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Resumen

La motricidad gruesa es la capacidad mds importante para el desarrollo motor de los nifios,
sin embargo, en la L.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, se pudo evidenciar que los nifios de 4 afios
tienen un lento desarrollo en la capacidad motora gruesa, como en su coordinacién, dominio
de equilibrio y en los movimientos corporales, ocasiondndoles muchas dificultades en su
aprendizaje motor. A partir de ellos se planteé como objetivo general: Determinar de qué
manera los juegos tradicionales mejoran la motricidad en los nifios de 4 afios de la L.E.I. 503
Santa Rosa de Lima, Sullana - 2024. La metodologia fue de tipo cuantitativo, nivel
explicativo y disefio preexperimental con un pretest y post test. La poblacién estuvo
conformada por 74 nifios y la muestra fue de 22 nifios de 4 afios. Se utiliz6 la técnica de
observacion y el instrumento la lista de cotejo la cual se valido por juicios de expertos y la
confiabilidad por la prueba de Alfa de Cronbach. Los resultados en un pretest fueron 86 %
de nifios en nivel inicio, al realizar los juegos tradicionales fueron mejorando, sin embargo,
en el postest el 91 % de los nifios alcanz6 el nivel de logro esperado. Se concluye que, los
juegos tradicionales si ayudaron en la mejora de la motricidad gruesa de los nifios de 4 afios

de la I.LE.I 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Palabras clave: Coordinacion, corporales, desarrollo, equilibrio, gruesa, motricidad, motor,

posturas
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Abstract

Gross motor skills are the most important capacity for the motor development of children,
however, in the L.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, it was evident that 4-year-old children have
a slow development in gross motor skills, such as their coordination, mastery of balance and
body movements, causing them many difficulties in their motor learning. Based on them,
the general objective was proposed: determine how traditional games improve motor skills
in 4-year-old children from IEI 503 Santa Rosa de Lima, Sullana - 2024. The methodology
was quantitative, explanatory level and pre-experimental design with a pre-test and post-test.
The population consisted of 74 children and the sample consisted of 22 4-year-old children.
The observation technique and the checklist instrument were used, which was validated by

expert judgments and reliability by the Alpha test.

Keywords: Coordination, body, development, balance, gross, motor skills, motor skills,

postures



I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad la gran mayoria de los nifios estdn presentando dificultades en su
motricidad gruesa, por lo que presentan demoras al desarrollar su proceso motor grueso. As{
mismo, en la etapa preescolar muchos de nosotros no hemos tomado con seriedad la
importancia que los nifios deben de desarrollar su motricidad gruesa. Por lo tanto, en el nivel
inicial se deben trabajar estrategias que a los nifos les permitan desarrollar su motricidad
gruesa logrando su madurez. Es por ello por lo que, se realizé esta investigacién a la
necesidad de profundizar el desarrollo de esta.

En el dmbito internacional la educacién va poniendo énfasis en la nifiez como en el
inicio de su desarrollo educativo y social. Es por ello por lo que Velasco (2020) manifiesta
que se ha observado dificultades en el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de
Ecuador del nivel inicial, teniendo dificultades al correr, trepar, saltar. Evidenciando que
existe una inadecuada capacidad en el desarrollo de sus movimientos y habilidades de las
partes gruesas y finas de su cuerpo.

Mediante una evaluacion a nivel nacional en San Martin — Hudnuco segun Galan
(2020) se constaté que los nifios carecen de la suficiente coordinacién y equilibrio en los
movimientos corporales y posturas en las siguientes situaciones: saltar con un pie, saltar con
los pies juntos, etc. Terminan absorbiendo la respuesta de frustracién de estar en el espacio
y son incapaces de concentrarse mientras realizan actividades. Asimismo, se ha observado
que algunos nifios tienen dificultad con los juegos que implican mantener el equilibrio, como
ponerse de puntillas, mantener los pies juntos o realizar ejercicios con un solo pie.

En el ambito regional de Piura de acuerdo con Pacheco (2021) se realizé un estudio
de los juegos tradicionales para fortalecer el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios
de 5 afios, A lo largo de la experiencia recogida en la Institucion Educativa se presento
dificultades con respecto a la motricidad gruesa deficientes en la coordinacién cuando
levantan las manos, los pies, flexibilidad, equilibrio al pararse con un solo pie, lateralidad
reconocer derecha e izquierda, es por ello que se utiliz6 los juegos tradicionales en las
sesiones de aprendizaje para ver un avance respecto a la motricidad gruesa. Porque estas
caracteristicas que reflejan los nifios no llevan a una formacion adecuada para su edad. Lo
cual se debe corregir a tiempo para que tengan oportunidades en la vida como sobresalientes

en bailes, deportes y mds habilidades motrices.



