifios. Desde el

aula y la familia, como escenarios propicios para el aprendizaje del nifio en edad



preescolar, se deben generar experiencias y buscar espacios significativos que
permitan experiencias gratificantes y fortificadoras en la vida emocional e intelectual

del nifio

2.2.1.6. Importancia del juego en el desarrollo del nifio:

Euceda, 2007, en su estudio sobre el juego didactico expresa “Por medio del juego
se favorece el desarrollo de la motricidad, los sentidos, las facultades intelectuales y
la adquisicion de habitos sociales y de cuidado de si mismo.” Es importante por lo

siguiente:

El juego es una forma de aprender y comunicar esto a los nifios a través de su

interior.

Se propicia que los nifios discutan sus ideas para el juego y escojan las actividades

en que van a participar y que ellos mismos pongan sus propias reglas.

Se ensefia a utilizar y valorar los espacios para el juego que deben ser variados, por
ejemplo, un espacio puede tener juguetes para construccion, ropa para ponerse e

instrumentos musicales”.

A través del juego el nifio juega un papel activo e importante en el proceso de
extender los juegos iniciados por los nifios, de tal manera que se sienten competentes

para resolver problemas que requieren destrezas nuevas.

2.2.1.7. Utilidad del juego:

Euceda, (2007) manifiesta que el juego es la actividad fundamental del nifio,
imprescindible para un desarrollo adecuado, por lo que éste debe disponer de tiempo

y espacio suficiente segun su edad y necesidades. Jugar es una actividad
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imprescindible en la vida de un nifio. Durante los primeros seis afios de vida, se crean
en el cerebro del nifio millones de conexiones entre sus neuronas que le permiten
aprender y desarrollarse en su medio natural. Es la etapa en la que mas conexiones se
dan. Una de las formas que tiene el nifio para que se produzcan estas conexiones es el
juego. Mientras mas juega un nifio, mas conexiones neuronales se crean y, por ende,
se desarrolla mejor y aprende mas. Si un nifio no juega se debilita; sus capacidades se
atrofian y su personalidad se marchita. Jugar es una necesidad para el desarrollo

cerebral del nifio, que lo ayuda a aprender y a crecer mejor.

2.2.1.8. Estrategia:

Segun el diccionario de la lengua espafiola estrategia significa una serie de acciones

muy meditadas, encaminadas hacia un fin determinado.

El concepto también se utiliza para referirse al plan ideado para dirigir un asunto y
para designar al conjunto de reglas que aseguran una decision Optima en cada
momento. En otras palabras, una estrategia es el proceso seleccionado a través del
cual se prevé alcanzar un cierto estado futuro. Una estrategia es el conjunto de
acciones que se implementaran en un contexto determinado con el objetivo de lograr

un fin propuesto con el proposito de beneficiar a un determinado grupo.

2.2.1.9. El juego como Estrategia pedagdgica:

Las estrategias pedagogicas dentro del proyecto pedagogico, adquieren su
fundamento en una concepcioén humanizante de la accion educativa, por medio de la
cual se orienta el quehacer pedagdgico. Resulta asi, en la medida en que reconoce al
nifio en medio de sus condiciones cotidianas sociales, familiares y culturales de las

cuales no se le puede desprender. Por lo que la intencion de las estrategias

11



pedagdgicas esta orientada hacia el desarrollo integral de los nifios y las nifias, un
desarrollo que les permite reconocer al otro, dialogar y convivir activamente. Por

medio de las actividades pedagdgicas se suscita el desarrollo humano integral.

2.2.1.10. El juego como ensefianza-aprendizaje:

Educar a los nifios a través del juego se ha de considerar profundamente. El juego
bien orientado es una fuente de grandes provechos. El nifio aprende porque el juego

es el aprendizaje y los mejores maestros han de ser los padres

El tiempo para jugar es tiempo para aprender. El nifio necesita horas para sus
creaciones y para que su fantasia le empuje a mil experimentos positivos. Jugando, el
nifio siente la imperiosa necesidad de tener compaiiia, porque el juego lleva consigo

el espiritu de la sociabilidad.

El nifio explora el mundo que le rodea y ha de explorarlo si quiere llegar a ser un
adulto con conocimientos. Los padres han de ayudarle en su insaciable curiosidad y
contestar a sus constantes porque. Al jugar, los nifios tienen la posibilidad de
desarrollar todo su potencial porque el juego es una conducta natural, no es necesario
aprender a jugar. Gracias al juego, los nifios y nifias aprenden a conocerse,
interactuar y empiezan a acercarse a materias basicas, el nifio o nifia manipula,
piensa, resuelve problemas y eso hara que vaya desarrollando un pensamiento mas

complejo y adquiera sus primeras nociones de compeljidad

2.1.11. Diferencia entre el juego y la ladica:

Silva (2004) Para empezar se considera que es importante entender lo que es la
ludica. Cuando se habla de ludica, se hace referencia a las conductas, lo que

manifiesta el nifilo o la nifla exteriormente, mas entendido como sus actitudes.
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Mientras que cuando se habla de juego, es todo lo interno, afectivo y natural en el

nifio o la nifia que se considera como un proceso

2.2.1.12. El juego como estrategia didactica en la educacion infantil:

Moreno, (2002) Es importante considerar la importancia del juego en la educacion
infantil como una fuente importante de progreso y aprendizaje de los nifios y las
nifias, “donde su valor psicopedagdgico permite un armonioso crecimiento del
cuerpo, la inteligencia, la afectividad, la creatividad y la sociabilidad. En definitiva,
es clave para el desarrollo de la personalidad del nifio en todas sus facetas, puede
tener un fin en si mismo, como ser medio para la adquisicion de los aprendizajes y
puede darse de forma espontanea y voluntaria, como darse de forma organizada

siempre que se respete el principio de la motivacion”

2.2.1.13. Jean Piaget y la importancia del juego

Piaget pensaba afirma que el juego ha empezado a tomar mas importancia, sobre
todo en el ambito escolar, llegando a ser considerado por diversas instituciones
educativas como la herramienta para acercar a los nifios y a las nifas al
conocimiento. El nifio juega formas repetidas de juego por puro placer es decir juego
por asimilacion pura es decir la repeticion de un esquema determinado y manifesto

ademas que de acuerdo al juego que elige el nifio refleja su sistema cognitivo.

Es importante porque ademas permite al nifio reforzar sus capacidades y que el nifio
tenga una vision de comprension del mundo que lo rodea asi poco a poco vaya

descubriendo sus habilidades de aprendizaje.
2.2.1.14. El juego en el desarrollo infantil

Conforme el nifio va evolucionando y va pasando de la etapa de lactante a adulto, s.

En este proceso, el equilibrio entre juego y trabajo va cambiando de manera
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paulatina. Para el nifio en edad escolar, el juego se convierte en un factor esencial
para su desarrollo. Los primeros afios en la escuela ensefia al nifio a equilibrar las
actividades de aprendizaje y ludicas. Cuando nifio llega a la adolescencia, sus
juegos se vuelven mas estructurados y la socializacion de vuelve més arraigada en el
grupo de amigos. Con el transcurso de la edad adulta, el juego se hace por placer y

no todos practican.

