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Resumen

En la actualidad, se ha observado que los nifios de 4 afios tienen dificultades en su
equilibrio, en su dominio corporal estatico y dindmico, al no lograr pararse o saltar con un
solo pie, entre otros, causando frustracion al no poder realizar las actividades, dificultando
su desarrollo psicomotor. Es por ello que, la investigacién tuvo como objetivo determinar la
influencia de los juegos ludicos en la mejora de las habilidades motrices gruesas, en los nifios
de 4 afios de la I.LE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana - 2024. La metodologia
fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio pre experimental tipo pre test y post test.
La poblacién fueron 76 nifios y la muestra fue 22 nifios de 4 afios. Se utiliz6 la técnica de
observacion y el instrumento la lista de cotejo, la cual se validé por juicios de expertos y la
confiabilidad por la prueba de Wilcoxon. Los resultados, en el pre test el 64 % de nifios
iniciaron en un nivel de proceso, fueron mejorando a través de la ejecucion de los juegos
lidicos, donde el post test el 91 % de nifios lograron un nivel de logro esperado y con un
nivel de significancia p=0.000 siendo menor a 0.05 comprobando la hipétesis alterna (Ha),
logrando que el 91%, de nifios estan en un nivel de logro esperado. Concluyendo que, los

juegos ludicos ayudan a mejorar las habilidades motrices gruesas de los nifios de 4 afios.

Palabras clave: equilibrio, dominio estatico y dindmico.



Abstract

Currently, it has been observed that 4-year-old children have difficulties in their
balance, in their static and dynamic body control, not being able to stand or jump on one
foot, among others, causing frustration by not being able to carry out the activities, hindering
their psychomotor development. That is why the research aimed to determine the influence
of recreational games on the improvement of gross motor skills in 4-year-old children of the
LLE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana - 2024. The methodology was
quantitative type, explanatory level and pre-experimental design, pre-test and post-test type.
The population was 76 children and the sample was 22 4-year-old children. The observation
technique and the checklist instrument were used, which was validated by expert judgments
and reliability by the Wilcoxon test. The results, in the pre-test 64% of children started at a
process level, improved through the execution of recreational games, where in the post-test
91% of children achieved an expected level of achievement and with a of significance
p=0.000 being less than 0.05 testing the alternative hypothesis (Ha), achieving that 91% of
children are at an expected level of achievement. Concluding that, playful games help

improve the gross motor skills of 4-year-old children.

Keywords: balance, static and dynamic domaic.
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I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad la motricidad gruesa se ha convertido en un papel importante dentro
del desarrollo del nifio durante sus primeros afios de vida, debido que tiene un dominio directo
en su desarrollo de su creatividad, emociones y social. A partir de ello, se realizard esta
investigacion a la necesidad de profundizar el desarrollo de la misma. Por lo tanto, en el nivel
inicial es de gran importancia trabajar competencias que al nifio le permita desarrollar sus
habilidades motrices propias permitiéndole alcanzar un grado de madurez. Puesto que con el
desarrollo de las misma el nifio puede desenvolverse de la mejor manera tanto en el contexto
familiar, social y escolar. El poder caminar correr, saltar, lanzar entre otros, es fundamental
para la vida el poder desarrollarlas y dominarlas, asi esto les servird para la realizacion de
actividades diarias, como jugar o realizar alguna actividad psicomotriz.

En el ambito internacional en Ecuador se hizo un estudio por Espinoza (2020),
sustenta, la educacion va poniendo interés en la nifiez como inicio de su desarrollo educativo
y social, la cual se ha encontrado problemas en su desarrollo de las habilidades motrices
gruesas en los nifios del nivel inicial ecuatorianos. Por lo tanto se realizé un estudio para 15
docentes, 10 nifios de 5 afios y a 10 padres de familia, la cual dieron resultado, que el 30 %
de docentes no utilizan nuevas estrategias o actividades motora que estimulen las habilidades
motoras gruesas de los nifios, y el 30% de los nifios se observa que tienen muchas dificultades,
ya que se les evalué al momento que se realizaron algunas actividades donde se percibieron
sus dificultades y destrezas, por lo tanto, el 40% de los padres no tienen conocimiento de esto,
y no les toman atencion a sus hijos. Es por ello que al ver los resultados del estudio que se
realizd, se proponen juegos motores y actividades fisicas para mejorar el desarrollo motor de
los nifios. Y asi mismo ayudar a los docentes en la realizacién de actividades fisicas, para que
los nifios logren un desarrollo motor infantil.

En el dmbito nacional Lima, se realiz6 una investigacion por Ariza (2020), quien
indica, que en la actualidad se puede visualizar que, en nuestro pais, los nifios del nivel inicial
tienen muchas dificultades en su desarrollo motor, el cual segin su estudio se encontré que el
65 % de los nifios no tienen una condicion fisica adecuada, la cual resalta eficiencia en sus
habilidades motrices, mientras el 75% de los nifios y adolescentes tiene muchas dificultades
al realizar cualquier actividad fisica. Siendo esto de mucha preocupaciéon ya que son

porcentajes altos, que nos lleva a deducir que debemos de preocuparnos més en que los nifios



desarrollen adecuadamente sus capacidades fisicas. Por tal motivo se debe tomar conciencia
que los infantes deben realizar hdbitos para realizar actividades fisicas.

De igual manera en el nivel Regional por Moltaban (2020), en su investigacién, ha
encontrado ciertas dificultades en el desarrollo motor grueso, puesto que les dificulta realizar
actividades de movimientos y coordinacién motora, por lo tanto, se observa que el 75% de los
nifios tienen muchas dificultades en su desarrollo motor, al observar esta problemadtica se
llevara a cabo actividades fisicas que estos niflos sigan desarrollando en aspecto motor,
cognitivo y social.

Es por eso, que a través de las dificultades que se observan hoy en dia que los nifios
no estan desarrollando adecuadamente sus habilidades motrices gruesas, es por ello que, los
investigadores han centrado todo su interés por el desarrollo y adquisicion de las habilidades
motrices gruesas de los nifios del nivel inicial. siendo la etapa donde los nifios desarrollan sus
habilidades motrices tanto presentes como futuras. Se observé la problemética que los nifios
del nivel inicial padecen, dificultdndoles al desarrollar sus habilidades motrices gruesas como
su dominio de equilibrio, dominio corporal estitico y su dominio corporal dindmico. Es por
ello que, en el nivel inicial se deben trabajar contenidos que al nifio le puedan ayudar en su
desarrollo motor grueso.

En la LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana - 2024 se evidenci6 que los
niflos de 4 afios carecen de ciertas dificultades como el dominio de equilibrio, dominio
corporal estdtico y su dominio corporal dindmico y en sus posturas, la cual se observa en las
siguientes situaciones: saltar con un pie, saltar con los dos pies juntos, caminar en curvas, etc.
Donde se frustran tanto que después no quieren volver a intentar al realizar las actividades.
Después de las dificultades que se vieron, surge esta investigacion porque es importante que
los nifios desarrollen desde la temprana edad una actividad motora programada que les permita
desarrollar sus habilidades motoras gruesas.

Por esta razén es que se formulo el siguiente enunciado del problema: ; De qué manera
influye los juegos lddicos para mejorar las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 de la

I.LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 20247.

Esta investigacion se justificd, porque cualquier tipo de juegos ya sean lddicos,
tradicionales, entre otros, siempre estin presentes para todas las personas ya sean bebes, nifios,
jovenes hasta adultos, pero en especial en los nifios. Por lo tanto, el propdsito de esta

investigacion es encontrar herramientas o estrategias que estimulen el desarrollo motor grueso



a través de juegos lidicos, donde cada actividad estd disefiada para ayudar a motivar y
estimular activamente el sistema motor grueso del nifio.

En lo tedrico, existe una importancia en el trabajo que se desarrolld, porque se conocid
las diversas teorias que colaboren al enfoque de los juegos lidicos que precisen la mejora en
las habilidades motrices gruesas, es por ellos que se utilizé la teoria sociocultural de Vygotsky
para trabajar la variable de los juegos lidicos, por lo que los nifios aprenden jugando, y para
la variable de habilidades motrices gruesa se trabajard con la teorfa psicobioldgica de Wallon

y Piaget, que determina el desarrollo del nifio, ambas teorias servirdn para la investigacion.

En lo préctico, se baso en hecho reales observados en los nifios de 4 afios de la LE,
donde se realiz6 juegos lidicos como apoyo al desarrollar sus habilidades motrices gruesas
ayudando en el ejercicio para el desenvolvimiento de manera tal que el docente pueda reforzar
en desarrollo motor grueso beneficiando a los nifios logrando un mejor aprendizaje en la
motricidad gruesa. Los juegos ludicos como estrategias, a través de ello se potencia la practica

pedagdgica como innovadoras y creativas obteniendo resultados positivos en cada nifio.

En el aspecto metodoldgico, se llevd a cabo una investigacion de enfoque cualitativo,
con un nivel explicativo y un disefio pre-experimental. El estudio se elabord para recopilar
datos a través de la técnica de la observacion y la lista de cotejo a los nifios de 4 afios del nivel
inicial. Los resultados que se alcanzaron fueron de manera rigurosa, asi mismo se obtuvieron
conclusiones de acuerdo a la evidencia que se llegé a obtener. Esto ayud6 a una base sélida
para la toma de decisiones educativas y futuras investigaciones en este campo.

Asi mismo se plante6 como objetivo general: Determinar la influencia de juegos lddicos en
la mejora de las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 de la LE. N° 14993 Sagrada
Familia Parkinsonia, Sullana — 2024. De esta manera se desprenden los objetivos especificos:
Identificar las habilidades motrices gruesas con un pre test en nifios de 4 de la LE. N° 14993
Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana - 2024. Aplicar los juegos lidicos para mejorar las
habilidades motrices gruesas en nifos de 4 de la I.LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia,
Sullana — 2024. Evaluar las habilidades motrices gruesas con un post test en nifios de 4 de la
LLE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024. Comparar la influencia de los
juegos ludicos en la mejora de las habilidades motrices gruesas en el pre y post test en nifios

de 4 de la LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.



II. MARCO TEORICO
2.1.Antecedentes

A nivel Internacionales

Muiioz (2020), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Técnica de
Babahoyo, titulada: La psicomotricidad gruesa en las actividades lddicas de los infantes de 4
afnos de edad del nivel escolar de la escuela American Christian School del cantén Quevedo
de la provincia de los Rios, Ecuador, 2020, tuvo como objetivo general analizar la
psicomotricidad gruesa en las actividades motoras de los alumnos de 4 afios de edad del nivel
escolar de la Escuela American Christian Cantén. La metodologia utilizada fue las
investigaciones bibliograficas y de campo no experimental, descriptivo y cuantitativa por el
nimero de personas que trabajamos y cualitativa porque valoramos las opiniones de los
autores. La muestra se aplicé a 21 alumnos de 4 aios del nivel escolar de la Escuela American
Christian, utilizando como técnica e instrumento la encuesta. Los resultados fue que el 90%
estd de acuerdo que la motricidad gruesa influye en el aprendizaje y demuestra que debido a
la importancia en el nivel preescolar es necesario utilizar la recreacion dirigida como estrategia
de ensefianza para el desarrollo de la misma y mejora el proceso de aprendizaje en los nifios.
Se concluye que la proyeccién comprobada en los infantes de 4 afios de nivel escolar no
satisface las posibilidades, en razon de que la planeacion se realiza especialmente para laborar
dentro del aula orientado al desarrollo cognitivo, desfavoreciendo al desarrollo afectivo y

motriz, aspectos que son primordial para el desarrollo pleno del infante.

Kaiser (2020), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Politécnica
Salesiana, titulada: Estrategias como Juegos motores para desarrollar la psicomotricidad de
los nifios y nifias de 4 afios del Centro de Desarrollo Infantil Mi Mundo Nuevo, Cuenca -
Ecuador, 2020, tuvo como objetivo elaborar estrategias como juegos motores para desarrollar
la psicomotricidad de los nifios y nifias de 4 afios del Centro de Desarrollo Infantil Mi Mundo
Nuevo, Cuenca - Ecuador, 2020, se trabajé la metodologia fue descriptiva. Su instrumento fue
la ficha de observacion, la cual fue aplicada a 15 nifios de 4 afios, su resultado fue que el 45%
de estos nifios no tienen interés en la realizacion de juegos motores, y que en la I.LE como en
casa no estimulan su desarrollo motor fino. En conclusion, los docentes deben de realizar mas
estrategias juegos para llamar la atencién de estos, para que asi estos avancen en su

aprendizaje.



Hernéndez (2020), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Rafael
Landivar, titulada: Desarrollo de Habilidades motrices a través de actividades fisicas para
nifios de 4 afios L.LE.P Los Amarillitos Guatemala, 2020, tuvo como objetivo facilitar a las
maestras de la Escuela Oficial Rural Mixta, Aldea San Gaspar de la ciudad de Guatemala, una
guia de juegos ludicos para estimular el desarrollo de sus habilidades motrices gruesas. Su
metodologia fue cualitativa. La muestra estuvo constituida por 27 nifios de 4 afios y fue
comparada con otro grupo de 42 nifios de 4 afos, se utilizaron diferentes instrumentos; lista
de cotejo y escalas de calificacion. Entre sus principales resultados el 82% de los nifios de 4
afos tenian dificultad en el desarrollo del esquema corporal, el 76% de alumnos evidenciaban
dificultad en la estructuracién espacio temporal, el 69% aun no lograban realizar ejercicios
llevando el ritmo, el 75% de los nifios en esta clase tenian dificultades para mantener el
equilibrio y mantener el control de su propio cuerpo. La conclusion fue que, a través de la
clase de los juegos lidicos para nifios de 4 afios de edad, es comprobar su efectividad e
implementacioén en una secuencia de juegos con los nifios, fueron tomadas de la guia y se
realizaron de forma repetitiva, obteniendo resultados positivos en la evaluacion post-

diagnostica.

A nivel Nacional

Rojas (2020), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Catdlica Santo
Toribio de Mogrovejo, titulada: Juego y Actividades fisicas como estrategias para mejorar las
habilidades motrices en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa 401Frutillo Bajo -
Bambamarca Chiclayo, afio 2020, tuvo como objetivo determinar de qué manera el juego y
las actividades fisicas como estrategia influye en el desarrollo de la motricidad gruesa en los
nifios y nifias de 4 afios. Su metodologia fue cuantitativa, con el disefio descriptivo, empleando
la guia observacion, la cual fue empleada a 14 nifios de 4 anos. Tuvo como resultado que 10
de ellos (34%), no pueden realizar técnicas de coordinacion de propio cuerpo ni dominar su
equilibrio y el 66 % los nifios si trabajan adecuadamente su coordinacion de su propio cuerpo.
Su conclusién fue, se afirma que los nifios y nifias de 4 afios de la L.LE. N° 401 Frutillo Bajo
lograran desarrollar sus habilidades motrices en las siguientes dimensiones: de coordinacion,
equilibrio y movimiento con la Propuesta de un programa de juegos y estrategias fisicas como

estrategia.



Galan (2021), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Catdlica los
Angeles de Chimbote, titulada: Juegos motores para desarrollar la psicomotricidad en nifios y
nifias de 4 afios del Nivel Inicial de la Institucién Educativa N° 268 Mi Dulce Hogar de
Huicungo, Mariscal Caceres, San Martin Hudnuco, 2021, tuvo como objetivo determinar si
los Juegos motores desarrolla la motricidad gruesa en los nifios y nifias de cinco afios del nivel
inicial de la institucién educativa N° 268 mi Dulce Hogar de Huicungo, Mariscal Ciceres,
San Martin-2019. Su metodologia fue pre experimental con pretest y post- test La muestra fue
a 19 estudiantes de 4 afos, se utilizé la lista de cotejo y como técnica la observacidn, los
resultados fueron los siguientes: Se comprob6 mediante el pre test que el 73,7% de los nifios
se encontraron en un nivel de inicio; es decir nivel C, después de aplicar los juegos motrices,
se aplico el post test en el cual se obtuvo como resultado que el 78,9% de los nifios obtuvieron

un nivel A; es decir nivel de logro. Se concluy6 que existe una diferencia entre pre y post test.

Gutiérrez (2020), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Nacional de
Huancavelica, titulada: Influencia de los juegos motores en la psicomotricidad de los nifios y
nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N°425 - 107 en Buenos Aires - Ayacucho,
afio 2020, tuvo como objetivo demostrar la influencia de los juegos motores en la
psicomotricidad de los nifios y nifias de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N°425 - 107
en Buenos Aires - Ayacucho, afio 2020, su metodologia fue de tipo aplicado, nivel explicativo
y disefio experimental, su muestra fue de 10 nifios de 4 afios, la cual se les aplico la ficha de
observacion. Su resultado fue que el 45 % existen diferencias significativas en el desarrollo
de la psicomotricidad. En su conclusién que los juegos motores influyen significativamente

en el desarrollo de la psicomotricidad de los nifios de 4 afios.

A nivel Regional

Moltaban (2020), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Catdlica los
Angeles de Chimbote, titulada: Aplicacién de Juegos lidicos para mejorar las habilidades
motoras en los nifios de 4 afios de la I.E Fundacién por los nifios Pert de Piura, afio 2020, tuvo
como objetivo aplicar juegos lidicos para mejorar psicomotrices para mejorar las habilidades
motoras en los nifios de 4 afios de la I.LE. Fundacién por los nifios del Peru de la provincia de
Piura. -Piura, 2020, empleado una metodologia cuantitativa, especificamente y explicativa, de
disefio cuasiexperimental, su muestra fue de 40 estudiantes de 4 afios se dividieron en dos
grupos, Grupo experimental y de control. Se utiliz6 la lista de cotejo. Sus resultados fueron

que los nifios se encontraron en un nivel logro con un 60% respecto del grupo de control,



quienes se mantuvieron en el nivel inicio con un 40 %, de la I.LE. En conclusidn, los docentes
deben aplicar actividades psicomotrices para mejorard significativamente las habilidades

motoras en los nifios de 4 afios y asi mismo mejoren su desarrollo motor.

Julca (2021), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad San Pedro, titulada:
La importancia de juegos lidicos en el desarrollo de sus habilidades motoras gruesas los nifios
y nifias de 4 afios de la I.E. Nuestra Sefiora de la Medalla Milagrosa - Piura, afio 2021, tuvo
como objetivo describir como influye las actividades fisicas en el desarrollo de sus habilidades
motoras gruesas los nifios y nifias de 4 afios de la I.E. Nuestra Sefiora de la Medalla Milagrosa
- Sullana, afio 2021. Su metodologia es de enfoque no experimental, descriptivo correccional
la muestra estd conformada por 20 nifios y nifias de 4 afios. Su resultado fue que 55% de los
nifios de 4 afios tienen muchas dificultades en su desarrollo motor, se cansan rdpido, no
caminan en linea cursiva, entre otras. Su conclusion fue que podemos afirmar que el juego
influye en el desarrollo de sus habilidades motriz de los nifios, ya que los ayuda en su

desarrollo fisico.

Arévalo (2021), en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Catdlica los
Angeles de Chimbote, titulada: Juegos motrices para el desarrollo de la psicomotricidad en
nifios de 4 afios de educacidn inicial de la I.E. Enrique Guzman Valle Piura. Tesis para obtener
el titulo de Licenciatura Universidad Los Angeles de Chimbote Piura-Perti 2020. Su objetivo
es determinar la influencia de la aplicacion de juegos motrices para el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios y nifias de 4 afios, el estudio estuvo enmarcado dentro de
la metodologia cuantitativa en el nivel pre experimental, la poblacién fueron 25 nifios de 5
afios del nivel inicial. El instrumento utilizado fue una lista de cotejo, teniendo como
resultados que la psicomotricidad gruesa se encuentra en bajo nivel a 68 %, luego, gracias al
Jjuego se mejord a un nivel alto con 82 %. Se concluye que la aplicacion de juegos motrices
orientados al desarrollo de la psicomotricidad gruesa, permitié desarrollar una experiencia
significativa, en las dimensiones de motricidad gruesa como el equilibrio corporal y

coordinacién general.



2.2.Bases teodricas

2.2.1. Juegos ludicos

2.2.1.1. Definicion de juegos ludicos

Lépez (2020), sustenta que, el juego se define como una actividad libre, con aspecto
relacionado a la realidad, siendo una diversion una actividad placentera donde el ser humano
se libera de tensiones y son libres de expresar. En el nifio son muy necesarias los juegos
lidicos, como expresién a su imaginacién y de su libertad, para crecer individualmente y
socialmente, asi mismo los ayuda a relacionarse. Los juegos lidicos son estrategias que se
disefian para crear ambientes de armonia, donde los nifios estdn inmersos en el proceso de
aprendizajes. Asi mismo el juego es una actividad ludica donde los nifios crean sus
conocimientos y permiten reconoces sus capacidades. Es por ello, que los estudios
relacionados al juego lidico ayudan a determinar el grado de cognicién y permite a visualizar
que las habilidades estimuladas en este caso son: simbdlicas motrices, sensoriales y de
razonamiento.

