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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo, determinar si el juego
tradicional mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 3 afos de la
institucion educativa Los Angeles de Chimbote del distrito de Chimbote en el afio
2019. La metodologia fue de tipo cuantitativa, nivel explicativo, con un disefio pre-
experimental y una poblacion de 34 nifios en el cual se trabajo con una muestra de
18 nifios de 3 afios de edad. Asimismo la técnica fue la observacion y el
instrumento a evaluar el test tepsi. En cuanto al procesamiento de los datos se utilizd
el programa Microsoft Excel y el programa Wilcoxon para comprobar la hipétesis.
Donde los resultados obtenidos a través del pre test se demostrd que el 67% de los
nifios se encontraban en un nivel de riesgo, mientras que en el post test, el 50 % de
los nifios alcanzaron un nivel normal. Por lo tanto con los resultados obtenidos se
concluyé que a través de la prueba estadistica de Wilcoxon los juegos tradicionales
mejoro significativamente el nivel de psicomotricidad de los nifios, debido que la
prueba de hipdtesis demostrd un valor de significancia equivalente de 0,014 siendo

P <0,05.

Palabras clave: Estrategia, Juego, Psicomotricidad, Tradicional
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ABSTRACT

The objective of this research work was to determine if the traditional game
improves the development of psychomotor skills in 3-year-old children from the
Los Angeles de Chimbote educational institution in the Chimbote district in 2019.
The methodology was quantitative, explanatory level, with a pre-experimental
design and a population of 34 children in which we worked with a sample of 18 3-
year-old children. Likewise, the technique was the observation and the instrument
to evaluate the tepsi test. Regarding the data processing, the Microsoft Excel
program and the Wilcoxon program were used to test the hypothesis. Where the
results obtained through the pre-test showed that 67% of the children were at a risk
level, while in the post-test, 50% of the children reached a normal level. Therefore,
with the results obtained, it was concluded that through the Wilcoxon statistical test
the traditional games significantly improved the level of psychomotor skills of the
children, because the hypothesis test demonstrated an equivalent significance value

of 0.014 with P <0, 05.

Keywords: Game, Psychomotor, Strategy, Traditional.
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I. INTRODUCION

La psicomotricidad es una actividad fundamental en la vida del nifio, en el
cual permite desarrollar habilidades motrices, cognitivas y sociales a través del
movimiento. Asimismo es utilizado como instrumento pedagdgico, favoreciendo
una labor significante, porque influye el crecimiento mental, integral y emocional
del infante, mejorando relacionarse con los demas, dominar su cuerpo y mejorar
su memoria. Por consiguiente es necesario que los docentes tomen en cuenta esta
actividad para que mas adelante los infantes no tengan problemas de

coordinacion, lenguaje y motricidad.

A nivel mundial varios psicélogos, cientificos e incluso pedagogos se han
interesado y preocupado por la educacién de la psicomotricidad de los infantes,
con el objetivo de poder desarrollar sus potencialidades. Asimismo es conveniente
resaltar que las teorias de autores muy importantes como Piaget y Montessori son
muy valoradas en la educacion.

En Brasil se realiz6 una investigacion referente al desarrollo motriz y del
aprendizaje de los nifios y se hallé que el 70% no tienen conocimiento del
desarrollo motor de los infantes ni del proceso de desarrollo y aprendizaje infantil.
(Quispe, 2015)

En Venezuela se dado a conocer que en la mayoria de los hogares, no

disponen del espacio ni del tiempo solicitado para poner en préactica sus



habilidades y destrezas a través del juego y otras actividades (Lopez ,2018)

En el Peru el tema de la psicomotricidad se centra en el proyecto
educativo nacional, de la educacién basica 2017, con el propdsito de responder a
las tantas exigencias del mundo que siempre quiere un cambio constante. Por lo
consiguiente la Psicomotricidad no se trata simplemente de ejercicios corporales
sino de la entrega de uno mismo para gque se mantenga activo y goce de buena
salud. Es necesario rescatar el lado bueno de la educacion tradicional ya que en
esos tiempos la psicomotricidad se daba a través del juego tradicional en donde
también se realizaban movimientos de forma natural donde constaba solo mover
el cuerpo de manera libre y placentera.

En la Institucion educativa Los Angeles de Chimbote, se percibe que los
nifios y nifias no realizan actividades basicas como la psicomotricidad, ni los
juegos tradicionales, siendo un curso que esta implementado en el curriculo
nacional, y que las docentes deberian incluirlo dentro de sus actividades
pedagogicas. Si los ponen en el patio es por poco tiempo y esto debe de cambiar
pues hoy en dia las mismas docentes se han olvidado que gracias a los juegos

tradicionales uno vivia con la mente sana y el cuerpo activo.

Por lo consiguiente se ha puesto en los ultimas alternativas a los juegos
tradicionales, dandole menos importancia pues piensan que no tiene un valor
significativo para el nifio, ya que solo se enfocan en el desarrollo cognitivo, que

no esta mal pero creo que el nifio también necesita desesterarse y trabajar con mas



energia sus actividades.

Ante esta situacion se planteo el siguiente enunciado: ¢El Juego
Tradicional mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Los angeles de Chimbote del distrito de Chimbote en el afio
2019? y como objetivo general: determinar si el Juego tradicional mejora el
desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la institucion educativa
Los Angeles de Chimbote. Asimismo planteando como objetivos especificos: a)
Evaluar el nivel de psicomotricidad a través de un pre test, b) Aplicar los juegos
tradicionales para desarrollar el nivel de psicomotricidad, c) Evaluar el nivel de
psicomotricidad a través de un post test.

En este sentido la investigacién se justifica en tres campos:

En el campo tedrico, se sustentd en personajes tedricos respecto a la
psicomotricidad y los juegos tradicionales de los nifios y nifias en el nivel inicial.

En lo préctico, se realiz6 porqué hubo una necesidad de aplicar los juegos
tradicionales para el area de psicomotriz mediante estrategias en los nifios,
abarcandose en los niveles de la psicomotricidad para desarrollar las capacidades
gue son importantes para el desarrollo motor, intelectual, afectivo y social.

En lo metodologico, la investigacion se trabajo con programas, para poder
evaluar los resultados obtenidos luego de haber aplicado el pre test, las sesiones y

el post test.



La metodologia que se utilizo fue de tipo cuantitativa, nivel explicativo,
con un disefio pre-experimental. En el cual se trabaj6 con una poblacion de 34
nifios y una muestra de 18 nifios de 3 afios de edad, asimismo se utilizé la técnica
de observacion y el instrumento test tepsi. Para el procesamiento de datos se
utilizé el programa Microsoft Excel y el programa de Wilcoxon para comprobar
la hipétesis. Finalmente los resultados obtenidos del pre test fue que el 67% de
los nifios se encontraban en un nivel de riesgo en psicomotricidad, debido a que
los nifios tenian dificultades al realizar las actividades que requiere las
dimensiones de coordinacion, lenguaje y motricidad. Por otro lado el resultado
obtenido del pos test se evidencia que el 50% de los nifios se encuentran en un
nivel normal en psicomotricidad. No obstante al procesar los datos del pre test y
pos test a través del programa de Wilcoxon, se evidencia que la prueba de
significancia equivale a un valor 0,05. Por consiguiente se rechazo el
planteamiento de la hipétesis nula, evidenciando que aplicar los juegos
tradicionales, si mejoro6 significativamente los niveles de psicomotricidad de los

nifos.



II. REVISION DE LITERATURA
2.1  Antecedentes de la investigacion

INTERNACIONALES

Ldpez (2018) En su trabajo de investigacion titulada “Los juegos
tradicionales en el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de 4 afos de la
Institucion educativa “Isidro Ayora” de la ciudad de Latacunga - provincia de
Cotopaxi”. Se propuso como objetivo general determinar como influye los juegos
tradicionales en la motricidad gruesa de los nifios de 4 afios de la Institucién
educativa “Isidro Ayora”. Su metodologia que utilizo fue desde un enfoque
cuantitativo con un disefio de investigacion pre- experimental, con una poblacion
muestral de 21 nifios, quienes fueron evaluados desde un inicio a través de una
lista de cotejo de 17 items para medir su desarrollo psicomotriz. Se obtuvo como
resultado en el pre test, que el 52 % de los nifios alcanzaron un logro B en del
desarrollo psicomotriz y el 10 % con una calificacién C, seguidamente en el post
test se evidencio que 85% de los nifios lograron una calificacion A (logro
previsto). Por lo tanto se concluy6 que los juegos tradicionales si mejoraron el
desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios, ya que se aceptd la hipétesis con
un valor de Z - 4,035b y de P = + 0,000 rechazando el pre test por tener un valor

negativo.



Alfaro (2016) En su proyecto de investigacion titulada “Los juegos
Tradicionales como estrategia pedagdgica para fortalecer la dimensién corporal
en los nifios del grado transicion en la I.E Liceo Nuestra Sefiora del Carmen”.
Tuvo como objetivo general Establecer como estrategia pedagdgica, los juegos
tradicionales para fortalecer la dimension Corporal en los nifios del grado
transicion. La metodologia de la presente investigacion fue de tipo cualitativo,
con un disefio descriptivo. Se obtuvo como resultado que con la implementacion
de los juegos tradicionales, como estrategia pedagogica para fortalecer la
dimensidn corporal, en los nifios del grado transicidn, se logré vencer aquellas
falencias que se presentaban. Concluyendo que los juegos tradicionales son una
estrategia pedagogica motivadora que favorece la formacién no solo motriz sino

integral en los estudiantes.

NACIONALES

Guzman & Huamani (2016) En su investigacion titulada “Juegos
tradicionales para el desarrollo de la psicomotricidad de los nifios y nifias de cinco
afios de edad en la I. E San José obrero de Pomacanchi-Acomayo-Cusco”. Tuvo
como objetivo general analizar en qué medida el uso de los juegos tradicionales
permite el desarrollo de la psicomotricidad de los nifios y nifias de cinco afos en
la I.E San José obrero de Pomacanchi. Su metodologia fue tipo aplicativo, con un
disefio pre experimental. Se obtuvo como resultado en el pre test que el 36,0% de

nifios tienen dificultades para crear nuevos movimientos, con todo su cuerpo, el



40,0% en proceso es decir tienen regularmente dificultades para vivenciar sus
movimientos, luego de haber utilizado los juegos tradicionales en el post test se
evidencia que el 72,0% han alcanzado el logro previsto para crear nuevos
movimientos, con todo su cuerpo, vivenciando sus posibilidades y el 28,0% se
encuentran en el nivel de proceso. Se concluyé que el uso de los juegos
tradicionales mejora significativamente el desarrollo de la psicomotricidad de los

nifios y nifias de cinco afos de edad.

Bernal (2018) En su trabajo de investigacion titulada “Los juegos
tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 3 afios de la I.E.I
324 Nifa Virgen Maria — Huacho”. Se obtuvo como objetivo general determinar
la influencia de los Juegos Tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad en
los nifios de 3 afios de la I.LE 324 Nifia Virgen Maria. Su metodologia fue
descriptivo; Se utilizé la prueba de hipotesis: Chi cuadrado, analisis e
interpretacion de datos y se aplico el procesador Statistical Package of Social
Sciencies- SPSS Version 21.Se concluy6 que si existe influencia de los juegos
tradicionales sobre el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la

|.E.



Mallqui & S&nchez (2016) En su investigacion titulada “Juegos
tradicionales en el desarrollo del esquema corporal en nifios de cinco afios de la
I.E Fundo- Huancavelica”. Se propuso como objetivo general determinar la
influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo del esquema corporal en los
nifios de cinco afios. La metodologia de la presente investigacion fue Explicativa
con un disefio cuasi experimental. Se obtuvo como resultado del desarrollo
esquema corporal, comparando el pre test con el post test en ambos grupos. En el
grupo control en el pre test, el 73,30% de alumnos califico en inicio, 26,70% en
proceso y 0,0% en logro; el grupo experimenta en el pre test presento al 86,7% de
alumnos en inicio, 13,30% en proceso y 0,0% en logro. En el post test el grupo
control el 80,0% de alumnos alcanzo puntaje de inicio, 20,0%en proceso y 0,0%
de logro; en tanto que en el grupo experimental en el post test 60,0% de alumnos
obtuvieron calificacion de proceso, el 40,0% de logro y ningun alumno
obtuvieron la calificacion de inicio. Se concluyé que a través de los juegos

tradicionales se logra desarrollar el esquema corporal en los nifios de 5 afios.



LOCALES

Huaman (2017) En su proyecto de investigacion titulada “Juegos
tradicionales como estrategia didactica para mejorar el desarrollo psicomotriz en
los nifios de 05 afios de la institucion educativa inicial n°® 231 de san marcos, huari
—2017”. Se propuso como objetivo general determinar la influencia de los juegos
tradicionales como estrategia didactica para mejorar el desarrollo psicomotriz en
los nifios de 05 afios de la institucion educativa inicial N° 231 de San Marcos. Su
metodologia fue un nivel experimental, tipo tecnolégico —Aplicada, con un disefio
pre Experimental con pre y post test, conformado por una muestra de 24 nifios y
nifias de 5 afios. Se obtuvo como resultado que en la sesién 1 el 79% e nifios y
nifias se encuentran ubicados en el nivel En Inicio y el 21% se encuentran en el
nivel En Proceso, En la sesion 2, el 71% de nifios y nifias se ubican en el nivel En
Inicio y un 21% se ubican en el nivel En proceso, En la sesion 3, el 67% de nifios
y nifias se ubican en el nivel En Inicio; el 25% e ubican en el nivel En proceso y
un 8% se ubican en el nivel Logro alcanzado, En la sesién 4, el 37% se ubican en
el nivel En Inicio; el 46% e ubican en el nivel En Proceso y un 17% se ubican en
el nivel Logro Alcanzado, En la sesion 5, el 33% estan en Inicio; el 42% en
Proceso y un 25% en el nivel Logro Alcanzado. Se Concluyd que los juegos
tradicionales como estrategia didactica influyen en el desarrollo psicomotor de los

nifos.
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2.2  Bases tebricas
2.2.1 Teorias del juego

Existen varias teorias que pretenden explicar el origen del juego como
actividad esencial en la vida del hombre. Bernal (2018) en su investigacion cito
las siguientes teorias

TEORIA DE LA ENERGIA SOBRANTE

A mitad del siglo XIX el filésofo Spencer (1885), considera que debido a
las mejoras sociales el ser humano acumula grandes cantidades de energia, las
cuales estaban anteriormente dedicadas a la supervivencia. Estas grandes
cantidades de energia sobrantes, deben ser liberadas en actividades en una
finalidad inmediata para evitar tensiones al organismo. Siendo el juego una de las

herramientas que tiene el cuerpo humano para restablecer el equilibrio interno.

TEORIA DE RELAJACION

Para Lazaruz (1883), sostiene que el juego no es una actividad que
consuma energia, sino un sistema para relajar a los individuos y recuperar la
energia en un momento de decaimiento o fatiga. Por lo tanto el juego es un
sistema para recuperar energia cuando la necesitamos. Por lo tanto, para este
filosofo, el juego es una compensacion de la fatiga producida por la realizacion de

otras actividades menos atractivas.
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2.2.2 Definicion del juego

Existen diversas definiciones de autores que han emitido sus criterios
acerca del juego.
Desde el punto de vista de Zavaleta (2016) sostiene que: “El juego es una
actividad primordial en la infancia del nifio, ddndose de manera innata, libre y
placentera, en un espacio y en un tiempo determinado. Favoreciendo asi su

desarrollo cognitivo, psicomotor, social y afectivo” (p.15).