Los nifios, por su naturaleza eminentemente activa, necesitan el juego para construir
su propia subjetividad e identidad. A temprana edad, el juego es particularmente
corporal y sensoriomotor lo que permite el despliegue y el dominio de la motricidad,
estructuracion del espacio, el conocimiento y la comprension progresiva de la
realidad. Asimismo, es un vehiculo de expresion, elaboracion y simbolizacion de
deseos y temores del mundo inconsciente. Por ello, el juego en los primeros afos
debe ser libre, espontaneo, creado por el nifio y a iniciativa de él. El nifio puede y
sabe jugar a su nivel y con sus propios recursos, sin embargo necesita de un adulto
que lo acomparie y prepare las condiciones materiales y emocionales para que pueda

desplegar plenamente, por propia motivacion, su impulso ludico.
2.2.1.15. Funciones del juego

El juego es una actividad de placer que genera satisfaccion emocional. Es una fuente
de placer y procura placer de muy distintas naturalezas; placer de crear, placer de ser
causa y provocar efectos, placer de hacer lo prohibido, placer por el movimiento,
placer de destruir sin culpa. Con el trascurrir del tiempo el nifio descubre el sentido
del yo como base para la identidad del ego. El juego permite analizar la realidad del
mundo interno y externo. El nifio cuando juega controla sus frustraciones e impulso
permitiéndole asimilar autoconfianza y la adaptacion demostrando alegria, humor y

creatividad. El juego permite al nifio, una estabilidad emocional interna y externa que
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es transmitido a los demas. Las actividades de juegos libres en la escuela estan

relacionadas con el desarrollo cognitivo del menos de edad.

2.2.1.16. Clasificacion del juego.

El juego por ser de vital importancia para el desarrollo del nifio y que le servira a lo

largo de su vida de clasifica de la siguiente manera:

2.2.1.16.1. Tipos de juegos

Los juegos son aquellos que fomentan la participacion de dos 0 méas nifios y cuentan
con reglas acordadas por los propios jugadores. Aparecen alrededor de los 5 afios y
suponen la puesta en marcha de habilidades sociales y cognitivas elevadas, por lo
que tienen incidencia en el manejo de la vida grupal. A través del juego, los nifios
exploran sus posibilidades de accion y viven el movimiento como fuente de
sensaciones y emociones, ademas desarrollan sus capacidades expresivas y creativas

al relacionarse con su medio

Hay varios tipos de juego como:

Juegos de aparecer — desaparecer (por ejemplo las escondidas),

Juegos de persecucién (por ejemplo de atrapar y ser atrapado)

Juegos de identificacidn con el agresor (juegos de lobos, monstruos.)

Juegos de destruccion y construccion,

Juegos de omnipotencia (de super héroes)

Juegos de identificacion con €l yo ideal (a la maestra, al doctor, etc.)
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Juegos sensoriomotores (rotaciones, giros, saltos, caidas, balanceos, estiramientos,

trepados, equilibrios y desequilibrios).

2.2.1. La motricidad gruesa:

2.2.1.1. Motricidad

Baracco La motricidad es el dominio que el ser humano es capaz de ejercer sobre su
propio cuerpo. Es algo integral ya que intervienen todos los sistemas de nuestro
cuerpo. Va mas alla de la simple reproduccion de movimientos y gestos, involucra la
espontaneidad, la creatividad, la intuicién, etc., tiene que ver con la manifestacion de
intencionalidades y personalidades. La motricidad nace en la corporeidad, la primera
es la capacidad del ser humano de moverse en el mundo y la segunda es la forma de

estar en el mundo.

La primera manifestacion de la motricidad es el juego y al desarrollarse se va
complejizando con los estimulos y experiencias vividas, generando movimientos
cada vez mas coordinados y elaborados. Los nifios pasan por diferentes etapas antes
de realizar un movimiento. Cuando nacen sus movimientos son involuntarios, luego
pasan a ser movimientos mas rusticos con poca coordinacion y mas adelante ya son

capaces de realizar movimientos mas controlados y de mayor coordinacion.

2.2.1.2. Motricidad gruesa

La motricidad gruesa involucra movimientos amplios, relacionados con los cambios
de posicion del cuerpo y controlar el equilibrio. Mientras la motricidad fina supone
movimientos méas precisos (especialmente los de las manos.) La motricidad gruesa
precede a la fina, de alli la importancia de trabajar los musculos grandes antes que

los méas pequefios.
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A través de la motricidad gruesa, los movimientos se realizan con todas las partes
del cuerpo pueden verse distorsionados, se pueden manifestar diversas dificultades,
por ejemplo; cuando el nifio o nifia se cae al caminar, correr o brincar. Son
movimientos generales que realiza el cuerpo con la capacidad de identificar su
lateralidad y mantener el equilibrio y coordinacion. La falta de ejercitacion de
actividades motoras gruesas evidenciaran en los grados posteriores la poca habilidad
que tendran los nifios para realizar actividades motoras finas como: dificultades en la
escritura y lectura de letras y numeros, poca habilidad para organizarse en su espacio

de trabajo.

Jiménez, (1982), Dice que la motricidad gruesa es el conjunto de funciones
nerviosas y musculares que permiten la movilidad y coordinacion de los miembros,
el movimiento y la locomocion del cuerpo. Los movimientos se realizan gracias a la
contraccion y relajacion de diversos grupos de mdsculos. Para ello entran en
funcionamiento los receptores sensoriales situados en la piel y los receptores
propioceptivos de los musculos y los tendones. Estos receptores comunican a los
centros nerviosos de la buena marcha del movimiento o de la necesidad de

modificarlo.

Garza F. (1978) define motricidad gruesa como el control de los movimientos
musculares generales del cuerpo o también llamados en masa, éstas llevan al nifio a
desplazarse solos de acuerdo a sus necesidades. (Control de cabeza, Sentarse, Girar

sobre si mismo, Gatear, Mantenerse de pie, Caminar, Saltar, Lanzar una pelota.).

Para el grupo investigadoras Motricidad Gruesa es la habilidad para realizar
movimientos generales, tales como levantar un brazo o levantar una pierna. Dicho
control requiere la coordinacion y el funcionamiento apropiados de masculos, huesos

Y nervios.

17



2.2.1.3. Motricidad para el crecimiento del nifio

El nifio nace con habilidades motrices para pulir a través de experiencias corporales,
pero conforme avanza la edad el nifio empieza a ejercitar sus musculos, empieza a
probar su fuerza, sus capacidades de ejecucion, es alli donde los profesionales deben

incluir el juego para encauzar en este camino de formacion.

De 0 a 3 afios: Se adquiere la madurez nerviosa y muscular como para asumir el
manejo del propio cuerpo. La mayoria de las coordinaciones son generales, aunque

ya comienzan las primeras coordinaciones 6culo-manuales al coger objetos.

Entre los 18-24 meses va logrando nuevos retos como abrir y cerrar puertas, ponerse

los zapatos, lavarse, etc.

De 3 a 6 afios sus posibilidades aumentan con los estimulos que le llegan al nifio.
Las acciones coordinadas dependeran de la adquisicion de un perfecto esquema
corporal y del conocimiento y control del propio cuerpo. La actitud propia del juego
y de acuerdo a las edades es protagonista de la formacion tanto motriz como

cognitiva y hacen que las formas motoras se vayan enriqueciendo o complicando.
2.2.1.4. Psicomotricidad gruesa

Son los movimientos donde se requiere de la coordinacion y el funcionamiento
apropiado de masas musculares, huesos y nervios en gran dimension. La motricidad
gruesa comprende el desarrollo cronolégico del nifio especialmente con en el
crecimiento del cuerpo y de las habilidades psicomotrices respecto al juego al aire

libre y a las aptitudes motrices de todo su cuerpo de pies, brazos, manos y piernas.