Frente a la realidad expuesta en la L.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana - 2024, se
llegd a evidenciar que los nifios de 4 afios tienen muchas dificultades con respeto a su
motricidad gruesa, a causa que a los nifios no los estimulan o no utilizan estrategias para el
desarrollo de su motricidad gruesa, quitando la importancia que esta tiene en la etapa de los
nifiez y a su incidencia de su aprendizaje al no dejar desarrollar el aspecto motor grueso
dando maés prioridad a otras dreas de conocimientos. La mayoria de los nifios no desarrollan
su expresion corporal, coordinacién de movimientos y su dominio de equilibrio al momento
de realizar juegos o actividades. Es por ello que, se formul6 el siguiente enunciado del
problema: ;De qué manera los juegos tradicionales mejoran de la motricidad gruesa en nifios
4 anos de la L.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana —2024?. Para dar respuesta a la pregunta
de investigacion se planted el siguiente objetivo general: determinar de qué manera los
Juegos tradicionales mejoran la motricidad gruesa en nifios de 4 afios de la I.LE.I 503 Santa
Rosa de Lima, Sullana — 2024, y los siguientes especificos: identificar el nivel del logro de
la motricidad gruesa mediante un pretest en nifios de 4 afios de la I.LE.I 503 Santa Rosa de
Lima, Sullana - 2024, aplicar los juegos tradicionales para mejorar la motricidad gruesa 4
afios de la [.LE.I 503 Santa Rosa de Lima, Sullana - 2024, evaluar el nivel de logro de la
motricidad gruesa mediante un postest en nifios de 4 afios de la .LE.I 503 Santa Rosa de Lima,
Sullana - 2024.

Esta investigacion se justifico

En el parte tedrico, se conocieron diversas teorias que nos ayudaron en la variable
juegos tradicionales, la cual nos favoreci6 en el contexto y la importancia de los juegos,
tenemos como la teoria de Piaget, y para la variable motricidad gruesa se utilizo la teoria de
Vygotsky y Wallon. Con estas teorias ayudaremos a dar respuesta a la importancia de cada
variable.

En el aspecto préctico, esta investigacion se realizé a la necesidad de mejorar la
motricidad gruesa en los nifios de 4 afios. Asi mismo, esto ayudd a mejorar el esquema
corporal, coordinacién de equilibrio y su lateralidad a través de los juegos tradicionales,
siendo una buena estrategia para el aprendizaje de los nifios, asi mismo, motivando a los
docentes a trabajar o desarrollar la motricidad gruesa.

En lo metodolégico, se busca ayudar a tomar conciencia de la importancia del
desarrollo de la motricidad gruesa para la maduracién del esquema corporal en nifios de 4

afios de la IEI 503 Santa Rosa de Lima, Sullana —2024. Ya que los beneficiados directamente



fueron los nifios, los cuales recibieron la estimulacidn necesaria para que puedan lograr este

desempefio y en un futuro verse reflejado en la coordinacién de sus movimientos.



II. MARCO TEORICO

2.1.Antecedentes

Internacionales

Ticona (2020) en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Mayor de San
Andrés, titulada: Significaciones del juego motor en el desarrollo de la psicomotricidad en
nifios de 4 afios de la Unidad Educativa General José de San Martin de la Ciudad de la Paz,
Brilla, 2020, su objetivo fue analizar el significado que las educadoras asignan al juego en
el desarrollo de la psicomotricidad de los nifios de la Unidad Educativa General José de San
Martin de la Ciudad de la Paz, Brilla, 2020, trabajé con la metodologia cualitativo, tipo
descriptivo, con diseflo pre experimental, trabajo con el instrumento de lista de cotejo, su
muestra fue de 20 nifios de 4 afnos. Su resultado fue que el 45 % de los nifios no estan
desarrollando su motricidad fina. En conclusion, los docentes deben de realizar en sus
sesiones de clases juegos motores para desarrollar su psicomotricidad.

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, su objetivo fue 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 LE
como en casa no estimulan su desarrollo motor fino. En conclusion, los docentes deben de
realizar més estrategias juegos para llamar la atencién de estos, para que asi estos avancen
en su aprendizaje.

Muiioz (2020) en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Técnica de
Babahoyo, titulada: “La psicomotricidad gruesa en las actividades ludicas 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
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autores. La muestra se aplicé a 21 alumnos de 4 afos del nivel escolar de la Escuela
American Christian, utilizando como técnica e instrumento la encuesta. Los resultados fue
que el 90% esta 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 esta y mejora el proceso de aprendizaje
en los nifios. Se concluye que la proyeccién comprobada en los infantes de 4 afnos de nivel
escolar no satisface las posibilidades, debido a que la planeacién 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.