Pico (2020), indica que, el juego es una de las actividades mds antiguas para el ser
humano y ha ayudado en su evolucién y desarrollo, a través del juego los nifios aprenden a
desarrollar y a fortalecer sus destrezas fisicas y sociales. Mediante el juego lddico los nifios
exploran diferentes roles, aprenden a interactuar con los demds, trabajando en equipo
surgiendo la competitividad entre ellos. También el juego ludico permite desarrollar
habilidades y capacidades fisicas que son utilizadas en distintas situaciones, para la resolucién
de problema que presentar el vivir diario.

Moyles (1990), sustenta que, el juego es la actividad mds natural que el nifio puedo
realizar o hacer. Por ello, todos los métodos de educacion infantil que tratan de aprovechar
la tendencia espontanean para que ayuden al estudio y al trabajo educativo. También el
juego libre es una actividad que realizan los seres humanos desde que nacemos y que nos
ayuda a saber y comprender el mundo que nos rodea; es por ello que se divierten, hacienda
estas actividades de lo que més le gusta a través del juegoy lo disfrutan. El juego libre es
un medio de expresion, instrumento de conocimiento, de socializacion, regulador,
compensador y afectivo, colaborador en el desarrollo de las estructuras del pensamiento
en pocas palabras, es un medio esencial de organizacidn,desarrollo y afirmacién de la

personalidad.



A medida que pasa el tiempo el nifio va creciendo, empieza a conectarse con el
mundo exterior a través de sus primeros juegos, expresando su vinculo materno, teniendo
la calma y obteniendo la creatividad humana. Siendo el juego una estrategia metodolégica
la cual se utiliza en el nivel inicial. Por lo tanto, el juego es cualquier situacién donde las

personas toman sus propias situaciones ya sea como estrategia.

2.2.1.2. Teoria sociocultural del juego como estrategia

Para Vygotsky (1924), indica que, el juego es utilizado como un instrumento o como
un recurso a nivel sociocultural, definiendo que el juego favorece el desarrollo cognitivo de
los nifios, esto desarrolla diferentes capacidades como la atencién, memoria, permite la
expresion regular de sus emociones, asi mismo crea su propio aprendizaje. El juego surge para
reproducir el contacto con los demds. Por tanto, Vygotsky nos dice que, el juego es una
actividad caracteristica de la infancia, un factor muy interesante en la adaptacion afectiva y
social de los nifios, un elemento basico del equilibrio emocional, del desarrollo y aprendizaje,
siendo uno de los ejes del desarrollo infantil. Los juegos son dispositivos y recursos sociales
y culturales que favorecen el progreso mental de los nifios ayudando en la mejora de capacidad
como un interés o la memoria. Dispone que sus principios son constructivistas porque el nifio
muestra sus conocimientos, sus hechos sociales y personales a través del juego.

El juego favorece para obtener el contacto con otras personas. Para este torico, el
cambio evolutivo en los humanos tiene dos vias, una mds dependiente de la biologia
(preservacion y reproduccion de la especie), y otras mds dependiente de los tipos
socioculturales (integrando las formas organizativas tipicas de las culturas y grupos sociales).

Segun Wallon (1974), el juego se sitiia en el momento del pre-aprendizaje, cuando la
funcion ain no es ejercida con control, por lo que es algo libre, espontdneo, opuesto a lo real.
Por el contrario, Piaget sitia el juego en el momento subsiguiente al aprendizaje. el juego es
una actividad u ocupacién voluntaria que se realiza dentro de ciertos limites establecidos de
espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente aceptadas, pero incondicionalmente
seguidas, que tienen su objetivo en si mismo y se acompaiia de un sentido de tensién y alegria",
por medio del juego los nifios experimentan de manera segura, siendo la principal actividad
que el nifo lleva en su vida durante los primeros afios de edad. Es por eso que, el infante
investiga todo relacionado a su entorno de una manera espontanea y libre. Donde los pequefios
van relacionando sus conocimientos y experiencias. También tiene una funcién simbdlica

porque permite al nifio enfrentarse a una realidad imaginaria, asi mismo estd dominado a la



asimilacién de procesos mentales por lo que los nifios adaptan y transforma la realidad en
funcién a sus propias motivaciones. Asi mismo los juegos motores estdn orientados a todo
tipo de juegos donde se interesa el desarrollo muscular y corporal en estos casos de los
infantes. Los juegos motrices tienen un rol fundamental en desarrollar, fomentar y promover
las habilidades integrales desde el nacimiento hasta lo largo de la vida. La naturaleza de las
actividades de juegos de un nifio variard dependiendo de su edad, contexto y cultura, donde

sus habilidades van aumentando en complejidad.

2.2.1.3. Dimensiones de juegos lidicos

- Juegos Motrices:

Para Lopez (2019), constituyen una actividad placentera y necesaria para el desarrollo
cognitivo y afectivo del nifio y representan una via para el aprendizaje y fortalecimiento de
las habilidades motrices bésicas y destrezas mediante la practica de la Educacién Fisica en la
enseflanza primaria. Asi mismo, los juegos motrices se practican al aire libre, ya sea en la
escuela, en el parque, en el hogar, entre otros, se debe seguir reglas para que sea un juego
limpio, utilizando sus habilidades motrices bésicas, como saltar, correr, etc. Se clasifican en:

- El despliegue de las capacidades y necesidades organicas
- Perceptivas.
- Simbolicas.
- Expresivas.

- Creativas.

- Juegos simbdlicos:

Segun Saavedra (2020), Estimula el aprendizaje de competencias sociales vy
habilidades como la cooperaciéon y el trabajo en equipo. Fomenta la creatividad y la
imaginacion. Ayuda a exteriorizar sentimientos y emociones como los miedos, la rabia, la
angustia o la tristeza de un modo adecuado. Facilita la autoexpresion a través del lenguaje
natural y espontaneo, tiene un papel muy importante en el desarrollo de los nifios de todas las

edades, es de gran utilidad, siendo terapias como en aspecto del autismo. Se caracteriza por:

- Los nifios se expresan de manera particular.
- Usa su imaginacion y creacion.

- Controla su angustia.
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son transmitidas en generacion en generacion, adecudndose a las épocas. Se trata de juegos
propios de una cultura o tradicién, aunque en algunas ocasiones tienen a ser universales. Los
juegos tradicionales son sencillos de realizar, no dependen de la tecnologia, solo incluyen la

imaginacion la creacion para ellos mismos puedan armar o crear sus propios juegos. Se

Conoce su propio cuerpo.

Juegos tradicionales:

Mendoza (2020) indica que, son aquellas actividades infantiles de tipo recreativo, que

clasifican en:

Desarrollan sus habilidades motrices.
Juegos acompafiados de objetos.
Juegos con parte del cuerpo.

Juegos verbales.

2.2.14. Caracteristicas del juego ludico

Diaz (2020), sustenta que, las caracteristicas del juego son las siguientes:
Permite la expresion y la imaginacion.

Mejora la capacidad creativa.

Estimula la concentracion.

Favorece las relaciones con otras personas y trabajan grupal.

Libera tensiones.

Da alegria, diversion y entretenimiento en las personas.

Tienen libertar de escoger el juego.

Mejora el sentido del humor.

Desarrolla el conocimiento y la adquisicién de conceptos.

Logra la satisfacciéon mental, fisica y espiritual.

2.2.1.5. Clasificacion del juego lidico

Herrera (2020), sustenta que, se clasifican los juegos de acuerdo a su desarrollo:
Juegos para el desarrollo de la velocidad: promueven a actuar y pensar rdpidamente.

Su objetivo es las salidas rdpidas, desarrollando la agilidad, dando cambios de

direccién y de ritmo de fintas corporales.
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- Juegos para el desarrollo de la fuerza: se caracteriza por la prudencia y se realizan
juegos de transportes.

- Juegos para el desarrollo de la fuerza velocidad: se caracteriza por la explosividad
de la contrataciéon muscular, la aceleraciéon y saltos de manera que los jugadores
desarrollen en poco tiempo con una fuerza maxima.

- Juegos para el desarrollo de la fuerza de disputa uno contra uno: son juegos de
empuje y transiciones, por parejas de pie, en cuchillas en diferentes posiciones.

- Juegos para trabajar la resistencia: se utiliza diferentes formas de competencia,

juegos o ejercicios que se realicen en un tiempo prolongado.
2.2.1.6. Objetivos de los juegos lidicos

Herrera (2020), los objetivos de los juegos ludicos son:
- Amplia la expresion corporal.
- Desenvuelve la concentracion y agilidad mental.
- Ayuda a mejorar el equilibrio y la flexibilidad.

- Aumenta la circulacion sanguinea.

- Proporciona la inclusion social.

2.2.1.7. El juego ladico como estrategia en el desarrollo infantil

Rojas (2020), a través del juego, el nifio aprende a explorar, desarrollar y dominar sus
destrezas fisicas y sociales. Durante el juego el nifio logra relacionarse con los demads, asi
mismo permite descubrir un sentido del yo, siendo una estabilidad interna, donde comienza a
confiar desarrollando la base para la identidad del ego. Por lo tanto, el juego permite expresar
sentimientos sin temor del castigo y le ayuda a aprender a controlar las frustraciones e
impulsos. Ese control produce la base para la fuerza del ego, la auto confianza y la adaptacion
potencial a las necesidades futuras. El juego es diversién: abre un mundo de alegrias, humos

y creatividad.

2.2.1.8. Importancia de juego lidico

Silva (2020) indica que, la importancia de los juegos ludicos, establece que a través de
€l produce desempefios en la vida cotidiana, siendo la principal actividad del juego. Jugar
juegos en largos periodos de tiempo permite al nifio desarrollar sus emociones y experiencias

sugeridas por sus interacciones con el entorno externo. Todo tipo de juego es bueno para todos
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los nifios en especial en la edad preescolar, porque mientras ellos juegan van reduciendo el
estrés y ellos aprenden mucho. Los individuos de corta edad empiezan a conocerse y
descubren como actuar frente a situaciones desconocidas a causa del juego.

En las escuelas utilizan actividades lddicas para motivar y estimular a los nifios. los
juegos son derechos que todo nifio tiene, la cual estd reconocido por la Declaracion de
derechos del nifio, es por ello que, es muy recomendable que los nifios tengan su tiempo para
jugar y divertirse. Por lo tanto, el juego es una herramienta fundamental donde el nifio va
entendiendo todo lo que lo rodea, a través del juego son capaces de crear, imaginar, construir
y sofiar con lo que desea hacer. También presenta beneficios en desarrollo del cerebro,
potencia y enriquece el proceso de adquisicién y ayuda a mantener vivo el deseo de seguir
aprendiendo. Asi mismo el juego es el verdadero trabajo del nifio. Todas las habilidades
intelectuales, psicoldgicas y sociales se hallan integradas en el juego. Cuando el nifio juego es
el contacto principal de la naturaleza, hace uso de su fantasia, pero su aprendizaje es real.

Para Fernandez (2019), el juego ludico, es una actividad muy importante para el
desarrollo de los nifios, a través de los juegos se relacionan los conocimientos que han
adquirido y mejorado el proceso de aprendizaje que los nifios necesitan en los primeros afios
de vida. los juegos son de mucha importancia en la vida de los nifios porque les permite
reconocerse y conocerse asi mismos y a la vez descubren su propia personalidad, también
logran estimular el cerebro porque ellos exploran todo lo que estdn a su alrededor. Es por eso
que con estos juegos ludicos ellos enriquecen su mente en su vida diaria.

Bermejo (2019), sustenta que, el juego es un elemento bésico en la vida de los nifos.
El juego es una actividad educativa, porque ellos aprenden jugando y se desarrollan
integralmente. Es por ello que, los docentes deben considerar los juegos como un recurso

didéctico durante sus sesiones de aprendizajes.

2.2.2. Habilidades motrices gruesas

2.2.2.1. Definicion de habilidades motrices gruesas

Para Gallego (2019), son aquellas que involucran los musculos largos del cuerpo que
se combinan de manera coordinada en actividades como caminar, correr, gatear, patear, los
brazos y pies, de estas habilidades dependen de la fuerza y resistencia de los musculos. Esto
comienzan a desarrollarse en la primera etapa de la infancia, primero se desarrollan en la parte
alta y baja del cuerpo.

Es la capacidad que va obteniendo por el aprendizaje, realizando algunos patrones

motoras esenciales, las cuales los individuos podrdn realizar actividades mdas complejas,
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permitiendo el desplazamiento, juego, relacionarse con el vivir del dia a dia, conseguir el
equilibrio. Asi mismo es primordial para los nifios, ayuddndolos en su crecimiento, en lo
fisico, su desarrollo cognitivo, emocional y permitiéndoles a conocer y a entender su cuerpo.
Las habilidades motrices son capacidades de aprendizaje al realizar patrones motores, la cual
puede realizar actividades motoras mas complejas.

Segtin Balla (2020), estas habilidades se utilizan al caminar, correr, subir, bajar
escaleras, realizando otras actividades. El ser capaz de participar en distintas actividades
influye mucho en la exploracién del medio ambiente. Las habilidades motrices tienen un
balance a la fortaleza y conciencia del cuerpo, siendo el impacto general de sus menores hijos,
siendo capaz de controlarlos, aumentando su seguridad y autoestima, permitiéndole participar
en actividades mds complejas como el baile y el deporte. La zona motora gruesa se toma
cambios en la posicion del cuerpo y la capacidad de mantener el equilibrio.

Ruiz (2019), es aquella que, estd relacionada con todos los movimientos que
involucran grandes grupos musculares y generales, se refiere a los movimientos de mayor
parte de los nifios. asi mismo es el desarrollo de las habilidades gruesas del nifio, que con cada
movimiento van combinado acciones, donde los resultados no se logren inmediatamente, pero
a medida que el nifio realice las actividades motrices va adquiriendo la experiencia motriz
necesarias para mejorar sus movimientos. La zona motora se encarga de cambios en la
posiciéon del cuerpo y la capacidad de mantener el equilibrio, también van moviéndose

armoénicamente los musculos del cuerpo, cogiendo la agilidad, fuerza y la velocidad.

2.2.2.2. Teoria de las habilidades motrices gruesas

Wallon (1987), manifiesta que, la motricidad tiene un lugar importante en el desarrollo
de los nifios. En los primeros afios de vida, es una etapa de maduracién de una manera de
expresion la cual estardn presente a lo largo de nuestras vidas. Cuando se habla de motricidad
gruesa, son los movimientos complejos y coordinados que realizan las personas. En la primera
infancia (0 — 6) se produce el pensamiento no solo cognitivo, sino el pensamiento profundo,
inconsciente a partir de la motricidad.

El nifio se construye a si mismo a partir de sus propios movimientos, 6sea que el
desarrollo va del acto del pensamiento, de lo concreto a lo abstracto, de la accién a la
representacion, de lo corporal, a lo cognitivo. Por lo tanto, el desarrollo, mds que un

psicomotor, es motor — psiquico. De igual manera se resalta la importancia de los movimientos
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en desarrollo psicobioldgico del nifio, el psiquismo y la motricidad interpretando la expresion
de la relacion real del ser y del medio. Siendo la motricidad primordial, porque se da en los
primeros afios de la elaboracion de funciones psicoldgicas.

Segtin Piaget (1966), el nifio establece su aprendizaje y va formando ideas y conceptos
de todo lo que le rodea, a través de todo lo que realiza con su propio cuerpo, donde aprende a
tener contacto social, también la manera de actuar y comportarse, todo esto es a todo lo que
va desarrollando y a sus interacciones que tiene entre la emocién, movimiento, el
conocimiento, y la capacidad de expresar sus experiencias, permitiéndole dominar algunas
partes de su cuerpo como extremidades inferiores y superiores, moviendo su tronco,
permitiendo la coordinacién de los movimientos, la cual dard confianza y seguridad en el nifio.
Asi mismo asegura que las actividades motrices es el punto més importante en el desarrollo
de la inteligencia, es por eso que nos indica que los primeros afos de vida son de inteligencia
sensomotriz. El movimiento infantil es parte del desarrollo cognoscitivo, cuando es nifo, la

motricidad es muy importante porque va adquiriendo sus conocimientos.

2.2.2.3. Dimensiones de las habilidades motrices gruesas:

- Dominio de equilibrio

Jiménez (2020), sustenta, que a medida que los nifios van creciendo, va obteniendo
experiencias a través de sus propios movimientos, ya sea caminando, gateando, trapeando,
corriendo, entre otros, la cual estd aprendiendo a controlar su postura, dominando las
posibilidades motrices que tiene su cuerpo. El equilibrio es la habilidad que tiene el cuerpo
al mantenerlo en posicion erguida. Asi mismo es la condicién bésica motora, conlleva a

los ajustes posturales que soporta a cualquier respuesta motriz. Sus indicadores son:

Camina en linea recta y curva manteniendo el equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en un solo pie.

Mantiene el equilibrio.

- Saltar en un solo pie.

- Dominio corporal estatico:

Rigal (2020), sustenta que, toda actividad motora ayuda a interiorizar de esquemas

corporales, basandose principalmente en el equilibrio estatico, el tono muscula, la respiracion
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y la relajacion, tenemos las siguientes acciones como es el equilibrio estético, siendo la
capacidad de mantener una posicion sin moverse. Tenemos las siguientes:

- Relaja el cuerpo en un soporte comodo.

- Inhala y exhala.

- Relaja su cuerpo mientras se apoya en sus brazos.

- Posicién de su cuerpo hacia la derecha e izquierda.

- Dominio corporal dinamico:

Segin Luna (2020), es la capacidad que se adquiere entre las partes del cuerpo y
moverla voluntariamente, consiguiendo una coordinacion de movimientos, como la
visomotora y la homeostasis forman parte del dominio dindmico del cuerpo. Tenemos las
siguientes acciones:

- Coordinacion.
- Caminar.

- Correr.

- Saltar.

- Trepar.

2.2.2.4. Caracteristicas de las habilidades motrices gruesa:

Acevedo (2019), la motricidad gruesa son movimientos de brazo, piernas, pies y se
caracteriza por:

- Disparas: aprovecha la carga del bebe, aplaudiendo al mismo tiempo, es decir trata de
repetir nuestras acciones, se usan las manos para corregir su posicion. Esto ayuda a
mejorar las habilidades motoras de la mano a la mufeca.

- Escalar: esta habilidad se observa en los nifios entre dos y 4 afios, impulsando aspectos
cuando quieran aumentar cosas como juguetes, muebles. Es siempre animar para que
escalen con cuidado.

- Equilibrio: se equilibran agarrdndose de cualquier mueble o de una pared, equilibrarse
con un solo pie, etc. A partir de los 4 afios ya pueden pararse de un solo pie durante 15

segundos y asi que cada nifo aprende a su ritmo.

2.2.2.5. Importancia de las habilidades motrices gruesas

Castro (2020), indica que, jugar diferentes juegos para ayudar a las habilidades
motoras de un bebe es crucial, permitiendo al nifio experimentar, descubrir y desarrollar los

musculos del cuerpo a través del equilibrio, fuerza, velocidad, coordinacién, asi mismo
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favorece al nifio a sentirse seguro de si mismo y de su entorno. Es importante que el desarrollo
fisico de un bebe debe contribuir al crecimiento, a sus cambios fisicos, con una alimentacion
sana y un ambiente amplio y limpio.

Por lo tanto, son destrezas que nos permite realizar tareas en las que trabajen los
musculos largos del torso, las piernas y los brazos. Con estas habilidades podemos realizar
movimientos que abarcan a todo el cuerpo y se utiliza todo tipo de actividades fisicas. Al
trabajar con estas habilidades es fundamental para el nifo, les ayuda a desarrollarse en
aspectos fisicos, a desenvolverse cognitiva, reconocer y entender su cuerpo y como
relacionarse con su entorno. En la educacién infantil se trabaja principalmente con el juego,
por la cual los nifios tienen muchas dificultades en sus actividades fisicas. Las habilidades
motoras gruesas estdn relacionadas con algunas destrezas:

- Equilibrio.

- Coordinacion.

- Fuerza fisica.

- Conciencia corporal.

Es por ello que, se deben de desarrollar adecuadamente porque es el vivir diario de
cada persona, cuando un nifio ha desarrollado y coordinado sus movimientos gruesos quiere

decir que estén listo para comenzar la motricidad fina.

2.2.2.6. Clasificacion de las habilidades motrices gruesas

Segun Gonzales (2019), tenemos los siguientes:

- Nivel 1: el nifio es capaz de sentarse solo sin que nadie lo ayude, gatear sobre manos
y las rodillas, entre otros.