“La locomocion, en todas sus formas, constituyen una importante faceta del trabajo
corporal, sobre todo si se tiene en cuenta que es el cuerpo entero el que se mueve

dentro del ambito espacial que es su entorno dando paso a el desarrollo psicomotor”
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La psicomotricidad gruesa ocupan un lugar importante en los, primeros afios de vida
de un ser humano, ya que esta totalmente demostrado que en esta etapa de 0 a 6 afios
hay una gran interdependencia en los desarrollos motores, afectivos e intelectuales.
La gran importancia de la motricidad se hace notar en la necesidad de cada nifio por

aprender a controlar sus movimientos y a descubrir el mundo.
2.2.1.5. Motricidad gruesa o global

Las habilidades motoras gruesas son aquellas que involucran los muasculos largos del
cuerpo que se combinan de manera coordinada en actividades como caminar, correr,
gatear, patear, los brazos y los pies. Estas habilidades dependen de la fuerza y
resistencia de los musculos. Las habilidades motoras gruesas comienzan a
desarrollarse en la primera infancia. Primero se desarrollan en la parte alta del cuerpo
y después en la parte baja. Las habilidades motoras gruesas se desarrollan primero
que las finas. Algunos nifios tienen un tono muscular bajo y pueden lucir “flojos”
mientras que otros tienen un tono alto que se caracteriza por rigidez en esa area. Las
habilidades motoras gruesas pueden ser impedidas de muchas maneras, las cuales
incluyen, lastimadura, enfermedades y deformidades congénitas. Los nifios con
pérdida auditiva pueden tener dificultades en el desarrollo de habilidades motoras
gruesas debido a las diferencias en el sistema vestibular interno del oido. Muchos
nifios con pérdida auditiva pueden retrasarse en sus movimientos gruesos debido a
dificultades en su balance. Las principales actividades que ayudan a estimular la
motricidad gruesa son: bailar, caminar, nadar, correr, balancear, montar, pretender en
el juego, tirar y alcanzar pelotas, carreras de obstaculos, nadar, deslizar, trepar, saltar

laso, jugar a la golosa, jugar a la carreta, salta barras y otras.
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I1l. METODOLOGIA

3.1. Disefio de la investigacion

Rodriguez P (2010), sefiala que el método cuantitativo se centra en los hechos o
causas del fendmeno social, con escaso interés por los estados subjetivos del
individuo. Este método utiliza el cuestionario, inventarios y analisis demograficos
que producen numeros, los cuales pueden ser analizados estadisticamente para
verificar, aprobar o rechazar las relaciones entre las variables definidas
operacionalmente, ademas regularmente la presentacion de resultados de estudios

cuantitativos viene sustentada con tablas estadisticas, graficas y un analisis numérico.

Disefio de la investigacion:

El disefio de la investigacion es descriptivo.

Muestra Observacion

M, I OX

Donde:

M1: Muestra de nifios del nivel inicial

Ox: Observacion de las técnicas grafico plasticas

3.2. Poblacién y muestra

3.2.1. Poblacién
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Segun Arias (2006) define poblacién o poblacion objetivo a un conjunto finito o

infinito de elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas

conclusiones de la investigacion. Esta queda determinada por el problema y por los

objetivos del estudio. La poblacion de la presente investigacion la constituye los 15

nifos de 5 afios de la Guarderia Infantil Madre Anna Pueblo Joven San Antonio

Chiclayo 2017.

3.2.2 Muestra

Barrera (1989), “Inteligencia y Relaciones Interpersonales” hace referencia a la

muestra, en la cual se recurrié a una muestra en donde se consider6 que eran los

sujetos idoneos para hablar de mediacién, la cual es definida por. Tales muestras

son Utiles y héabiles cuando objetivos del estudio asi lo requieren”.

Tabla N° 1: MUESTRA DE ESTUDIO NINOS DE 5 ANOS DE LA GUARDERIA
INFANTIL MADRE ANNA PUEBLO JOVEN SAN ANTONIO CHICLAYO 2017.

Institucion Grado y seccién | Numero de estudiantes
Distrito Educativa
Nifas Nifios
Madre Ana Aula Roja 8 7
Pueblo joven
“San Antonio”
15

Total:

FUENTE: registro de asistencia de los estudiantes del aula roja de 5 afios del

instituto “Madre Ana”

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables Independiente: técnicas

grafico pléasticas

Independiente: El juego como estrategia

Dependiente: Motricidad gruesa
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3.4. Técnicas e instrumentos

Las técnicas que se emplearon para el desarrollo del presente trabajo de investigacion
se han considerado las siguientes técnicas:

. La encuesta

Para Vésquez y Bello (1999) las encuestas son instrumentos de Investigacion
Descriptiva que precisan identificar a priori preguntas a realizar, las personas
seleccionadas en una encuesta representativa de la poblacién, especificar las
respuestas y determinar el método empleado para recoger la informacion que se vaya
obteniendo.

Es una técnica de campo que se utiliz6 en la presente investigacion para identificar los
factores socio econdmico, cultural y politicos. La encuesta contendra datos personales,
nos permite obtener informacion vinculada al aspecto social, econémico y cultural.

. La entrevista

Silva y Pelachano (1979) la definen de la manera siguiente: "Es una relacion directa
entre personas por la via oral, que se plantea unos objetivos claros y prefijados, al
menos por parte del entrevistador, con una asignacion de papeles diferenciales, entre el

entrevistador y el entrevistado, lo que supone una relacion asimétrica™.

Observacion

La observacion es una técnica que una persona realiza al examinar atentamente un

hecho, un objeto o lo realizado por otro sujeto

Segun Bunge (2002) La observacion es la técnica de investigacion basica, sobre las
que se sustentan todas las demas, ya que establece la relacion basica entre el sujeto que
observa y el objeto que es observado, que es el inicio de toda comprension de la

realidad.
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3.4.1 Instrumento

. Lista de cotejo:

Es un instrumento que permite identificar comportamiento con respecto a actitudes,
habilidades y destrezas. Contiene un listado de indicadores de logro en el que se
constata, en un solo momento, la presencia o ausencia de estos mediante la actuacion

de alumno y alumna.

Este instrumento permite recoger informaciones precisas sobre manifestaciones
conductuales asociadas, preferentemente, a aprendizajes referidos al saber hacer, saber
ser y saber convivir. Puede evaluar cualitativa o cuantitativamente, dependiendo del
enfoque que se le quiera asignar. O bien, puede evaluar con mayor o menor grado de
precision o de profundidad. También es un instrumento que permite intervenir durante
el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que puede graficar estados de avance o tareas
pendientes. Por ello, las listas de cotejo poseen un amplio rango de aplicaciones, y

pueden ser facilmente adaptadas a la situacion requerida

- Técnica de Fichaje: Cuyos instrumentos sera; Fichas Textuales y Fichas de Resumen.

- Técnica de Andlisis de Textos Comentarios de los textos documentados, a través de

las citas de documentacion.

- Técnica de Campo. En esta técnica se ha utilizado; Observacién Nos informamos a
través de la percepcion u observacion del vendedor en su actividad diaria como

informal.

3.5. Plan de andlisis.
En el presente trabajo se utilizo como plan de anélisis la estadistica descriptiva en el

cual se registra los datos en tablas y se representa en graficos. Ademas se calcula los
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parametros estadisticos que describen el conjunto estudiado. Los datos conseguidos
son recopilados para ser ingresados en una hoja de célculo del programa de Office

Excel 2007.
3.5.1. Validez y Confiabilidad de los instrumentos.

Carrasco (2006) nos dice: “Deben ser adecuados, precisos y objetivos, que posean
validez y confiabilidad, de tal manera que permitan al investigador obtener y registrar

datos que son motivo de estudio”.

Los mas usados en la investigacion cientifica suelen ser: la lista de cotejo, el
cuestionario, la guia de observacion, el test. Para la presente investigacion se utilizara
el cuestionario, que es el instrumento para recojo de datos rigorosamente

estandarizados.
3.5.1.1 Validez

La validez del cuestionario respecto a las técnicas grafico plasticas desarrollados los

nifios del nivel inicial fue realizado por cinco jueces de expertos.