“cuando un nifo juega puede plantear y resolver problemas propios de
acuerdo a su edad, aprendiendo a relacionarse con otras personas (...)

conociéndose a si mismo y el ambiente que lo rodea” (Meneses y Monge, 2015,

p.6).

Asimismo, Mamani & Garcia (2018) manifiesta que el juego es una
actividad recreativa que realiza el ser humano voluntariamente para divertirse o
entretenerse, estableciendo reglas que debe respetar. No solo esta considerado
como una actividad de pasatiempo, sino también como un excelente medio para
desarrollar habilidades, competencias y capacidades. “Siendo innecesario que un
adulto le ensefie a jugar a un nifio para poder divertirse. Pero si brindarle un
entorno adecuado para que esta actividad progrese y se fortalezca” (Caicedo,

2015, p.17).
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Por su parte Minedu (2016), menciona que, en los primeros seis afios de
vida del infante, se produce en su cerebro una infinidad de conexiones entre sus
neuronas, por consiguiente, se sugiere que el nifio juegue para producir estas
conexiones neuronales, permitiéndole desarrollarse mejor y aprender mas. Es por
ello que, uno de los motivos por el cual debe jugar un nifio es para mejorar su
desarrollo fisico. Ya que sin darse cuenta, realiza un movimiento varias veces

hasta que logra dominarlo.

“Ademas de favorecer en su desarrollo fisico, igualmente beneficia su
desarrollo cultural y emocional. Para nifios con actitudes y conductas inapropiado,
como ¢l mal manejo de la frustracion, (...) o rabia, siendo el juego una salida para

liberar esos sentimientos” (Meneses & Monge, 2015, p.3).

De acuerdo con Ruiz (2017) “considera que el juego es una herramienta
esencial en la educacion escolar, dado que los nifios aprenden més mientras
juegan. Por lo cual esta actividad debe convertirse en el eje central del programa”
(p.7). A traveés del juego, el infante aprendera a compartir, cooperar y amparar sus

derechos.

“cuando los nifios saltan, corren o trepan, estas actividades los entretienen

y fortalecen sus musculos; por eso, también cuando se arrastra, se estira, alcanza
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objetos, (...) y explora con el cuerpo, aprende a usarlo y a ubicarlo correctamente

en el espacio” (Caicedo, 2015, p.6).

En conclusién, se puede decir que el juego es una actividad fundamental
en la vida del nifio, permitiéndole desde muy pequefios a explorar y descubrir el
mundo que lo rodea. De esta manera puede desarrollar distintas habilidades o

capacidades en su desarrollo psicomotor, social, afectivo y cognitivo

2.2.3 Caracteristicas del juego
Por su parte Alfaro (2016), considera varias caracteristicas del juego

a) Es voluntario, porque el nifio es quien escoge el juego por sus
propios intereses sin ser obligado por un adulto.

b) Se da en un espacio y un tiempo determinado, puesto que el
espacio es el lugar donde el nifio desea jugar y el tiempo del juego depende de su
motivacion

C) Autotélico, se juega por el mismo placer del nifio sin esperar
resultados finales

d) Nos concede interactuar con la realidad y el mundo que nos rodea

e) Se lleva cabo en un ambiente de confianza

f) Dispone reglas que se debe cumplir

Q) Impulsa a que el nifio conozca y descubra
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h) Es un medio socializador

1) Es placentero , espontaneo y motivador
)] No es necesario el uso de un material para que los nifios se
diviertan

k) Permite al infante afirmarse, puede buscar soluciones a los

problemas, reafirmando su personalidad y autoestima.

2.2.4 Eljuegoy laescuela
En la actualidad varias escuelas han optado por utilizar el juego como una
herramienta pedagdgica, para beneficiar el desarrollo de aprendizaje de sus

estudiantes

No obstante , a pesar de la necesidad que pueda tener el infante para jugar
y los grandes beneficios que dispone el juego, los padres de familia lo ven como
una pérdida de tiempo, haciéndolo de lado y teniendo un concepto equivocado en
el cual el juego solo es para divertirse y pasar el tiempo. Méas no para utilizarlo en

las escuelas como instrumento de aprendizaje.

De acuerdo con Caicedo (2015) “Los juegos dentro de un marco educativo

no tienen por qué verse como una pérdida de tiempo, mas bien son una forma que



permite mejorar el desarrollo cognitivo de los estudiantes, (...) y rendimiento

académico de los estudiantes” (p.11).

Como se sabe la escuela esta encargada y predestina en la ensefianza de

sus estudiantes, por lo tanto, es necesario que trabaje de la mano del educador,

recurriendo a estas actividades como fines educativos en sus horas pedagdgicas,

ya que sus alumnos pueden aprenden mas rapido, si lo hacen de manera

entretenida. Facilitandole un mejor desarrollo en sus aprendizajes.

2.2.5 Capacidades que se aprende mediante el juego

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)
h)

Coordinacion motriz

Mejora la memoria y concentracion
Creatividad e imaginacion
Resolver problemas

Conocimiento de su cuerpo
Socializar e interactuar

Sentir diferentes emociones
Desenvolverse

Ayuda el lenguaje

15
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2.2.6 Evolucion del juego en el desarrollo infantil

Segun Piaget (1956) citado por Bernal (2018), considera que el juego ird
cambiando de acuerdo al crecimiento del nifio, los cuales son:

a) Juego funcional (0 a 2 afios) :

Es cuando el nifio quiere repetir varias veces una accién, para obtener su
resultado al instante.

Lo pueden desarrollar con o sin un objeto:(Arrastre, gateo, caminar)
Ilamadas como juego de ejercicio con el cuerpo, logrando asi dominar el espacio
con sus movimientos, (Golpear, lanzar, morder) llamadas como juegos de
gjercicio con objetos, manipulando y explorando sensorialmente las cualidades
del objeto, (Esconderse, sonreir y tocar) siendo denominada como juego de
ejercicio con personas, beneficiando la interaccidn social. Sus beneficios de este
juego son: desarrolla su equilibrio, coordinacién sus movimientos y
desplazamiento, sensorial, comprension del mundo que lo rodea, interaccién

social con la persona adulta.
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b) Juego simbdlico (2 a 6 afos) :

Es la interpretacion de escenas creibles, objetos, personajes ficticios o
reales.

Lo que favorecen su desarrollo es: Asimilar y comprender el entorno que
lo rodea, desarrollar su lenguaje debido a que el nifio verbaliza constantemente
mientras lo realiza, desarrolla su imaginacion y creatividad.

C) Juego de regla (5 a 6 afos):

Esta basado en reglas o normas en el cual el nifio debe cumplir y respetar
para poder definir el juego. Asimismo brinda beneficios como: respetar el turno u
opiniones de sus compafieros, socializar, mejorar su lenguaje, memoria, saber
perder y ganar, etc.

Su evolucidn del juego es:

1. En el primer periodo cuando el nifio tiene menos de 2 afios, al
brindarle una pelota pequefia, su accion llega ser individual porque puede tirarla,
morder o arrojarla.

2. En el segundo periodo que es entre los 2 a 5 afios, el nifio acepta la
regla del juego realizandolo individualmente y no estd empefiado en ganar.

3. En el tercer periodo que es de los 6 a 7 afios, El nifio juega con
otros comparieros respetando las reglas y asi designar al ganador.

En los periodos anteriores, se consigue desarrollar el juego de

construccion
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d) Juego de construccion

Es uno de los juegos que tienen mayor éxitos los nifios, acompafiando la
actividad lddica de los infantes por mas tiempo. Esta basado por un conjunto de
piezas o bloques, poniendo uno sobre otro perfeccionando el ejercicio. Del mismo
modo este juego se puede realizar de manera simbolica, por ejemplo el nifio puede
hacer un robot, carro, serpientes, castillo, torres, puente, etc.

Sus beneficios es que pueden desarrollar su creatividad o imaginacion,
mejorando la coordinacién 6culo manual y motricidad fina como (coger,
manipular, presionar) teniendo la cabida de atencion y concentracion.

La evolucién del juego es:

1. En el primer afio el infante empieza manipulando juguetes
apilables.

2. En los 18 meses trata de manejar los puzzles de encaje.

3. A los 2 afos logra formar objetos haciendo uso de varias piezas

4. A los 3 afios simboliza la realidad haciendo aviones,

cohetes, etc.

5. A los 4 afos pretende realizar construcciones con distintos
materiales que logre encontrar, por ejemplo: ganchos de ropa y latas.

6. A los 6 afos el nifio utiliza juegos mas complicados, como

rompecabezas de varias piezas.
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2.2.7 Juegos tradicionales

Segin Huaméan (2017) manifiesta que : “el juego tradicional, son aquellos
juegos que siguen permaneciendo desde hace mucho tiempo, pasando de
generacion en generacion, transferido de abuelos a padres (...) y asi

sucesivamente, teniendo algunos cambios, pero manteniendo su esencia” (p.9).

Desde la posicién de Bernal (2018), menciona que los juegos tradicionales
son los tipicos juegos de un pais, que no necesitan de juguetes caros o con
tecnologia para poder divertirse, sino utilizar nuestro propio cuerpo u otros
recursos que podemos encontrar facilmente en la naturaleza (arena, palos, piedras,

arena, etc.) o entre objetos caseros (cuerdas, papeles, latas, etc.).

Por otro lado, Guzman (2016) sostiene que: “el juego tradicional es una
actividad esencial en el ser humano, permitiéndole explorar y conocer de manera
significativa el mundo que lo rodea, constituye una plataforma de encuentro de
los actores con el mundo, con otros y consigo mismo” (p.19). Teniendo una
extensa gama de modalidades ludicas como: las rimas, rondas, juego de

adivinanza, juguetes, etc.
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2.2.8 Dimensiones del juego tradicional
2.2.8.1 Afectiva — Emocional:
El juego por naturaleza es una actividad que provoca al nifio placer,
satisfaccion y motivacion. Permitiendo controlar sus ansiedades que se presentan
en sus vidas cotidianas, ya que gracias al juego las emociones de los nifios se

estimulan y se mejora la autoestima y la autoconfianza en si mismos.

2.2.8.2 Social:
Es un elemento importante permitiendo al nifio relacionarse con los demas
de manera integral. Permitiendo que el nifio conozca y respete normas, desarrolle

la comunicacion, promueve la cooperacion.

2.2.8.3 Cultura:
El nifio desarrolla situaciones de acuerdo al entorno en el que se encuentra
favoreciendo su propia adaptacion de poder conocer el mundo en el que se

encuentra.

2.2.8.4 Motora:
A traves del juego el nifio va adquiriendo su propio esquema corporal,

permitiéndole relacionar sus causas y efectos. Dandose cuenta que lo que realiza



permite cambios en su entorno permitiendo reacciones ante los deméas y

reconocerse por si mismo como persona importante.

2.2.9 Caracteristicas del juego tradicional

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)
h)

)
K)

Pueden desaparecer por un tiempo y luego reaparecer
No necesita de objetos costosos o tecnoldgicos

Son los nifios quienes deciden que quieren jugar
Puede desarrollarse en cualquier lugar

Produce la creatividad e imaginacion en el nifio

No es necesario tener juguetes para divertirse

Se puede dar de manera individual o grupal

Propicia el desarrollo fisico

Respetar normas o reglas del juego

Mantener nuestras raices o costumbres

Relajarnos y sentirnos consigo mismo

21
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2.2.10 Tipos de juegos tradicionales
a. El avioncito

Se puede jugar de manera individual o con mas jugadores para que sea
mucho mas divertido. Lo primero que se hace es utilizar una tiza para poder
dibujar en el suelo varios cuadros enumerandolo del 1 al 10.

Antes de comenzar con el juego, el participante debe coger una piedra o
una moneda para lanzarlo adentro del cuadro segun el nimero que le toque,
evitando que caiga en las lineas. Luego tendra que saltar los cuadros utilizando un
pie, sin pisar el cuadro que tiene la piedra del otro participante, porque si lo hace

perdera su turno. Por Gltimo el jugador que llega al 10 sera el ganador.

b. Los encantados

Para empezar el juego los participantes tiran al aire una moneda para ver
quién sera el que va a encantar y atrapar a los demas jugadores. Si el que encanta
toca a alguien, el participante debe quedarse parado (encantado) hasta que otro
jugador lo toque y logre desencantarlo. Por Gltimo este juego se termina cuando
todos los jugadores se encantan

Una de sus reglas es que se debe jugar en un espacio grande donde puedan
desplazarse y que las personas que fueron encantadas no deben moverse hasta que
uno de sus comparieros los desencante, por lo tanto, si logran moverse seran

descalificados del juego.
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c. Gallinita Ciega:

Para este juego se utiliza un pafiuelo, el cual se debe tapar los ojos del
jugador quien tomaré el papel de la gallinita ciega, e inmediatamente los demés
participantes tendrén que darle varias vueltas mientras van entonando una
cancion.

Después de ese momento, el jugador quien tomo el papel de la gallinita
ciega, tendra que pretender atrapar a los demas jugadores guiandose de sus voces
o0 algun ruido que puedan hacer en ese momento. Si un jugador llega ser atrapado

reemplazard a la gallinita.

d. Salta soga
Para realizar este juego se debe utilizar una soga larga y gruesa, en el cual
deben participar por lo menos 3 personas, dos de ellas se encargan de girar la soga
mientras que la tercera tiene que saltar.
La participante debe saltar al ritmo de una mdsica, pero al terminar la
cancion las demas participantes giraran la soga mas rapido, haciendo brincar muy

rapido a su comparfiera hasta que pierda el juego

e. Canicas
Es un juego que se realiza en el piso, pero la mayoria de los nifios

prefieren hacerlo en la arena siendo mucho mas suave y mas complicado. Antes
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de empezar el juego uno de los participantes se encarga de hacer un hoyo pequefio
y caminar cinco pasos para hacer una linea recta.

Después, todos los participantes desde el hoyo tendrén que lanzar sus
canicas hacia la linea, el que logre dejar caer su canica cerca de la linea seré el
primer participante en jugar y el ultimo sera quien se pase de la linea. Por ultimo
de acuerdo a los turnos los jugadores lanzaran sus canicas al hoyo y comenzaran a
matar las otras canicas.

f. El gatoy el raton

Primero se designa a dos participantes que haran de ratén y gato. Luego
los demés jugadores deben cogerse de las manos formando un circulo, en el cual
el jugador que hace de raton debe permanecer dentro del circulo y fuera el que
hace de gato.

El juego consiste en que el gato debe atrapar al ratdn, este debe tratar de
escaparse por debajo de los brazos de sus deméas compafieros que forman la
cadena, para ello es necesario que los participantes que forman la cadena deben
levantar los brazos cuando pase el raton y bajarlos cuando el gato intente ingresar.
Mientras el gato persigue al raton, los deméas compafieros que forman la cadena
cantan la cancion “Raton que te pilla el gato, raton que te va pillar....”si uno de
ellos se sueltan pasaran a hacer de gato y raton. Por altimo cuando el raton es
atrapado por el gato, pasara a hacer gato y el primero que dejo pasar al gato

pasara a hacer de raton.
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g. Carrera de sacos

Este juego se puede jugar individualmente o con mas integrantes, pero
mayormente se juega con varios participantes, asimismo es recomendable que se
juegue en una zona verde para evitar que los jugadores se lastimen, mas alin
cuando son nifios. Este juego consiste en que todos los nifios deben meterse en un
saco hasta que llegue al pecho de su cuerpo, pero antes debe dibujarse una linea
para que todos los participantes puedan partir la carrera, Luego en el momento de
dar la orden de salida todos los nifios deben comenzar a saltar y avanzar rapido
con el saco, cogiéndolo con la mano para que no puedan caerse y perder el juego.