- Nivel 2: los pequeiios ya pueden sentarse en el suelo con el apoyo de las manos para
arrastrase sobre sus manos y rodillas.

- Nivel 3: los nifios se pueden sentar en el suelo con un soporte lumbar.

- Grado 4: ellos ya controlan el cuello, pero aun necesitan apoyo en el tronco para
sentarse en el suelo.

- Grado 5: la discapacidad limita el movimiento voluntario controlado. Los nifios

necesitan ayuda para controlar el cuello y el torso para que se sientan.
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2.2.2.7. Enfoque las habilidades motrices gruesas

para Comellas (2020), las habilidades motrices gruesas, son el medio por el cual el ser
humano se expresa, se comunican y se relacionan con los demas y con todo lo que lo rodea a
través de sus propios movimientos generales de su cuerpo. Ayuddndonos a entender a los
nifios con sus movimientos, a través del dialogo fisico, teniendo como fin el desarrollo
armonico, integral y holisticos de los nifios. La motricidad gruesa es aquella que hace relacion
a todas las acciones que implican grandes grupos musculares, en general, se refieren a
movimientos de partes grandes del cuerpo del nifio o de todo el cuerpo. Asi pues, la motricidad
gruesa incluye movimientos musculares de piernas, brazos, cabeza, abdomen y espalda,
permitiendo de esta manera: subir la cabeza, gatear, incorporarse, voltear, andar, mantener el
equilibrio. La motricidad gruesa engloba procesos mentales que ocurren y se expresan a través

de vias motrices, el cuerpo como un todo y son relaciones somato-mentales.

2.2.2.8. Estrategias de las habilidades motrices gruesas

Segun Comeras (2021), sostiene que, las habilidades motrices gruesas, son el medio
donde todas las personas expresamos y nos comunicamos, también ayuddandonos a relacionar
con los demds a raves de nuestros movimientos motores gruesos. Nos favorece a comprender
a cada nifio y alcance lograr sus movimientos como debe de ser, en un perpetuo dialogo fisico,
potenciado las capacidades cognitivas, motrices, sociales y emocionales, también incluye los
procesos mentales que ocurren y se expresan a través de las vias motoras, el cuerpo como un
todo y la relacién somato-mental de dos procesos conscientes e inconscientes que el cuerpo

manifiesta.

2.2.3. Relacion entre juegos ludicos y habilidades motrices gruesas

Segtn Gonzales (2021), los juegos lidicos son un conjunto de estrategias disefiadas
para crear un ambiente armonioso que ayuda a los estudiantes en el proceso de aprendizaje a
través de actividades instructivas y recreativas. Asi mismo, son muy necesarias para obtener
un buen desarrollo en sus habilidades motrices gruesas, la cual constituyen secuencias de
movimientos necesarias para una adecuada participacion en actividades fisicas. El juego
temprano debe ser sensorial apropiado para la etapa del nifio en especial en los nifios de 4

afos.
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2.3.Hipotesis

- Hi: Juegos ludicos mejora las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de la

LLE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

- Ho: Juegos lidicos no mejora las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de

la LLE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

19



III. METODOLOGIA

3.1.Nivel, tipo y disefio de investigacion

En el presente estudio se utiliz6 el nivel explicativo. Este tipo de investigacion se
enfocé en explicar las razones o motivos subyacentes a un fenémeno o evento especifico,
donde se busco identificar las variables independientes que tienen influencia sobre la variable
dependiente y dispone la forma en que se relacionan entre si. Para que esto se logre, se dieron
los métodos y técnicas que ayudaron a verificar las relaciones de efecto y causa, explicandolas
tedricamente respaldando los resultados que se obtendran. De acuerdo a Flores (2019),
sustenta que la investigacion explicativa permite que el investigador se familiarice con el tema
que se va a examinar y disefie teorias para probarlos. Su objetivo es ampliar los conocimientos
ya existentes sobre algo. De esta forma se centra detalles. Lo que hace esta investigacion es

partir de una idea general y entrar a analizar a aspectos profundos.

Se empled un tipo de investigacion cuantitativo, se realiz6 el recojo de informacién
para analizar la variable de estudio que son las habilidades motrices gruesas, asi mismo se
consideraron datos obtenidos con el uso de métodos estadisticos para determinar los resultados
y extraer una serie de conclusiones. Para Sampieri (2019), la investigacion cuantitativa es un
método de investigaciéon que recopila datos objetivos. A través de esta investigacion, los
investigadores adquieren conocimientos sobre hechos empiricos de los que se pueden derivar
las relaciones entre las causas y los problemas. Asi mismo ofrece valores numéricos basados

€n muestras.

La investigacion que se trabaj6 fue con un disefio pre experimental de tipo pre test y
post test con un solo grupo. En este disefio se usé un prest test para evaluar las habilidades
motrices gruesas de 4 afios, después se realizaron los juegos lidicos para mejorar las
habilidades motrices gruesas en los nifios, también se aplicé la evaluacion del post test y
finalmente se compararon los resultados obtenidos para medir el nivel de las habilidades
motrices gruesas en los nifios de 4 afios si mejoraron o no.

Segtn Collazos (2019), sustenta que son aquellos disefios formulados para establecer
algin tipo de asociacién entre dos o mds variables. Es un disefio de un solo grupo con
medicion antes y después del tratamiento, es por eso que se aplica un pre test y post - test
tiene como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo de estudio ilustrando la

forma en que la variable independiente los juegos lidicos puede influir en la validez interna
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de un disefio, es decir, nos dan a conocer lo que no se debe hacer y lo que se debera de hacer.
Cardoza (2019), indica que el pre test y el post test, se refiere a la fase de experimentacion
de una prueba nueva que todavia no estd acabada de elaborar. El esquema de este disefio fue

el siguiente:

[ GE —» Ol ——» X—*> 02 ]

GE: grupo experimental.

O1= Pre - test aplicado al grupo experimental.

02= Post - test aplicado al grupo experimental.za

X= Juegos ludicos para la mejora de las habilidades motrices gruesas en los nifios de

4 afios de la .LE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

3.2.Poblacién y muestra

- Poblacion

De acuerdo a Lopez (2019), la poblacion es el conjunto de personas u objetos de lo
que se desea conocer algo en una investigacion. Por lo tanto, se refiere al universo, conjunto
o totalidad de elementos sobre los que se investiga o hacen estudios. La poblacién estuvo
conformada por estudiantes del nivel inicial, que contd con 3 aulas, un aula de 3 afios, un
aula de 4 afios, y un aula de 5 afios. El aula de 3 afios se llam6 “conejitos” y hay 19 nifios, el

13

aula de 4 afios se llamo “clavelitos™ y son 22 nifios y el aula de 5 afios se llamé “carifiosos’

b

son 35 nifos, haciendo un total de 76 nifios. Segiin se muestra en la tabla 1.

Tabla 1
Distribucion de la poblacion en estudio segiin sexo.

Aula Edades Nifos Ninas Total
Conejitos 3 afios 11 8 19
Clavelitos 4 afios 10 12 22
Carifiosos 5 afios 20 15 35

Total 41 35 76

Nota. Nomina de estudiantes matriculados en el nivel inicial de la .LE N°14993 Sagrada
Familia Parkinsonia, Sullana - 2024.
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- Muestra

Ochoa (2020), sustenta que, la muestra es un subgrupo de la poblacién siendo grupos
pequeiios de personas o elementos seleccionado de una poblacién definitiva, para que los
resultados obtenidos a partir del estudio de una muestra puedan utilizarse en una poblacién de
estudio en general. Por lo tanto, la muestra es una parte de la poblacién la cual se ha
seleccionado con el propdsito de obtener informacion.

En la investigacién la muestra se seleccioné de forma no probabilistica por
convivencia, la cual estuvo constituida por el aula de 4 afios “clavelitos” del nivel inicial. El

total de estudiantes que se trabajo en esta muestra es de 22 nifios 10 nifios y 12 nifias.

Tabla 2

Distribucion de la muestra del aula de 4 avios “clavelitos” del nivel inicial

Aula Nirios Nirias
Clavelitos 10 12
Total 22

Nota. Némina de matricula de nifios de 4 afios del nivel inicial .LE N°14993 Sagrada Familia
Parkinsonia, Sullana, 2024.

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

Nifios y nifias matriculados el presente afo 2024.

Nifas y nifios que se encuentran en el aula de 4 afios.

Ninos y nifias de aquellos padres firmardn el consentimiento informado.

Criterios de exclusion

Nifos cuyos padres no firmardn el consentimiento informado.

Nifios que faltan a la LE.

Nifios que presentaron problemas en sus aprendizajes.

22



3.3.Variables. Definicion y operacionalizacion

Tabal 3

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Escala de Categorias o
Operativa medicion valoracion
Son estrategias disefiadas para crear Presenta la sesion relacionada a los SI
Juegos un ambiente de armonia donde los Juego juegos motrices. Lista de cotejo NO
lidicos estudiantes que estdn inmersos en el Motrices Sefiala el drea que integra la variable

proceso de aprendizaje, mediante el

juego a través de actividades
divertidas. Los juegos lidicos estidn
relacionados con el entretenimiento,
la recreaciéon y la diversiéon. Son
juegos y dindmicas que se realizan
con el objetivo de entretener, relajar

y divertir a los nifos.

independiente.

Indica el tiempo de la sesién juegos
motrices.

Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos motrices.

Indica momentos pedagdgicos del area
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos motrices.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos motrices.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
motrices.
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- Presenta la sesion relacionada a los juegos

simbdlico.
Juegos - Sefiala el drea que integra la variable
simbélicos independiente.

- Indica el tiempo de la sesién juegos
simbdlico.

- Delimita propésitos de aprendizajes con
los Juegos simbolico.

- Indica momentos pedagdgicos del drea
curricular segun la variable.

- Evidencia en la sesi6n secuencia de la
estrategia juegos simbdlico.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos simbdlico.

- Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
simbdlico.

- Presenta la sesi6on relacionada a los

Juegos juegos tradicionales.
tradicionales - Sefala el drea que integra la variable

independiente.

- Indica el tiempo de la sesién juegos
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tradicionales.

Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos tradicionales.

Indica momentos pedagdgicos del drea
curricular segtn la variable.

Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos tradicionales.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos tradicionales.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
tradicionales.

Habilidades
motrices

gruesas

Las habilidades motrices gruesas
permitir que los nifios realicen
funciones cotidianas, como caminar,
correr, saltar, asi como habilidades de
juego (por ejemplo, escalada) y
habilidades deportivas (por ejemplo,
atrapar, lanzar y golpear una pelota).
También son cruciales para las
habilidades

cotidianas de

autocuidado, como vestirse (donde

Dominio de

equilibrio

Camina en linea recta y curva
manteniendo el equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en
un solo pie.

Demuestra equilibrio, y flexibilidad en
sus extremidades
inferiores.

superiores €

Demuestra equilibrio, estabilidad y
coordinacién general para quedarse
inmovil en un determinado tiempo.

Lista de cotejo

SI
NO
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debe poder pararse sobre una pierna
para colocar la otra pierna en la

pernera del pantal6n sin caerse).

Inhala y exhala correctamente.

Relaja su cuerpo mientras apoya sus

Dominio brazos y piernas en el suelo
corporal . . . .
Posiciona su cuerpo mientras respira
estatico hacia la derecha.
Posiciona su cuerpo al estar acostado
hacia la izquierda.
Corre libremente por el espacio, sin
Dominio chocarse con los demas o con obstaculos.
corporal . .\
P Salta con ambos pies juntos en su sitio.
dindmico

Salta desde una pequeia altura.

Camina hacia diferentes direcciones
atrds, adelante, derecha e izquierda.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.Técnica e instrumento de recoleccion de informacion

- Técnica de recoleccion de datos

La técnica que se utilizé fue la observacion directa, facilité 1al investigador conocer
a través de la observacion los fendmenos estudiados. De acuerdo con Rodriguez (2019), la
observacion es un procedimiento para recopilar informacién que consiste en observar a los
individuos en su entorno natural o en una situacién que se produce de forma natural. Los
procesos que se observan son normales pueden abarcar desde casos individuales hasta

grupos y comunidades enteras.

- Instrumento de recoleccion de datos

Se trabaj6 con la lista de cotejo para recoger los logros del docente para observar los
aprendizajes esperados, estuvo disefiado para anotar las caracteristicas de las producciones
de los estudiantes. De acuerdo a Sdnchez (2019), sustenta que la lista de cotejo, es un
instrumento de evaluacion que se detallan los criterios que seguir para lograr resolver la
eficacia de una determinada actividad de aprendizaje y los indicadores que nos permite
observar con claridad con qué criterios se han cumplido. Estos criterios e indicadores de
logro se presentan en forma de lista, que en una concepcion comunicativa de la evaluacion,
es una lista negociada y compartida por todos los participantes del proceso de ensefianza-

aprendizaje: docentes y estudiantes.
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Tabla 4

Baremo de categorizacion: Escala de calificacion

Criterios Inicio Proceso Logro
esperado
Variable: habilidades 0-10 11-14 15-20

motrices gruesas

Dimension: dominio 0-10 11-14 15-20

de equilibrio

Dimension: dominio 0-10 11-14 15-20

corporal estético

Dimension: dominio 0-10 11-14 15-20

Corporal dindmico

Nota. Escala de calificacion de los aprendizajes en la Educacion Basica Regular.

- Validez del instrumento

De acuerdo con Rojas (2019), la validez estd relacionada al grado que un instrumento
de recoleccion de datos mide lo que pretende medir, asi mismo se determina antes de aplicar
el instrumento. La validez por juicio de expertos es un método de validacion qtil para
verificar la confiabilidad de una investigacién, que se reconocen por otros expertos
calificados en este, brindando informacion, evidencia, juicios y valoraciones. Tras realizar
un instrumento de recoleccion de datos a la consulta y al juicio de expertos retine dos criterios
de calidad: validez y confiabilidad. Es aqui donde empieza la labor de los expertos para
eliminar aspectos irrelevantes y modificar a aquellos que los requiere.

Es por eso que, la validez del instrumento fue determinada a juicio de expertos ante
de ser aplicada y asi recibir comentarios necesarios de la investigacion, se da por el juicio de

3 expertos de educacion bésica regular.
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- Confiabilidad del instrumento

Segtin Pefia (2019), indica que la confiabilidad consiste en determinar las respuestas
del instrumento de medicién aplicado a un conjunto de personas, son estables e
independiente del individuo que lo aplique y el tiempo en que es aplicado. Un instrumento
de medicién que no sea confiable no puede ser validado. También se enfoca en el punto de
vista de la teoria del error de medicidén, llevando a establecer una relacién inversa con
respecto a la confiabilidad, en términos: a mayor error implicito en la medicién, menor
confiabilidad, mientras a que menor error, mayor confiablidad.

Para la confiabilidad se realiz6 la prueba piloto con nifios de la misma edad de la
muestra de estudio, la cual fue evaluada mediante la prueba de coeficiente del Alfa de

Cronbach confiable con el 0.96.

3.5.Método de analisis de datos

El anélisis de esta investigacion se realizé el uso de las estadisticas con hojas de
calculo, programas Excel y son los siguientes:

- Serealiz6 la prueba piloto con la aplicacion del alfa de Cronbach.

- Se elaboré la base de datos recogida por la lista de cotejo.

- Los resultados se realizaron en tablas numéricas, con tablas graficos con columnas
numéricas.

- Se realizo la tabulacion a través de tablas software como SPSS V.25 y Excel 2016.

- Los resultados fueron a través de tablas numéricas, con graficos en barra para
representar nimeros relativos de acuerdo a los objetivos planteados.

- Se ejecuto el andlisis utilizando la estadistica.

Se interpreto en significado de cada uno de los resultados obtenidos en la investigacion.
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3.6.Aspectos éticos

En esta investigacion se tuvo en cuenta los aspectos y valores éticos que se
encuentran establecidos en el reglamento de integridad cientifica en la investigacion bajo los
principios de confiabilidad, confidencialidad y respeto a la persona humana. ULADECH
(2023).

- Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: El objetivo principal
de esta investigacion es asegurar la proteccion y el respaldo a los datos personales de
las personas, también como su dignidad y su diversidad cultural. Por lo tanto, se debe
de dar la seguridad y el bienestar de las personas siendo el fin supremo de este de

trabajo de investigacion.

- Cuidado del medio ambiente: se debe cuidar todo lo que nos rodea como nuestro
medio ambiente, protegiendo las especies y preservacion de la biodiversidad y toda
nuestra naturaleza. También el cuidado del ecosistema enfocado al ambiente natural,
no solo como personas individuales, sino también como organizaciones pensando en

las generaciones futuras.

- Libre participacion y la propia voluntad: se respet6 este principio al momento de
obtener el consentimiento firmado por los padres de familia, a quienes se les explico
el propdsito de esta investigacion, la cual tuvieron derecho a pedir informacién sobre

el trabajoé que se realiz6 con los nifios y sobre las actividades que se realizaron.

- Beneficencia y no maleficencia: Durante el desarrollo de la investigacion, se dio el
cuidado en cada momento de las actividades, para evitar posibles efectos adversos,
también se asegur$ el bienestar de las personas que participaron en el trabajo de
investigacion, en este caso son los nifios de 4 afios de la .LE N°14993 Sagrada Familia
Parkinsonia, Sullana — 2024. No causdndoles dafio, si no hacerles el bien y hacer que

todo lo que se realice sea a beneficio de ellos.
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Integridad y honestidad: en este principio, se buscé la veracidad de los resultados
que se obtuvieron en la investigacion. Los resultados fueron verdaderos, se respetod
cada uno de los procesos y métodos del estudio, evitando engafio ni alterando los
datos de bisqueda de nuestro propio beneficio. Por ello, se trabaj6 con objetividad y

transparencia en responsable de la investigacion.

Justicia: en el desarrollo de esta investigacion se dio un trato justo e igualitario a
cada participante, asi también a los padres de familia, brinddndoles los resultados
que se han obtenidos. Se tomard un juicio razonable y justo al momento de desarrollar
este proyecto, donde todos los nifios seran tratados por igual con equidad y justicia y

que no dé pie a ningin tipo de practica injusta.
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IV.  RESULTADOS

Resultados descriptivos
-Determinar la influencia de juegos lddicos en la mejora de las habilidades motrices
gruesas en nifnos de 4 afios de la .LE N°14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana

—2024.

a) Procedimiento de la prueba de hipétesis.

- Hi: Juegos lidicos mejora las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de la
L.LE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

- Ho: Juegos lidicos no mejora las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 aflos de
la ILE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

b) Nivel de significancia: 0.005 (95%)

¢) Estadistica de prueba: prueba de rango de Wilcoxon

Tabla 1

Prueba de normalidad de Shapiro - Wilk

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Pos test - Pre 0* 0.00 0.00
test Rangos negativos
b
Rangos positivos 22 11.50 253.00
Empates 0°
Total 22

a. Post_Test < Pre_Test
b. Post_Test > Pre_Test
c. Post_Test = Pre_Test
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Tabla 2

Estadistico de prueba

Estadisticos de prueba

Post test - Pre test
Z -4,117°
Sig. Asintética(bilateral) 0.000038

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Elaboracion propia IBM DPSS version 22.

La prueba de Wilcoxon, muestra significativamente que p=0.000 y menor a 0.05
rechazando la Hipétesis nula (Ho) y aceptamos la Hipdtesis alterna (Ha), es decir las medias
entre el pre test y post test son significativamente diferentes, por lo tanto, la aplicacién de
los juegos ludicos influye significativamente en la mejora de las habilidades motrices
gruesas, en los nifios de 4 afios de la I.LE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana —

2024.

Analisis inferencial

Procedimiento de la prueba de normalidad
Tabla 3

Prueba de normalidad

Shapiro - Wilk

Estadistico Gl Sig.
Pre test ,833 22 ,001
Post test ,877 22 ,004

Entonces se concluy6 que si la prueba P<50, se realiza la prueba de normalidad de
Shapiro — Wilk, entonces si P<0,05 no existe una distribucién normal. Ante los resultados
obtenidos se concluye que en la tabla 11, existe una sig. 0,001 en el Pre test y una sig. 0,004
en el Post test. Evidenciando que los datos siguen una distribucién no normal. Por lo tanto,

se procedié a realizar la prueba no paramétrica de Wilcoxon.
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De los objetivos especificos.
Objetivo especifico 1: Identificar las habilidades motrices gruesas con un pre test a

niflos de 4 afios del nivel inicial I.LE N°14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana - 2024.