La descripcion cuantitativa se aplicé la siguiente formula:

Ta

C = raTTa

x 100

Donde:
C = Concordancia entre jueces
Ta = n° total de acuerdos (1)

Td = n° total de desacuerdos (0)
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3.6 Matriz de consistencia.

Titulo: El Juego Para Estimular La motricidad Gruesa En Nifios De 5 Afios De La Guarderia Infantil Madre Anna
Del Distrito De Chiclayo

Problema

Objetivo

Marco tedrico

Tipo y nivel y
Diseiio de

Investigacion

variable

¢Como influye
el juego como
estrategia para
estimular la
motricidad
gruesa en los
nifios de 5 afios
de la guarderia
infantil Madre
Anna - Pueblo
Joven, San
Antonio de
Chiclayo, afio
20177

Determinar de qué manera
el juego como estrategia
estimula la motricidad
gruesa en los nifios de 5
afios de la guarderia infantil
Madre Anna - Pueblo
Joven, San Antonio de
Chiclayo, afio 2017

Identificar el uso del juego
como estrategia para
estimular la motricidad
gruesa en los nifios de 5 afios
de la guarderia infantil Madre

Anna - Pueblo Joven, San

Las investigaciones de Piaget
repercuten en los estudios de
psicomotricidad desde el
momento en que resalta el
papel de las acciones motrices
en el proceso del acceso al
conocimiento.

Periodo sensorio motor:
relaciones topoldgicas y
organizacion del esquema
corporal (0-2 afios).

Se caracteriza por un gran
desarrollo mental y la
conquista del universo que

rodea al nifio a partir de las
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Tipo cuantitativo

Nivel descriptivo

Nivel descriptivo

El tipo de disefio es
No experimental
descriptivo

independiente
Juego como

estrategia

Dependiente
_Motricidad

gruesa.

Poblacién




Antonio de Chiclayo, afio
2017

Identificar las caracteristicas
del juego que se utilizan para
estimular la motricidad
gruesa en los nifios de 5 afios
de la guarderia infantil Madre
Anna - Pueblo Joven, San
Antonio de Chiclayo, afio
2017

Establecer de qué manera el
juego estimula la motricidad
gruesa en los nifios de 5 afios
de la guarderia infantil Madre
Anna - Pueblo Joven, San
Antonio de Chiclayo, afio
2017

operaciones y los
movimientos.

Este periodo pasa por 6
estadios:

Estadio: actividad refleja (0-1
mes).

Estadio: reacciones circulares
primarias (1°-4° mes).
Estadio: coordinacion de
esquemas secundarios (8-12

meses).

Estadio: reacciones circulares
terciarias (12-18 meses).
Estadio: invenciones de
medios nuevos a través de
combinaciones mentales (18-

24 meses).

Se trabaj6 con
una poblacion
de 8 nifias y 7

ninos

Muestra

15 estudiantes
de 5 afos de
edad

Técnicas

La observacion
|

Instrumento

Lista de cotejo
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TABLA 2. Escala de calificacion

Nivel Escala de Descripcion
educativo calificacion
A Cuando el estudiante evidencia el logro de los
aprendizajes previstos en el tiempo programado
Logro
Bases del previsto
MINEDU
Cuando el estudiante estd en camino de lograr los
aprendizajes previstos, para lo cual requiere
5 acompafiamiento durante un tiempo razonable
En Proceso | para lograrlo.
C Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar
o los aprendizajes previstos o evidencia dificultades
En Inicio

para el desarrollo de estos y necesita mayor
tiempo de acompafiamiento e intervencion del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo de

aprendizaje.

Fuente: Escala de calificacion de los aprendizajes en la Educacion Bésica Regular

propuesta por el DCN
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3.7. Principios éticos. ULADECH (2014).

e Proteccion a las personas.- La persona en toda investigacion es el fin y no el medio,
por ello necesitan cierto grado de proteccion, el cual se determinara de acuerdo al riesgo

en que incurran y la probabilidad de que obtengan un beneficio.

En el &mbito de la investigacion es en las cuales se trabaja con personas, se debe
respetar la dignidad humana, la identidad, la diversidad, la confidencialidad y la
privacidad. Este principio no solamente implicard que las personas que son sujetos de
investigacion participen voluntariamente en la investigacion y dispongan de
informacion adecuada, sino también involucrard el pleno respeto de sus derechos
fundamentales, en particular si se encuentran en situacion de especial vulnerabilidad.

¢ Beneficencia y no maleficencia.- Se debe asegurar el bienestar de las personas que
participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador debe
responder a las siguientes reglas generales: no causar dafio, disminuir los posibles
efectos adversos y maximizar los beneficios.

¢ Justicia.- El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar las
precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, Yy las limitaciones de sus
capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren practicas injustas. Se reconoce que
la equidad y la justicia otorgan a todas las personas que participan en la investigacién
derecho a acceder a sus resultados. El investigador estd también obligado a tratar
equitativamente a quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios
asociados a la investigacion.

e Integridad cientifica.- La integridad o rectitud deben regir no sélo la actividad
cientifica de un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de ensefianza y
a su ejercicio profesional. La integridad del investigador resulta especialmente relevante

cuando, en funcién de las normas deontoldgicas de su profesion, se evaltan y declaran
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dafos, riesgos y beneficios potenciales que puedan afectar a quienes participan en una
investigacion. Asimismo, debera mantenerse la integridad cientifica al declarar los
conflictos de interés que pudieran afectar el curso de un estudio o la comunicacion de
sus resultados.

e Consentimiento informado y expreso.- En toda investigacion se debe contar con la
manifestacion de voluntad, informada, libre, inequivoca y especifica; mediante la cual
las personas como sujetos investigadores o titular de los datos consienten el uso de la

informacidn para los fines especificos establecidos en el proyecto.
IV. RESULTADOS

4.1. Resultados

Los resultados del trabajo de investigacion se presentan de acuerdo a los objetivos de la

investigacion

4.1.1. Estimar el desarrollo de la motricidad gruesa a través del pre test

TABLA 3. Resultados de la aplicacion del pre test de motricidad gruesa de

los nifios de 5 afios

Logro del aprendizaje Nifios %
A 1 6.66%
B 6 40%
C 8 53.3%
Total 15 100%

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017
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GRAFICO N° 01: RESULTADOS DE LA APLICACION DEL PRE TEST

Nivel de desarrollo de la motricidad gruesa de los
ninos de 5 anos en el pre test

A =B =(C

Fuente: Resultados de la evaluacion 2017

En la tabla 3, grafico N° 01 se puede apreciar que los resultados fueron desfavorables ya

que de los 15 nifios, el 7.0 % ha obtenido A, el 40% obtuvo By 53.0 % obtuvo C.

4.1.2. Aplicacion de actividades ludicas para incentivar el desarrollo de
motricidad gruesa

Sesion 1: “Mafiana deportiva”

TABLA 4: Mafiana deportiva.

Logro del aprendizaje f %

A 3 20.00%

B 4 27.00 %
C 8 53.00 %
Total 15 100.00 %

Fuente: Lista de cotejo, septiembre 2017

30



Gréfico 2: Mafana deportiva.
r’

mA
mB

mC

y

En la tabla 4, gréafico 2: se puede notar que el 20% ha obtenido A, el 27% ha tenido B

L

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

y el 53% ha obtenido C.