Por ultimo, el primero que llega a la meta, sin habérsele caido el saco sera
el ganador

h. Juguemos en el bosque

Es un juego de ronda en el cual se necesita de 6 jugadores o mas, pero solo
un participante podra ser el lobo.

Los demas participantes deben cogerse de la mano haciendo un circulo y a
la vez comenzaran a cantar la cancion “Juguemos en el bosque”, los participantes
irdn cantando en ronda y hacer preguntas al lobo sucesivamente hasta que esté
listo.

El juego continua cuando el lobo coge las Ilaves de su casa y sale a buscar
a los otros participantes. Por lo tanto, el nifio que es atrapado por el lobo, pasara a

hacer el siguiente lobo.
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2.2.11 Objetivos del juego tradicional
Pérez (2015) menciona diferentes objetivos sobre los juegos tradicionales,

los cuales son:

a. Mejorar el desarrollo fisico, emocional y social

b. Conocer nuestro cuerpo y apreciarlo , fomentando su desarrollo
C. Aprender aceptar y respetar las normas del juego

d. Constituir relaciones solidarias entre comparieros

e. Conocer los rasgos basicos del patrimonio natural, cultural e

historico de la zona, contribuyendo su conservacion

f. Adquirir habitos de salud y bienestar

g. Desarrollar posibilidades de tomar iniciativas y establecer
relaciones afectivas

h. Obtener autonomia en las actividades habituales

I Provocar el desarrollo cognitivo en los infantes

J- Conocer las costumbres y tradiciones de una zona
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2.2.12 Importancia del juego tradicional

Meneses & Monge (2015), Nos dice que el juego es la base para una
educacidn integral, ya que al realizarse se necesita la interaccion y actitud social.
Por otro lado, a parte de los objetivos afectivos y sociales, igualmente mediante el
dominio de habilidades cognoscitivas, afectivas y motrices es posible adquirir la

capacidad de jugar.

Por lo tanto, los juegos tradicionales aparte de que logran conectar a los
nifios a sus raices. Favorecen a que puedan socializarse con las demas nifios al
momento de jugar en grupo, el nifio cuando juega conoce y hace nuevos amigos,

coopera, respeta los derechos de sus comparieros y cumple las reglas del juego.

Asimismo, beneficia en su desarrollo fisico cuando los nifios brincan,
saltan, corren, etc. De la misma manera hace que jueguen en un en un entorno
natural, estar en el aire libre y desconectarlo un poco de la tecnologia. Por ultimo
promueve los valores, porque tienen que respetar el turno de su compariero, ser

modesto (no hacer trampa).
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2.2.13 Psicomotricidad

Para Pérez (2015) ““la psicomotricidad es la ciencia que pretende desarrollar
las capacidades del individuo valiéndose o sustentandose de la experimentacion y
ejercitacion de todo el cuerpo, estas habilidades permite ciertas posibilidades consigo

mismo y con el medio” (pag.11).

Por otro lado, Minedu (2015) sostiene que: “La psicomotricidad
manifiesta el vinculo que existe entre el cuerpo, la nocion y los procesos

psicologicos que se expresa a través del cuerpo, gesto y movimiento” (pag.10).

De acuerdo con Acouturier (2004) citado por Huanca (2016), expresa que
mediante la psicomotricidad los infantes pueden experimentar su cuerpo a través
del movimiento, construyendo su propia identidad, favoreciendo el estimulo de
los procesos que inicia la comunicacion, su desarrollo fisico y mental. Es por ello
que la préctica esta establecida como una actividad preventiva y educativa,

permitiendo que el nifio pueda vivir armoénicamente.

2.2.14 Desarrollo psicomotor en los nifios

Andia (2015) describe al desarrollo psicomotor como la adquisicion de

habilidades progresivas y continuas durante la infancia del nifio, en el cual
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manifiesta que el sistema nervioso (musculos, nervios, cerebro...) del infante esta
perfeccionando y madurando. No obstante, en esta etapa se puede detectar

problemas que pueden afectar mas adelante a los nifios.

Desde el punto de vista de Ramos (2015) considera que: “el desarrollo
psicomotor en la etapa preescolar, es un periodo donde se vera un cambio notable.
Debido a que el nifio avanzara con su lenguaje, motricidad gruesa y fina. Por lo tanto
con estos cambios el nifio podra ser cada vez méas autonomo y socializarse con los

demas” (pag.19).

Por consiguiente, el motivo del desarrollo psicomotor es que el infante logre
controlar y dominar su cuerpo e inclusive desarrollar distintas habilidades. A través de
este desarrollo se evidencia la motricidad, lo cual esté constituido por movimientos
complejos y coordinados enfocandose en las relaciones que tiene el nifio con el mundo
que lo rodea. Ademas siendo esencial en su desarrollo, empezando con los
movimientos de reflejo del neonato, consiguiendo una coordinacion muscular que

intercede en el progreso de desplazamiento y control de postura.



2.2.15 Importancia del desarrollo psicomotor
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Segun Giner (2015) “el desarrollo psicomotor de los nifios es importante en el

avance de la habilidades de aprendizaje, para mantener la atencion, coordinacion viso

motora, habilidad para poder plasmar sobre el papel aquello que pensamos o

percibimos o la orientacion espacial.”(pag.9)

Costallat (1987) “La psicomotricidad es primordial porque contribuye al
desarrollo integral de los nifios y las nifias. Ya que por los ejercicios fisicos se

desarrollan las funciones vitales y mejoran el estado de animo”. (pag.22)

Sus beneficios que proporcionan al infante son los siguientes:

a) Nivel motor: favorece el esquema corporal, afirmar la lateralidad,
mejorar el equilibrio, postura, conocimiento y control del cuerpo.

b) Nivel Cognitivo: perfecciona su memoria, concentracion,
introduciendo nociones espaciales como (arriba — abajo, delante — detras, etc.),
asimismo la percepcion y discriminacion de las cualidades de los objetos, viendo
que uso le puede dar.

C) Nivel Social y afectivo: Se relaciona y socializa con sus deméas
comparnieros, refuerza su personalidad, afrontar sus miedos y reafirmar su

autoestima sintiéndose seguro de si mismo.
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Por lo tanto, también es bueno recalcar que a través de la psicomotricidad los

nifios pueden liberar tensiones fuertes y ser independiente en sus actividades.

2.2.16 Proceso del desarrollo psicomotor en los nifios

2.2.16.1 Maduracién

Segun Garcia (2016) indica que:

“lamaduracién es un proceso de cambio cualitativo que consiste en la
modificacion de la estructura, composicion y funcionamiento de las células corporales
en su conjunto. Tanto asi que los movimientos descontrolados y bruscos pasan a ser

movimientos finos”. (pag.11)

2.2.16.2 Aprendizaje

“Se reconoce dos tipos de aprendizaje: Aprendizaje motriz y aprendizaje
cognitivo donde cada habilidad o aprendizaje motriz implica un desarrollo cognitivo
que queda grabado en el cerebro. Estos aprendizajes tienen lugar en un orden
determinado, que se conoce como desarrollo psicomotor.” (Lama, 2009 citado por

Andia, 2015)
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2.2.17 Dimensiones de la Psicomotricidad

2.2.17.1 Coordinacion

Contreras (2016) afirma que “la coordinacidn esta constituido por la
capacidad de equilibrio, capacidad de ritmo, capacidad de reaccion motora,
capacidad de orientacion espacio-temporal, y capacidad de combinacion - de
acoplamiento de los movimientos”. (pag.16)

2.2.17.2 Motricidad

Pérez (2015) define que “la motricidad es un conjunto de funciones
nerviosas y musculares que permiten la movilidad y coordinacion de los
miembros, como el movimiento y la locomocion. Asimismo, los movimientos se
efectlan gracias a la contraccion y relajacion de diversos grupos de muasculos”
(p.14).

2.2.17.3 Lenguaje

Dominguez (2015) sostiene que: “El lenguaje es una de las capacidades
que tiene el individuo, que le permite expresarse desde muy pequefios, a través
movimientos, sonrisas, miradas, primeros pasos al caminar (...) y otras
expresiones que tendran sentido en el transcurso de que el nifio va creciendo”
(p.20). Asimismo, el lenguaje permite que el nifio pueda relacionarse con los de
su entorno expresando sus necesidades, por lo tanto, para que el nifio mejore en su
desarrollo del lenguaje es importante que influya los padres de familia y el

colegio que es lugar donde podra establecer relaciones con sus compafieros.
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1. HIPOTESIS

A Hipotesis

Hi: El juego tradicional mejora significativamente la psicomotricidad en los
nifios de 3 afios de educacion inicial de la institucion educativa Los Angeles de

Chimbote del distrito de Chimbote 2019.

Ho: El juego tradicional no mejora significativamente la psicomotricidad en los
nifios de 3 afios de la institucion educativa Los Angeles de Chimbote del distrito de

Chimbote 2019.
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IV. METODOLOGIA

4.1 Disefio de la investigacion

Por el tipo de investigacion, tuvo las condiciones de una investigacion
cuantitativa, porque se centrd en los aspectos observables susceptibles de
cuantificacion, y se utilizé la estadistica para el analisis de los datos. Segun
Hernéndez, Fernandez y Baptista (2010) “determinan que la investigacion
cuantitativa usa la recoleccién de datos para probar hipétesis, con base en la
medicion numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias” (pag.26).

De acuerdo a la naturaleza del estudio de la investigacion, el nivel de la
investigacion fue explicativa.

Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2003) sostienen que:

Los estudios explicativos estan dirigidos a responder las causas de los
eventos fisicos o sociales, se centra en explicar por qué ocurre un fendmeno y en
qué condiciones se da éste, o por qué dos o mas variables estan relacionadas.
Asimismo, las investigaciones explicativas son mas estructuradas que las demas
clases de estudios y de hecho implican los propositos de ellas (exploracion,
descripcion y correlacion), ademas de que proporcionan un sentido de

entendimiento del fendmeno a que hacen referencia. (p.98)
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Para la ejecucion del presente estudio se considero el disefio Explicativo —
Pre experimental.

En funcion del disefio de investigacion fue pre-experimental porque
permite manipular involuntariamente una o0 mas variables considerando las
consecuencias dentro de una situacion de control para el investigador.

El esquema que adopta este disefio es el siguiente:

La investigacion cuenta con dos grupos: pre experimental.

Donde:

GE = Grupo experimental:

01 = Pre prueba experimental.
02 = Post prueba experimental.

X = Variable independiente (Juegos tradicionales)

(Hernandez, 2014)

4.2  Poblacion y muestra

Area geogréafica del estudio.
La Institucion Educativa “Los Angeles de Chimbote”, se encuentra ubicado en
Av. Enrique Meiggs 1299, Chimbote 02804. Cuenta con 5 aulas ,1 aula de 2 afios,
2 aulas de 3 afios, 1 aula de 4, 1 aula de 5 afios y una poblacién en total de 89

nifios del nivel Inicial y 5 docentes tituladas por el estado.
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Tabla 1. DISTRIBUCION DE LA POBLACION DE LOS ESTUDIANTES
DE 3 ANOS DE EDUCACION INICIAL

“La poblacion constituye el objeto de la investigacion, siendo el centro de

la misma y de ella se extrae la informacién requerida para el estudio respectivo”

(Hernandez, 2014, p.174).

Nivel  Grado/seccion Hombres Mujeres Total
3 3afios Creativos 13 5 18
Educacion 3afios Exploradores 10 6 16
Inicial
TOTAL 23 11 34

Fuente: Némina de matricula, 2019

Tabla 2. DISTRIBUCION DE LA MUESTRA DE LOS ESTUDIANTES
DE 3 ANOS DE EDUCACION INICIAL

NIVEL Grado /Seccion Hombres Mujeres Total
Educacion Inicial 3 afios Creativos 13 5 18
TOTAL 13 5 18

Fuente: Némina de matricula, 2019
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4.3  Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

4.3.1 Definicion conceptual

a) Variable independiente :Los juegos tradicionales

Ortega (2015) afirma que “el juego tradicional es una actividad esencial en
el ser humano, le permite explorar y conocer de manera significativa el mundo
que lo rodea, constituye una plataforma de encuentro de los actores con el mundo,
con otros y consigo mismo” (p.20).

b) Variable dependiente: La psicomotricidad

Minedu (2015) sostiene que “La psicomotricidad manifiesta el vinculo que
existe entre el cuerpo, la nocion y los procesos psicolégicos que se expresa a
través del cuerpo, gesto y movimiento” (pag.10).

4.3.2 Definicion operacional

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Afectiva- La docente desarrollara la Expresion y control emocional en los nifios a
emocional través del juego.
Social La doce_nte permitira la Integracion, adaptacion igualdad y convivencia
Juego en los nifios.
Cultural La docente proveera la Transmision de tradiciones y valores en los nifios

La docente facilita que los nifios se desplazcan de un lugar a otro,

Motora .
haciendo uso del cuerpo.

Coordinacion fina
Lenguaje Describira las partes de su cuerpo
Ordenara por secuencia
Construira figuras geometricas
Verbalizara diversas palabras
motricidad Motricidad gruesa

Psicomotricidad
Coordinacion
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Teniendo en cuenta el disefio de la investigacion, asi como los objetivos
de la misma, se considerd como técnica para la recoleccion de datos, las
siguientes:

Observacion:

Hernandez (2000) afirma que: “la observacion se fundamenta en la
busqueda del realismo y la interpretacion del medio. Es decir, a través de ella se
puede conocer mas acerca del tema que se estudia basandose en actos individuales
o grupales como gestos, acciones, posturas” (p.185)

Test tepsi:

Marchan y Haeussler (2010) “Es un instrumento de evaluacion individual,
que se le aplica a nifios entre 2 y 5 afios y tiene como propdsito ver todas las
caracteristicas que el nifio desarrolla en distintas areas que son: coordinacion,
lenguaje y motricidad” (pag.15).

Validez y confiabilidad del instrumento.

En cuanto a la validez del instrumento, en la escala original, Haeussler y
Marchant (2012), realizaron una validez de tipo concurrente con el Test Stanford-
Binet, mediante la cual se obtuvo un coeficiente r de Pearson para el Subtest de
coordinacion de .73 y de lenguaje de .73. Ademas de la validez concurrente con el

Test de Denver donde se obtuvo un coeficiente r de Pearson de .92.



39

4.4.1 Procesos de aplicacion del instrumento de evaluacion

Lo primero que realicé para aplicar el instrumento de test tepsi a los nifios
de 3 afios, tuve que solicitar un permiso al director Joel Reyes Rodriguez de la
instituciéon educativa “Los Angeles de Chimbote “con la carta que me facilito la
asesora de tesis Carla Cristina, Tamayo Ly.

Seguidamente se entregd a los padres de familia la hoja de consentimiento
informado para que me permitan aplicar el Test Tepsi a sus pequefios hijos y
trabajar las sesiones de aprendizaje, en el cual se utilizé los juegos tradicionales.