Tabla 4

Nivel de habilidades motrices gruesas mediante un pre test en nifios de 4 aiios

Niveles de logro de

aprendizaje Fi %

En inicio 18 82%
En proceso 4 18%
En logro esperado 0 0%
Total 22 100%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 1

Nivel de habilidades motrices gruesas mediante un pre test en niiios de 4 afios
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Nota. Tabla 4
En la tabla 4 y figura 1, el resultado obtenido al emplear el pre test a los nifios, se

encuentra que el mayor porcentaje 82%, se encuentra en el nivel de inicio, Por lo que se

concluye, que el mayor nimero de nifos tienen bajas habilidades en la motricidad gruesa.
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Tabla 5

Nivel de dominio de equilibrio mediante un pre test en niiios de 4 aios

Nedstelae :
En inicio 17 77%
En proceso 5 239,
En logro esperado 0 0%
Total 22 100%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 2

Nivel de dominio de equilibrio mediante un pre test en nifios de 4 aiios
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En la tabla 5 y figura 2, el resultado obtenido al emplear el pre test a los nifios, se

encuentra que el mayor porcentaje 77%, se encuentra en el nivel de inicio, Por lo que se

concluye, que el mayor nimero de nifios tienen bajas habilidades en el dominio del

equilibrio.
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Tabla 6

Nivel de dominio corporal estdtico mediante un pre test en nifios de 4 afos

Nedsdelrae :
En inicio 16 73%
En proceso 6 27%
En logro esperado 0 0%
Total 22 100%

Nota: Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 3

Nivel de dominio corporal estdtico mediante un pre test en niiios de 4 aios
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Nota. Tabla 6

En la tabla 6 y figura 3, el resultado obtenido al emplear el pre test a los nifios, se
encuentra que el mayor porcentaje 73%, se encuentra en el nivel de inicio, Por lo que se

concluye, que el mayor nimero de nifios tienen bajas habilidades en el dominio corporal

estatico.
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Tabla 7
Nivel de dominio corporal dindmico mediante un pre test en niiios de 4 aiios

Niveles de 'log.ro de Fi %
aprendizaje
En inicio 14 64%
En proceso 8 36%
En logro esperado 0 0%
Total 22 100%

Nota: Lista de cotejo, mayo 2024

Figura 4

Nivel de dominio corporal dindmico mediante un pre test en niiios de 4 afios

Pre test para el dominio corporal dinamico
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En la tabla 7 y figura 4, el resultado obtenido al emplear el pre test a los nifios, se
encuentra que el mayor porcentaje 64%, se encuentra en el nivel de inicio, Por lo que se

concluye, que el mayor nimero de nifios tienen bajas habilidades en el dominio corporal

dinamico.
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Objetivo especifico 2: Aplicar los juegos lidicos para mejorar las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 de la LE. N° 14993 Sagrada

Familia Parkinsonia, Sullana 2024.

Tabla 8

Juegos lidicos para mejorar las habilidades motrices gruesas mediante sesiones de aprendizajes

Niveles de s1 s2 s3 s4 S5 S6 s7 S8 s9 s10 si1 s12 s13 S14 S15
Logro Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi %
Logroesperado 2 9% 5 23% 6 27% 6 27% 7 32% 71 32% 6 27% 15 68% 14 64% 15 68% 16 73% 16 73% 17 77% 19 86% 20 91%
Proceso 5 23% 7 32% 8 36% 10 45% 11 50% 15 68% 16 73% 7 32% 8 36% 7 32% 6 21% 6 271% 5 23% 3 14% 2 9%
1
Inicio 5 68% 10 45% 8 36% 6 27% 4 18% 0 0% O 0% O 0% 0 0% O 0% 0 0% O 0% O 0% O 0% 0 0%
2 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
TOTAL 2 P 22 P 22 P 22 % 22 % 22 P 22 % 22 P 22 % 22 P 22 P 22 P 22 P 22 P 22 %

Nota. Juegos lidicos para mejorar las habilidades motrices gruesas mediante sesiones de aprendizajes, mayo 2024.
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Figura 5

Juegos liidicos para mejorar las habilidades motrices gruesa mediante sesiones de aprendizajes.

100%

90%

80%

70%

60%

50%

Porcentaje (%)

40%

30%

20%

10%

0%

68%

239

S1

Nota. Tabla 8

45%

S2

36%6%

S3

45%

27‘| 27%
S4

50%

329
18%
S5

73%
68% 68% 68%
64%
6%
329 2% 2%
279
% % % % %
S6 S7 S8 S9 S10

Sesiones de aprendizaje

M Logro esperado M Proceso M Inicio

39

77%
73% 73%

7% 7%
3%
% % %
S11 512 S13

86%

4%

91%



Se puede evidenciar en relacion a la aplicacién de los juegos lidicos para mejorar las
habilidades motrices gruesas en nifios, que en la tabla 8 y figura 5, el resultado obtenido al
emplear la primera sesidn de aprendizaje a los nifios, que el mayor porcentaje con 68%, se
encuentra en el nivel de inicio, asimismo, en la séptima sesion el 73% se encontraba en el
nivel de proceso. Por lo que se concluye, que en la quinceava sesion el 91% se encuentra en

el nivel de logro esperado.

40



Objetivo especifico 3: Evaluar las habilidades motrices gruesas con un post test en

nifios de 4 de la LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

Tabla 9

Nivel de las habilidades motrices gruesas mediante un post test en nifios de 4 aiios

Niveles de logro de

aprendizaje Fi %

En inicio 0 0%

En proceso 2 9%

En logro esperado 20 91%
Total 22 100.00%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 6

Nivel de las habilidades motrices gruesas mediante un post test en niiios de 4 aiios
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Se puede observar en relacion a la evaluacién, que en la tabla 9 y figura 6, el resultado

obtenido al emplear el post test a los nifios, se encuentra que el mayor porcentaje 91%, se

encuentra en el nivel de inicio, logrando un nivel de logro destacado en la motricidad gruesa.
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Tabla 10

Nivel de dominio del equilibrio mediante un post test en nifios de 4 afios

vaeles.de.logro de Fi %
aprendizaje

En inicio 0 0%

En proceso 4 18%

En logro esperado 18 82%
Total 22 100.00%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 7

Nivel de dominio del equilibrio mediante un post test en nivios de 4 aiios
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Se puede observar en relacion a la evaluacion, que en la tabla 10 y figura 7, el

resultado obtenido al emplear el post test a los nifios, se encuentra que el mayor porcentaje

82%, se encuentra en el nivel de inicio, logrando un nivel de logro destacado en el dominio

del equilibrio.
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Tabla 11

Nivel de dominio corporal estdtico mediante un post test en niiios de 4 aiios

Niveles de logro de

aprendizaje N° %

En inicio 1 5%

En proceso 3 14%

En logro esperado 18 82%
Total 22 100.00%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 8

Nivel de dominio corporal estdtico mediante un post test en niiios de 4 aiios
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Se puede observar en relacion a la evaluacion, que en la tabla 11 y figura 8, el

resultado obtenido al emplear el post test a los nifios, se encuentra que el mayor porcentaje

82%, se encuentra en el nivel de inicio, logrando un nivel de logro destacado en el dominio

corporal estatico.
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Tabla 12

Nivel de dominio corporal dindmico mediante un post test en niios de 4 aios

Niveles de logro de

.. N° %
aprendizaje
En inicio 1 5%
En proceso 2 9%
En logro esperado 19 86%
Total 22 100.00%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 9

Nivel de dominio corporal dindmico mediante un post test en niiios de 4 aiios
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Se puede observar en relacion a la evaluacidon, que en la tabla 12 y figura 9, el

resultado obtenido al emplear el post test a los nifios, se encuentra que el mayor porcentaje

86%, se encuentra en el nivel de inicio, logrando un nivel de logro destacado en el dominio

corporal dinamico.
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Objetivo especifico 4: Comparar la influencia de los juegos lddicos en la mejora de
las habilidades motrices gruesas en el pre y post test en nifios de 4 de la LE. N° 14993

Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

Figura 13

Nivel de las habilidades motrices gruesas mediante pre test y
post test en nifios de 4 arios

Pre test Post test
Niveles de.log.ro Pre test % Post test %
de aprendizaje
Inicio 18 82% 0 0%
Proceso 4 18% 2 9%
Logro esperado 0 0% 20 91%
Total 22 100% 22 100%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 10
Nivel de las habilidades motrices gruesas mediante un pre test y post test

en nifios de 4 afios
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Nota. Tabla 13

Se puede observar en relacién a la evaluacion, que en la tabla 13 y figura 10, el
resultado obtenido al comparar el pre test con el post test a los nifios, se encuentra un cambio

significativo respecto al nivel de logro inicio con un porcentaje 82% en el pre test y 0 % en
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post test, asi mismo en el nivel logro esperado con un porcentaje 0% en el pre test y 91%
post test, mostrando un notorio cambio gracias a las aplicaciones de las sesiones de

aprendizaje.

Tabla 14
Nivel de dominio de equilibrio mediante un pre

test y post test en nifios de 4 aiios

Pre test Post test
Niveles de logro Pre test Yo Post test %
Inicio 17 77% 0 0%
Proceso 5 23% 4 18%
Logro esperado 0 0% 18 82%
Total 22 100% 22 100%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 11

Nivel de dominio del equilibrio mediante un pre test post test en niiios de 4 afios
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Nota. Tabla 14

Se puede observar en relacién a la evaluacion, que en la tabla 14 y figura 11, el
resultado obtenido al comparar el pre test con el post test a los nifios, se encuentra un cambio
significativo respecto al nivel de logro inicio con un porcentaje 77% en el pre test y 0 % en

post test, asi mismo en el nivel logro esperado con un porcentaje 0% en el pre test y 82%
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post test, se muestra un notorio cambio gracias a las aplicaciones de las sesiones de

aprendizaje.

Tabla 15
Nivel de dominio corporal estdtico mediante un

pre test y post test en nifios de 4 aiios

Pre test Post test
Niveles de logro Pre test %0 Post test %
Inicio 16 739% 1 5%
Proceso 6 27% 3 14%
Logro esperado () 0% 18 82%
Total 22 100% 22 100%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 12
Nivel de dimension dominio corporal estdtico en un pre test y post test en niiios de 4
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Se puede observar en relacién a la evaluacion, que en la tabla 15 y figura 12, el
resultado obtenido al comparar el pre test con el post test a los nifios, se encuentra un cambio
significativo respecto al nivel de logro inicio con un porcentaje 73% en el pre test y 5 % en

post test, asi mismo en el nivel logro esperado con un porcentaje 0% en el pre test y 82%
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post test, se muestra un notorio cambio gracias a las aplicaciones de las sesiones de

aprendizaje.

Tabla 16
Nivel de dominio corporal dindmico mediante un pre test y post

test en nifios de 4 afios

Pre test Post test
Niveles de logro  Pre test %o Post test %0
Inicio 14 64% 1 3%
Proceso 8 36% 2 30%
Logro esperado 0 0% 19 67%
Total 22 100% 22 100%

Nota. lista de cotejo, mayo 2024

Figura 13
Niel de dominio corporal dindmico mediante un pre test y un prest test en

nifios de 4 aiios
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Nota. Tabla 16

Se puede observar en relacion a la evaluacién, que en la tabla 16 y figura 13, el
resultado obtenido al comparar el pre test con el post test a los nifios, se encuentra un cambio
significativo respecto al nivel de logro inicio con un porcentaje 64% en el pre test y 3 % en

post test, asi mismo en el nivel logro esperado con un porcentaje 0% en el pre test y 67%
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post test, se muestra un notorio cambio con las aplicaciones de las sesiones de aprendizaje.
Se constato a través de la prueba de Wilcoxon, se obtuvo un nivel de significancia de p=0.000
y menor a 0.05 rechazando la Hipdtesis nula (Ho) y aceptando la Hipdtesis alterna (Ha), es
decir existen diferencias significativas entre el pre test y post test, por lo tanto, la aplicacion
de los juegos ludicos influye significativamente en la mejora de las habilidades motrices

gruesas, en los nifios de 4 afios.
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V.  DISCUSION

Objetivo general: Determinar la influencia de juegos lidicos en la mejora de las
habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de la .LE N°14993 Sagrada Familia

Parkinsonia, Sullana — 2024.

Para confirmar la hipétesis de estudio en la investigacion sobre los juegos lidicos en
la mejora de las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios. Se realizaron juegos lddicos
utilizando la prueba de Wilcoxon, la cual se obtuvo un nivel de significancia de p=0.000 y
menor a 0.05, con un nivel de confianza de 95 %. Con estos resultados de la prueba
estadistica sefala que el primer valor es mayor que el segundo, rechazando la Hipotesis nula
(Ho) y aceptando la Hipétesis alterna (Ha), por lo tanto, con estos resultados estadisticos se
demuestran la exactitud de la hipétesis afirmando que la aplicaciéon de los juegos lidicos
influye significativamente en la mejora de las habilidades motrices gruesas en los nifios de
4 afios. Se concluye que los nifios de 4 afios tienen un logro favorable en su desarrollo de las
habilidades motrices gruesas, mejorando sus habilidades y limitaciones a través del control
de su cuerpo. Partiendo de estos resultandos.

Se pudo concordar con Martinez (2021), en su tesis donde tuvo como resultados en
su pre test indicaron que el 90 %de nifios se ubicaron en el nivel de inicio, se aplicaron 15
sesiones realizandose un Pos test, donde el 70 % de nifios alcanzaron un nivel de logro
esperado; mediante la prueba de Wilcoxon se contratd la hipétesis cuyo valor es p=0.000
siendo menor a 0.05, aceptando la hipdtesis alterna (Ha). Se concluyé que la aplicacion de
los juegos ludicos mejora significativamente la motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de
la LE N° 739 de Nuevo Copal, Leoncio Prado, Hudnuco, 2021. Asi mismo segin Wallon
(1974), el juego es primordial ya que es un medio imprescindible, en el cual el nifio va a
desarrollar sus funciones cognitivas, de manera divertida y mas facil, El juego es una pieza
clave en el desarrollo y aprendizaje de los nifios y nifias. En conclusidn, los juegos lddicos
se desarrollan con el propésito de disfrutar y divertirse, pero también es un componente
educativo. Es por ello que, con los juegos busca estimular el aprendizaje, la creatividad, la
socializacion y el desarrollo de las habilidades motrices gruesas.

Por lo tanto, la comparacién de los resultados de la prueba de hipétesis de ambos
estudios a permitido aplicar semejanzas determinadas, ademds para el andlisis estadistico se
utiliz6 la prueba de Wilcoxon, el nivel de significancia bilateral es menores a 0,05, la cual

los resultados son los adecuados y significativos en la investigacion.
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- Objetivo especifico 1: Identificar las habilidades motrices gruesas con un prest
test a nifos de 4 afos del nivel inicial I.E N°14993 Sagrada Familia Parkinsonia,
Sullana - 2024.

En el pre test, se determind de una manera muy preocupante que, el 82 % de nifios
se encontraron en un nivel de inicio y el 18 % de nifios se encontraron en un nivel de proceso,
la cual concluye que el nivel de las habilidades motrices gruesas en los nifios de 4 afios
durante esta etapa se encuentran en un nivel de inicio, evidenciando que los nifilos no
desarrollan adecuadamente sus habilidades motrices gruesas como mantener su dominio de
equilibrio, su dominio corporal estitico y dindmico, entre otras habilidades observadas.

Estos resultados guardan relacion con Gonzéles (2022), la cual indica en su estudio
titulado Juegos ludicos para desarrollar la motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de
educacion inicial de la educacion inicial de la Institucién Educativa N° 326 en el Distrito de
Santa - Ancash en el afo 2022, obtuvo como resultados en su pre test el 70% de nifios se
encuentran en un nivel de inicio y el 30 % de nifios se encuentran en un nivel de proceso, la
cual concluye que los nifios atn estdn en un nivel de inicio, la cual muestran dificultades al
realizar diferentes actividades motoras como, caminar y saltar en un pie, en su coordinacién
entre correr, entre otras actividades, es por ello que, propuso estrategias como juegos lidicos
para desarrollar la motricidad gruesa. Esto determina que este estudio se encuentra en su
motricidad gruesa un nivel no satisfecho en ambas investigaciones.

Los resultados comparados dan a conocer que los nifios tienen muchas dificultades
en sus habilidades motrices gruesas al momento de realizar cualquier actividad como corre,
saltar, pararse con un pie, entre otros.

Con respecto a los resultados se puede decir que Rojas (2020), sefiala que dentro de
la motricidad gruesa se desarrollan aquellos movimientos de musculos como correr, saltar y
hacer cualquier actividad fisica, la cual tienen un buen propdsito para crear en los nifios
capacidades exitosas. En conclusion, con los hallazgos que se han evidenciado se puede
decir que, existe la necesidad de aplicar juegos ludicos que favorezcan y promuevan el
desarrollo de las habilidades motrices gruesas en los estudiantes del nivel inicial, asi mismo

se observo que los nifios necesitan alcanzar aprendizaje en su desarrollo psicomotor.
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- Objetivo especifico 2: Aplicar los juegos lidicos para mejorar las habilidades
motrices gruesas en nifos de 4 de la L.LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia,

Sullana 2024.

Se aplicaron 15 sesiones de aprendizajes basados en juegos lidicos para mejorar las
habilidades motrices gruesas en nifilos de 4 afios. En la tabla 8 y figura 5, el resultado
obtenido al aplicar las primeras sesiones de aprendizajes a los nifios, que el mayor porcentaje
con 68%, se encuentra en el nivel de inicio, asimismo, en la séptima sesion el 73% se
encontraba en el nivel de proceso y en la quinceava sesion el 91% se encuentra en el nivel
de logro esperado, se concluye que al realizar los juegos ludicos ha ayuda a mejorar el nivel
de las habilidades motrices gruesas de los nifios de 4 afios, logrando desarrollar con gran
éxito su dominio de equilibrio, su dominio corporal estitico y dindmico.

Estos resultados tienen relacion con Otiniano (2019), en su investigacion Juegos
ludicos para desarrollar la motricidad gruesa en nifios de 5 afios de la LE.I N° 051 San
Gabriel Pomalca, Chiclayo, 2019. Los resultados que se obtuvieron al aplicar talleres
mostraron que en su coordinacién de movimientos el 4 % estan en un nivel de inicio, el 41
% estan en el nivel de proceso y el 55 % se encuentran en un nivel de logro, asi mismo se
evidenci6 que en su equilibrio el 7 % estan en un nivel de inicio, el 42 % estan en un nivel
de proceso y el 51 % estan en un nivel de logro esperado y en su expresion corporal el 7 %
estan en nivel de inicio, el 38% en un nivel de proceso y el 55 % en el nivel de logro esperado.

Los resultados comparados dan a conocer que los nifios han mejorado en sus
habilidades motrices gruesas al realizarse sesiones de aprendizajes basados en juegos
ludicos.

De acuerdo a Piaget (1985), forma parte de la psicomotricidad infantil, por lo tanto,
se define como; la capacidad que el ser humano va adquiriendo desde su nacimiento, para
mover armoniosamente todos y cada uno de los musculos de su cuerpo, de esta manera va
adquiriendo el equilibrio, fuerza y velocidad en sus movimientos tales como mover un brazo
o levantar una pierna. Dicho control requiere del funcionamiento apropiado de los huesos,
musculos y nervios.

Se concluye que con los hallazgos obtenidos se puede decir que es de mucha
importancia aplicar juegos lidicos para promover el desarrollo de las habilidades motrices
en los estudiantes del nivel inicial. Se aplicaron y ejecutaron 15 sesiones de aprendizajes,
donde se logré alcanzar que los nifios realicen actividades como, pararse o caminar con un

solo pie, realizando movimientos de coordinacion, entre otras actividades.
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- Objetivo especifico 3: Evaluar las habilidades motrices gruesas con un post test
en nifios de 4 de la L.LE. N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

En el post test se determind de una manera satisfactoria que el 91 % de los nifios
lograron un nivel de logro esperado. la cual se concluye que el nivel de las habilidades
motrices gruesas de los nifios de 4 afios mejoro significativamente, evidenciando que los
juegos lddicos son de gran ayuda en el desarrollo psicomotor.

Por lo tanto, esto se compara a los resultados Huacchillo (2019), en su
investigacion: Juegos Ludicos para mejorar la motricidad gruesa en nifios de 5 afios de
la Institucién Educativa Inicial N° 1371 A.H. Tupac Amaru II Etapa - Piura, 2019, la
cual tuvo como resultados en su primera dimensién expresion corporal que el 5 % de
estdn en nivel de C inicio, el 11% estén en nivel B proceso y el 84 % estén en el nivel A
logro, la su segunda dimension coordinacién de movimientos tuvo como resultado que
el 6 % estan en un nivel de C inicio, el 20 % en un nivel de B proceso y el 74 % estan
en un nivel de “ A” logro. Mientras que en su tercera dimension equilibrio el 6 % estan
en nivel de C inicio, el 25 % estan en un nivel de B proceso y el 69 % estdn en un nivel
de A logro. Siendo que ambos resultados evidencian que los nifios de 5 afios han
mejorado sus habilidades motrices gruesas.