Sesion 2. “Conociendo mi cuerpo”

Tabla 5: Conociendo mi cuerpo

Logro del aprendizaje f %
A 5 33.00 %
B 9 60.00 %
C 1 7.00 %
Total 15 100. %

Fuente: Lista de cotejo, septiembre 2017
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Graéfico 3. Conociendo mi cuerpo

s A uB uCn

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

En latabla 5, grafico 3: se puede observar que el 33.0% logro A, el 60.0% logré B y el

7.0% logré C

Sesidn 3: “Vamos a bailar”

Tabla 6: Vamos a bailar

Logro del f %

aprendizaje

A 6 40.00 %
B 3 20.00 %
C 6 40.00 %
Total, de estudiantes 15 100.00 %

Fuente: Lista de cotejo, septiembre 2017



Grafico 4: Vamos a bailar”

s A uB uCn

Fuente: Resultados de lista de cotejo, septiembre 2017.

En la tabla 6, grafico 4: se puede observar el 40.0% ha logrado A, el 20% logro B y

40% logré C

Sesion 4: “Cambiate de ropa”

Tabla 7: Cambiate de ropa.

Logro del aprendizaje f %

A 6 40.00 %
B 6 40.00 %
C 3 20.00 %
Total, de estudiantes 15 100.00 %

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017
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Gréfico 5: “Cambiate de ropa”

s A B uC =

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017.

En la tabla 7, grafico 5: se puede notar que, el 40% ha logrado A, 40% logr6é B o vy

20% obtuvo C

Sesion 5: “Nos retamos”

Tabla 8: Nos retamos.

Logro del aprendizaje f %

A 7 47.00 %
B 5 33.00 %
C 3 20.00 %
Total 15 100. %

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017



Gréfico 6: “Nos retamos”

-

s A uB uCn»

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017.

En la tabla 8 gréfico 6: se nota que el 47.0% ha logrado A, el 33.3% logr6 B y 20%

obtuvo C.

Sesion 6: “Pepitas y Pepitos”

Tabla 9: Pepitas y Pepitos.

Logro del aprendizaje f %
A 8 53.00 %
B 5 34.00 %
C 2 13.00 %
Total 15 100.00 %

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017



Gréfico 7. Pepitas y Pepitos

s A uB usCn»

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017.
En la tabla 9, grafico 7: se visualiza que, el 53.3% tuvo un logro A, el 13.3% obtuvo C y
33.3% obtuvo B

Sesion 7: “Cambio de tarjeta”

Tabla 10: Cambio de tarjeta.

Logro del aprendizaje f %

A 9 60.00 %
B 5 33.00 %
C 1 7.00%
Total 15 100. %

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017
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Gréfico 8. “Cambio de tarjeta”

s A sB uC =

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017.

En la tabla 10, gréafico 08: se nota el avance ya que el 60.0% logro A, el 33.0% logré B

el 7.0% disminuy6 a C.

Sesion 8: “Stop doble”
Tabla 11: Stop doble

Logro del aprendizaje f %

A 11 73.00 %
B 4 27.00 %
C 0 0.00 %
Total 15 100.00 %

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

Gréfico 9. “Stop doble”
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=A

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

En latabla 11, gréfico 9: se observa que, de los 15 estudiantes de 5 afios del aula roja, el

73.0% ha obtenido A, B obtuvo 26.6% y 0% obtuvo C y

Sesion 9. “Charca a la orilla”

Tabla 12: Charca a la orilla.

=B =C

Logro del aprendizaje f %

A 13 87.00 %
B 2 13.00 %
C 0 0.00 %
Total, de estudiantes 15 100.00 %

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

Grafico 10. “Charca a la orilla”




=A =B =C

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

En la tabla 12, grafico 10: se observa que el 87.0% ha obtenido A, 13% avanz6 a B y
0% C
4.2. Estimar el desarrollo de la motricidad gruesa a traves del post test.

Tabla 13. Nivel de desarrollo de la motricidad gruesa a través del post test

Logro del aprendizaje f %
A 10 66.6%
B 4 26.6%
C 1 6.6%
Total, de estudiantes 15 100%

Fuente: lista de cotejo, septiembre 2017

GRAFICO 11: RESULTADOS DESPUES DE APLICADO EL POST TEST



Nivel de desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios de
5aifos en el post test

6.60%

26.60%

En la tabla 13 grafico 11 se observa que, el 66.6. % ha obtenido A, el 6.6% obtuvo C y
B obtuvo 26.6%

CONCLUSIONES:

e En el pre test se observa que la mayoria de estudiantes no desarrollan la
motricidad gruesa. El 53.3% obtiene una calificacion de “C”.

e Con el desarrollo del programa educativo con estrategias de juego se observa
que los nifios progresan desde la primera sesion con 53.3% que obtienen “A”
hasta el 86.6% que obtiene “A” en la ultima sesion. 10 que demuestra la
efectividad del programa.

e Enel post test se observa que 66.6% obtienen “A”
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RECOMENDACIONES:

e Los docentes deben utilizar los juegos como estrategia en cada una de las
sesiones de aprendizaje en el nivel inicial ya que de esta manera se logra

aprendizajes significativos.

e Los estudiantes del nivel superior de Educacion deben aplicar los juegos para
estimular la motricidad gruesa no solo en el nivel inicial sino en todos los

niveles de educacion.

e Laaplicacion de la estrategia del juego tiene como finalidad que la formacion
sea Mas intensa y encamina al nifio a la vida saludable emocional, motriz y

motivacional.

e En las aulas se debe implementar con material didacticas para realizar juegos hy
de esta manera incentivar al juego como estrategia para lograr la motricidad

gruesa.
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Aplicacion del Prest- test
Guarderia: Madre Ana. Edad: 5 afios. Aula: Roja
Reconoce Reconoce las Describe el Reconoce Manifiesta Identifica partes | Se fija en su
Nombre y apellido | sus piernas como funcionamiento | las partes de | control sobre | de su cuerpo en | compafiero
capacidades | parte del cuerpo | elemental de su | su cuerpo su cuerpo en | elementos cuandosele | T
y limites en | fundamental cuerpo en la en actividades plasmados. dificulta @)
el para el practica de actividades | motrices. realizarun | T
movimiento | desplazamiento. | actividades motrices. movimiento. | A
fisicas. L
Si No Si No Si No Si No Si No Si No Si No

1. Kamila Alvarado

2. Fernanda Pérez

3.Fabiana Colmenares

4. Stephy Guédez

5. Yroska Rodriguez

6. Daniela Araujo

7. Miguel Vésquez

8. David Querales

9. Joseiker Torrealba
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10. Franco Leal

11. Elvis Lameda

12. Enmanuel Santos

13.Luis enrigue Ascanio

14. Sebastian villa

15. Yonkeiber pichardo
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I. DATOS GENERALES:

SESION DE APRENDIZAJE N° 01 “MANANA DEPORTIVA”

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios
3. Unidad didactica: mafiana deportiva

4. Area: Educacion Fisica.
5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

Il. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area

Competencia

Capacidad

Indicador

Instrumento de
evaluacion.

Educacion Fisica

Convivencia
democratica e
intercultural,
convive de manera
democratica en
cualquier evento o
circunstancia y con
todas las personas
sin distincién

Colaboracién y
tolerancia.
Interactia
respetando las
diferencias

incluyendo a todos.

Comparte con sus
comparieros de
manera espontanea
sus juegos. Muestra
cuidado de hacerse
dafio cuando realiza
juegos.

Lista de cotejo
Hoja de aplicacion.

I11 SECUENCIA DINAMICA.

Secuencia

Recurso

Tiempo Fecha

Presentacion: Mafiana deportiva.
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Inicio:

La docente recuerda con los nifios las normas a seguir cuando salimos de vista. Los
invita a salir del aula y en compafiia de sus padres, suben al transporte con rumbo al
Complejo Deportivo Nene Cubillas.