Después de tener la aprobacion del director y los padres de familia, se
aplicé el test tepsi como una prueba de entrada a los 18 nifios del aula de 3 afios,
Para esta evaluacion se contd con una mesa y dos sillas. EI Test se aplicé por
completo a cada nifio y en el orden estipulado, es decir se comenzo con el item 1
del Subtest Coordinacidn y llegar hasta el 16, luego se aplico los veinticuatro
items del Subtest Lenguaje, y finalmente los doce items del Subtest Motricidad.
Asimismo, pude realizar mis 10 sesiones de aprendizaje sobre juegos
tradicionales y volver a evaluarlos a traves del test tepsi.

El &rea que utilicé para aplicar mi instrumento fue el patio, el cual estuvo
bien iluminado, en el cual llevé materiales que se requerian en el test como:
imagenes de figuras geometricas, animales, pelota, vasos, laminas, cubos, etc.

Asimismo, llevé mi hoja que evaluaba los datos del nifio.
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4.5 Plan de analisis

La informacidn se digito en una base de datos en el programa informético
Microsoft Excel 2013, asimismo el analisis de datos se realizd con el paquete
estadistico de SPSS version 21.0. Partiendo de la base de datos del test tepsi
aplicadas a la muestra calculada. En primer lugar, se realiz6 un analisis
cuantitativo, experimental, presentado en frecuencias absolutas y proporcionales,

disefiando tablas y figuras estadisticas en el programa Excel 2013.

En referencia a las comparaciones estadisticas que conllevé la evaluacion
de la significancia de los resultados de acuerdo con los planteamientos de la
hip6tesis, se empled la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para
muestras relacionadas estableciendo un nivel de significancia que fue 0,014
siendo (p< 0,05) lo cual permitié aceptar la hipdtesis que los juegos tradicionales

si mejora significativamente el desarrollo de los niveles de la psicomotricidad.
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Matriz de consistencia

Enunciado Objetivo General Objetivos Especificos Hipétesis Variables Metodologia
¢El' Juego Tradicional | Determinar si el Evaluar el nivel de H1: El juego tradicional Tipo:
mejora el desarrollo de | Juego tradicional psicomotricidad a través | mejora Cuantitativa
la psicomotricidad en | mejora el desarrollo | de un pre test a los nifios | significativamente la Variable Nivel:
los nifios de 3 afios de | de la de 3 afios. psicomotricidad en los dependiente Explicativa
la Institucion psicomotricidad en nifios de 3 afios de la
Educativa Los &ngeles | los nifios de 3 afios institucion educativa Los | Psicomotricidad Disefio:
de Chimbote™ del de la L.E “Los Aplicar los juegos Angeles de Chimbote del Pre- experimental con pre y post test.
distrito de Chimbote Angeles de tradicionales para distrito de Chimbote 2019 | Variable 01X 02
en el afio 2019? Chimbote” del desarrollar el nivel de independiente Muestreo:

distrito de Chimbote
en el afo 2019.

psicomotricidad en los
nifios de 3 afios.

Evaluar el nivel de
psicomotricidad a través
de un post test en los
nifios de 3 afios.

Ho: El juego tradicional no
mejora significativamente
la psicomotricidad en los
nifios de 3 afios de la
institucion educativa Los
Angeles de Chimbote del
distrito de Chimbote 2019.

Juegos
tradicionales

No probabilistico intencional
Poblacién: Todos los nifios/as de 3 afios
de edad de la L.E “Los Angeles de
Chimbote”, Chimbote-2019
Muestra: 18 nifios y nifias de 3 afios de
edad, seccion “Los creativos”

Técnica:
Observacion
Instrumento:

Test Tepsi




4.7  Principios éticos

Es necesario tener en cuenta los principios éticos en la investigacion,
porque permite definir la calidad y responsabilidad del investigador .Ante esta
necesidad se considerd los siguientes principios:

Dominguez (2016) Considerara los siguientes principios éticos:

1.2.1 Anonimato, se tomd en cuenta este principio, bajo el cual se
asegura la proteccion de la identidad de los estudiantes, por ello los instrumentos
no consignaran los nombres de los sujetos, asignandoles por tanto un cédigo para

el procesamiento de la informacion.

1.2.2 Confidencialidad, referente a ello la investigadora da cuenta de la
confidencialidad de los datos, respetando privacidad respecto a la informacion

que suministre la aplicacion del instrumento.

1.2.3 Beneficencia, se considerd este principio pues la informacién
resultante del procesamiento de la informacion sera un referente para el

planteamiento de programas de acompariamiento pedagogico y tutorial.



V. RESULTADOS

5.1 Resultados

5.1.1.1 Nivel de psicomotricidad de los nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa los Angeles de Chimbote del distrito de Chimbote en el

afo 2019
Tabla 4: Nivel de psicomotricidad de los nifios de 3 afios a través del
pre test
Nivel de Psicomotricidad n %
Normal 4 22%
Riesgo 12 67%
Retraso 2 11%
Total 18 100%

Fuente: Test Tepsi, Setiembre 2019.
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Fuente: Tabla 4

Figura 1. Nivel de Psicomotricidad de los nifios de 3 afios a través del pre test

En la tabla 4 y figura 1, referente a la psicomotricidad, se
observa que el 67% estan en un nivel de riesgo. Por lo tanto, se
demuestra que los nifios tuvieron dificultades al realizar las
actividades que requiere las dimensiones de (coordinacion, lenguaje y
motricidad) al momento de enhebrar una aguja, desatar cordones,

describir escenas, saltar en un pie tres 0 mas veces, sin apoyo, etc.



5.1.2 Aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia

Tabla 5. Sesion 1. “Jugando al gato y al raton”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 6 33%
B 10 56%
C 2 11%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, octubre

.

Fuente: Tabla 5.

Figura 2. Sesion 1. “Jugando al gato y al raton”

En la tabla N°05 y figura N°02, el 56% de los nifios de 3 afios
obtuvieron una calificacion de B, logrando realizar movimientos

musculares haciendo uso de sus piernas y brazos al desplazarse en el

juego.



Tabla 6. Sesion 2. “Divirtiéndonos jugando al avioncito”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 9 50%
B 8 44%
C 1 6%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

mA

mC

Fuente: Tabla 6.

Figura 3. Sesion 2. “Divirtiéndonos jugando al avioncito”

En la tablaN°06 y figura N°03, el 50% de los nifios de tres afios
obtuvieron una calificacion de A, logrando hacer movimientos de saltos,

utilizando sus manos y pies al realizar el juego.



Tabla 7. Sesion 3. Jugando kiwi

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 6 33%
B 9 50%
C 3 17%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

HB

Fuente: Tabla 7.
Figura 4. Sesion 3. “Jugando Kiwi”

En la tablaN°07 y figura N°04, el 50% de los nifios de 3 afios
obtuvieron una calificacion de B, haciendo movimientos de coordinacion en

diferentes situaciones al realizar el juego.



Tabla 8. Sesion 4. “Jugando a la ronda con el lobo”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 11 61%
B 7 39%
C 0 0%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

HB

:

Fuente: Tabla 8.

Figura 5. Sesion 4 “Jugando a la ronda con el lobo”

En la tablaN°08 y figura N°05, el 61% de los nifios de 3 afios obtuvieron
una calificacion de A, haciendo movimientos musculares al momento de correr

en el patio, utilizando sus piernas y brazos.



Tabla 9. Sesion 5. “Las carreritas de cucharas”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 6 33%
B 9 50%
C 3 17%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

,

Fuente: Tabla 9.
Figura 6. Sesion 5. “Las carreritas de cucharas”

En la tablaN°09 y figura N°06, el 50% de los nifios de 3 afios
obtuvieron una calificacion de B, logrando caminar por la linea recta del otro

extremo, haciendo uso de su boca y pies al realizar el juego.



Tabla 10. Sesion 6. “Divirtiéndonos jugando los 7 pecados”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 6 33%
B 7 39%
C 5 28%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

289
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Fuente: Tabla 10.
Figura 7. Sesion 6. “Divirtiéndonos jugando a los 7 pecados”

En la tablaN°10 y figura N°07, el 39% de los nifios de 3 afios
obtuvieron una calificacion de B, desplazandose de un lugar a otro, utilizando

sus manos y pies al realizar el juego.



Tabla 11. Sesion 7. “Jugamos a las escondidas”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 15 83%
B 3 17%
C 0 0%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, octubre 2019

17% 5

Fuente: Tabla 11

Figura 8. Sesion 7. “Jugamos a las escondidas”
En la tablaN°11y figura N°08, el 83% de los nifios de 3 afios
obtuvieron una calificacion de A, desplazdndose de un lugar a otro haciendo

uso de su cuerpo al realizar el juego



Tabla 12. Sesion 8. “Batalla de fuerzas”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 13 2%
B 4 22%
C 1 6%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

Fuente: Tabla 12.
Figura 9. Sesion 8. “Batalla de fuerzas”

En la tablaN°®12 y figura N°09, el 72% de los nifios y nifias de
tres afios obtuvieron una calificacion de A, realizando movimientos de

fuerza, utilizando sus manos y pies para poder jalar la cuerda.

10
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Tabla 13. Sesion 9. “jugamos a la gallinita ciega”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 4 22%
B 11 61%
C 3 17%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

22%

Fuente: Tabla 13.

Figura 10. Sesion 9. “Jugamos a la gallinita ciega”
En la tablaN°13 y figura N°10, el 61% de los nifios de 3 afios
obtuvieron una calificacion de B, desplazandose vendado de un lugar a otro,

haciendo uso de sus manos y pies para poder atrapar a sus comparieros.



Tabla 14. Sesion 10. “Juego del paiiuelo”

Nivel Frecuencia Porcentaje
A 11 61%
B 6 33%
C 1 6%
TOTAL 18 100%

Fuente: Escala valorativa, Octubre 2019

mA

uC

Fuente: Tabla 14
Figura 11. Sesion 10. Juego del pafiuelo
En la tabla N°14 y figura N°11, el 61% de los nifios de 3 afios

obtuvieron una calificacion de A, realizando movimientos musculares,
utilizando sus manos y piernas para llegar alcanzar el pafiuelo en diferentes

situaciones de juego.

12
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5.1.2.1 Nivel de psicomotricidad de los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa
los Angeles de Chimbote del distrito de Chimbote en el afio 2019

Tabla 15:

Nivel de psicomotricidad de los nifios de 3 afios a traves del post test.

Nivel de Psicomotricidad n %
Normal 9 50%
Riesgo 8 44%
Retraso 1 6%
Total 18 100%

Fuente: Instrumento Test Tepsi, octubre 2019.
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Fuente: Tabla 15

Figura 2 Nivel de Psicomotricidad de los nifios de tres afios a través del pos test

En la tabla 15 y figura 12, referente a la psicomotricidad, se observa

que el 50% de los nifios se encuentran en un nivel normal.

Demostrando que

a través de los juegos tradicionales mejoraron sus niveles de psicomotricidad

en (coordinacion, lenguaje y motricidad), logrando desabotonar, usar plurales,

pararse en un pie sin apoyo 5 segundos, etc.
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5.1.3 Contraste de hipotesis
A. Hipotesis

El juego tradicional mejora significativamente la psicomotricidad en los
nifios de 3 afios de la institucion educativa Los Angeles de Chimbote del
distrito de Chimbote 2019
B. Nivel de significancia: 0,05 (5%)

C. Estadistico de prueba
Prueba de rango wilcoxom

Rangos
N | Rango promedio | Suma de rangos
Postest - Pretest Rangos negativos | 02 ,00 ,00
Rangos positivos | 6° 3,50 21,00
Empates 12¢
Total 18

Estadistico de contraste

Postest - Pretest

Z -2,449°
Sig. asintotica (bilateral) ,014

a. prueba de rangos con signos de Wilcoxon

b. se basa en rangos negativos

Para constatar la hipotesis de la investigacion, se trabajo en funcion de la
aplicacién de talleres de los juegos tradicionales, utilizando la prueba estadistica
Wilcoxon, cuyo resultado se obtuvo que el nivel de significancia es menor que (p <
0,05). Con el resultado se comprobd la veracidad de la hipdtesis y se afirmé que la
aplicacion de talleres de juegos tradicionales, si mejora significativamente el desarrollo

de la psicomotricidad.
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5.2 Analisis de resultados
5.2.1 Evaluar el nivel de psicomotricidad a través de un pre test en los
nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Los Angeles de
Chimbote del distrito de Chimbote en el afio 2019.

Los resultados obtenidos en relacion al primer objetivo
especifico, en la cual se aplicd una prueba de entrada mediante un pre
test a los estudiantes de 3 afios de la Institucién educativa “Los Angeles
de Chimbote”. Se demostr6 como porcentaje mas relevante, que el 67
% de los nifios se hallaban en un nivel de riesgo en psicomotricidad,
puesto que los infantes tenian dificultades al realizar las actividades que
requerian las dimensiones de (coordinacion, lenguaje y motricidad) al
momento de enhebrar una aguja, desatar cordones, describir escenas,
saltar en un pie tres 0 mas veces sin apoyo, etc.

Teniendo en cuenta a Guzman y Huamani (2016), enfatiza que
un retraso psicomotor implica que los logros de desarrollo durante los
primeros tres afos de vida de un nifio, se manifiesta con una secuencia
lenta o alterada para su edad. El cual consiste la incapacidad de inhibir
sus movimientos, es decir, no tener movimientos firmes, problemas de
atencion, lenguaje, dispraxias, digrafia e interaccion social”.

Mientras tanto, desde su punto de vista de la teoria de Piaget

citado por Lopez (2018) refiere que la actividad psicomotriz es el
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punto de partida de la inteligencia del nifio, esto quiere decir, que su
aprendizaje se produce a través de sus movimientos y acciones con el
medio. Donde logran aprender, crear, pensar, mejorar su memoria,
resolver problemas y saber enfrentar sus miedos. En otras palabras,
todo el conocimiento y aprendizaje se enfoca en la accidn del nifio con
el medio de experiencias a través de su accion y movimiento.

Dentro de este marco, el Curriculo Nacional (2016), refiere
que realizar actividades psicomotrices en los nifios, facilita estimular
el desarrollo de sus habilidades a partir de sus movimientos y el juego,
permitiéndoles que tenga un buen equilibrio afectivo, para conocer su
cuerpo y sus posibilidades de movimiento. Por consiguiente es
necesario que el colegio proporcione un ambiente apropiado con
materiales necesarios, donde les facilite oportunidades de trabajo en
creatividad y expresion. De tal manera que el nifio podra conocer méas
su cuerpo y desarrollar distintas habilidades psicomotrices.

Estos resultados son corroborados con los datos de Bernal
(2018), en su trabajo de investigacién denominada: “Los juegos
tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 3 afios
de la I.E. 324 Nifia Virgen Maria — Huacho”. Adquiriendo como
resultado en su pre test que, el (75%) de los infantes se hallaban en un

nivel de riesgo de psicomotricidad. Evidenciando que la mayoria de
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los educandos tenian un progreso minimo, presentandose a menudo
dificultades en su desarrollo psicomotriz.