Al comparase ambos resultados significa que, los nifios han mejorado en sus
habilidades motrices gruesas con la ejecucion de juegos lidicos, la cual resalta que, la
mejor estrategia para que los nifios aprendan y mejoren sus habilidades motrices gruesas
es realizar juegos ya sean ludicos, tradicionales, entre otros, es asi donde sus musculos
fortalecerdn en su desarrollo motor grueso.

Respeto a los resultados se puede mencionar a Conde (2019), la cual menciona
que las habilidades motrices gruesas son muy importantes en los primeros afios de vida
del nifo, a través de ello, ellos exploran, se desenvuelven de una mejor manera, asi como
diferentes actividades fisicas y cotidianas. Por lo tanto, la motricidad gruesa favorece la
parte motriz gruesa de los infantes. Se concluye que, podemos decir que es muy
importante implementar juegos lidicos para favorecer sus habilidades, donde los nifios
pueden lograr alcanzar un mejor nivel en su motricidad gruesa logrando obtener buenos

resultados satisfactorios.
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- Objetivo especifico 4: Comparar la influencia de los juegos lidicos en la mejora
de las habilidades motrices gruesas en el pre y post test en niiios de 4 de la LLE.

N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

Al comparar el nivel de las habilidades motrices gruesas de los nifios de 4 afios el
antes y después, el resultado que se evidencié en el pre test es el 82 % de (18) nifios se
encontrd en un nivel de inicio, mientras en el post test el 91 % de (20) nifios se encontraron
en un nivel de logro esperado. Al obtener estos resultados se concluye que, con la aplicacion
de juegos lidico, se obtuvo resultados positivos favoreciendo el desarrollo de las habilidades
motrices gruesas en los nifios de 4 afios.

Para Moltaban (2019), en su investigacion titulada: Aplicacién de Juegos lidicos
para mejorar las habilidades motoras en los nifios de 4 y 5 afios de la I.E Fundacién por los
nifios Pert de Piura, afio 2018. en sus resultados obtenidos al comparar el pre test y el post
test. Se evidencia que en el pre test se obtuvieron como resultados basados a cada dimension:
en la coordinacién de movimientos se observé que el 75 % se encontraron en un nivel C
inicio, el 19 % alcanzaron un nivel B proceso y el 6 % estin en un nivel A logro. Asi mismo
en su equilibrio se obtuvo como resultados que el 80% se encontraron en un nivel C inicio,
el 20 % alcanzaron un nivel B proceso. Finalmente, en su expresion corporal los resultados
fueron 75 % estan en un nivel C inicio, el 25 % se encuentran en un nivel B proceso. Por lo
tanto, se observd que los nifos presentan dificultades en sus habilidades motrices gruesas.
Mientras que los resultados del post test fueron en la primera dimension: coordinacién de
movimiento se obtuvieron como que el 11 %se encuentran en un nivel C inicio, el 20 %
estan en un nivel de B proceso y el 67 % se encuentran en A logro. Mientras en la segunda
dimension: equilibrio sus resultados fueron que el 7 % estdn en un nivel C inicio, el 15 % se
encuentran en el nivel B proceso y el 78 % estan en el nivel A logro, en la tercera dimension:
expresion corporal se obtuvieron como resultado que el 25 % se encuentran en B proceso y
el 75 % esta en un nivel A logro. Por lo tanto, el 90 % de los nifios de 5 afios del nivel inicial
se encuentra en un nivel A de logro esperados. Al concluir que en el post tes han logrado
mejorar su motricidad gruesa a través de los 15 talleres.

Se concluye que, existe diferencias significativas antes y después de aplicar los
juegos ludicos, es por ello que, los docentes deben realizar juegos como estrategias que
favorezcan el desarrollo de las habilidades motrices gruesas en el nifio de4 afios del nivel

inicial.
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VI. CONCLUSIONES

En la presente investigacion se determind la influencia de los juegos lddicos en la
mejora de las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de la .LE N° 14993 Sagrada
Familia Parkinsonia, Sullana — 2024, en cuanto a los resultados, se evidencié que, a través
de la prueba de hipdtesis con la prueba de Wilcoxon, se obtuvo un nivel de significancia de
p=0.000 y menor a 0.05 rechazando la Hip6tesis nula (Ho) y aceptando la Hipétesis alterna
(Ha), es decir existen diferencias significativas entre el pre test y post test, por lo tanto, la
aplicacion de los juegos ludicos influye significativamente en la mejora de las habilidades
motrices gruesas en los nifios de 4 afnos. Por lo tanto, fortalece sus capacidades cognitivas,
ademds ayuda a mejorar sus emociones, su autoestima personal, su postura corporal y ayuda
a socializarse con los demas.

En el primer objetivo especifico, segin los resultados a través del pre test en el nivel
de las habilidades motrices gruesas el 82 % de los nifios de 4 afios se encontraron en un nivel
de inicio, evidenciado que los nifios presentan dificultades en su dominio de equilibrio, en
su dominio corporal estatico y dindmico. Por lo tanto, a los resultados obtenidos fue muy
preocupante, es por ello que, se diseflaron y ejecutaron juegos lidicos para mejorar las
habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de la de la I.LE N° 14993 Sagrada Familia
Parkinsonia, Sullana, para asi poder superar las dificultades que se evidenciaron en los nifios.

En el segundo objetivo especifico, se diseflaron y aplicaron 15 sesiones de
aprendizaje basados en juegos lidicos para mejorar las habilidades motrices gruesas en los
nifios de 4 afios, la cual se obtuvieron como resultados favorables donde el 91% de nifios
lograron un nivel de logro esperado. Por lo tanto, ante lo evidenciado se expresa que a través
de los juegos ludicos se ha ido mejorando el nivel de las habilidades motrices gruesas en
nifios de 4 afios de la de la LE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana, fortaleciendo
un buen aprendizaje en su desarrollo psicomotor, entre ellos tenemos su dominio de
equilibrio, dominio corporal estdtico y dindmico.

En el tercer objetivo especifico, se observa el nivel de las habilidades motrices
gruesas a través de un post test después de aplicar los juegos lidicos, el 91 % de nifios
alcanzaron un nivel de logro esperado, donde los nifios mejoraron significativamente. Por lo
tanto, podemos decir que, los juegos lidicos influyen en las habilidades motrices gruesas en
niflos de 4 afios de la de la LE N° 14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana, asi mismo,

fortaleciendo su dominio de equilibrio, dominio corporal estatico y dindmico.
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En el cuarto objetivo especifico, se comparé el nivel de las habilidades motrices
gruesas en nifios de 4 afios, un antes y después de la aplicaciéon de los juegos ludicos,
observando los resultados en el pre test es el 82 % de nifios se encontrd en un nivel de inicio,
mientras en el post test el 91 % de nifios se encontraron en un nivel de logro esperado. Por
lo tanto, al comparar ambos resultados se evidencié que al disefiar y aplicar los juegos
lidicos nos ayudé a mejorar las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios de la .LE N°

14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana.
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VII. RECOMENDACIONES

Realizar investigaciones de acuerdo a las variables de estudio como el juego lidico
como estrategias para mejorar las habilidades motrices gruesas, proporcionando
actividades que favorezcan e implemente en los juegos para la mejora en su

desarrollo motor grueso.

Manifestar al director de la Institucién Educativa y docente que, ante los hallazgos
encontrados, se deben implementar talleres a bases de juegos lddicos como
estrategias para el desarrollo de las habilidades motrices gruesas, para que asi puedan

ejercitar y realizar actividades fisicas.

Proponer programas de capacitacién en los docentes y estudiantes del nivel inicial
para que sigan realizando investigaciones basados en la importancia de los juegos
lidicas para que mejoren las habilidades motrices gruesas de los nifios del nivel

inicial.
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ANEXOS

Anexo 01. Matriz de consistencia

Formulacion del
Problema

Objetivo General

Hipaotesis

Metodologia

(Coémo influye los
juegos ludicos en la
mejora de las
habilidades
gruesas en nifios de 4

motrices

afios del nivel inicial
LE N°14993 Sagrada
Familia Parkinsonia,
Sullana - 20247.

- Determinar la influencia de juegos lddicos
en la mejora de las habilidades motrices gruesas
en nifios de 4 afios del nivel inicial L.LE N°14993

Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

Objetivos especificos

- Identificar las habilidades motrices gruesas con

un prest test a nifios de 4 afios del nivel inicial
I.LE N°14993 Sagrada Familia Parkinsonia,
Sullana - 2024.

Aplicar los juegos lidicos para mejorar las
habilidades motrices gruesas en nifios de 4
afos del nivel inicial I.LE N°14993 Sagrada
Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

Evaluar las habilidades motrices gruesas con

un post test a nifios de 4 afios del nivel inicial

Hi: Juegos lddicos
mejora las habilidades
motrices gruesas en
nifios de 4 afios de la LE
N° 14993 Sagrada
Familia Parkinsonia,
Sullana — 2024.

Ho: Juegos lidicos no
mejora las habilidades
motrices gruesas en
nifios de 4 afios de la LE
N° 14993 Sagrada
Familia Parkinsonia,

Sullana — 2024.

Nivel: explicativo.

Tipo: cuantitativo.

Disefio: pre experimental.

Poblacion: 76 nifios del nivel inicial.
Muestra: nifios de 4 afos que contiene
22 nifios.

Variable independiente: juegos lidicos.
Variable dependiente: habilidades
motrices gruesas.

Técnica: observacion.

Instrumento: lista de cotejo.
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I.LE N°14993 Sagrada Familia Parkinsonia,
Sullana - 2024.

Comparar la influencia de los juegos lidicos en
la mejora de las habilidades motrices gruesas
en el prest test y post test en nifios de 4 afos
del nivel inicial L.LE N°14993 Sagrada Familia
Parkinsonia, Sullana - 2024.

Nota. Elaboracion propia
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Anexo 02. Instrumento de recoleccion de informacion

LISTA DE COTEJO

Titulo: Juegos ludicos en la mejora de las habilidades motrices gruesas en nifios de 4 afios del
nivel inicial LE N°14993 Sagrada Familia Parkinsonia, Sullana — 2024.

Institucion Educativa:

Nombre del estudiante:

Edad:

Aula:

Sexo: Hombre: ( ) Mugjer ( )

Niveles

Items SI NO

Dimensién: Dominio de equilibrio

Indicadores

- Camina en linea recta y curva manteniendo el equilibrio.

- Mantiene el equilibrio al estar parado en un solo pie.

- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus extremidades
superiores e inferiores.

- Demuestra equilibrio, estabilidad y coordinacién general para
quedarse inmévil en un determinado tiempo.

[Dimension: dominio corporal estatico

Indicadores

- Inhala y exhala correctamente.

- Relaja su cuerpo mientras apoya sus brazos y piernas en el suelo

- Posiciona su cuerpo mientras respira hacia la derecha.

- Posiciona su cuerpo al estar acostado hacia la izquierda.

[Dimension: dominio corporal dinimico

Indicadores

- Corre libremente por el espacio, sin chocarse con los demds o con
obstéculos.

- Salta con ambos pies juntos en su sitio.

- Salta desde una pequeifia altura.

- Camina hacia diferentes direcciones atras, adelante, derecha e
izquierda.
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Anexo 03. Validez del instrumento

CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTO

Me es grato comunicarme con usted para expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar
su valiosa colaboracién en calidad de JUEZ para validar ¢l instrumento denominado lista
de cotejo. Que corresponde ahora al proyecto de investigacion titulado: JUEGOS
LUDICOS PARA MEJORAR LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS EN
NINOS DE 4 ANOS DE LA LE N°14993 SAGRADA FAMILIA PARKINSONIA,
SULLANA — 2024,

Este instrumento consta de 24 items de la variable independiente juegos ladicos, y 12
items de la variable dependiente habilidades motrices gruesas. fue elaborado por la

investigadora: Purizaca Garcia, Marielena.

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion

Definicién conceptual de la variable

Matriz de operacionalizacién de las variables

Ejemplo de instrumentos completos.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin antes

agradecerle por la atencion que disponga a la presente.

Atentamente
Apellidos y Nombres: Purizaca Garcia Marielena

DNI N°: 47851746

' —
Fi/raéa de Ia investigadora
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LA VARIABLE

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS LUDICOS.

Lopez (2019), Los juegos son actividades ladicas, placenteras y recreativas que se
practica en cualquier edad, es ¢l medio donde los nifios juegan para divertirse, exploran
los objetos y materiales, experimentan la realidad para comprender sus descubrimientos,
ademas es esencial para desenvolverse en el mundo que los rodea y a relacionarse con los
demas para una adecuada convivencia. Asi mismo son actividades que las personas
realizan con la finalidad de distraerse, les brinda mucha felicidad, diversion, gencran un
estado de felicidad, ademas permite a las personas a mejorar sus destrezas, prepara,

potencia sus habilidades innatas, pero no solamente tiene esa finalidad.

VARIABLE DEPENDIENTE: HABILIDADES MOTRICES GRUESAS.

Gallego (2019), son aquellas que requieren el movimiento de todo el cuerpo ¢
involucran los musculos necesarios para realizar las funciones cotidianas, como estar de
pie, caminar, correr y sentarse erguido. son destrezas esenciales que involucran el uso de
los grupos musculares mas grandes como brazos, piernas, pies y torso para mover el
cuerpo. Con la practica, los nifios aprenden a desarrollar y usar las habilidades motoras
gruesas para explorar el mundo que los rodea con equilibrio, coordinacion, facilidad y

confianza.
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DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable

Definicion

Operacional

Juegos

ladicos

un ambiente de armonia dénde los
estudiantes que estan inmersos en el
proceso de aprendizaje, mediante el
juego a través de actividades
divertidas. Los juegos ludicos estan
relacionados con el entretenimiento,
la recreacion y la diversion. Son
juegos v dinamicas que se realizan
con el objetivo de entretener, relajar

y divertir a los nifios.

Son estrategias discﬁad;s‘pm{ crear

Dimensiones

Juego

Motrices

Indicadores

Presenta la sesion relacionada a los
juegos motrices.

Sefiala el area que integra la variable
independiente,

Indica el tiempo de la sesion juegos
motrices.

Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos motrices.

Indica momentos pedagogicos del area
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos motrices.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos motrices.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
motrices.

Escala de

medici6on

Lista de cotejo

Catégofidso
valoracién
e
NO



- Presenta la sesion relacionada a los juegos

simbolico.
Juegos - Sefiala el area que integra la variable
simbélicos independiente.

- Indica el tiempo de la sesion juegos
simbolico.

- Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos simbélico.

- Indica momentos pedagégicos del area
curricular segun la variable.

- Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos simbdlico.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos simbdlico.

- Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
simbélico.

- Presenta la sesion relacionada a los
Juegos juegos tradicionales.
tradicionales - Sefiala el area que integra la varable

independiente.

- Indica el tiempo de la sesion juegos



Habilidades
motrices

gruesas

permitir que los nifios realicen
funciones cotidianas, como caminar,
correr, saltar, asi como habilidades de
juego (por ejemplo, escalada) y
habilidades deportivas (por ejemplo,
atrapar, lanzar y golpear una pelota).
También son cruciales para las
habilidades cotidianas de
autocuidado, como vestirse (donde

 Las habilidades motrices gruesas

Dominio de

equilibrio

tradicionales.

Delimita propésitos de aprendizajes con
los Juegos tradicionales.

Indica momentos pedagogicos del area
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesién sccuencia de la
estrategia juegos tradicionales.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos tradicionales.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
tradicionales.

Camina en linea recta y curva

manteniendo el equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en
un solo pie.

Demuestra equilibnio, y flexibilidad en
sus  extremidades  superiores ¢
inferiores.

Demuestra equilibrio, estabilidad y
coordinacion general para quedarse
inmovil en un determinado tiempo.

Lista de cotejo

SI
NO



debe poder pararse sobre una piema
para colocar la otra pierna en la

pemera del pantalon sin caerse).

- Inhala y exhala correctamente.

- Relaja su cuerpo mientras apoya sus
Dominio brazos y piernas en el suelo
corporal yous ; :
- Posiciona su cuerpo mientras respira
estatico hacia la derecha.

- Posiciona su cuerpo al estar acostado
hacia la izquierda,

- Corre libremente por el espacio, sin
Dominio chocarse con los demés o con obstaculos.
corporal . Salta con ambos pies juntos en su sitio.
dindmico

- Salta desde una pequeiia altura.

- Camina hacia diferentes direcciones
atras, adelante, derecha e izquierda.

Nota. Elaboracién propi'a



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LOS JUEGOS LUDICOS Y LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS
EN NINOS DEL NIVEL INICIAL DE 4 ANOS DE LA LE. N° 14993 SAGRADA
FAMILIA PARKINSONIA, SULLANA - 2024

Juegos lidicos

Items Pertinencia | Relevancia | Claridad Sugerencias
SI |[NO | SI|NO | SI | NO
Dimension 1: juegos motrices
- Presenta la sesion relacionada a los juegos
? motrices. v 4 /
~ Senala el drea que integra la variable ot /
| independiente. v
- Indica el tiempo de la sesién juegos motrices. | ,~ v 7 1
- Delimita propositos de aprendizajes con los .
Juegos motrices, / o5 Ve :
~ Indica momentos pedagégicos del drea | ‘/ '
curricular segtn la variable. / /
- Evidencia en la sesion secuencia de la ;‘
estrategia juegos motrices. v / / l
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia / "
juegos motrices. S/ v _
- Declara el instrumento a evaluar el '
desempefio con la estrategia juegos motrices. / / Vv ‘
2: juego simbdlico
- Presenta la sesion relacionada a los juegos y
simbélico, 7 4 ’
- Sefiala el drea que integra la variable v g =
independiente. ’
-Indica el tiempo de la sesion juegos simbolico. | / 4
L Delimita propositos de aprendizajes con los /
Juegos simbdlico. / /
- Indica momentos pedagogicos del drea
curricular segin la variable. / / /
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l

- Evidencia en la sesion secuencia de la estrategia

juegos simbalico. / &
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia oA
Jjuegos simbolico. v e
- Declara ¢l instrumento a evaluar ¢l desempefio
con la estrategia juegos simbélico. v / v
ension 3: juegos tradicionales
- Presenta la sesion relacionada a los juegos
tradicionales. b . 7
- Seiiala el area que integra la variable 7
independiente. s /
- Indica el tiempo de la sesion juegos
tradicionales 4
S
- Delimita propdsitos de aprendizajes con los
Juegos tradicionales. v
/ 4
- Indica momentos pedagdgicos del area
curricular segun la variable. » s /
- Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos tradicionales. 4 Ve
-~ Relaciona materiales a utilizar en la estrategia
juegos tradicionales. / /

con la estrategia juegos tradicionales.

- Declara el instrumento a evaluar el desempefio

«| =5
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Items

Dimensién 1: Dominio de equilibrio

S1

Habilidades motrices gruesas

NO

Relevancin

SI

Claridad

Sugerencias

NO

- Camina en linea recta y curva manteniendo el
equilibrio.

- Mantiene el equilibrio al estar parado en un
solo pie.

//
/

- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus
extremidades superiores e inferiores.

~ Demuestra  equilibrio, estabilidad vy
coordinacién general para quedarse inmovil
en un determinado tiempo.

/
i
4
v

Dimensién 2: dominio corporal estitico

- Inhala y exhala correctamente.

- Relaja su cuerpo mientras apoya sus brazos y
piernas en el suelo

- Posiciona su cuerpo mientras respira hacia la
derecha.

- Posiciona su cuerpo al estar acostado hacia la
izquierda.

=

ensién 3: dominio corporal dindmico

- Corre libremente por el espacio, sin chocarse
con los demas o con obsticulos.

- Salta con ambos pies juntos en su sitio.

- Salta desde una pequeiia altura.

- Camina hacia diferentes direcciones atras,
adelante, derecha ¢ izquicrda.

2 il B

\\\

~ [N X

Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las

dimensiones correspondientes.
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Opinion de aplicabilidad:
Aplicable (X)
Aplicable despuds de corregir( )

No aplicable ()

Nombres y apellidos del juez evaluador:

DNI N°: 4165681

Especialidad: Educacion Inicial

Correo electrénico: cjﬁp% @grw'l/.am

Fecha: 25)0M124

=

e, Chrristian Jou

yap. Fducacion

Firma y sello del experto

Ma;atm : N°24 He {65684

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia 2: El item es apropiado para representar la componente o la dimension

especifica del constructo.