Desarrollo de la actividad.

A cada nifio se le dard un nimero del 1 a x siendo x el nimero de jugadores. Se colocan
en un circulo, la facilitadora se introduce en el circulo y lanza una pelota tan alta como
pueda hacia arriba mientras grita un namero. El jugador cuyo nimero ha gritado tiene que
recoger la pelota mientras el resto corre para alejarse de la una vez que agarra la pelota
grita “pies quietos” y al momento todos deben parar donde se encuentre. El jugador con la
pelota puede dar tres largos pasos de tal manera que se pueda acerca lo méas posible al
jugador méas préximo entonces intenta dar al jugador con la pelota (se les pedira que
eviten lanzarlo en la cabeza o en otras areas vitales). El jugador al que tiran puede
agacharse y retorcerse, pero no pueden mover los pies. Si el jugador es alcanzado debe ir
a parar la pelota mientras que el resto vuelve al circulo se le da un punto si falla. El
jugador que lanzo la pelota debe ir por ella y el punto se le da a él. Una vez que la pelota
es llevada al circulo el juego comienza de nuevo.

Cierre de la actividad
Una vez terminado el deporte se lavan las manos y comen su refrigerio.
Dialogamos sobre la actividad realizada:

¢ Qué hicieron?, ;Cémo me senti?, ;Qué aprendi?, ¢Qué podriamos trabajar otro dia?

Humano

Balon
Moneda.

Refrigerio.

10
minutos

30
minutos

10
minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION:

SESION DE APRENDIZAJE N° 01 “MANANA DEPORTIVA”

Nombre y apellidos Se detiene al Apunta correctamente Busca evitar el Logro del

escuchar el a su compafiero con la golpe de la pelota aprendizaje.
indicador. pelota

1. Kamila Alvarado X - - C

2. Fernanda Pérez X X X A

3.Fabiana Colmenares X - X B

4. Stephy Guédez X - - C

5. Yroska Rodriguez - X X B

6. Daniela Araujo X - X B

7. Miguel Vasquez - - - C

8. David Querales - - - C

9. Joseiker Torrealba X X X A

10. Franco Leal X - X B

11. Elvis Lameda - - - C

12. Emmanuel Santos X X X A

13.Luis Enrique Ascanio X - - C

14. Sebastian Villa X - - C

15. Yonkeiber Pichardo X X - B
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2 “CONOCIENDO MI CUERPO”

I. DATOS GENERALES:
1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccidn/edad: Aula Roja /5 afios

3. Unidad didactica: Mejorando nuestra motricidad Gruesa.

4. Area: Personal social

5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

Il. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area Competencia Capacidad Indicador Instrumento de
evaluacion.
Personal social Domina la Identifica las Reconoce partes de Lista de cotejo

coordinacion y el
control dinamico
general de su propio
cuerpoy la
coordinacion en las
tareas de la vida
cotidiana,
actividades de juego
y de actividades
relacionadas con las
distintas formas de
representacion.

caracteristicas y
cualidades de su
propio cuerpo global
y segmentariamente:
partes del cuerpo

Su cuerpo.

Emplea los
materiales
correctamente.

Atiende a
indicaciones al
realizar las
actividades

Hoja de aplicacion.
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IV SECUENCIA DINAMICA.

Recurso Tiempo Fecha
Secuencia
Presentacion: Conociendo mi cuerpo
Inicio: Se invitara a realizar una ronda mediante una cancién (hagamos una Cuatro. Distintivos. 5
ronda”) terminada la cancion se les entregara un distintivo que represente el Humano. minutos
cuerpo humano; seguidamente y con ayuda de otra cancion ubicaremos
extremidades como la cabeza, hombro, rodilla, pie.
Desarrollo. Se les entregara un papel bon con el cual cada uno de los
participantes dibujara el contorno de sus siluetas con ayuda de un compariero. Papel bon. 40
se les entregard un trozo de hoja que tendra una figura de un par de 0jo, una marcadores Hoja con minutos
nariz y una boca. Estas figuras deberan rasgarla por su contorno, para luego silueta de un par de
ubicarlas en el lugar correspondiente (rostro), seguidamente y con ayuda de un 0j0s, una nariz y una
cepillo de dientes, chispearan sobre la figura y si se desea podran usar el boca Cepillo de
rasgado. diente Pincel Pinturas
de distintos colores
Cierre: Cada uno de los participantes colocara sus ldminas en la pared para
que todos puedan visualizarlo. La docente a cargo agradecerd y finalizara
ofreciendo un cotillon. 5
Cotillon. minutos

52




INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 2 “CONOCIENDO MI CUERPO”

Nombre y apellidos Reconoce partes de Emplea los materiales Atiende a indicaciones al Logro del
Su cuerpo. correctamente. realizar las actividades aprendizaje.

1. Kamila Alvarado - - - C

2. Fernanda Pérez X -

X
3.Fabiana Colmenares - X X

4. Stephy Guédez

X[ X

5. Yroska Rodriguez

6. Daniela Araujo -

7. Miguel Vésquez -

8. David Querales

X
9. Joseiker Torrealba X -

X X X| X| X| X

10. Franco Leal - X

11. Elvis Lameda - - -

X

12. Enmanuel Santos X X

O > O W W > W W > O W w

13.Luis enrique - - X

Ascanio

w

14. Sebastian villa X - X

15. Yonkeiber pichardo - - -
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| DATOS GENERALES:

SESION DE APRENDIZAJE N° 3 “VAMOS A BAILAR”

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios

3. Unidad didactica:
4. Area: Personal y social
5. Fecha de aplicacion:

vamos a bailar.

6. Docente de aula: Daria Chavarrin
7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

I EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area Competencia Capacidad Indicador Instrumento de
evaluacion.
Personal y social Domina la Se expresa Coordina Lista de cotejo

coordinacion y el
control dinamico
general de su propio
cuerpo en la
realizacion de las
actividades.

gradualmente
mediante la musica
usando su cuerpo

movimientos cuando
la musica es suave.

Coordina
movimientos cuando
la musica es fuerte.

Atiende a consignas.

Hoja de aplicacion.
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111 SECUENCIA DINAMICA.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha

Presentacion: vamos a bailar
Inicio:

Se formara una ronda con los niflos y se comenzara a cantar “Todo movimiento tiene un 10
baila” los nifios irdn repitiendo lo que la facilitadora indique y Humano minutos
haciendo sus mismo movimientos

Desarrollo de la actividad.

Se invitara bailar al ritmo de la muasica con ayuda de un pafiuelo.
La masica cambiard aleatoriamente diferentes géneros (clésica,
tambor, pop, rock). En un principio la actividad sera dirigida por humano 30

el responsable asi que los nifios iran imitando sus movimientos de acuerdo a la musica luego minutos
se le dara la oportunidad a uno o dos nifios para que tomen el papel de lider. Ya al finalizar
el baile seré de libre expresion.

Cierre de la actividad

Se hablara acerca de las sensaciones encontradas durante el baile.
humano
10

minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 3 “VAMOS A BAILAR”

Nombre y apellidos Realiza movimientos Atiende a los Indica movimientos Logro del
semejante a un baile pasos de baile de su preferencia aprendizaje.