En conclusién, este resultado a través de la prueba de pre test
en los nifios de 3 afios, se produjo porque la mayoria de los nifios
presentaron dificultades al realizar las actividades que requirieron los
Subtest de coordinacion, lenguaje y motricidad al momento de
enhebrar una aguja, desatar cordones, dibujar una figurar humana,
describir escenas, saltar en un pie tres veces sin apoyo, etc. Siendo
esto importante para su desarrollo fisico, cognitivo, social, emocional,
motriz, mejoramiento en su escritura y conocimiento de su esquema
corporal. Por consiguiente, es necesario que las docentes no dejen de
lado las actividades corporales en sus horas pedagdgicas, para mejorar
y evitar un retraso en sus niveles de psicomotricidad en los nifios de
acuerdo a su edad.

5.2.2 Aplicar los juegos tradicionales para mejorar el nivel de
psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la Institucién Educativa
Los Angeles de Chimbote del distrito de Chimbote en el afio 2019.

Los resultados obtenidos referente al segundo objetivo, en el cual se
aplicd 10 sesiones de aprendizaje sobre juegos tradicionales, se logrd
observar una diferencia entre la primera y Gltima actividad. Indicando que

en la primera sesion tabla “5 y figura 2”, el (56%) de los nifios tuvieron una
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calificacion de (B), sin embargo, en la tltima sesion tabla “14 y figura 117 el
(61%) de los nifios tuvieron una calificacion de (A).

Esto quiere decir, que los resultados obtenidos en la primera 'y
ultima sesion, se evidencid la diferencia de un claro logro después de
los talleres de juegos tradicionales, demostrando que fue una
herramienta Util, porque se desperto el interés y participacion activa de
los nifios haciendo uso constante de sus movimientos corporales. En el
cual permitié mejorar su desarrollo de psicomotricidad.

En otras palabras, es fundamental que las docentes tomen en cuenta
estos juegos como una herramienta educativa en sus actividades de
aprendizaje. Bernal (2018), menciona que los juegos tradicionales son los
tipicos juegos de un pais, que no necesitan de juguetes caros o con
tecnologia para poder divertirse, sino utilizar nuestro propio cuerpo u
otros recursos que podemos encontrar facilmente en la naturaleza
(arena, palos, piedras, arena, etc.) o entre objetos caseros (cuerdas,
papeles, latas, etc.).Por consiguiente, tenemos que tener en cuenta que a
través de los juegos tradicionales el nifio podra fortalecer su
psicomotricidad, teniendo un mejor “equilibrio, esquema corporal,
postura, equilibrio, coordinacion y motricidad”.

Asimismo Mamani & Garcia (2018) manifiesta que el juego es

una actividad recreativa que realiza el ser humano voluntariamente para
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divertirse o entretenerse, estableciendo reglas que debe respetar. No
solo esta considerado como una actividad de pasatiempo, sino también
como un excelente medio para desarrollar habilidades, competencias y
capacidades. “Siendo innecesario que un adulto le ensefie a jugar a un
nifio para poder divertirse. Pero si brindarle un entorno adecuado para
que esta actividad progrese y se fortalezca” (Caicedo, 2015, p.17).
Estos resultados son corroborados con los datos de Mallqui &
Sanchez (2016), en su investigacion denominada: “Juegos tradicionales
en el desarrollo del esquema corporal en nifios de cinco afios de la I.E
Fundo- Huancavelica”, de acuerdo a los resultados de sus 10
actividades de juegos tradicionales. Se evidenci6 en la primera
actividad, que el (70%) de los estudiantes tuvieron una calificacion de
(B), mientras que en la ultima sesion el (90%) obtuvieron una
calificacion de A. Por lo tanto, el resultado de su investigacion, se dio
porque al emplear los juegos tradicionales, los nifios pudieron realizar y
lograr un mejor dominio de su cuerpo. Asimismo logrando en
enfrentarse a situaciones que requerian la identificacion del lugar que
ocupa su cuerpo en un espacio determinado, la trasposicion de si mismo
y hacia los demés, moverse de distintas maneras de manera adecuada.
Es por eso que esta herramienta fortalece el desarrollo de los niveles de

la psicomotricidad en la manera que les permite a los infantes vivir
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experiencia de un espacio ludico, donde posteriormente las enfrentaran
en la interaccion de distintos contextos pedagodgico y cotidiano.

De igual modo , estos resultados son corroborados con los datos
de Guzméan & Huamani (2016),en su trabajo de investigacion
denominada: “Juegos tradicionales para el desarrollo de la
psicomotricidad de los nifios y nifias de cinco afios de edad en la . E
San José obrero de Pomacanchi-Acomayo-Cusco”, de acuerdo a los
resultados de las10 actividades de juegos tradicionales, en cuanto a la
actividad N° 1: gallinita ciega, se aprecia que el (70%) de los
estudiantes obtuvieron un una calificacion de (B), teniendo un
desempefio basico porque no superaron lo necesario de la actividad. Por
otro lado, en comparacion con a la actividad N° 2 denominada: “Los 7
pecados”, se observo que el (80%) de los nifios lograron tener un nivel
superior con una calificacion de (A), porque lograron identificarse de
inmediato con el objeto utilizado, que fue la pelota de trapo.

En conclusion, los estudiantes al finalizar las actividades de
juegos tradicionales, tuvieron resultados sobresalientes, porque
demostraron tener aptitud y entusiasmo al momento de participar en los
distintos juegos de su propio interés, permitiendoles ejercitar todo su
cuerpo con diferentes movimientos, mejorar su coordinacion y poder

desplazarse de un lugar a otro en un espacio libre y adecuado.
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5.2.3 Evaluar el nivel de psicomotricidad a través de un post test en los

nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Los Angeles de
Chimbote del distrito de Chimbote en el afio 2019.

De acuerdo a los resultados obtenidos del tercer objetivo
especifico, los nifios de 3 afios de la Institucion educativa “Los Angeles
de Chimbote”, al momento de aplicarse la prueba de post test, se
evidencio que el (50%) de los estudiantes se encuentran con un nivel
normal en psicomotricidad, constatando que luego de aplicar los juegos
tradicionales consiguieron mejorar sus niveles de (coordinacion,
lenguaje, motricidad).

Desde acuerdo con Alfaro (2016), menciona en su trabajo de
investigacion, que desarrollar la actividad psicomotriz en la etapa
preescolar tiene un papel importante, siendo un periodo donde se vera
un cambio notable del nifio a traves de su actividad corporal.
Permitiéndole desarrollar su lenguaje, coordinacion, motricidad
(gruesas- fina), afectiva, cognitivo, social, (...) etc. Por consiguiente,
mediante estos cambios los infantes conseguiran ser autbnomos y
socializadores con sus comparieros.

Al mismo tiempo, de acuerdo con Acouturier (2004) citado
por Huanca (2016), expresa que mediante la psicomotricidad los
infantes pueden experimentar su cuerpo a traves del movimiento,
construyendo su propia identidad, favoreciendo el estimulo de los

procesos que inicia la comunicacién, su desarrollo fisico y mental. Es
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por ello que la préactica esté establecida como una actividad preventiva
y educativa, permitiendo que el nifio pueda vivir arménicamente.

Estos resultados concordaron con los datos de investigacion de
Huaman (2017), denominada: “Juegos tradicionales como estrategia
didactica para mejorar el desarrollo psicomotriz en los nifios de 05
afios de la I.E N° 231 de san Marcos Huari - 2017”. Teniendo la
misma metodologia de tipo y disefio de investigacion, evidenciando
como resultado en su post test que, el 70% de alumnos lograron
alcanzar un nivel normal, teniendo un mejor control de su cuerpo. Por
consiguiente, utilizar los juegos tradicionales como estrategia
didactica mejoro los niveles de psicomotricidad en los estudiantes.

En conclusién, acorde al resultado del post test se puede decir
que la mayoria de los infantes se hallaron en un nivel normal de
psicomotricidad, porque fue eficaz utilizar el juego tradicional como
estrategia didactica, el cual desperto el interés del nifio haciendo uso
constante de sus movimientos corporales desplazandose de un lugar a
otro y que a la vez ayud6 de manera significativa mejorar su nivel de
psicomotricidad en las dimensiones de coordinacion , lenguaje y
motricidad , logrando poder desabotonar , usar plurales , pararse en un
pie sin apoyo por 5 segundos , etc. Por consiguiente, es fundamental

que los centros educativos consideren estas actividades en sus horas



23

pedagogicas, porque permitira fortalecer su salud fisica, social,

mental, etc.

5.2.4 En relacion a la hipotesis

Contrastacion de hipotesis
Los resultados obtenidos por el programa de Wilcoxon, se

evidencio que la prueba de significancia equivale a un valor de 0,014
menor que 0,05, por consiguiente se rechazo el planteamiento de la
hip6tesis nula. De tal modo se confirma que la aplicacion de los juegos
tradicionales, si mejoré significativamente los niveles de
psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la I.E, estableciendo
diferencias significativas en los resultados del pre prueba y post prueba.

De tal manera Mamani & Garcia (2018) manifiesta que el juego
es una actividad recreativa que realiza el ser humano voluntariamente
para divertirse o entretenerse, estableciendo reglas que debe respetar.
No solo esta considerado como una actividad de pasatiempo, sino
también como un excelente medio para desarrollar habilidades,
competencias y capacidades. “Siendo innecesario que un adulto le
ensefie a jugar a un nifio para poder divertirse. Pero si brindarle un
entorno adecuado para que esta actividad progrese y se fortalezca”

(Caicedo, 2015, p.17).
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Estos resultados son corroborados con el trabajo de investigacion
de Lopez (2018), denominada: “Juegos tradicionales en el desarrollo de
la motricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la institucién educativa
“Isidro Ayora” Latacunga — provincia de Cotopaxi. Donde se evidencio
que su prueba de Wilcoxon tuvo un nivel de significancia de ,003
menor que (P < 0.05), aceptandose asi su hipétesis y demostrando que
utilizar los juegos tradicionales tuvo un impacto positivo como una
herramienta pedagdgica, porque mejoro significativamente el desarrollo
de psicomotricidad en lo infantes.

En conclusidn, esta investigacion ha evidenciado una diferencia
significativa entre el logro obtenido del pre test con el del post test,
porque los estudiantes mejoraron su nivel de psicomotricidad a través
de los juegos tradicionales. Asimismo, nos demuestra lo valioso y
fundamental que es emplear los juegos como una herramienta
pedagdgica para ir mejorando y desarrollar la psicomotricidad de los
nifios desde muy pequefios, en el cual irdn progresando sus capacidades

0 habilidades motoras, afectiva y social.
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VI.  CONCLUSIONES

Al término de la investigacion se llegaron a las siguientes conclusiones:

1. Los resultados obtenidos mediante el pre test, se evidencié que el
67% de los nifios se encontraban en un nivel de riesgo de psicomotricidad, porque
los nifios tenian dificultades al enhebrar una aguja, desatar cordones, describir
escenas, saltar en un pie tres veces al momento de realizar las actividades que
requeria cada dimension.

2. Al aplicar las 10 sesiones de juegos tradicionales hubo resultados
sobresalientes, porque los nifios demostraron entusiasmo al participar en los
juegos de su interés ejercitando su cuerpo con diferentes movimientos.
Evidencidndose un cambio de mejora después de las sesiones.

3. Los resultados mediante el pos test, se demostré que el 50 % de los
nifios se encuentran en un nivel normal en psicomotricidad, lo cual se evidencio al
momento de desabotonar un estuche, usar plurales, copiar una cruz, pararse en un
pie sin apoyo por 5 segundos al momento de realizar las actividades por cada
dimension.

4. El resultado obtenido por el programa de Wilcoxon, evidencio que
la prueba de significancia tiene un valor 0,014. Es decir, que aplicar los juegos

tradicionales desarrollaron los niveles de psicomotricidad de los nifios.
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VII. RECOMENDACIONES

1. El director debe priorizar los talleres de juegos tradicionales en la

institucién educativa.

2. El colegio debe contar con un espacio amplio y seguro, para que

los nifios puedan desplazarse al realizar los juegos.

3. Las educadoras deben considerar los talleres de psicomotricidad,
empleando asi los juegos tradicionales como una estrategia didactica en sus horas
pedagdgicas, siendo una herramienta eficaz para el desarrollo psicomotor, social y

efectivo de los estudiantes.

4. La docente debe contar con materiales adecuados para realizar
algunas actividades, fomentando la participacion de sus estudiantes y divertirse

junto a ellos.
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ANEXOS

Instrumento de recole

Marchant 1985)

ccion de datos

NOMDBIE el TII0: L1.ivuiiiiiiesiiee e ieeer et eeneeteatneenerrneeteraernserrsennesnesssresenassassinees
Fecha de nacimiento: ..........c..oeeeeneennns
Fecha de examen: ........ocoovviviviiniinan., Edad: .......... anos ...... meses ..... dias
Jardin infantil o colegio: .....................
Nombre del padre: .......oeeeviiiiveiiiiiiiiiiee, de la madre: .....ocovvvveveiieeniinrienniennenn
B0 =TT ) 1 SRS URU RO
EXaminador: ......veeviereeeieieeriieei e et et eir s sttt an ettt e e e ennns
Observaciones: .......co.eeeeevvienieeiiininnnnn.
Resultados Test Total = =000 | ceveesrrressresrssssssserssiessissssssssisiessssescnns
PULitaje BIULO .....ooovvnvinriniens |
Puntaje T ooooovoneiinens L e
Categorfa [_] Normal | e
[_JRiesgo [ JRetraso | e,
Resultados por Subtest e
Puntgie  Pumtgje Cate. | T,
Brute A gorfa |t
COO[‘dinaCién ........................................................................................
Lenguaje .......................................................................................
Motricidad .....................................................................................
Perfil TEPSI /
Retraso | Riesgo Normalidad |
Test Total Z/// = ==7 . \ ]
Puntaje T 20 30 40 50 60 70 80
Subtest Coordinacién W ';_:—::_:'_[ l | : l
Subtest Lenguaje W == _:_:_'I I \ I ]
Subtest Motricidad V/////%—:::___:_:._.l l I 1 1
Puntaje T 20 30 40 50 60 70 80
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=y

1C
2C

3C
4C
5C
6C
7C
8C
9C
CJj10C
CJ1c
12C

Doobood oo

h 2

. SUBTEST COORDINACION

TRASLADA AGUA DE UN VASO A OTRO SIN DERRAMAR (Dos vasos)
CONSTRUYE UN PUENTE CON TRES CUBOS CON MODELOQO
PRESENTE (Seis cubos)

CONSTRUYE UNA TORRE DE 8 O MAS CUBOS (Doce cubos)
DESABOTONA (Estuche)

ABOTONA (Estuche)

ENHEBRA UNA AGUJA (Aguja de lana; hilo)

DESATA CORDONES (Tablero ¢/cordén)

COPIA UNA LINEA RECTA (Lam. 1; lapiz; reverso hoja reg.)

COPIA UN CIRCULO (Lém. 2; ldpiz; reverso hoja reg.)

COPIA UNA CRUZ (Lam. 3; lapiz; reverso hoja reg.)

COPIA UN TRIANGULO (Ldm. 4; lapiz; reverso hoja reg.)

COPIA UN CUADRADO (Lam. 5; lapiz; reverso hoja reg.)

DIBUJA 9 O MAS PARTES DE UNA FIGURA HUMANA (Lépiz; reverso
hoja reg.)

DIBUJA 6 O MAS PARTES DE UNA FIGURA HUMANA (Lépiz; reverso
hoja reg.)