Claridad 3: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, s conciso preciso y

directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir la

dimension.
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTO

Me es grato comunicarme con usted para expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar
su valiosa colaboracion en calidad de JUEZ, para validar ¢l instrumento denominado lista
de cotejo. Que corresponde ahora al proyecto de investigacion titulado: JUEGOS
LUDICOS PARA MEJORAR LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS EN

NINOS DE 4 ANOS DE LA LE N°14993 SAGRADA FAMILIA PARKINSONIA,
SULLANA - 2024,

Este instrumento consta de 24 items de la variable independiente juegos lidicos, y 12
items de la variable dependiente habilidades motrices gruesas. fue elaborado por la
investigadora: Purizaca Garcia, Marielena.

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion

Definicién conceptual de la variable

Matriz de operacionalizacién de las variables

Ejemplo de instrumentos completos.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin antes

agradecerle por la atencion que disponga a la presente.

Atentamente
Apellidos y Nombres: Purizaca Garcia Marielena

DNI N°: 47851746

' ~
Fi/n{a de Ia investigadora



DEFINICION CONCEPTUAL DE LA VARIABLE

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS LUDICOS.

Lopez (2019), Los juegos son actividades ladicas, placenteras y recreativas que se
practica en cualquier edad, es ¢l medio donde los nifios juegan para divertirse, exploran
los objetos y materiales, experimentan la realidad para comprender sus descubrimientos,
ademas es esencial para desenvolverse en el mundo que los rodea y a relacionarse con los
demas para una adecuada convivencia. Asi mismo son actividades que las personas
realizan con la finalidad de distraerse, les brinda mucha felicidad, diversion, gencran un
estado de felicidad, ademas permite a las personas a mejorar sus destrezas, prepara,

potencia sus habilidades innatas, pero no solamente tiene esa finalidad.

VARIABLE DEPENDIENTE: HABILIDADES MOTRICES GRUESAS.

Gallego (2019), son aquellas que requieren el movimiento de todo el cuerpo ¢
involucran los musculos necesarios para realizar las funciones cotidianas, como estar de
pie, caminar, correr y sentarse erguido. son destrezas esenciales que involucran el uso de
los grupos musculares mas grandes como brazos, piernas, pies y torso para mover el
cuerpo. Con la practica, los nifios aprenden a desarrollar y usar las habilidades motoras
gruesas para explorar el mundo que los rodea con equilibrio, coordinacion, facilidad y

confianza.



DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable

Definicion

Operacional

Juegos

ladicos

un ambiente de armonia dénde los
estudiantes que estan inmersos en el
proceso de aprendizaje, mediante el
juego a través de actividades
divertidas. Los juegos ludicos estan
relacionados con el entretenimiento,
la recreacion y la diversion. Son
juegos v dinamicas que se realizan
con el objetivo de entretener, relajar

y divertir a los nifios.

Son estrategias discﬁad;s‘pm{ crear

Dimensiones

Juego

Motrices

Indicadores

Presenta la sesion relacionada a los
juegos motrices.

Sefiala el area que integra la variable
independiente,

Indica el tiempo de la sesion juegos
motrices.

Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos motrices.

Indica momentos pedagogicos del area
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos motrices.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos motrices.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
motrices.

Escala de

medici6on

Lista de cotejo

Catégofidso
valoracién
e
NO



- Presenta la sesion relacionada a los juegos

simbolico.
Juegos - Sefiala el area que integra la variable
simbélicos independiente.

- Indica el tiempo de la sesion juegos
simbolico.

- Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos simbélico.

- Indica momentos pedagégicos del area
curricular segun la variable.

- Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos simbdlico.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos simbdlico.

- Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
simbélico.

- Presenta la sesion relacionada a los
Juegos juegos tradicionales.
tradicionales - Sefiala el area que integra la varable

independiente.

- Indica el tiempo de la sesion juegos



Habilidades
motrices

gruesas

permitir que los nifios realicen
funciones cotidianas, como caminar,
correr, saltar, asi como habilidades de
juego (por ejemplo, escalada) y
habilidades deportivas (por ejemplo,
atrapar, lanzar y golpear una pelota).
También son cruciales para las
habilidades cotidianas de
autocuidado, como vestirse (donde

 Las habilidades motrices gruesas

Dominio de

equilibrio

tradicionales.

Delimita propésitos de aprendizajes con
los Juegos tradicionales.

Indica momentos pedagogicos del area
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesién sccuencia de la
estrategia juegos tradicionales.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos tradicionales.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
tradicionales.

Camina en linea recta y curva

manteniendo el equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en
un solo pie.

Demuestra equilibnio, y flexibilidad en
sus  extremidades  superiores ¢
inferiores.

Demuestra equilibrio, estabilidad y
coordinacion general para quedarse
inmovil en un determinado tiempo.

Lista de cotejo

SI
NO



debe poder pararse sobre una piema
para colocar la otra pierna en la

pemera del pantalon sin caerse).

- Inhala y exhala correctamente.

- Relaja su cuerpo mientras apoya sus
Dominio brazos y piernas en el suelo
corporal yous ; :
- Posiciona su cuerpo mientras respira
estatico hacia la derecha.

- Posiciona su cuerpo al estar acostado
hacia la izquierda,

- Corre libremente por el espacio, sin
Dominio chocarse con los demés o con obstaculos.
corporal . Salta con ambos pies juntos en su sitio.
dindmico

- Salta desde una pequeiia altura.

- Camina hacia diferentes direcciones
atras, adelante, derecha e izquierda.

Nota. Elaboracién propi'a



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LOS JUEGOS LUDICOS Y LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS
EN NINOS DEL NIVEL INICIAL DE 4 ANOS DE LA LE. N° 14993 SAGRADA
FAMILIA PARKINSONIA, SULLANA - 2024

Juegos lidicos

Items Pertinencin | Relevancin | Claridad Sugerencias
SI1 |NO | SI|NO | SI | NO
Dimension 1: juegos motrices
- Presenta la sesion relacionada a los juegos / y’
motrices. v / ’
~ Sefiala el area que integra la variable
: : v re
independiente. v
- Indica el tiempo de la sesion juegos motrices. | ;- v S
- Delimita propositos de aprendizajes con los
Juegos motrices. I 7 Vi
- Indica momentos pedagégicos del area | /
curricular segun la variable. / b S/
~ Evidencia en la sesion secuencia de la ,
| estrategia juegos motrices. g 4 /
~ Relaciona materiales a utilizar en la estrategia |
. : 'd 4 ‘
juegos motrices. / .
- Declara el instrumento a evaluar el ]
desempefio con la estrategia juegos motrices. 4 / V .
Dimension 2: juego simbdlico
- Presenta la sesion relacionada a los juegos /
simbélico. / o ‘
- Seflala el 4drea que integra la variable > e 2
independiente. ‘
-Indica el tiempo de la sesion juegos simbdlico. | / 4
- Delimita propésitos de aprendizajes con los /
Juegos simbdlico. / /
- Indica momentos pedagogicos del area
curricular segin la variable. / 4 /
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Jjuegos simbdlico.

-~ Evidencia en la sesion secuencia de la estrategia

- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia

Jjuegos simbolico.

- Declara el instrumento a evaluar ¢l desempefio

con la estrategia juegos simbdlico.

ension 3: juegos tradicionales

- Presenta la sesion relacionada a los juegos
tradicionales.

- Seiiala el drea que integra la variable
independiente.

NN
= N

- Indica el tiempo de la sesion juegos
tradicionales

- Delimita propdsitos de aprendizajes con los
Juegos tradicionales.

- Indica momentos pedagdgicos del area
curricular segun la variable.

- Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos tradicionales.

juegos tradicionales.

- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia

con la estrategia juegos tradicionales.

- Declara el instrumento a evaluar el desempeiio

R
~
\\\\\\
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Habilidades motrices gruesas

Items

Dimension 1: Dominio de equilibrio

|

S1

" Pertinencin

NO

Relevancin

SI

Claridad

Sugerencias

NO

Camina en linea recta y curva manteniendo el
equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en un
solo pie.

,/
/

Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus
extremidades superiores ¢ inferiores.

Demuestra  equilibrio,  estabilidad vy
coordinacién general para quedarse inmévil
en un determinado tiempo.

/
%
4
¥

Dimension 2: dominio corporal estitico

-

Inhala y exhala correctamente.

Relaja su cuerpo mientras apoya sus brazos y
piernas en el suelo

Posiciona su cuerpo mientras respira hacia la
derecha.

-

Posiciona su cuerpo al estar acostado hacia la

izquierda.

=

Dimensi6n 3: dominio corporal dindmico

Corre libremente por el espacio, sin chocarse
con los demas o con obsticulos.

Salta con ambos pies juntos en su sitio,

Salta desde una pequefia altura.

Camina hacia diferentes direcciones atras,
adelante, derecha ¢ izquierda.

N

\.\\

~ [NIx ] X

Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las

dimensiones correspondientes.
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Opinién de aplicabilidad:
Aplicable ()
Aplicable después de corregir( )

No aplicable (

Nombres y apellidos del juez evaluador: //335( emarte @m’é (P/ 0

DNIN®: 03687721

Especialidad: Educacion Inicial

Correo electrénico: MWHW@ 2/ rmaw . LM

Fecha: 3 / ) 5/ 2024

/

.

Firma y sello del experto

052 -203750

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia 2: El item es apropiado para representar la componente o la dimension

especifica del constructo.
Claridad 3: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso preciso y

directo
Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir la

dimension.
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Asunto: VALIDACION DK INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTO

Me es grato comunicarme con usted para expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar
su valiosa colaboracién en calidad de JUEZ, para validar ¢l instrumento denominado lista
de cotejo. Que corresponde ahora al proyecto de investigacion titulado: JUEGOS
LUDICOS PARA MEJORAR LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS EN

NINOS DE 4 ANOS DE LA LE N°14993 SAGRADA FAMILIA PARKINSONIA,
SULLANA — 2024,

Este instrumento consta de 24 items de la variable independiente juegos ladicos, y 12
items de la variable dependiente habilidades motrices gruesas. fue elaborado por la

investigadora: Purizaca Garcia, Marielena.

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion

Definicién conceptual de la variable

Matriz de operacionalizacion de las variables

Ejemplo de instrumentos completos.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin antes

agradecerle por la atencion que disponga a la presente.

Atentamente
Apellidos y Nombres: Purizaca Garcia Marielena

DNI N°: 47851746

' ~
Fi/n‘a de la investigadora
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LA VARIABLE

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS LUDICOS.

Lopez (2019), Los juegos son actividades ladicas, placenteras y recreativas que se
practica en cualquier edad, es ¢l medio donde los nifios juegan para divertirse, exploran
los objetos y materiales, experimentan la realidad para comprender sus descubrimicntos,
ademas es esencial para desenvolverse en el mundo que los rodea y a relacionarse con los
demas para una adecuada convivencia. Asi mismo son actividades que las personas
realizan con la finalidad de distraerse, les brinda mucha felicidad, diversion, gencran un
estado de felicidad, ademas permite a las personas a mejorar sus destrezas, prepara,

potencia sus habilidades innatas, pero no solamente tiene esa finalidad.

VARIABLE DEPENDIENTE: HABILIDADES MOTRICES GRUESAS.

Gallego (2019), son aquellas que requieren el movimiento de todo el cuerpo ¢
involucran los musculos necesarios para realizar las funciones cotidianas, como estar de
pie, caminar, correr y sentarse erguido. son destrezas esenciales que involucran el uso de
los grupos musculares mas grandes como brazos, piernas, pies y torso para mover el
cuerpo. Con la practica, los nifios aprenden a desarrollar y usar las habilidades motoras
gruesas para explorar el mundo que los rodea con equilibrio, coordinacion, facilidad y

confianza.



DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable

Definicion

Operacional

Juegos

ladicos

Son estrategias dec_ﬁ;dhs-pal{ crear
un ambiente de armonia dénde los
estudiantes que estan inmersos en el
proceso de aprendizaje, mediante el
juego a través de actividades
divertidas. Los juegos ludicos estan
relacionados con el entretenimiento,
la recreacion y la diversion. Son
juegos v dinamicas que se realizan
con el objetivo de entretener, relajar

y divertir a los nifios.

Dimensiones

Juego

Motrices

Indicadores

Presenta la sesiéon relacionada a los
juegos motrices.

Sefiala el area que integra la variable
independiente,

Indica el tiempo de la sesion juegos
motrices.

Delimita propésitos de aprendizajes con
los Juegos motrices.

Indica momentos pedagogicos del area
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos motrices.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos motrices.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
motrices.

Escala de

medicibn

Lista de cotejo

Catégofidso
valoracién
e
NO



- Presenta la sesion relacionada a los juegos

simbolico.
Juegos - Sefiala el area que integra la variable
simbélicos independiente.

- Indica el tiempo de la sesion juegos
simbolico.

- Delimita propdsitos de aprendizajes con
los Juegos simbélico.

- Indica momentos pedagégicos del area
curricular segun la variable.

- Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos simbdlico.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos simbdlico.

- Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
simbélico.

- Presenta la sesion relacionada a los
Juegos juegos tradicionales.
tradicionales - Sefiala el area que integra la varable

independiente.

- Indica el tiempo de la sesion juegos



Habilidades
motrices

gruesas

permitir que los nifios realicen
funciones cotidianas, como caminar,
correr, saltar, asi como habilidades de
Juego (por ejemplo, escalada) y
habilidades deportivas (por ejemplo,
atrapar, lanzar y golpear una pelota).
También son cruciales para las
habilidades cotidianas de
autocuidado, como vestrse (donde

Dominio de

equilibrio

tradicionales.

Delimita propésitos de aprendizajes con
los Juegos tradicionales.

Indica momentos pedagogicos del drea
curricular segun la variable.

Evidencia en la sesién sccuencia de la
estrategia juegos tradicionales.

Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos tradicionales.

Declara el instrumento a evaluar el
desempefio con la estrategia juegos
tradicionales.

Camina en linea recta y curva

manteniendo el equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en
un solo pie.

Demuestra equilibrio, y flexibilidad en
sus  extremidades  superiores e
inferiores.

Demuestra equilibrio, estabilidad y
coordinacion general para quedarse
inmévil en un determinado tiempo.

Lista de cotejo

SI



debe poder pararse sobre una piema
para colocar la otra pierna en la

pemera del pantalon sin caerse).

- Inhala y exhala correctamente.

- Relaja su cuerpo mientras apoya sus
Dominio brazos y piernas en el suelo
corporal yous ; :
- Posiciona su cuerpo mientras respira
estatico hacia la derecha.

- Posiciona su cuerpo al estar acostado
hacia la izquierda,

- Corre libremente por el espacio, sin
Dominio chocarse con los demés o con obstaculos.
corporal . Salta con ambos pies juntos en su sitio.
dindmico

- Salta desde una pequeiia altura.

- Camina hacia diferentes direcciones
atras, adelante, derecha e izquierda.

Nota. Elaboracién propi'a



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LOS JUEGOS LUDICOS Y LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS
EN NINOS DEL NIVEL INICIAL DE 4 ANOS DE LA LE. N° 14993 SAGRADA
FAMILIA PARKINSONIA, SULLANA - 2024

Juegos ldicos

Items Pertinencia | Relevancia | Claridad Sugerencias
SI |[NO | SI|NO | SI | NO
Dimension 1: juegos motrices
- Presenta la sesion relacionada a los juegos
! motrices. v’ 4 /
~ Senala el drea que integra la variable o v
| independiente. 4
- Indica el tiempo de la sesién juegos motrices. | .~ v S T
- Delimita propésitos de aprendizajes con los ‘
Juegos motrices. / o e ,
~ Indica momentos pedagogicos del drea | / '
curricular segun la variable. / S/ ‘
- Evidencia en la sesion secuencia de la ’
estrategia juegos motrices. v / S |
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia p, ‘l
juegos motrices. /S v |
- Declara el instrumento a evaluar el |
desempefio con la estrategia juegos motrices. / /
2: juego simbélico
- Presenta la sesion relacionada a los juegos y
simbolico, 7 4 ’
- Sefiala el 4drea que integra la variable v e 2
independiente. e
-Indica el tiempo de la sesion juegos simbolico. | / v
- Delimita propésitos de aprendizajes con los /
Juegos simbdlico. / /
- Indica momentos pedagogicos del drea
curricular segin la variable. / / /
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- Evidencia en la sesion secuencia de la estrategia

Jjuegos simbolico. i ’ v/
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia J/
Jjuegos simbdlico. v e
- Declara el instrumento a evaluar ¢l desempeiio
con la estrategia juegos simbdlico. v / v
ension 3: juegos tradicionales
- Presenta la sesion relacionada a los juegos
tradicionales. v/ P Y
- Seiiala el area que integra la variable 7
independiente. / I/
- Indica el tiempo de la sesion juegos
tradicionales / 4
- Delimita propositos de aprendizajes con los
Juegos tradicionales. o
4 4
- Indica momentos pedagdgicos del area
curricular segun la variable. i / /
- Evidencia en la sesion secuencia de la
estrategia juegos tradicionales. / ré
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia
juegos tradicionales. / /

con la estrategia juegos tradicionales.

- Declara el instrumento a evaluar el desempefio

| ~J5
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Habilidades motrices gruesas

Items

Dimensién 1: Dominio de equilibrio

Pertinencin

SI | NO

SI

Relevancin

Claridad

Sugerencias

NO

- Camina en linca recta y curva manteniendo el
equilibrio.

Mantiene el equilibrio al estar parado en un
solo pie.

v
/

Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus
extremidades superiores e inferiores.

Demuestra  equilibrio,  estabilidad y
coordinacién general para quedarse inmovil
en un determinado tiempo.

/
i
4
¥

Dimension 2: dominio corporal estitico

- Inhala y exhala correctamente.

- Relaja su cuerpo mientras apoya sus brazos y
piernas en el suelo

- Posiciona su cuerpo mientras respira hacia la
derecha.

- Posiciona su cuerpo al estar acostado hacia la
izquierda.

=

Dimensién 3: dominio corporal dinfmico

Corre libremente por el espacio, sin chocarse
con los demas o con obstaculos.

Salta con ambos pies juntos en su sitio.

Salta desde una pequefia altura.

Camina hacia diferentes direcciones atras,
adelante, derecha ¢ izquicrda.

™ PN

\\\

o LS E N

Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las

dimensiones correspondientes.
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Opinion de aplicabilidad:

Aplicable (X)

Aplicable después de corregir( )

No aplicable ()

Nombres y apellidos del juez evaluador: Jymw“ o D—k v S

DNINe: (0042332

Especialidad: Educacion Inicial
Hforitrrzel @ hod Mail. Come

Correo electrénico:

Fecha: 04 M?e 2024

DOCENTE
REG. COLEGIATURA N* 2110042332

Firma y sello del experto

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia 2: El item es apropiado para representar la componente o la dimension

especifica del constructo.

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

directo
Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir la

dimension.
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Anexo 04. Confiabilidad del instrumento
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Anexo 05. Formato de Consentimiento informado

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

(Educacion Inicial)

Titulo del estudio:

Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
..................................................................... Este es un estudio desarrollado
por investigadores de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote. Explicar

brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo 50 palabras)

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

le realizara lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):
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Riesgos: (Si aplica)
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.

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

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

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico
Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido
tratado injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en
Investigacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo
ceeteeatcsnsseeaseensenesseensenesss UNA copia de este consentimiento informado le serd

entregada.
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DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO
Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participard si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo

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

momento.
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador
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Anexo 06. Documento de aprobacion de recoleccion de la informacion

Y
a9
o
Chimhaote, 20 de abril dol 2024
CARTAN® 0000000653~ 2024-CGLVIULARECHL CATOLICA

Senor/a:

GEORGINA SILVANA LEON ORBEGOSO
LE SAGRADA FAMILIA 14993

Presente. -

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacion de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacion formal para Tlevar a cabo una Investigacion ticulada JUEGOS LUDICOS PARA
MEJORAR LAS HABILIDADES MOTRICES GRUESAS EN NINOS DE 4 ANOS DELA LE
N°14993 SAGRADA FAMILIA PARKINSONIA, SULLANA - 2024, que involucra la
recaleccién de informacién/datos en ESTUDIANTES DE INICIAL, a cargo de
MARIELENA PURIZACA GARCIA, pertencciente & la Escuela Profesional de la Carrera
Profesional de EDUCACION INICIAL, con DNI N® 4 74851740, durante ¢l penodo de
01-04-2024 al 31-05-2024.

La investigacion se llevard a cabo siguiendo altos estindares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados serdn utilizados inicamente para los fines
de la investigacion,

Es propicia la oportunidad pura reiterarle las muestras de mi especial
consideracion.