1. Kamila Alvarado - - X B
2. Fernanda Pérez X X X A
3.Fabiana Colmenares - - - C
4. Stephy Guédez X X X A
5. Yroska Rodriguez - X - C
6. Daniela Araujo X - X B
7. Miguel Vésquez X X X A
8. David Querales - - - C
9. Joseiker Torrealba X X X A
10. Franco Leal X - - C
11. Elvis Lameda - - - C
12. Enmanuel Santos X X X A
13.Luis enrique - - - C
Ascanio

14. Sebastian villa X X X A
15. Yonkeiber X X - B
pichardo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4 “CAMBIANTE DE ROPA”

| DATOS GENERALES:

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios

3. Unidad didactica: Cambiante de ropa.

4. Area: personal y social

5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area Competencia Capacidad Indicador Instrumento de
evaluacion.
Personal y social Participa Propone y gestiona Sigue instrucciones Lista de cotejo
activamente en actividades Hoja de aplicacion.

actividades fisicas

Coordina
movimientos

Toma iniciativa
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IV Secuencia Dinamica.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha
Presentacion: Cambiate de Ropa
Inicio:
Se invitara a realizar una ronda mediante una cancion (El retuerzo) se realizara los 10
movimientos que en ella se menciona. Humano minutos
Desarrollo de la actividad.
Se divide la clase en 4 0 5 grupos. Realizar carreras de relevos. Un alumno lleva puesta
su chaqueta, cuando da el relevo al otro tiene antes que quitarse la chaqueta y darsela a su
compariero, que no puede empezar a correr hasta que no tenga puesta la chaqueta.

Chagueta. 30
Cierre de la actividad minutos
Se realizaré un dialogo de la actividad dirigido por la docente.

Refrigerio. 10

minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 4 “CAMBIANTE DE ROPA”

Nombre y apellidos Sigue instrucciones Coordina Toma Logro del
movimientos iniciativa. aprendizaje.
1. Kamila Alvarado X X X A
2. Fernanda Pérez - X - C
3.Fabiana Colmenares X X X A
4. Stephy Guédez X X - B
5. Yroska Rodriguez - X X B
6. Daniela Araujo X - X B
7. Miguel Vésquez - X X B
8. David Querales - - - C
9. Joseiker Torrealba X X X A
10. Franco Leal - X X B
11. Elvis Lameda X X X A
12. Enmanuel Santos X X X A
13.Luis enrique Ascanio X X X A
14. Sebastian villa X - - C
15. Yonkeiber pichardo X X X A
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05 “NOS RETAMOS”

I. DATOS GENERALES:

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios

3. Unidad didactica: Nos retamos

4. Area: Personal y social

5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area Competencia Capacidad Indicador Instrumento de
evaluacion.
Personal y social Practica con Asume el papel de Coordina Lista de cotejo
autonomia actitudes lider en el grupo movimientos Hoja de aplicacion.
relacionada con el propios.
liderazgo
Coordina

movimientos con el
de su compariero

Atiende a consignas
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I11. SECUENCIA DINAMICA.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha
Presentacion: Nos retamos
Inicio:
Se invitara a realizar una ronda mediante una cancion (La estrellita”) se realizard los 10
movimientos que en ella se menciona. Humano minutos
Desarrollo de la actividad.
Desarrollo: Se divide la clase en dos grupos. Daremos pariuelos de dos colores, segun el
grupo. Cada persona debera ponerse el pafiuelo en la espalda, agarrado al pantalon, que no
atado. Intentaremos que los grupos sean del mismo nimero porque tendran que retarse de
1 en 1. Hay que conseguir quitarle al del otro equipo el pafiuelo de la espalda sin perder el Pafiuelos 30
nuestro. Por cada pafiuelo conseguido se sumara un punto. de dos minutos
colores.
Cierre de la actividad
Se realizard un ejercio de respiracion para la incentivar la relajacion y se realizara un
dialogo de la actividad dirigido por la docente.
10
minutos
Refrigerio.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 05 “NOS RETAMOS”

Nombre y apellidos

Coordina

movimientos propios.

Coordina movimientos

con el de su compafiero

Atiende a

consignas

Logro del

aprendizaje.

1. Kamila Alvarado

X

X

B

2. Fernanda Pérez

3.Fabiana Colmenares

X
X

X

4. Stephy Guédez

X
X

5. Yroska Rodriguez

6. Daniela Araujo

7. Miguel Vésquez

X[ X

X X| X

8. David Querales

9. Joseiker Torrealba

X

10. Franco Leal

X| X| X| X| X| X

x| X

11. Elvis Lameda

12. Enmanuel Santos

13.Luis enrigue Ascanio

14. Sebastian villa

x| X| X

15. Yonkeiber pichardo

X X X| X

X| X| X| X

@ > > > O W @ moO > O
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I. DATOS GENERALES:

SESION DE APRENDIZAJE N° 06 “PEPITAS Y PEPITOS”

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios
3. Unidad didactica: Pepitas y Pepitos

4. Area: Personal y social
5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin
7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area

Competencia

Capacidad

Indicador

Instrumento de
evaluacion.

Personal y social

Actua con
seguridad, iniciativa
y confianza en si
mismo

Practica con
autonomia
movimientos
propios del cuerpo

Evita caerse.

Coordina
movimientos

Atiende a consignas

Lista de cotejo
Hoja de aplicacion.
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I11. Secuencia Dinamica.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha

Presentacion: pepitas y pepitos

Inicio: 10
Humano minutos

Se invitara a realizar una ronda mediante una cancién (Yo tenia) se realizara los

movimientos que en ella se menciona.

Desarrollo de la actividad.

Existen dos equipos, que se colocan en fila espalda contra espalda (del equipo contrario),

un equipo es “pepes” y el otro “pepitas”. Cuando el director de juego grite “jpepes!”, Humano. 30

¢éstos se giran rapidamente y corren tras el equipo contrario; si grita “jpepitas!”, estas se minutos

giran y persiguen al otro equipo. Cada miembro que consigan coger en la carrera, serd un

punto para el equipo. EI campo esta delimitado, y es obligatorio correr en linea recta.

Cierre de la actividad

Se realizard un ejercio de respiracion para la incentivar la relajacion y se realizara un

dialogo de la actividad dirigido por la docente. Refrigerio. 10

minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 06 “PEPITAS Y PEPITOS”

Nombre y apellidos Se detiene al Apunta correctamente Busca evitar el Logro del

escuchar el a su compariero con la golpe de la pelota aprendizaje.
indicador. pelota

1. Kamila Alvarado X X X A

2. Fernanda Pérez - X X B

3.Fabiana Colmenares X X X A

4. Stephy Guédez X X X A

5. Yroska Rodriguez - X X B

6. Daniela Araujo X X X B

7. Miguel Véasquez X X X A

8. David Querales - X X B

9. Joseiker Torrealba X X X A

10. Franco Leal - - X C

11. Elvis Lameda X X X A

12. Enmanuel Santos X X X A

13.Luis enrigue Ascanio X X X A

14. Sebastian villa X - - C

15. Yonkeiber pichardo X X X A
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| DATOS GENERALES:

SESION DE APRENDIZAJE N° 07 “CAMBIO DE TARJETA”

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios
3. Unidad didactica: Cambio de tarjeta

4. Area: comunicacion
5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area

Competencia

Capacidad

Indicador

Instrumento de
evaluacion.