DIBUJA 3 O MAS PARTES DE UNA FIGURA HUMANA (Lépiz; reverso
hoja reg.)
ORDENA POR TAMANO (Tablero; barritas) [l [“] 0

TOTAL SUBTEST COORDINACION: PB

{I. SUBTEST LENGUAJE

1L
2L
3L

4L

5L
6L

7L

oo o 00 0O 000

RECONOCE GRANDE Y CHICO (Lam. 6) GRANDE _ CHICO ____

RECONOCE MAS Y MENOS (Lam. 7) MAS MENOS __
NOMBRA ANIMALES (Lam. 8)

GATO ..o, PERRO ............ CHANCHO ...... PATO ..............
PALOMA .................. OVEJA ........... TORTUGA ....... GALLINA ........
NOMBRA OBJETOS (Lam. 5)

PARAGUAS .............. VELA ............. ESCOBA .......... TETERA .........
ZAPATOS ......cccovu... RELOJ ............ SERRUCHO ..... TAZA ..............
RECONOCE LARGO Y CORTO (Lam. 1) LARGO ____ CORTO ____
VERBALIZA ACCIONES (Lam. 11)

CORTANDO ....cooovvvrrriiiiiieen, SALTANDO ...ooovviiiiiiiiieeee e,
PLANCHANDO .......coovvivvnen, COMIENDO .....ccoveieeeeieiiiiiiiie,
CONOCE LA UTILIDAD DE OBJETOS

CUCHARA ............... LAPIZ ....coeeeeiieinrininnn, JABON ..o,
ESCOBA ................... CAMA ..., TIJERA ...
DISCRIMINA PESADO Y LIVIANO (Bolsas con arena y esponja)

PESADO LIVIANO

VERBALIZA SU NOMBRE Y APELLIDO

NOMBRE .......coovvvieieiiiiiiineen, APELLIDO ...oovvieiiiieeeieiiiiiii.
IDENTIFICA SU SEXO ..ooiiiiiiiieeiiies et ee oo
CONOCE EL NOMBRE DE SUS PADRES

PAPA i, MAMA .,
DA RESPUESTAS COHERENTES A SITUACIONES PLANTEADAS
HAMBRE .................. CANSADO .....ccevvvennn. FRIO ..o,
COMPRENDE PREPOSICIONES (Lapiz)

DETRAS ____ SOBRE BAJO




[J14L
1151
(16 L
[J17L
CJ18L
[J19L

[J20L
J21L
C122L

(123L

[ J24L

L]

RS

RAZONA POR ANALOGIAS OPUESTAS

HIELO ......ccoovivinnnnn. RATON ..o MAMA ..
NOMBRA COLORES (Papel lustre azul, amarillo, rojo)
AZUL ..., AMARILLO ......c.....o.e. ROJO v,
SENALA COLORES (Papel lustre amarillo, azul, rojo)
AMARILLO ............... AZUL i ROJO i,
NOMBRA FIGURAS GEOMETRICAS (Lam. 12)
O v [0 v eneneens DN s
SENALA FIGURAS GEOMETRICAS (Lam. 12)

............................. AT USURRUSURTTOR () BTSRRI
DESCRIBE ESCENAS (Lams. 13 y 14)
) S S PP
| ST
RECONOCE ABSURDOS (LAN. 15) coiviriiiiiiiiiiiieieeeeteee e eeeaeaans
USA PLURALES (LAM. 16) .1iuiiiiiiiiiiiiiiiiiieetriernseasesnesssranenensssassienenns
RECONOCE ANTES Y DESPUES (Lam. 17)
ANTES .o DESPUES ...
DEFINE PALABRAS
N N - NP
| 3 O 0 . N PPN
7N o -\ X S
ABRIGO it ettt ar et et e eaaaraaanananan

NOMBRA CARACTERISTICAS DE OBJETOS (Pelota, globo inflado; bolsa
arena)

5 O 10 1 - N
GLOBO INFLADO ..ot et a s e e s eaans
|10 . NS

TOTAL SUBTEST LENGUAJE: PB

III. SUBTEST MOTRICIDAD

1M
2M

3M
4M
5M
6 M
7™M
8M
9M
C110M
CJuM
12M

Hoooooo 0o

DD

SALTA CON LOS DOS PIES JUNTOS EN EL MISMO LUGAR

CAMINA DIEZ PASOS LLEVANDO UN VASO LLENOQO DE AGUA (Vaso
lleno de agua)

LANZA UNA PELOTA EN UNA DIRECCION DETERMINADA (Pelota)
SE PARA EN UN PIE SIN APOYO 10 SEG. O MAS

SE PARA EN UN PIE SIN APOYO 5 SEG. 0 MAS

SE PARA EN UN PIE 1 SEG. O MAS

CAMINA EN PUNTA DE PIES SEIS O MAS PASOS

SALTA 20 CMS CON LOS PIES JUNTOS (Hoja reg.)

SALTA EN UN PIE TRES O MAS VECES SIN APOYO

COGE UNA PELOTA (Pelota)

CAMINA HACIA ADELANTE TOPANDO TALON Y PUNTA

CAMINA HACIA ATRAS TOPANDO PUNTA Y TALON

TOTAL SUBTEST MOTRICIDAD: PB
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s
4 anos, 0 meses, 1 dia
a
4 anos, 6 meses, 0 dias

TABLA DE CONVERSION DE PUNTAJES BRUTOS A PUNTAJES A
ESCALA (PUNTAJES T)

Test de Desarrollo Psicomotor 2-5 anos: TEPSI

TEST TOTAL
Puntaje Bruto Puntaje T Puntaje Bruto Puntaje T
22 - 19 38 - 50
23 - 21 39 - 52
24 - 23 40 - 54
25 - 25 41 _— 56
26 - 27 42 - 58
27 - 29 43 - 60
28 - 31 44 - 62
29 - 33 45 - 64
30 - 35 46 - 66
31 - 37 47 - 68
32 - 39 48 - 70
33 - 41 49 - 72
34 - 43 50 - 74
35 - 45 51 - 76
36 - 46 52 - 77

37 - 43
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IOTRICIDAD EN

tiembre octubre,

al finalizar preseniara




dudas. Voluntanam

18 que

nomiento
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°01

Datos Informativos:

Titulo: Jugando al gato y al ratén

Fecha: /10/19

Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los creativos

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje? ¢ Qué recurso 0 material se usara en esta actividad de

aprendizaje?

v Prever los materiales v Mascaras
v pandereta
v Radio
v Patio
6. Propdésito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se desenvuelve de | ¢ Comprende su | Realiza accionesy | Hace
manera auténoma a cuerpo. movimientos como | movimientos
traves de su correr, saltar desde | musculares
motricidad e Seexpresa pequefias alturas, haciendo uso de
PSICOMOTRIZ corporalmente trepar, rodar, sus piernas y
deslizarse —en los brazos.
que expresa sus
emociones—
explorando las
posibilidades de su Escala Valorativa
cuerpo con relacion
al espacio, la
superficie y los
objetos.
e Interactlia con todas | Se relaciona con Muestra empatia
Convive y participa las personas. adultos y nifios de con sus
democraticamente su entorno en compafieros y
e Construye normas, | diferentes hace uso de su
PERSONAL SOCIAL asume acuerdos Yy | actividades del aula | cuerpo para jugar.
leyes. y juega en
pequefios grupos.
e Participa en acciones




A1

Momentos

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Motivacion, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se
entona la cancion” Toca tu cabeza”

Saberes Previos
Luego se pregunta a los nifios ¢Quieren jugar? ;Qué juegos les gusta?
¢ Qué les gustaria jugar?

Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos al gato y el raton

Pandereta

10 min

Desarrollo

1ra Fase: De planteamiento, comprensién y analisis de los problemas
esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de habilidades
matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que
cumplir.

1. Se colocan todos los jugadores cogidos de las manos, formando
una cadena en circulo.

2. Hay dos participantes que no forman parte de la cadena
situdndose uno dentro del circulo que hara de “raton” y el otro se
situara fuera que es el que hara de gato.

3. Una vez elegidos, los nifios que forman la cadena tendran que
entonar la siguiente cancion: '"Raton que te pilla el gato, ratén
que te va a pillar, si no te pilla esta noche, mafiana te pillara’.

4. Mientras suena la cancidn, el raton correra haciendo zig-zag por
los huecos formados entre los brazos de los participantes.

5. entretanto, el gato le tendra que perseguir, pero los participantes
bajaran los brazos y no le dejaran pasar, aunque puede colarse
entre los agujeros, siempre y cuando no los rompa al pasar.

6. Cuando el gato toca al raton, el juego finalizard y entonces el
raton pasara a ser el gato y escoger a una persona para que haga
de raton.

2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las
habilidades matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema
de habilidades)

Se les entrega a los nifios una hoja de aplicacién donde tienen que
repasar las lineas de puntos y unir los dibujos.

3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades
a la resolucion de problemas variados (perfeccionamiento de la
ejecucion del sistema de habilidades)

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos
realizado y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el
trabajo realizado

Mascaras
Radio

Hoja de aplicacién

30 min



https://www.guiainfantil.com/1659/juegos-movidos-para-su-fiesta-de-cumpleanos.html
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Se le pregunta a los nifios :
Cierre ¢ QUué juego aprendieron? ¢ De qué trato el juego? ;Qué materiales 5min
utilizamos? ¢ Todos participaron? ¢ Les gusto la actividad? Dialogo
ESCALA VALORATIVA*“Jugando al gato v al ratéon”
AREA DE PSICMOTRIZ AREA DE PERSONAL
COMPETENCIAS SOCIAL
Se desenvuelve de manera autbnoma a través | Convive 'y  participa
de su motricidad. democraticamente en la :('
blsqueda del bien comdn. Z
Realiza acciones y movimientos como I'zL
correr, saltar desde pequefias alturas, | Se relaciona con adultos y 8
trepar, rodar, deslizarse —en los que | Nifios de su entorno en S
i expresa sus emociones— explorando las | diferentes actividades del m
DESEMPENO posibilidades de su cuerpo con relacion al alrjlljagsjuega €N pequenos 2
espacio, la superficie y los objetos. grip ©
A B C A B C
NOMBRES
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 Chévez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lépez Moreno José Dariel
10 | Ludefa Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban

18 | Santiago campos aldo Ethan

Leyenda: A = Lo hizo con facilidad B= Lo hizo con ayuda C= No lo hizo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°02

| .Datos Informativos:

Titulo: Divirtiéndonos jugando al avioncito
Fecha:

Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los Creativos

Estudiante: Shirlei Beatriz Alba Leon

oM wbdE

¢ QUé necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje? ¢Qué recurso o material se usara en esta actividad de
aprendizaje?

v Prever los materiales Tiza, piedras
plumones
Patio

pandereta

€< € ¢ ¢

7. Proposito del Aprendizaje

e Comprende su | Realiza acciones y | Hace
cuerpo. movimientos como correr, | movimientos de
Se desenvuelve de saltar desde pequefias alturas, | saltos, utilizando
{?;\?gsra autdoenomasz o Seexpresa trepar, rodar, deslizarse —en | sus manos y pies
PSICOMOTRIZ motricidad corporalmente | los  que  expresa sus | al realizar el
emociones— explorando las | juego.
posibilidades de su cuerpo
con relacion al espacio, la
superficie y los objetos.

e Interactla con Escala Valorativa
todas las Se relaciona con adultos y | Muestra empatia
personas. nifios de su entorno en | con sus

Convive y diferentes actividades del | compafieros y
participa e Construye aula y juega en pequefios | hace uso de su
democraticamente normas, asume | grupos. Cuerpo para jugar.
acuerdos y
PERSONAL |eyes_
SOCIAL

e Participa  en

acciones que
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8. Momentos de la actividad de aprendizaje
Momentos Estrategias Materiales Tiempo
Motivacion, interés e incentivo
Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se
entona la cancién” Mi cuerpo se esta moviendo”.
e Pandereta 10 min
Inicio Saberes Previos

Luego se pregunta los nifios ¢Quieren jugar? ;Qué quieren jugar?
¢ Que juegos les gusta? ;Qué normas tendremos que seguir?
Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.
Proposito: El dia de hoy jugaremos a al avioncito
1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los
problemas esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema
de habilidades matematicas)
Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen e Piedras

Desarrollo que cumplir. e Tiza 30 min

e plumones

1. Con unatiza blancay sobre el suelo se dibujan cuadrados y se
enumeran del uno al diez.

2. Luego, cada participante debera coger una piedra y tirarla
sobre cada casilla; debera completar el casillero saltando con
una sola pierna por cada ndmero hasta llegar donde esta la
piedra, y asi sucesivamente.

3. Si la piedra no cae dentro de las casillas correspondientes
pierde su turno y le toca al siguiente.

4. El Ganador seré el primero en llegar al NUmero Diez.

2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las
habilidades matematicas bésicas y elementales (ejecucion del
sistema de habilidades)

Se les entrega a los nifios una hoja de aplicacién donde tienen que
trabajar la técnica de puntillismo.

3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y
habilidades a la resolucion de problemas variados
(perfeccionamiento de la ejecucion del sistema de habilidades)

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos
realizado afuera y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y
nifias por el trabajo realizado
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Se le pregunta al nifio lo siguiente:

Cierre ¢ Qué juego aprendieron? ;De qué trato el juego? ;Qué materiales Dialogo 5 min
utilizamos? ¢ Todos participaron? ¢Les gusto la actividad?
ESCALA VALORATIVA
“Divirtiéndonos Jugando a al avioncito”
AREA DE PSICMOTRIZ AREA DE PERSONAL
COMPETENCIAS SOCIAL
Se desenvuelve de manera | Convive y participa
autébnoma a través de su | democraticamente en la
motricidad. bisqueda del bien N
comun. <ZE
L
Realiza acciones y | Se relaciona con adultos %
DESEMPENO movimientos como correr, | y nifios de su entorno en O
saltar ~ desde  pequefias | diferentes actividades 5
alturas, trepar, rodar, | del aula y juega en o
deslizarse —en los que | pequefios grupos 3:'
expresa sus emociones— O
NOMBRES explorando las posibilidades
de su cuerpo con relacién al
espacio, la superficie y los
objetos.
A B C A B C
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefia Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°03

I1. Datos Informativos:

Titulo: Jugando Kiwi

Fecha: /10/19

Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los creativos

¢ QUué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje? ¢Qué recurso o material se usara en esta actividad de
aprendizaje?

akrowbdPE

v Prever los materiales v Pelota
v 10 Latas

6. Proposito del Aprendizaje

Se desenvuelve de | ¢  Comprende su | Realiza acciones y | Hace
manera  auténoma  a cuerpo. movimientos de | movimientos de
través de su motricidad coordinacién 6culo | coordinacion  al
e  Seexpresa manual 'y Oculo | realizar el juego.
PSICOMOTRIZ corporalmente podal en diferentes
situaciones

cotidianas 'y de
juego segln  sus
intereses.

Escala Valorativa
e Interactlia con todas | Se relaciona con | Muestra empatia

Convive y participa las personas. adultos y nifios de | con sus
democréticamente su  entorno  en | compafieros y
e Construye normas, | diferentes hace uso de su
PERSONAL asume acuerdos Y | actividades del aula | cuerpo para jugar.
SOCIAL leyes. y juega en pequerfios
grupos.

e Participa en acciones
que promueven el
bienestar comdn.
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7. Momentos de la actividad de aprendizaje

Motivacién, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se
entona la cancion” Un seiior con sombrero”

e Radio 10 min
Inicio Saberes Previos e Pandereta
Luego de ello se les pregunta los nifios ¢ Quieren jugar? ;Qué quieren
jugar? ¢Qué juegos les gusta? ;Qué normas tendremos que seguir?

Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos kiwi.

1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas
esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de
habilidades matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que e Pelota
cumplir. e Latas

7. El primer grupo, lanza la pelota al centro del cuadrado donde
se han colocado las latas formando una torre, que

Desarrollo se deben derrumbar.

8. Después de tirar el primer grupo, se tiene que ir corriendo, ya 30 min
que, los del segundo grupo pueden matarlos con la pelota, el
jugador que es dado queda eliminado.

9. El primer grupo tiene que colocar las latas en el cuadrado para
que asi ganen y sigan acumulando puntos. VVolveran a empezar y
si pierde el primer grupo, entra a tirar las latas los del segundo.

2da Fase: De elaboracién, ejercitacion y sistematizacion de las

habilidades matematicas basicas y elementales (ejecucién del sistema
de habilidades)

Se le entrega al nifio una hoja de aplicacion, en el cual tendran que
rasgar y pegar en la imagen.

3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades
a la resoluciéon de problemas variados (perfeccionamiento de la
ejecucion del sistema de habilidades)
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por el trabajo realizado

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos
realizado afuera y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias

Se le pregunta al nifio lo siguiente:

Cierre ¢ Qué juego aprendieron? ¢ De qué trato el juego? ;Qué materiales 5min
utilizamos? ¢ Todos participaron? ¢Les gusto la actividad? Dialogo
ESCALA VALORATIVA
“Jugando kiwi”
AREA DE PSICMOTRIZ AREA DE PERSONAL
COMPETENCIAS SOCIAL
Se desenvuelve de manera | Convive 'y participa
auténoma a través de su | democraticamente en la &l
motricidad. bisqueda del bien pd
comun. w
pd
o
Realiza  acciones y | Se relaciona con adultos 2
DESEMPENO | movimientos de | y nifios de su entorno en E
coordinacion 6culo manual y | diferentes  actividades 5
oculo podal en diferentes | del aula y juega en S
situaciones cotidianas y de | pequefios grupos
juego segun sus intereses.
NOMBRES
A B C A B C
1 | Alvarado Otéarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | L6pez Moreno José Dariel

10 | Ludefia Arroyo Luna

11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel

13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin

16 | Sare Huiza Gerard

17 | Sanchez horna Esteban

18 | Santiago campos aldo Ethan
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DE APRENDIZAJE N°04

Datos Informativos:

Titulo: Jugando a la ronda con el lobo
Fecha: /10/19

Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los creativos

akrowbdPE
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje?

aprendizaje?

¢ Qué recurso 0 material se usara en esta actividad de

v Prever los materiales

v Mascara de lobo

v Patio
v Radio
6. Proposito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se desenvuelve de | ¢  Comprende su | Realiza acciones y | Hace
manera  auténoma  a cuerpo. movimientos como | movimientos
traves de su motricidad correr, saltar desde | musculares al
e  Seexpresa pequefias  alturas, | momento de
PSICOMOTRIZ corporalmente trepar, rodar, | correr en el patio,
deslizarse —en los | utilizando sus
que expresa sus | piernasy brazos.
emociones—
explorando las
posibilidades de su Escala Valorativa
cuerpo con relacion
al  espacio, la
superficie 'y los
objetos.
e Interactla contodas | Se relaciona con | InteractGa con sus
Convive y participa las personas. adultos y nifios de | compafieros y
democraticamente su entorno  en | hace uso su cuerpo
e Construye normas, | diferentes para desplazarse
PERSONAL asume acuerdos y | actividades del aula | en el juego.
SOCIAL leyes. y juega en pequefios

grupos.




7. Momentos de la actividad de aprendizaje
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Momentos

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Motivacién, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona la
cancion “Mueve tu cuerpo”

Saberes Previos

Luego de ello se les pregunta los nifios ¢Quieren jugar? ;Qué quieren jugar?

¢ Qué juegos les gusta? ;Cuando jugamos como nos debemos comportar? ;Qué
normas tendremos que seguir? Se recuerda a los nifios y nifias las normas de
convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos a la ronda con el lobo

Radio

10 min

Desarrollo

1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas
esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de habilidades
matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que cumplir.

1. Todos los jugadores se toman de la mano
2. hacen un circuloy empiezan a cantar juguemos en el bosque
3. Los participantes hacen preguntas al "lobo “que esta en el centro. el
lobo va contestando hasta que esta totalmente listo y poder atrapar al
nifio.
4. El nifio que logra atrapar es quien serd el lobo en el siguiente turno
2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las habilidades
matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema de habilidades)

Se le da una hoja de aplicacion a los nifios, donde tienen que pintar la imagen de
un lobo.

3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades a la
resolucion de problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucion del sistema
de habilidades)

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos realizado afuera
y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el trabajo realizado

Mascara

30 min

Cierre

Se le pregunta al nifio lo siguiente:
¢ Qué juego aprendieron? ;De qué trato el juego? ;Qué materiales utilizamos?
¢ Todos participaron? ¢Les gusto la actividad?

Diélogo

5min




ESCALA VALORATIVA

“Jugando a la ronda con el lobo”
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COMPETENCIAS

DESEMPENO

NOMBRES

AREA DE PSICMOTRIZ

Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.

AREA DE PERSONAL
SOCIAL
Convive y participa
democraticamente en la
bisqueda del bien
comun.

Realiza  acciones vy
movimientos como
correr, saltar  desde

pequefias alturas, trepar,
rodar, deslizarse —en los
que expresa sus
emociones— explorando
las posibilidades de su
cuerpo con relacion al
espacio, la superficie y los

Se relaciona con
adultos y nifios de su
entorno en diferentes
actividades del aula y
juega en pequefios
grupos.

CALIFICACION FINAL

objetos.
A B C A B C
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefa Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan

Leyenda: A = Lo hizo con facilidad B= Lo hizo con ayuda C= No lo hizo










ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°05

l. Datos Informativos:
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1. Titulo: Las carreritas de cucharas
2. Fecha:
3. Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
4, Grado: 3 afios “B”
5. Seccion: Los Creativos
6. Estudiante: Alba Leon Shirlei Beatriz
ANTES DEL APRENDIZAJE
¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje? ¢ Qué recurso o material se usara en esta actividad de
aprendizaje?
v Prever los materiales v Huevos de plastico
v  Cucharas
v Pandereta
7. Propésito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
e Comprende  su | * Realiza acciones y | Se desplaza de un
cuerpo. movimientos de | lugar a otro
*Se desenvuelve de coordinacion  oOculo | haciendo uso de
manera autbnoma a | e  Seexpresa manual y éculo podal | mano y pies al
PSICOMOTRIZ través de su corporalmente. en diferentes | realizar el juego.
motricidad situaciones cotidianas
y de juego segln sus
intereses.

*Obtiene informacion | ¢ Expresa sus

. Se comunica | del texto oral. necesidades,
oralmente  en su | e« Infiere e interpreta | emociones, intereses y
lengua materna. informacion del texto | da cuenta de sus
oral. experiencias al
» Adecua, organiza y | interactuar con
COMUNICACION desarrolla el texto de | personas de su entorno
forma coherente y | familiar, escolar o
cohesionada. local. Utiliza palabras
» Utiliza recursos no | de uso frecuente,
verbales y para verba- | sonrisas, miradas,
les de forma | sefias, gestos,

estratégica. movimientos

corporales y diversos
vollimenes de voz con

» Se expresa con
movimientos
corporales a través
del juego.

Escala Valorativa




8. Momentos de la actividad de aprendizaje
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Momentos

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Motivacion, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona la cancion “Da
una vuelta en tu lugar”.

Saberes Previos
Se les pregunta los nifios ¢Quieren jugar? ;Qué quieren jugar? ;Qué juegos les gusta?
¢Cuando jugamos como nos debemos comportar? ;Qué normas tendremos que seguir?

Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos a las carreritas de cucharas

Radio
Pandereta

10 min

Desarrollo

1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas esenciales y sus
sub problemas (orientacion del sistema de habilidades matemaéticas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que cumplir.

1. Se arman equipos o parejas ,donde los participantes estaran situados unos al lado de
otro (cada uno tendra una cuchara en la boca que sostiene un huevo encima)

2. Cada uno tendra delante una linea pintada en el suelo que sera la que tendran que
seguir andando manteniendo el equilibrio para que no se les caiga el huevo de la
cuchara

3. Sial participante se le cae el huevo , tendra que recogerlo y volver al principio de la
linea para volver a empezar

2da Fase: De elaboracidn, ejercitacion y sistematizacion de las habilidades matematicas
bésicas y elementales (ejecucién del sistema de habilidades)

Se entrega a los nifios una hoja de aplicacion donde tendran que trabajar la técnica de
punzado.

3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades a la resolucién de
problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucion del sistema de habilidades)

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos realizado afuera y qué
jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el trabajo realizado

Huevos
Cucharas

Punzén

30 min
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Se le pregunta al nifio lo siguiente:;,Qué juego aprendieron? ;De qué trato el juego? ;Qué Dialogo
Cierre materiales utilizamos? ¢ Todos participaron? ;Les gusto la actividad? 5 min
ESCALA VALORATIVA
“Las carreritas de cucharas”
AREA DE PSICMOTRIZ AREA DE COMUNICACION
COMPETENCIAS Expresa sus  necesidades,
Se desenvuelve de manera autbnoma | emociones, intereses y da
a través de su motricidad. cuenta de sus experiencias al
interactuar con personas de su
entorno familiar, escolar o
local. Utiliza palabras de uso 3
frecuente, sonrisas, miradas, %
DESEMPENO sefias, gestos, movm_uentos >
corporales y diversos o
volumenes de voz con la 2
intencion  de  lograr  su Q
proposito:  informar, pedir, ":"
NOMBRES convencer o agradecer. 8
Realiza acciones y movimientos de Se expresa con movimientos
coordinacion oculo manual y 6culo | corporales a través del juego.
podal en diferentes situaciones
cotidianas y de juego segln sus
intereses.
A B C A B C
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefia Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
18 | Santiago campos aldo Ethan
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°06

Datos Informativos:

Titulo: Divirtiéndonos Jugando los 7 pecados
Fecha:

Docente: Lic.Deysi Azanaran Altamirano
Grado: 3 afios

Seccion: Los creativos

Estudiante: Shirlei Alba Leon
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje?

aprendizaje?

¢Qué recurso o material se usara en esta actividad de

Prever los materiales v Pelota

v pandereta

leyes.

e Participa en
acciones  que
promueven el
bienestar
coman.

v Patio
7. Propésito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se desenvuelve de | ¢ Comprende su | Realiza acciones y | Se desplaza de un
manera autonoma a cuerpo. movimientos de | lugar a otro
través de su motricidad coordinacion  6culo | haciendo uso de sus
e  Seexpresa manual y dculo podal | manos y pies en
PSICOMOTRIZ corporalmente. | en diferentes | diferentes
situaciones cotidianas | situaciones de juego.
y de juego segun sus
intereses.
Convive y participa | ¢ Interactiacon | Se relaciona con | Muestra  empatia Escala Valorativa
democraticamente en la todas las adultos y nifios de su | con sus compafieros
bisqueda del  bien personas. entorno en diferentes | y hace uso de su
comun. actividades del aula y | cuerpo para jugar.
e Construye juega en pequefios
PERSONAL normas, asume | grupos.
SOCIAL acuerdos y




8. Momentos de la actividad de aprendizaje
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Momentos

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Motivacién, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona la
cancion “La batalla del movimiento”.

Saberes Previos

Se pregunta los nifios ¢Quieren jugar? ;Qué quieren jugar? ;Qué juegos les
gusta? ¢ Cuando jugamos como nos debemos comportar? ;Qué normas tendremos
que seguir?

Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.

Proposito: El dia de hoy nos divertiremos jugando los 7 pecados

Radio
Pandereta

10 min

Desarrollo

1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas
esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de habilidades
matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que cumplir.

1. Cada nifio puede ser un pais, una fruta, un animal, etc.

2. Unnifio coge la pelota y la lanza al aire, gritando uno de estos
nombres al azar, mientras todos los nifios se alejan corriendo.

3. El nifio al que le corresponde el nombre debe correr a coger la pelota,
(si la coge antes del primer rebote, puede volver a lanzarla gritando
otro nombre), al tiempo que grita " STOP”. Todos se detendran de
inmediato.

4. Elnifio elegird a un compafiero y podrd, si quiere, dar hasta tres
pasos hacia él /ella, lanzando la pelota, si le da tiene un pecado, si ho
le da es para él, le toca lanzar la pelota.

5. El primero que acumule siete pecados pierde y finaliza el juego.

2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las habilidades
matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema de habilidades)

Se reparte a los nifios una de aplicacién donde tienen que repasar las lineas de
puntos y colorear la imagen. Para ello se les entrega crayolas para que pinten.

3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades a la
resolucion de problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucion del sistema
de habilidades)

Pelota

30 min
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Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos realizado afuera
y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el trabajo realizado

Se le pregunta al nifio lo siguiente: Dialogo
Cierre ¢Qué juego aprendieron? ¢ De qué trato el juego? ;Qué materiales utilizamos? 5 min
¢ Todos participaron? ¢Les gusto la actividad?
ESCALA VALORATIVA
“Divirtiéndonos jugando los 7 pecados”
AREA DE PSICMOTRIZ AREA DE  PERSONAL
COMPETENCIAS SOCIAL
Se desenvuelve de manera | Convive y  participa
auténoma a través de su | democraticamente en la <—(‘
motricidad. busqueda del bien coman. z
=
o
Realiza acciones y | Se relaciona con adultos y Sj
DESEMPENQ | Mmovimientos de | nifios de su entorno en S)
coordinacion oculo | diferentes actividades del E
manual y 6culo podal en | aula y juega en pequefios EE)
diferentes situaciones | grupos.
cotidianas y de juego
NOMBRES segun sus intereses.
A B C A B C
1 | Alvarado Otéarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefa Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan







ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°07

1. Datos Informativos:

Titulo: Jugamos a las escondidas

Fecha:

Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los Creativos

Estudiante: Shirlei Beatriz Alba Leon
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje?
aprendizaje?

¢ Qué recurso o material se usara en esta actividad de

v Prever los materiales v Pandereta
v Temperas
v  Sorbete
7. Propésito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se  desenvuelve de | ¢  Comprende su | Realiza acciones y | Se desplaza de un
manera  autonoma  a cuerpo. movimientos  de | lugar a otro
través de su motricidad coordinacion éculo | haciendo uso de sus
e  Seexpresa manual y oOculo | manos y pies al
PSICOMOTRIZ corporalmente. podal en diferentes | realizar el juego.
situaciones
cotidianas y de
juego segin sus
intereses.
Escala Valorativa
» Obtiene informacion | *Expresa sus | . Se expresa con
del texto oral. necesidades, movimientos
 Se comunica oralmente | < Infiere e interpreta | emociones, corporales a través

informacion del texto
oral.
» Adecla, organiza y

en su lengua materna intereses 'y da
cuenta de  sus

experiencias al

COMUNICACION

desarrolla el texto de | interactuar con
forma coherente y | personas de su
cohesionada. entorno  familiar,
e Utiliza recursos no | escolar o local.
verbales y para verba- | Utiliza palabras de
les de forma | uso frecuente,
estratégica. sonrisas, miradas,
. Interactaa | sefias, gestos,
estratégicamente  con | movimientos
distintos interlocutores. | corporales y
* Reflexiona y evaluala | diversos

volimenes de voz
con la intencién de

forma, el contenido y
contexto del texto oral.

del juego.