Atentamente,

o -

Or Wiy Vale Savalema
Cordnadsr d Geshin g nesigacda

amall conperarin

{3 _) O c l@ eyl Ly o/ , i }”,‘m.“,"
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Anexo 7. Evidencias de ejecucion
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Sesiones de aprendizajes

l. DATOS GENERALES:
1.1. Area : Psicomotricidad
1.2. Fecha
1.3. Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

Jugando dibujo mis desplazamientos

: Marielena Purizaca Garcia

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. . - . . Instrumento
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia ..
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Corren con Lista de cotejo
manera z,tutonoma a corporalmente. alft(?noma combinando habilidades motrices seguridad en
través de su basicas como correr, saltar, trepar, rodar, ..
i ) . distintas
motricidad deslizarse, hacer giros y volteretas en los . .
que expresa sus emociones explorando las direcciones,
posibilidades de su cuerpo con relacién al | desplazandose
espacio, el tiempo, la superficie y los en distintas
objetos; en estas acciones, muestra velocidades.

predominio y mayor control de un lado de
su cuerpo.

il SECUENCIA DE ACTIVIDADES

(DISPONER) 7 | »
minutos >

VV VVV

DIDACTICA
DEL SABER ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los ninos

Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
Recepcion de los nifios y nifias, Saludo
En grupo con toda el aula

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.

Organizacion: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Oracién, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacién: Se convoca a los niflos y niflas a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCIA

DIDAACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES

INICIO | ASAMBLEA | T 0s ninos y la docente se desplazan al lugar donde realizaran la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacién de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.

CALENTA | - Después de mover todo el cuerpo, pueden, pueden desplazarse de un lado al otro.

MIENTO

DESARR | EXPRESION | [a docente les explica el juego que se va a realizar: “el juego de los piratas”, donde los

OLLO MOTRIZ. nifios tienen que encontrar objetos. Para poder encontrar los objetos que se han
escondido, los nifios tendrdn que correr con seguridad en distintas direcciones,
desplazdndose de diferentes velocidades y adoptando diferentes posiciones de su cuerpo.
Asi mismo se les comenta lo siguiente: ;como podemos encontrar tesoro? ;podemos
saltar con un pie? ;pueden encontrar el tesoro saltando como conejo? ;pueden encontrar
el tesoro corriendo como gatito? ; pueden encontrar el tesoro caminando tortuga? ;Cémo
lo harfas?

v
v .. )

RELAJACION Invitamos a los nifios para busquen un lugar para descansar. Les pedimos que
respiren profundo que cierren los ojos y recuerden lo que jugaron, terminamos
realizando movimientos de relajacion con la cancion “el saludo al sol”, la cual
nos ayudara relajar el cuerpo.

REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
CIERR GRAFICA
E
VERBALI | Exponen sus trabajos y los cuelgan formando murales.
ZACION
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad.

Item Corren con seguridad en distintas
direcciones, asi mismo se desplaza en
distintas velocidades.

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

Reconocemos las nociones espaciales de arriba y abajo

1. DATOS GENERALES:
Area :Psicomotricidad
Fecha
Grado Inicial 4 afios

Profesora

: Marielena Purizaca Garcia

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumelft’o
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Realizar Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente. aut(’)r.loma . combinando habilidades mox.nmlentos. de
través de su motrices basicas como correr, saltar, trepar, arriba y abajo,
motricidad rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en reconoce sus
los que expresa sus emociones explorando nociones de
las posibilidades de su cuerpo con relacién arriba y abajo.
al espacio, el tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un lado de
su cuerpo.

111 SECUENCIA DE ACTIVIDADES

SABER ACTUAR ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | » Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula

Oracién, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

VV VVVY

Planificacion: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.

Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI
A

DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizarén la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacidon de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente los invita a observar un video de las “nociones espaciales arriba y abajo”,
IENTO donde los nifios van realizando cada nocién que van observando y con los materiales
que la docente va entregando siguen la indicacion del video.
DESARROL | EXPRESION | [a docente les explica a los nifios la actividad que se va a realizar: “hoy realizaremos
Lo MOTRIZ. las nociones espaciales de arriba y abajo”, la cual se les mostrard imagenes de: un
arbol, de aves, de globos, de autos, etc., donde ellos identificaran las nociones de cada
objeto. Por ejemplo: el 4rbol donde se siembra arriba o abajo, el globo vuela arriba o
abajo, etc. Asi mismo los nifios deben de realizar movimientos de arriba y abajo,
también deben de ubicarse en sus nociones espaciales.
La docente comenta lo siguiente: ; Cudndo sueltan el globo para donde se va arriba o
abajo? ;los aviones vuelan por abajo o por arriba? ;el cielo estd arriba o abajo? ;las
vacas estan arriba o abajo? ;las aves vuelan arriba o abajo?
RELAJACION |- S€ guia a los nifios y nifias para que descansen en el piso y se tiendan boca
arriba y tomen aire y lo expulsen lentamente.
Repetimos el ejercicio con los 0jos cerrados y descansamos.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segtn su creatividad.
GRAFICA
CIERRE
\;lilé]iglﬁl Cada nifio verbaliza, lo que mds le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su
motricidad.
Item Realizar movimientos de arriba y abajo, reconoce
sus nociones de arriba y abajo.
Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES
01 Estudiante X
02 Estudiante X
03 Estudiante X
04 Estudiante X
05 Estudiante X
06 Estudiante X
07 Estudiante X
08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X
15 Estudiante X
16 Estudiante X
17 Estudiante X X
18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante X
21 Estudiante X
22 Estudiante X
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L DATOS GENERALES:
1.1. Area : Psicomotricidad
1.2. Fecha
1.3. Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

Me divierto jugando con mi cuerpo

: Marielena Purizaca Garcia

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

las posibilidades de su cuerpo con relacién
al espacio, el tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un lado de
su cuerpo.

. . - . . Instrumento
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia .
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Reconoce las | Lista de cotejo
manera z,tutonoma a corporalmente. autor.loma B combinando habilidades partes de su
través de su motrices basicas como correr, saltar, trepar,
D ; : cuerpo.
motricidad rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en !
los que expresa sus emociones explorando Real}zg
movimientos

con las partes
de su cuerpo
(brazos, piernas,
cabeza, etc.)

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

En grupo con toda el aula

SABER ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | » Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcion de los nifios y nifias, Saludo

Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

VV VVV

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI
A

DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizarén la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacidon de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a colocarse en circulo para mover nuestro cuerpo a través
IENTO de la cancion “Mi cuerpo en movimiento”.
DESARROL | EXPRESION | Ta docente les explica a los nifios la actividad que se va a realizar: “hoy nos
Lo MOTRIZ. divertiremos jugando con nuestro cuerpo”, a través de un video, indicandoles que
deben de seguir el ritmo de la musica. Al término del video la docente invita a algunos
nifios para reconozcan las partes de su cuerpo, luego pide a otros nifios que realicen
movimientos con algunas partes de su cuerpo (brazos, piernas, cabeza, etc.), y a otros
niflos que coordinen las partes de su cuerpo al moverse. Luego se dialoga con los
nifos y se les realiza las siguientes preguntas La docente dialoga con los nifios y
les pregunta: ;Conoces las partes de tu cuerpo? ;Qué es lo que realizaste?
(Qué partes de tu cuerpo moviste?
AN
t
=
‘“ e \Fe
RELAJACION Invitamos a los nifios para busquen un lugar para descansar. Les pedimos
que respiren profundo que cierren los o0jos y recuerden lo que realizaron,
terminamos realizando movimientos de relajacion.
REP. Los nifios realizan un dibujo de todo lo que realizaron.
GRAFICA
CIERRE VERBALI | Cada nifio verbaliza, lo que mds le gusté de la actividad y lo representan
ZACION

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su
motricidad.
Item Reconoce las partes de su cuerpo. Realiza
movimientos con las partes de su cuerpo
(brazos, piernas, cabeza, etc.)
Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES
01 Estudiante X
02 Estudiante X
03 Estudiante X
04 Estudiante X
05 Estudiante X
06 Estudiante X
07 Estudiante X
08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X
15 Estudiante X
16 Estudiante X
17 Estudiante X
18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante X
21 Estudiante X
22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZA JE N° 04

Jugamos a mantener nuestro equilibrio

L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha
1.3. Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. . ~ . . Instrumento
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia .z
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de Demuestra equilibrio, y | Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente. | manera auténoma combinando flexibilidad en su

través de su
motricidad

habilidades  motrices  bdsicas
como correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros 'y
volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con
relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas
acciones, muestra predominio y
mayor control de un lado de su
cuerpo.

cuerpo. Demuestra su
equilibrio pardndose en
un solo pie en un
determinado tiempo.
Camina por lineas rectar
y zic zac demostrando su

equilibrio

111 SECUENCIA DE ACTIVIDADES

En grupo con toda el aula
Oracién, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

Planificacion: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacion: Los niflos y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores

VYV VVV

SABER ACTUAR ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | » Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcidn de los nifios y nifias, Saludo
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SECUENCI
A

DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizarén la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacidon de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a visualizar el video “brinca y para ya — equilibrio” y a
IENTO ponerse de pie para realizar los movimientos que realizan en el video. Asi mismo los

nifios siguen el ritmo.

DESARROL | EXPRESION | Se les explica a los nifios el juego que se va a realizar: “mantenemos nuestro

Lo MOTRIZ. equilibrio”, a través de un video los nifios deben de realizar los movimientos de
acuerdo al video. Luego los niflos deben demostrar su equilibrio y flexibilidad en su
cuerpo, también demuestran su equilibrio pardndose en un solo pie en un determinado
tiempo, asi mismo los nifios deben de pasar por lineas rectar y zic zac demostrando
su equilibrio. Luego se dialoga con los nifios y se les realiza las siguientes preguntas
(Cudl fue el juego que hemos realizado? ;Qué movimientos realizaste? ;lograste
mantener tu cuerpo en equilibrio? ;Lograste realizar todos los movimientos que te
indicaron?

RELAJACION Invitamos a los nifios a sentarse en circulo y se les pide que respiren profundo
que cierren los ojos y recuerden lo que realizaron, terminamos realizando
movimientos de relajacion con la cual nos ayudara a relajar el cuerpo.

REP. Los nifios realizan un dibujo de todo lo que realizaron.
GRAFICA
CIERRE
\;liRC]iA()IICII Cada nifio verbaliza, lo que mas le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su
motricidad.

Item Demuestra equilibrio, y flexibilidad en su cuerpo.
Demuestra su equilibrio pardndose en un solo pie en un
determinado tiempo. Camina por lineas rectar y zic zac
demostrando su equilibrio.

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

Jugamos a conocer el lado izquierdo y derecho de mi cuerpo

L. DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2.  Fecha
1.3.  Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia

IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. . - . . Instrumento
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia .
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de Realiza movimientos con | Lista de cotejo

manera autébnoma a
través de su
motricidad

manera auténoma combinando coordinacion al identificar
habilidades motrices bdsicas el lado de su cuerpo

como correr, saltar, trepar, rodar,
des]izarse’ hacer giros y Identifica su lado derecho e
volteretas en los que expresa sus izquierdo

emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con Coge objetos con la mano
relacién al espacio, el tiempo, la derecha e izquierda
superficie y los objetos; en estas
acciones, muestra predominio y
mayor control de un lado de su
cuerpo.

corporalmente.

I11. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

SABER ACTUAR ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | » Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcidn de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula
Oracién, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.
Planificacion: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.
Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores

VV VVVY
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SECUENCI
A

DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | T os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizarén la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacién de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a ponerse de pie para realizar una dindmica con la cancién
IENTO “izquierda y a la derecha”.
DESARROL | EXPRESION | [a docente les explica a los niflos el juego que se va a realizar: “Jugamos a conocer
Lo MOTRIZ. el lado izquierdo y derecho de mi cuerpo”, se les pide a los nifios colocarse al centro
para que realicen movimientos con coordinacién al identificar el lado de su cuerpo.
Se les pide que identifiquen el lado derecho e izquierda de su cuerpo. Asi mismo se
les pide que cojan algunos objetos con la mano izquierda o con la mano derecha.
Luego se dialoga con los nifios y se les realiza las siguientes preguntas ;Cudl fue el
juego que hemos realizado? ;Qué fue lo que hiciste? ;Identificaste el lado derecho?
(Identificaste el lado derecho? ;Como lo lograste?
cacha) | fragerdd
It !
| & |
A ‘ | & 4 4
RELAJACION Invitamos a los nifios a costarse en el piso para relajarnos después de haber
jugado, se les indica que respiren profundo que cierren los 0jos y recuerden
lo que realizaron, terminamos realizando movimientos de relajaciéon con la
cual nos ayudara a relajar el cuerpo.
REP. Los nifios realizan un dibujo de todo lo que realizaron.
GRAFICA
CIERRE
\’ZiRcl?il(})Il:II Cada nifio verbaliza, lo que més le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.

120




Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su

] motricidad.

Item Realiza movimientos con coordinacién al identificar el lado
de su cuerpo. Identifica su lado derecho e izquierdo. Coge
objetos con la mano derecha e izquierda

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

Jugamos a desplazarnos evadiendo obstaculos

I DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha :
1.3. Grado : Inicial 4 afios
1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

. . - . . Instrumento
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia .z
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Se desplaza de Lista de cotejo
manera 'flutonoma a corporalmente. autor.loma B combinando habilidades un lado hgma el
través de su motrices bdsicas como correr, saltar, trepar, otro evadiendo
motricidad rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en obstaculos

los que expresa sus emociones explorando
las posibilidades de su cuerpo con relacion
al espacio, el tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un lado de
su cuerpo.

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

SABER ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | > Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula

Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

VYV VVV

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.

Organizacién: Los niflos y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifas desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales

Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI

pIbAcTIc | MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO ASAMBLEA. | Los nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizarén la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacién de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a ponerse de pie para realizar una dindmica con la cancién
IENTO “juegos de desplazamientos”, donde los nifios tendrian que desplazarse de un lado al
otro.
DESARROL | EXPRESION | T 3 docente les explica a los nifios el juego que se va a realizar: “Jugamos a
Lo MOTRIZ. desplazarnos evadiendo obstiaculos”, los nifios salen al patio para que se
desplacen de un lado hacia al otro, la docente coloca conos y algunos otros
objetos, para que los nifios se desplacen de un lado hacia el otro a través de
obstaculos, asi mismo de desplazan con seguridad en distintas direcciones a
través de la musica.
La docente comenta lo siguiente: ;Cudl fue el juego que hemos realizado? ;Qué
lograste desplazarte? ;Qué animales imitaste? ;Qué movimientos realizaste
(Coémo lo lograste?
. Ty
RELAJACION |- S€ guia a los nifios y nifias para que descansen en el piso y se tiendan boca
arriba y tomen aire y lo expulsen lentamente.
Repetimos el ejercicio con los o0jos cerrados y descansamos.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segin su creatividad.
GRAFICA
CIERRE
VZ]iRCIig;I Cada nifio verbaliza, lo que mas le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad.
Item Se desplaza de un lado hacia el otro
evadiendo obstaculos.
Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES
01 Estudiante X
02 Estudiante X
03 Estudiante X
04 Estudiante X
05 Estudiante X
06 Estudiante X
07 Estudiante X
08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X
15 Estudiante X
16 Estudiante X
17 Estudiante X
18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante X
21 Estudiante X
22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

Jugamos a lanzar y atrapar pelotas

través de su

motrices basicas como correr, saltar, trepar,

L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha :
1.3. Grado : Inicial 4 afios
14. Profesora : Marielena Purizaca Garcia
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumelft’o
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Lanza la pelota | Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente. auténoma combinando habilidades manteniéndose

la coordinacion

motricidad rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en 6culo  manual.
los que expresa sus emociones explorando Demuestra
las posibilidades de su cuerpo con relacién crep
al espacio, el tiempo, la superficie y los equlh.b.rlo,
objetos; en estas acciones, muestra establ.hdac.l, y
predominio y mayor control de un lado de | coordinacion.
su cuerpo.

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL
SABER ACTUAR

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

INICIO
(DISPONER) 7
minutos

ACTIVIDADES PERMANENTES

El momento de ingresar los nifios

»  Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula

» Recepcion de los nifios y nifias, Saludo
En grupo con toda el aula

Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

situaciones significativas de los nifios

VV VVV

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.
Ejecucion: Los nifios y nifas desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI

A
DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a ponerse de pie para realizar movimientos con
IENTO ;- : ST’ | %
pelotas, asi mismo nos moremos al ritmo de la cancion “muévete”.
DESARROL | EXPRESION | [a docente les explica a los nifios el juego que se va a realizar: “Me divierto lanzando
Lo MOTRIZ. y atrapando pelotas”. La maestra escoge a 3 nifios para que sean los representantes
de los equipos: patitos, pollitos y conejitos. Se formaran 3 equipos de 8 integrantes.
Cada equipo tendrd pelotas de diferentes colores: amarillo, azul y rojo, la maestra
coloca tinas, los nifios se colocan en cierta distancia para lanzar la pelota manteniendo
la coordinacién 6culo manual. Cada integrante de grupo debe de lanzar la pelota para
que caiga dentro de la tina, demostrando su equilibrio estabilidad y coordinacién. As{
mismo los nifios deben de lanzar la pelota con seguridad en distintas direcciones.
Después de haber terminado el juego se realizan las siguientes preguntas: ;Cudl fue
el juego que hemos realizado? ;De qué se traté el juego? ;Lograste lanzar la pelota?
(Qué movimientos realizaste ;Cémo lo lograste?
e VoWt HBER €SS L Mu ke
RELAJACION | . . . . .
jugado, se les indica que respiren profundo que cierren los o0jos y recuerden
lo que realizaron, terminamos realizando movimientos de relajacioén con la
CIERRE cual nos ayudara a relajar el cuerpo.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segin su creatividad.
GRAFICA
VERBALI | Cada nifio verbaliza, lo que mas le gust6 de la actividad y lo representan
ZACION

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera autonoma a través de su
motricidad.

Item Lanza la pelota manteniéndose la coordinacién 6culo
manual. Demuestra  equilibrio, estabilidad y
coordinacion.

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

Jugamos al conejito saltarin

L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha :
1.3. Grado : Inicial 4 afios
14. Profesora : Marielena Purizaca Garcia
IL. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumelft’o
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Salta con los | Listade cotejo
manera z/tut(’)noma a corporalmente. aut(’)r.loma . combinando habilidades dos pies juntos
través de su motrices basicas como correr, saltar, trepar, y con seguridad
motricidad rodar, deslizarse, hacer girps y volteretas en en distintas
los que expresa sus emociones explorando di .
. . 1recciones.
las posibilidades de su cuerpo con relacién
al espacio, el tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un lado de
su cuerpo.
II1. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
DIDACTICA DEL
SABER ACTUAR ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los niiios
(DISPONER) 7 | » Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula

Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

VV VVV

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI
A

DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaran la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a ponerse de pie, para realizar calentamientos para
IENTO . ;. . cr
poder saltar como conejos, asi mismo nos moremos al ritmo de la cancién “el
conejito”.
DESARROL | EXPRESION | [a maestra explica a los nifios y nifias el juego que se va a realizar “jugamos a los
Lo MOTRIZ. conejitos saltarines”. Niflos para empezar con nuestro juego vamos a organizarnos
de la siguiente manera: las nifias serdn las conejitas y los nifios los conejitos, la cual
deberan ponerse un saco. Los nifios deberan desplazarse saltando de un lado asfa el
otro, se desplazan saltando en zic zac, deberdn mantener su equilibrio al saltar.
Después de haber terminado el juego se realizan las siguientes preguntas: ;Cudl fue
el juego que hemos realizado? ;De qué se trat6 el juego? ;Qué fue lo que realizaste?
(,Qué animalito vimos? ;Qué movimientos realizaste?
;::.\ .H' ~ _,\\—
| 9
| Bead
RELAJACION Invitamos a los nifios a costarse en el piso para relajarnos después de haber
jugado, se les indica que respiren profundo que cierren los o0jos y recuerden
lo que realizaron, terminamos realizando movimientos de relajacion con la
cual nos ayudara a relajar el cuerpo.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
CIERRE GRAFICA
VERBALI | Cada nifio verbaliza, lo que mas le gusté de la actividad y lo representan
ZACION

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad.
Item Salta con los dos pies juntos y con seguridad en distintas
direcciones.
Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES
01 Estudiante X
02 Estudiante X
03 Estudiante X
04 Estudiante X
05 Estudiante X
06 Estudiante X
07 Estudiante X
08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X
15 Estudiante X
16 Estudiante X
17 Estudiante X
18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante X
21 Estudiante X
22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

Me divierto jugando a los circuitos

L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha :
1.3. Grado : Inicial 4 afios
14. Profesora : Marielena Purizaca Garcia
1L PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumelft’o
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Camina en | Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente. auténoma combinando habilidades lineas  rectas,
través de su motrices basicas como correr, saltar, trepar, camina en
motricidad rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en puntillas
los que expresa sus emociones explorar}do manteniendo su
las posibilidades de su cuerpo con relacién erep
al espacio, el tiempo, la superficie y los equ1.hbr10 y
objetos; en estas acciones, muestra r@ahza saltos en
predominio y mayor control de un lado de | Z1€ Zac.
su cuerpo.
I11. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

SABER ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | > Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula
Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.
Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacion: Los niflos y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.
Ejecucion: Los nifios y nifas desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales

Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores

VV VVV
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SECUENCI

pIbACTIC | MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendran en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los niflos a ponerse de pie, y asi mismo a observar el video
IENTO . . ] .
para lograr realizar los movimientos de cada animalito.
DESARROL | EXPRESION | T a maestra menciona a los nifios y niflas que van a “jugar a los circuitos”. La docente
Lo MOTRIZ. pide que se agrupen libremente en pares y juntos realizaran un circuito, respetando
turnos. Primero correrdn un tramo de cuatro metros, luego armardn una torre de vasos
de plasticos con base de 5, seguido de ello saltaran en zic zac por conos hasta llegar
a su compaiiero que les estard esperando le dardn el pase con una palmada en la mano.
El compaiiero se trasladard caminado en puntillas y luego armara una torre de cestas
de 10 pisos sin permitir que se derrumbe, luego cogerd una cuchara y pondrd un limén
sujetara con los dientes y caminara por una linea roja lentamente, luego dard pase a
su compaifiero quien caminara topando punta y talén por una linea roja asegurando su
llegada y su triunfo. Después de haber terminado el juego se realizan las siguientes
preguntas: ;Cudl fue el juego que hemos realizado? ;De qué se tratd el juego? ; Cémo
te desplazaste? ;Qué movimientos realizaste? ; Cémo lo lograste?
[ o
[ B2
-
CIERRE RELAJACIO Todos los nifios estiran los brazos hacia arriba hacia abajo, tocan la punta del
JACION pie del lado derecho y lado izquierdo. Luego estiramos todo el cuerpo.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
GRAFICA
‘;l?&lz]iglﬁl Cada nifio verbaliza, lo que mds le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera autébnoma a través de su
motricidad.