Comunicacién

Se expresa con
claridad a través de
diversos lenguajes

Reflexiona sobre la
forma y el contenido
de contenidos

Esta atento a las
tarjetas

Coordina
movimientos

Atiende a consignas

Lista de cotejo
Hoja de aplicacion.
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I11. Secuencia Dinamica.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha
Presentacion: Mafiana deportiva.
Inicio: 10
Humano minutos
Se invitara a realizar una ronda mediante una cancién (Las partes del cuerpo”) se realizara
los movimientos que en ella se menciona.
Desarrollo de la actividad.
Cada nifio escribe su nombre en una tarjeta (con dibujos, colores, como quiera). Todos los
miembros del grupo corren libremente y mientras suena la musica se van cambiando las Cartulinas, 30
tarjetas (que estan boca abajo). Cuando la musica deja de sonar, cada uno da la vuelta a la colores, minutos
tarjeta, mira el nombre, y debe buscar a su duefio. musica.
Cierre de la actividad
Se realizaré un ejercié de respiracion para la incentivar la relajacion y se realizara un
dialogo de la actividad dirigido por la docente.
10
Refrigerio. minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 07 “CAMBIO DE TARJETA”

Nombre y apellidos Esta atento a las Coordina Atiende a Logro del
tarjetas movimientos consignas aprendizaje.
1. Kamila Alvarado X X X A
2. Fernanda Pérez X X - B
3.Fabiana Colmenares X X X A
4. Stephy Guédez X - X B
5. Yroska Rodriguez X X X A
6. Daniela Araujo X X X A
7. Miguel Véasquez X X X A
8. David Querales X X - B
9. Joseiker Torrealba X X X A
10. Franco Leal X X X A
11. Elvis Lameda X X X A
12. Enmanuel Santos X X X A
13.Luis enrigue Ascanio X - - C
14. Sebastian villa X X X A
15. Yonkeiber pichardo X X - B
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08 “STOP DOBLE”

| DATOS GENERALES:

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccién/edad: Aula Roja /5 afios

3. Unidad didactica: Stop doble

4. Area: matematica

5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

. EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area Competencia Capacidad Indicador Instrumento de
evaluacion.
matematica Actla y piensa Expresa las Coordina Lista de cotejo
matematicamente propiedades de movimientos con su Hoja de aplicacion.
situaciones de localizacion y compafero
forma, movimiento movimiento en el
y localizacion espacio haciendo Establece relaciones
uso de las diferentes espaciales basicas
representaciones
Atiende consignas
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IV Secuencia Dinamica.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha
Presentacién: Stop doble
Inicio:
10
Se invitard a realizar una ronda mediante una cancion (La sandia) se realizard los Humano minutos
movimientos que en ella se menciona.
Desarrollo de la actividad.
Se divide la clase en parejas, y se le entregara a cada pareja un pafiuelo con el que se ataran
una pierna. Una pareja se la ligard y debera perseguir al resto del grupo. Si consigue tocar a
alguien se cambiaran los papeles. Cualquier pareja antes de ser tocado, Si se encuentra en Un 30
peligro, podra gritar “STOP”, abriendo las piernas, levantando la que tienen atada. De esta pafiuelo minutos
manera deberan permanecer inmoviles hasta que otra pareja les salve pasando por debajo de o tela
ellos. El juego finaliza cuando alguien consigue dejar inmovilizados a todo el grupo. por
pareja.
Cierre de la actividad
Se realizara un ejercié de respiracion para la incentivar la relajacion y se realizara un
dialogo de la actividad dirigido por la docente. 10
Humano minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 08 “STOP DOBLE”

Nombre y apellidos Coordina Establece Atiende Logro del
movimientos con relaciones consignas. aprendizaje.
su compafiero espaciales basicas

1. Kamila Alvarado X X X A
2. Fernanda Pérez X X X A
3.Fabiana Colmenares X - X B
4. Stephy Guédez X X X A
5. Yroska Rodriguez - X X B
6. Daniela Araujo X X X A
7. Miguel Vasquez X X X A
8. David Querales X X X A
9. Joseiker Torrealba X X X A
10. Franco Leal X - X B
11. Elvis Lameda X X X A
12. Enmanuel Santos X X X A
13.Luis enrique Ascanio X X X A
14. Sebastian villa X X - B
15. Yonkeiber pichardo X X X A
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09 “CHARCA A LA ORILLA”

| DATOS GENERALES:

1. Institucion educativa: Guarderia Madre Anna.
2. Seccion/edad: Aula Roja /5 afios

3. Unidad didactica: Charca a la orilla

4. Area: Matematica

5. Fecha de aplicacion:

6. Docente de aula: Daria Chavarrin

7. Practicante: Gladys Consuelo Oblitas Fonseca

I EXPECTATIVAS DEL LOGRO:

Area Competencia Capacidad Indicador Instrumento de
evaluacion.
Matematica Actla y piensa Expresa las Establece relaciones Lista de cotejo
matematicamente propiedades de espaciales dentro Hoja de aplicacion.
situaciones de localizacion y

forma, movimiento
y localizacion

movimiento en el
espacio haciendo
uso de las diferentes
representaciones

Establece relaciones
espaciales fuera

Sigue instrucciones.
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IV Secuencia Dinamica.

Secuencia Recurso Tiempo Fecha
Presentacion: Charca a la orilla
Inicio: 10
Humano minutos
Se invitara a realizar una ronda mediante una cancion (La ronda”) se realizara los
movimientos que en ella se menciona.
Desarrollo de la actividad.
Se ponen cuatro cuerdas en el suelo formando un cuadrado. El grupo se pone fuera del
cuadrado menos uno q se pone dentro, justo en el medio del mismo. Empezara a decir Chaqueta. 30
“charca”, y todos tendran que saltar dentro del cuadrado, “orilla” y saltaran fuera del minutos
cuadrado. El que se equivoca se pone en medio, se la liga.
Cierre de la actividad
Se realizaré un ejercié de respiracion para la incentivar la relajacion y se realizara un
dialogo de la actividad dirigido por la docente.
Refrigerio. 10
minutos
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INSTRUMENTO DE EVALUACION: SESION DE APRENDIZAJE N° 09 “CHARCA A LA ORILLA”

Nombre y apellidos

Establece
relaciones
espaciales

dentro

Establece relaciones
espaciales fuera

Sigue

instrucciones.

Logro del
aprendizaje.

1. Kamila Alvarado

X

2. Fernanda Pérez

3.Fabiana Colmenares

X| X| X

4. Stephy Guédez

5. Yroska Rodriguez

6. Daniela Araujo

X X| X X| X| X

7. Miguel Vésquez

8. David Querales

9. Joseiker Torrealba

10. Franco Leal

11. Elvis Lameda

12. Emmanuel Santos

13.Luis Enrique

Ascanio

X[ X X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

X X X| X| X| X| X| X| X

X| X| X| X| X| X

> > > > > > W > > W > > >

14. Sebastian villa

X

X

X

>

15. Yonkeiber pichar

X

X

X

>
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APLICACION DEL POST- TEST

Guarderia: Madre Ana. Edad: 5 afios. Aula: Roja.
i Reconoce Reconoce las Describe el Reconoce Manifiesta Identifica partes | Se fija en su
Nombre y apellido | g, piernas como | funcionamiento | las partes de | control sobre | de su cuerpo en | compafiero

capacidades | parte del cuerpo | elemental de su | su cuerpo su cuerpo en | elementos cuandosele | T

y limites en | fundamental cuerpoen la en actividades plasmados. dificulta O

el para el practica de actividades | motrices. realizarun | |

movimiento | desplazamiento. | actividades motrices. movimiento. | A
fisicas. L

Si No Si No Si No Si No Si No Si No Si No

1. Kamila Alvarado

2. Fernanda Pérez

3.Fabiana Colmenares

4. Stephy Guédez

5. Yroska Rodriguez

6. Daniela Araujo

7. Miguel Véasquez

8. David Querales

9. Joseiker Torrealba
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10. Franco Leal

11. Elvis Lameda

12. Enmanuel Santos

13.Luis enrigue Ascanio

14. Sebastian villa

15. Yonkeiber pichardo
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS
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NINOS DE LA GUARDERIA BAILANDO
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