8. Momentos de la actividad de aprendizaje
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Momentos Estrategias Materiales Tiempo
Motivacion, interés e incentivo
Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona la musica
“Cabeza, hombros, rodillas y pies”.
e Pandereta | 10 min
Inicio Saberes Previos
Se pregunta a los nifios ¢Quieren jugar? ¢Qué quieren jugar? ¢ Qué juegos les gusta?
¢ Cuéndo jugamos como nos debemos comportar? ;Qué normas tendremos que seguir?
Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.
Proposito: El dia de hoy jugaremos a las escondidas
1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas esenciales y
sus sub problemas (orientacion del sistema de habilidades matematicas)
Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que cumplir.
1. Eljugador debe contar a cierto nimero (que es impuesta por los demas
integrantes del juego) y una vez que termina de contar, comienza su
busqueda.
2. Eljugador que busca, al contar no debe ver si intenta ver algo se la quedara
dos veces.
Desarrollo 3. Eljuego llega a su fin cuando todas las personas son capturadas el juego
comienza de nuevo y el que la queda nuevamente tiene que contar 30 min
(normalmente) hasta 10 o hasta el nimero que establezcan los demés
jugadores.
2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las habilidades
matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema de habilidades)
Se reparte a los nifios una hoja en blanco, donde tienen que trabajar la técnica soplado. e Sorbete
Para ello se les entrega tempera y sorbete. e Tempera
3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades a la resolucién
de problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucion del sistema de habilidades)
Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos realizado afuera y
qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el trabajo realizado
Se le pregunta al nifio lo siguiente: Didlogo
Cierre ¢ Qué juego aprendieron? ;De qué trato el juego? ;Qué materiales utilizamos? 5 min

¢ Todos participaron? ¢ Les gusto la actividad?




ESCALA VALORATIVA

“Jugamos a las escondidas”

AREA DE PSICMOTRIZ
COMPETENCIAS
Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.

AREA DE COMUNICACION

Se comunica oralmente en
su lengua materna

Realiza acciones y
DESEMPENO movirpien_tos de
coordinacion 6culo
manual y 6culo podal en
diferentes situaciones
cotidianas y de juego
NOMBRES segun sus intereses.

Expresa sus necesidades,
emociones, intereses y da
cuenta de sus experiencias al
interactuar con personas de
su entorno familiar, escolar
o local. Utiliza palabras de
uso frecuente, sonrisas,
miradas, sefias, gestos,
movimientos corporales y
diversos volimenes de voz
con la intencién de lograr su
propdsito: informar, pedir,
convencer o agradecer.

CALIFICACION FINAL

A B C A B C
1 | Alvarado Otérola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefa Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°08

Datos Informativos:

Titulo: Batalla de fuerzas

Fecha:

Docente: Lic.Deysi Azanaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los creativos

Estudiante: Shirlei Alba Leon
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje?

aprendizaje?

¢ Qué recurso o material se usara en esta actividad de

Prever los materiales v

cuerda
v pandereta
v cinta masking

leyes.

Participa  en
acciones  que
promueven el
bienestar
comun.

7. Propésito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se desenvuelve de | e Comprende su | Realiza acciones y | Realizan
manera autonoma a cuerpo. movimientos de | movimientos de
través de su motricidad coordinacién  oculo | fuerza, utilizando
e  Seexpresa manual y éculo podal | sus manos y pies
PSICOMOTRIZ corporalmente. | en diferentes | para poder jalar la
situaciones cotidianas | cuerda.
y de juego segun sus
intereses.
Convive y participa | ¢ Interactiacon | Se relaciona con | Muestra  empatia Escala Valorativa
democraticamente en la todas las adultos y nifios de su | con sus comparieros
bisqueda del  bien personas. entorno en diferentes | y hace uso de su
comun. actividades del aula y | cuerpo para jugar.
Construye juega en pequefios
PERSONAL normas, asume | grupos.
SOCIAL acuerdos y




9.

actividad de aprendizaje
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Momentos

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Motivacién, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona
la cancion “si ta tienes muchas ganas”.

Saberes Previos

Se pregunta los nifios ¢Quieren jugar? ;Qué quieren jugar? ;Qué juegos
les gusta? ;Cuando jugamos como nos debemos comportar? ;Qué
normas tendremos que seguir?

Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos a la batalla de fuerzas

Pandereta

10 min

Desarrollo

1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas
esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de habilidades
matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que
cumplir.

1. Cada equipo se colocara a uno u otro lado de la linea,
formando una fila.

2. Los jugadores de ambos equipos cogen con las manos una
cuerda resistente, que debe llegar a los extremos de las
filar para que todos los jugadores puedan tirar de ella.

3. Alasefial, los quipos deben tirar de la cuerda con la
maxima fuerza posible, hasta conseguir arrastrar a todos
los miembros del equipo contrario al propio campo

4. Aquel equipo que logre arrastrar a sus contrincantes para
que crucen la linea en su campo, ganaré.

2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las
habilidades matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema de
habilidades)

Se reparte a los nifios una hoja de aplicacion, donde tienen que trabajar la
técnica de embolillado y pegar en el contorno de la imagen.

Cuerda
cinta
masking

papel crepe
goma

30 min
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del sistema de habilidades)

el trabajo realizado

3ra Fase: Es la aplicacién del sistema de conocimientos y habilidades a
la resolucién de problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucién

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos
realizado afuera y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por

ESCALA VALORATIVA

“Batalla de Fuerzas”

AREA DE PSICMOTRIZ

AREA DE PERSONAL

COMPETENCIAS SOCIAL
Se desenvuelve de manera | Convive 'y participa
auténoma a través de su | democraticamente en la <—(l
motricidad. busqueda del bien comun. Z
~
)
Realiza acciones y | Se relaciona con adultos y 2
DESEMPENO | movimientos de | nifios de su entorno en ©
coordinacion oculo | diferentes actividades del E
manual y 6culo podal en | aula y juega en pequefios ZE)
diferentes situaciones | grupos.
cotidianas y de juego
NOMBRES segun sus intereses.
A B C A B C
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefia Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan







10.
11.
12.
13.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°09

Datos Informativos:

Titulo: Jugamos a la gallinita ciega
Fecha:

Docente: Lic.Deysi Azanaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los creativos

Estudiante: Shirlei Alba Leon
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ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje?

aprendizaje?

¢ Qué recurso o material se usara en esta actividad de

v Prever los materiales v pafiuelo
v radio
14. Proposito del Aprendizaje
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se desenvuelve de | e Comprende su | Realiza acciones y | Realizan
manera autbnoma a cuerpo. movimientos de | movimientos de
través de su motricidad coordinacién  oculo | fuerza, utilizando
e  Seexpresa manual y éculo podal | sus manos y pies
PSICOMOTRIZ corporalmente. | en diferentes | para poder jalar la
situaciones cotidianas | cuerda.
y de juego segun sus
intereses.
Convive y participa | e Interactia con Se relaciona con | Muestra empatia Escala Valorativa
democraticamente en la todas las adultos y nifios de su | con sus comparieros
bausqueda del  bien personas. entorno en diferentes | y hace uso de su
comdn. actividades del aula y | cuerpo para jugar.
Construye juega en pequefios
PERSONAL normas, asume | grupos.
SOCIAL acuerdos y
leyes.
Participa  en
acciones  que
promueven el
bienestar
comun.
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10. Momentos de la actividad de aprendizaje

Momentos Estrategias Materiales Tiempo

Motivacion, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona la
cancion “La tiritita”.

10 min
Inicio Saberes Previos e Radio

Se pregunta a los nifios ¢Quieren jugar? ¢Qué quieren jugar? ;Qué juegos les
gusta? ¢Cu&ndo jugamos como nos debemos comportar? ¢(Qué normas
tendremos que seguir?

Se recuerda a los nifios y nifias las normas de convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos a la gallinita ciega

1ra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas
esenciales y sus sub problemas (orientacion del sistema de habilidades
matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que cumplir.

1. Seelige quien llevard la venda, es decir, el que haré el papel de
gallinita ciega y deberd encontrar al resto. Una vez elegido debe
ponerse un pafiuelo en los ojos, de forma que no pueda ver

Desarrollo nada. e pafiuelo

2. Elresto de los nifios se ponen en circulo alrededor de la 30 min
gallinita ciega, cogidos de las manos. La "gallinita” debe dar
tres vueltas sobre si misma antes de empezar a buscar, para que
no sepa donde esta.

3. Latarea de la gallinita consiste en atrapar a alguno de los nifios,
que pueden moverse pero sin soltarse de las manos. Cuando la
gallinita tenga a un nifio, tiene que adivinar quién es mediante el
tacto. Si acierta, se intercambian los papeles.

2da Fase: De elaboracion, ejercitacion y sistematizacion de las habilidades
matematicas basicas y elementales (ejecucidn del sistema de habilidades)

Se reparte a los nifios una hoja de aplicacion, donde tienen que trabajar la
técnica de rasgado y pegar fuera de la imagen.
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3ra Fase: Es la aplicacion del sistema de conocimientos y habilidades a la | e  papel
resoluciéon de problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucion del lustre
sistema de habilidades) e goma
Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos realizado
afuera y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el trabajo
realizado
ESCALA VALORATIVA
“Jugameos a la gallinita ciega”
AREA DE PSICMOTRIZ AREA DE  PERSONAL
COMPETENCIAS SOCIAL
Se desenvuelve de manera | Convive 'y participa
auténoma a través de su | democraticamente en la <—(l
motricidad. busqueda del bien comun. Z
~
)
Realiza acciones y | Se relaciona con adultos y S‘%
DESEMPENO | movimientos de | nifios de su entorno en ©
coordinacion oculo | diferentes actividades del E
manual y 6culo podal en | aula y juega en pequefios ZE)
diferentes situaciones | grupos.
cotidianas y de juego
NOMBRES segun sus intereses.
A B C A B C
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefia Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan

Leyenda: A = Lo hizo con facilidad B= Lo hizo con ayuda C= No lo hizo
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°10

V. Datos Informativos:

Titulo: Juego del pafiuelo

Fecha: /10/19

Docente: Lic. Deysi Aznaran Altamirano
Grado: 3 afios “B”

Seccion: Los creativos

akrowbdPE

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes dela actividad de aprendizaje?

aprendizaje?

¢ Qué recurso 0 material se usara en esta actividad de

v Prever los materiales

v Pafuelo
v Pandereta

6. Proposito del Aprendizaje

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
Se  desenvuelve de Comprende su | Realiza acciones y | Hace
manera  auténoma  a cuerpo. movimientos como | movimientos
traves de su motricidad correr, saltar desde | musculares como
Se expresa pequefias  alturas, | correr y saltar,
PSICOMOTRIZ corporalmente trepar, rodar, | utilizando sus
deslizarse —en los | manos y piernas
que expresa sus | para llegar
emociones— alcanzar el
explorando las | pafiuelo.
posibilidades de su Escala Valorativa
cuerpo con relacion
al  espacio, la
superficie 'y los
objetos.
Interacta con todas | Se relaciona con | Interactla con sus
Convive y participa las personas. adultos y nifios de | compafieros y
democraticamente su entorno  en | hace uso su cuerpo
Construye normas, | diferentes para desplazarse
PERSONAL asume acuerdos y | actividades del aula | en el juego.
SOCIAL leyes. y juega en pequefios
grupos.




7. delaactividad de aprendizaje
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Momentos

Estrategias

Materiales

Tiempo

Inicio

Motivacién, interés e incentivo

Se pide a los nifios que formen asamblea donde seguidamente se entona la
cancion “Mueve tu cuerpo”

Saberes Previos

Se pregunta a los nifios ¢Quieren jugar? ¢;Qué quieren jugar? ;Qué juegos les
gusta? ;Cuando jugamos como nos debemos comportar? ;Qué normas
tendremos que seguir? Se recuerda a los nifios y nifias las normas de
convivencia.

Proposito: El dia de hoy jugaremos al pafiuelo

Pandereta

10 min

Desarrollo

lra Fase: De planteamiento, comprension y analisis de los problemas esenciales
y sus sub problemas (orientacién del sistema de habilidades matematicas)

Se les explica a los nifios sobre el juego y sus reglas que tienen que cumplir.

1. Se forman 2 equipos, a cada integrante del equipo se le asignara un
namero y estara emparejado con el rival que tenga el mismo nimero.

2. La persona que hara de juez debera decir en alto el nimero y los dos
participantes correran para quitar el pafiuelo y llevarlo hasta su base.

3. Si el que coge el pafiuelo es pillado por el adversario antes de llegar a su
base, el punto serd para el otro equipo.

2da Fase: De elaboracién, ejercitacion y sistematizacién de las habilidades
matematicas basicas y elementales (ejecucion del sistema de habilidades)

Se le da una hoja de aplicacion, donde trabajaran la técnica de puntillismo fuera
de la imagen.

3ra Fase: Es la aplicaciéon del sistema de conocimientos y habilidades a la
resolucion de problemas variados (perfeccionamiento de la ejecucién del sistema
de habilidades)

Los nifios y nifias al término de la actividad socializan que hemos realizado afuera
y qué jugaron. La maestra felicita a los nifios y nifias por el trabajo realizado

Pafiuelo

plumones

30 min

Cierre

Se le pregunta al nifio lo siguiente:
¢Qué juego aprendieron? ;De qué trato el juego? ;Qué materiales utilizamos?
¢ Todos participaron? ¢Les gusto la actividad?

Dialogo

5min




ESCALA VALORATIVA

“Juego del panuelo”
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COMPETENCIAS

DESEMPENO

NOMBRES

AREA DE PSICMOTRIZ

Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.

AREA DE PERSONAL
SOCIAL
Convive y participa
democraticamente en la
bisqueda del bien
comun.

Realiza  acciones vy
movimientos como
correr, saltar  desde

pequefias alturas, trepar,
rodar, deslizarse —en los
que expresa sus
emociones— explorando
las posibilidades de su
cuerpo con relacion al
espacio, la superficie y los

Se relaciona con
adultos y nifios de su
entorno en diferentes
actividades del aula y
juega en pequefios
grupos.

CALIFICACION FINAL

objetos.
A B C A B C
1 | Alvarado Otarola Abner Matthew
2 | Aponte Alfaro Joaquin David
3 | Caballero Hidalgo Vania
4 | Castro Trujillo Maysa Valeria
5 | Cespedes Martinez Bruno
6 | Chavez Ruiz Maximiliano
7 | Dominguez Cafiola Thiago Obed
8 | Hoyos Reyes Mia Solange
9 | Lopez Moreno José Dariel
10 | Ludefa Arroyo Luna
11 | Malca Ochoa Pablo Leonardo
12 | Martinez Perales Hesan Abel
13 | Miranda Leon Dariana Maria
14 | Moreno Quispe Roly Ayrthon
15 | Moreno Cerda Benjamin
16 | Sare Huiza Gerard
17 | Sanchez horna Esteban
18 | Santiago campos aldo Ethan
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