Item Camina en Iineas rectas, camina en puntillas
manteniendo su equilibrio y realiza saltos en zic zac.

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

Juego con mi coordinacion

través de su

motrices basicas como correr, saltar, trepar,

L DATOS GENERALES:

1.1. Area :Psicomotricidad

1.2. Fecha

1.3. Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Competencia Capacidad Desempenos Evidencia ;:Z?;?:gg;

Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Camina sobre | Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente. auténoma combinando habilidades lineas (rectas—

curvas)

motricidad rodar, deslizarse, hacer girps y volteretas en pintadas en el
los que expresa sus emociones explorando suelo. Camina
las posibilidades de su cuerpo con relacién )
al espacio, el tiempo, la superficie y los en p untgs con
objetos; en estas acciones, muestra ambos pies Y
predominio y mayor control de un lado de | salta con un
Su cuerpo. solo pie.

III1. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

En grupo con toda el aula

SABER ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los niios
(DISPONER) 7 »  Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcion de los nifios y nifias, Saludo

Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

situaciones significativas de los nifios

VYV VVV

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.
Ejecucion: Los nifios y nifas desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI

A
DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendran en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los niflos a ponerse de pie, y asi mismo a observar el video
IENTO . o . . .
‘Jugamos con mi coordinacion”, se realiza los movimientos del video.
DESARROL | EXPRESION | T a maestra les expresa a los niflos lo que van a realizar “jugando con mi
Lo MOTRIZ. coordinacion”. La docente les indica a los nifios que se agrupen de 3 y cada nifio
deberdn caminar en linea (rectas y curvas), asi mismo deberdn caminar en puntas con
ambos pies, para llegar a la meta deberan saltar con un solo pie. Primero nosotros lo
hacemos para demostrarles a los nifios lo que realizardn. Después de haber terminado
el juego se realizan las siguientes preguntas: ;Cudl fue el juego que hemos
realizado? ;De qué se tratdé el juego? ;Como te desplazaste? ;Qué
movimientos realizaste? ;Como lo lograste?
D :
‘ ! ' ,) -, by &
‘Q—"f*‘“‘ S\ oo
RELAJACION Todos los nifios estiran los brazos hacia arriba hacia abajo, tocan la punta del
pie del lado derecho y lado izquierdo. Luego estiramos todo el cuerpo.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
GRAFICA
CIERRE — : _ _ —
VERBALI | Cada nifio verbaliza, lo que mas le gusté de la actividad y lo representan
ZACION

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad.

Item Camina sobre lineas (rectas—curvas) pintadas en el
suelo. Camina en puntas con ambos pies y salta
con un solo pie.

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

Jugamos a los bolos

L DATOS GENERALES:

1.1. Area :Psicomotricidad

1.2. Fecha

1.3. Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumelft’o
de evaluacion
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Lanza la pelota con | Lista de cotejo
manera z,tut(’)noma a corporalmente. aut(’)r.loma ) cpmbmando habilidades una sola mano.
trave§ c'le su motrices bdsicas .como correr, galtar, Mantiene el
motricidad trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y equilibrio al lanzar
volteretas en los que expresa sus 1 lota. Realiza
emociones explorando las a pelota.
posibilidades de su cuerpo con relacién mOVIItmen‘tS)S con
al espacio, el tiempo, la superficie y los coordinacion de
objetos; en estas acciones, muestra 6culo  -manual 'y
predominio y mayor control de un lado oculo — podal.
de su cuerpo.
III1. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
PN a ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | > Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula
Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.

Organizacion: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifas desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores

VYV VVV
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SECUENCI

pIbACTIc | MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendran en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios observar el video “juego de bolos”, y asi poder
IENTO . .
realizar el juego.
DESARROL | EXPRESION | T3 maestra le expresa a los niflos y nifias el juego que se va a realizar “jugamos a los
Lo MOTRIZ. bolos”, donde la docente dara algunas indicaciones de como se va a realizar el juego,
se colocara tarros en el piso en forma de torre a cierta distancia para cada nifio las
tumbe con las pelotas, luego seguirdn las indicaciones de la maestra. Los nifios
deberdn lanzar la pelota con una sola mano, mantiene el equilibrio al lanzar la pelota,
realiza movimientos con coordinacién 6culo manual y 6culo podal, para lograr
tumbar todos los tarros. Después de haber terminado el juego se realizan las siguientes
preguntas: ;Cudl fue el juego que hemos realizado? ;De qué se trat6 el juego? ; Cémo
te desplazaste? ;Qué movimientos realizaste? ;Realizaste movimientos de
coordinacién 6culo - manual? ;Realizaste movimientos de coordinacién 6culo -
podal?
v
RELAJACION Todos los nifios estiran los brazos hacia arriba hacia abajo, tocan la punta del
pie del lado derecho y lado izquierdo, luego respiramos profundo. Y nos
acostamos en el piso.
CIERRE
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
GRAFICA
‘;l?&lz]iglﬁl Cada nifio verbaliza, lo que mds le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera autonoma a través de su
motricidad.
Item Lanza la pelota con una sola mano. Mantiene el

equilibrio al lanzar la pelota. Realiza movimientos con
coordinacion de 6culo -manual y 6culo — podal.

Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X

15 Estudiante X
16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

Jugamos imitamos a los animales

L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha
1.3. Grado : Inicial 4 afios
1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia ({:Set;;ﬁl:gg;
Se desenvuelve de Se expresa Realiza acciones y juegos de manera Disfruta imitando Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente. auténoma combinando habilidades a los animales.

través de su
motricidad

motrices basicas como correr, saltar,
trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y
volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacién
al espacio, el tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un lado
de su cuerpo.

Realiza
movimientos
rapidos, lentos y
con
coordinacién. Se
desplaza de un
lado asia el otro
de acuerdo a la
imagen que le
toco

II1.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

En grupo con toda el aula
Oracidén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

VYV VVV

Planificacion: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizaciéon: Los niflos y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucién: Los niflos y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores

SABER ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | > Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo
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SECUENCI

pIbACTIC | MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendran en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios observar ¢l video “muévete con los animales”, y
IENTO asi mismo nos ponemos de pie para movernos al ritmo de la musica e imitar a
los animales.
DESARROL | EXPRESION | T3 maestra le expresa a los niflos y nifias el juego que se va a realizar “jugamos
Lo MOTRIZ. imitando a los animales”. La docente explica el juego y les muestra una cajita con
animalitos como: perro, tortuga, serpiente, len, entre otros animales, y cada nifio ira
sacando una imagen de un animal y disfrutara imitdndolo, se deben de desplazar de
un lado asi el otro imitando el animal que les toco, realizando movimientos lentos,
rdpidos y de coordinacion.
Después de haber terminado el juego se realizan las siguientes preguntas: ;Cudl fue
el juego que hemos realizado? ;De qué se trat6 el juego? ;Qué partes de tu cuerpo
moviste? ;Qué movimientos realizaste?
&
5.
g
RELAJACION Todos los nifios estiran todo el cuerpo, respiramos exhala e inhala, luego se
acuestan en el piso y nos imaginamos y nos imaginamos que somo unos leones
y respiramos como ellos, y como corren.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
CIERRE GRAFICA
VZ]::&RC]iA(');I Cada nifio verbaliza, lo que més le gust6 de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera autébnoma a través de su
motricidad.

Item Disfruta imitando a los animales. Realiza
movimientos rapidos, lentos y con coordinacién. Se
desplaza de un lado asia el otro de acuerdo a la imagen
que le toco

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 13

o Jugamos al circuito de las figuras geométricas
L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha
1.3. Grado : Inicial 4 afios
14. Profesora : Marielena Purizaca Garcia
1L PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumento

de evaluacion

Se desenvuelve de
manera auténoma a
través de su
motricidad

Realiza acciones y juegos de manera
autonoma combinando habilidades
motrices basicas como correr, saltar,
trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y
volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacién
al espacio, el tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un lado
de su cuerpo.

Camina y giraenel | Lista de cotejo
circuito de las
figuras geométricas
manteniendo el

equilibrio.

Comprende su
cuerpo.

III.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL

ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

SABER ACTUAR
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | > Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula
Oracidn, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y
recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.
Planificacién: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacion: Los niflos y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.
Ejecucién: Los niflos y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios
Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales

Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores

VYV VVV
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SECUENCI

A
DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaran la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendrdn en cuenta para la
realizacidén de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM | La docente invita a los nifios a calentar el cuerpo al ritmo de la siguiente cancion
IENTO « s
toca tu cabeza”.
DESARROL | EXPRESION | T.a maestra le expresa a los nifios y nifias el juego que se va a realizar “jugamos al
Lo MOTRIZ. circuito de las figuras geométricas”. El juego se realizard de manera individual, cada
nifio dibujard en el piso las figuras geométricas en el orden que le indicard la maestra
(Cuadrado, circulo, triangulo, ovalo y rectidngulo). El juego empezard cuando la
profesora toque el silbato, esa serd la sefial donde todos los nifios tienen que salir
caminando alrededor del cuadrado, seguidamente en el circulo, dardn dos giros en un
pie, posteriormente volverdn a caminar en el tridngulo, y volverdn a dar cinco giros en
la figura del ovalo, para finalmente terminar caminando en el rectdngulo. El nifio que
se caiga se ira retirando del juego. Después de haber terminado el juego se realizan las
siguientes preguntas: ;Cudl fue el juego que hemos realizado? ;De qué se tratd el
juego? ;Qué partes de tu cuerpo moviste? ;Qué movimientos realizaste?
‘f_’,‘ﬁ '3
®..
RELAJACION Al terminar el juego, la maestra indica que se sienten en el piso o en su silla
para reposar mientras inhalan y exhalan, y a la vez se hidratan.
CIERRE REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segtn su creatividad.
GRAFICA
VERBALI | Cada nifio verbaliza, lo que mds le gusté de la actividad y lo representan
ZACION

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera autébnoma a través de su
motricidad.
Item Camina y gira en el circuito de las figuras
geométricas manteniendo el equilibrio.
Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES
01 Estudiante X
02 Estudiante X
03 Estudiante X
04 Estudiante X
05 Estudiante X
06 Estudiante X
07 Estudiante X
08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X
15 Estudiante X
16 Estudiante X
17 Estudiante X
18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante XX
21 Estudiante X
22 Estudiante X
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- Jugamos a las sombras
L DATOS GENERALES:

1.1. Area :Psicomotricidad

1.2. Fecha

1.3. Grado : Inicial 4 afios

1.4. Profesora : Marielena Purizaca Garcia

1L PROPOSITO DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N° 14

. . - . . Instrumento
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia .z
de evaluacion
Se desenvuelve de Se Expresa Realiza acciones y juegos de Adopta diferentes | Lista de cotejo
manera auténoma a corporalmente manera auténoma combinando posiciones de su
través de su habilidades motrices bdsicas como | cuerpo
motricidad Imita animales a

correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros y volteretas
en los que expresa sus emociones
explorando las posibilidades de su
cuerpo con relacién al espacio, el
tiempo, la superficie y los objetos;
en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un
lado de su cuerpo.

través de su sombra
Utiliza su cuerpo para
crear diversos
movimientos con Su
cuerpo.

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

DIDACTICA DEL
SABER ACTUAR ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA

INICIO El momento de ingresar los nifios

minutos » Recepcién de los nifios y nifias, Saludo
En grupo con toda el aula

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

situaciones significativas de los nifios

VYV VVV

ACTIVIDADES PERMANENTES

Planificacion: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.
Organizacion: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.
Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas

(DISPONER) 7 | > Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula

Oracioén, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales
Socializacién: Se convoca a los niflos y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI
A

DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendran en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM Se jugard el juego de las sombras, la docente se para en frente de los nifios y realiza
IENTO movimientos como: saltos, se para en un pie, entre otros, bajo los rayos del sol.
DESARROL | EXPRESION | [.a maestra explica a los nifios y nifias el juego que se va a realizar “jugamos a las
Lo MOTRIZ. sombras”. Nifios para empezar con nuestro juego no dirigimos al patio, nos ubicamos
en lugares donde podamos ver nuestras sombras y adaptamos diferentes posiciones
de nuestro cuerpo para apreciarlas. Jugamos con nuestras sombras pisarlas, hacemos
bailar nuestra sombra, utilizaremos todo nuestro cuerpo para crear diversos
movimientos, imitamos animales con nuestra sombra, corremos para evitar que la
pisen, jugamos que imitamos a los animales con nuestras sombras. Asi mismo
muestra posiciones en la que se encuentra su cuerpo. Después de haber terminado el
juego se realizan las siguientes preguntas: La docente dialoga con los nifios y les
pregunta: ;Cual fue el juego que hemos realizado? ;De qué se traté el juego? ;Qué
fue lo que realizaste? ;Qué animalito vimos? ;Qué movimientos realizaste?
37 k_“
RELAJACION Nos recostamos y visualizamos un video para poder estirar nuestro cuerpo y
CIERRE asi nos relajamos y de misma manera recordamos lo que hicimos.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
GRAFICA
‘;l?&lé]iglﬁl Cada nifio verbaliza, lo que mds le gusté de la actividad y lo representan

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO

Competencia Se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad.

item Adopta diferentes posiciones de su cuerpo
Imita animales a través de su sombra
Utiliza su cuerpo para crear diversos movimientos con su
cuerpo

Niveles de logro =>>>> SI NO

N.° | APELLIDOS Y NOMBRES

01 Estudiante X

02 Estudiante X

03 Estudiante X

04 Estudiante X

05 Estudiante X

06 Estudiante X

07 Estudiante X

08 Estudiante X

09 Estudiante X

10 Estudiante X

11 Estudiante X

12 Estudiante X

13 Estudiante X

14 Estudiante X

15 Estudiante X

16 Estudiante X

17 Estudiante X

18 Estudiante X

19 Estudiante X

20 Estudiante X

21 Estudiante X

22 Estudiante X
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SESION DE APRENDIZAJE N° 15

Jugamos a la papa caliente corporal

L DATOS GENERALES:
1.1. Area :Psicomotricidad
1.2. Fecha
1.3. Grado : Inicial 4 afios
14. Profesora : Marielena Purizaca Garcia
1L PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Competencia Capacidad Desempeiios Evidencia Instrumelft’o
de evaluacion
Se desenvuelve de Se Expresa Realiza acciones y juegos de Adopta diferentes | Lista de cotejo

manera autébnoma a
través de su

corporalmente | manera auténoma combinando | posiciones de su
habilidades motrices bdsicas como | €UCtPO

motricidad correr, saltar, trepar, rodar, Camina siguiendo
deslizarse, hacer giros y volteretas | las lineas €
en los que expresa sus emociones | indicaciones.
explorando las posibilidades de su
cuerpo con relacién al espacio, el
tiempo, la superficie y los objetos;
en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un
lado de su cuerpo.
IIIL. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
SABER ACTUAR ACTIVIDAD Y/O ESTRATEGIA
ACTIVIDADES PERMANENTES
INICIO El momento de ingresar los nifios
(DISPONER) 7 | » Orientamos a los nifios para que se desinfecten sus manos, usando alcohol en gel antes de ingresar al aula
minutos » Recepcidn de los nifios y nifias, Saludo

En grupo con toda el aula
Oracién, asamblea para verificar fecha y tiempo, asumen responsabilidades, normas de convivencia y

recordamos las normas de bioseguridad para mantener sanos.

Planificacion: Seleccionan el sector, a través de un dialogo o asamblea.

Organizacién: Los nifios y nifias se organizan en el interior de los sectores de trabajo.

Ejecucion: Los nifios y nifias desarrollan lo planificado, la maestra monitorea el juego, registra algunas
situaciones significativas de los nifios

Orden: Minutos antes de culminar la actividad se motiva a los nifios (as) a ordenar los materiales

VV VVVY

Socializacion: Se convoca a los nifios y nifias a dialogar sobre la vivencia en los sectores
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SECUENCI

A
DIDACTIC MOMENTOS ACTIVIDADES
A
INICIO | ASAMBLEA. | [ os nifios y la docente se desplazan al lugar donde realizaréan la actividad formada en
semi circulo y juntos construyen las reglas o normas que se tendran en cuenta para la
realizacion de la actividad. Definen el espacio que va hacer utilizado, se distribuye el
material a utilizar.
CALENTAM Se jugard el juego de las sombras, la docente se para en frente de los nifios y realiza
IENTO movimientos como: saltos, se para en un pie, entre otros, bajo los rayos del sol.
DESARROL | EXPRESION La maestra explica a los nifios y nifias el juego que se va a realizar “jugamos a la papa corporal”.
LO MOTRIZ. El juego se jugara en equipos, se dividiran en dos grupos, cada nifio dibujara en el piso 3 lineas
horizontales, y 3 lineas verticales (cada una de un metro), dibujardn 3 veces, formando un
camino, también tendrdn lista una pelota la cual serd la papa caliente.
A la cuenta de tres de la profesora, saldrd un niflo de cada grupo, dard un recorrido de ida y
vuelta por las lineas con la pelota, cantando en conjunto con sus compafieros la “papa se quema”
al final del juego se vera que equipo lo hizo en menos tiempo y seran el ganador. Después
de haber terminado el juego se realizan las siguientes preguntas: La docente dialoga con los
nifios y les pregunta: ;Cuadl fue el juego que hemos realizado? ;De qué se traté el juego? ;Qué
fue lo que realizaste? ;Qué sentiste al jugar? ;Qué movimientos realizaste?
. 9
[} ] y
—
RELAJACION La maestra indica que se sienten en el piso en su silla para que descansen y
tomen agua para que se hidraten.
REP. Realizan dibujos sobre la experiencia realizada y colorean segun su creatividad.
GRAFICA
CIERRE
VERBALI | Cada nifio verbaliza, lo que mas le gusté de la actividad y lo representan
ZACION

mediante el dibujo en una hoja.
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Instrumento de Evaluacion

LISTA DE COTEJO
Competencia Se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad.
ftem Adopta diferentes posiciones de su cuerpo
Camina siguiendo las lineas e indicaciones
Niveles de logro =>>>> SI NO
N.° | APELLIDOS Y NOMBRES
01 Estudiante X
02 Estudiante X
03 Estudiante X
04 Estudiante X
05 Estudiante X
06 Estudiante X
07 Estudiante X
08 Estudiante X
09 Estudiante X
10 Estudiante X
11 Estudiante X
12 Estudiante X
13 Estudiante X
14 Estudiante X
15 Estudiante X
16 Estudiante X
17 Estudiante X
18 Estudiante X
19 Estudiante X
20 Estudiante X
21 Estudiante X
22 Estudiante X
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