Nacional

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 nifas de 4 anos de la Instituciéon Educativa Inicial N°425 - 107 en Buenos Aires -
Ayacucho, ano 2020, tuvo como objetivo demostrar la influencia de los juegos motores en
la psicomotricidad de los nifios y nifias 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 5 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.

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 401 Frutillo Bajo
- Bambamarca Chiclayo, aiio 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 afios. Tuvo como
resultado que 10 de ellos (34%), no pueden realizar técnicas de coordinacién de propio
cuerpo ni dominar su equilibrio y el 66 % los niflos si trabajan adecuadamente su
coordinacién de su propio cuerpo. Su conclusion fue, se afirma que los nifios y niflas de 4
afios de la I.LE. N° 401 Frutillo Bajo lograran desarrollar sus habilidades motrices en las
siguientes dimensiones: de coordinacidn, equilibrio y movimiento con la Propuesta de un

programa de juegos y estrategias fisicas como estrategia.
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Galan (2020) en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Uladech 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 Céceres, San Martin Hudnuco, 2020, 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 institucion educativa N° 268 mi Dulce Hogar de Huicungo, Mariscal
Céceres, San Martin-2019. Su metodologia fue pre experimental con pretest y post- test La
muestra fue a 19 estudiantes de 4 afios, se utiliz6 la lista de cotejo y como técnica la
observacion, la cual se diseharon estrategias diddcticas, para el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa de los nifios y nifias, 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 aplicd el pos 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 concluyé que existe una diferencia entre pre y postest.

Regional

Pacheco (2021) en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Uladech
Catdlica los Angeles de Chimbote, titulada: Juegos tradicionales para el desarrollo de la
psicomotricidad en nifios de 4 afios de Educacion Inicial de la Instituciéon Educativa Enrique
Guzman Y valle, Piura 2021, tuvo como objetivo general determinar los efectos de la de los
juegos motrices en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en nifios de cinco afios de
educacion inicial de la Institucion Educativa Enrique Guzmén y Valle - Piura, 2021, trabajé
la metodologia cuantitativa en el nivel pre - experimental. La poblacion y muestra fue de 25
nifios(as). El instrumento que se utiliz6 fue una lista de cotejo, la cual se evalu6 su desarrollo
psicomotor. Su resultado fue que el 18 % de los nifios se encuentran en un nivel de inicio y
el 40 % en un nivel de procedo, la cual significa que adn les falta desarrollar su
psicomotricidad. Su conclusiéon fue que la aplicacion de juegos motrices orientado al
desarrollo de la Psicomotricidad permitié desarrollar una experiencia significativa
potenciando en los nifios de cinco afos sus habilidades motoras.

Castillo (2020) en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Uladech
Catdlica los Angeles de Chimbote, titulada: El juego motor para mejorar a psicomotricidad
en los nifios de 4 afios de la Instituciéon Educativo Particular Asis del Distrito de Chulucanas,
Piura, 2020, su objetivo fue determinar de qué manera el juego contribuye en la mejora de

la psicomotricidad en los nifios de 4 afios. Trabajé con la metodologia de tipo cuantitativa y
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de disefio preexperimental. Su muestra fue estuvo de 18 nifios. Se utiliz6 como instrumento
la lista de cotejo y la técnica de la observacion. Se utilizé Excel 2016 y SPSS v. 26.0. De
acuerdo a los resultados, se determind que, si existe una diferencia significativa en cuanto a
la aplicacién del juego obtenidos en el pretest con el logro del post test, los nifios y nifias han
demostrado un mayor y mejor nivel al realizar dichas actividades, el nivel de inicio
disminuyo de 72 % a 11 %, el nivel proceso se mantuvo igual en 17 %, y el nivel logrado
aumento del 11 % a 72 %. Asimismo, la prueba de Wilcoxon obtuvo que: p-valor < a, (0.000
< 0.05); por tanto, se aceptd la hipdtesis, que existen diferencias significativas en las
dimensiones de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4 afios obtenidos antes y después
del juego. Su resultado es que el 60% de los niflos estdn en un nivel de proceso al realizar
actividades de psicomotricidad. Se concluyé que el juego si mejora la psicomotricidad
gruesa en los nifios, dado que, la mayoria de los estudiantes de 4 afos, mas del 70 %
demostraron esmero en las actividades realizadas mediante el juego.

Moltaban (2020) en su tesis de licenciatura realizada en la Universidad Catdlica los
Angeles de Chimbote titulada: Aplicacién de Juegos tradicionales para mejorar las
habilidades motoras en los nifios de 4 afios de la I.E Fundacion por los nifios Pert de Piura,
aflo 2020, tuvo como objetivo aplicar juegos tradicionales para mejorar psicomotrices para
mejorar las habilidades motoras en los nifios de 4 afios de la I.E. Fundacién por los nifios del
Perd 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 utilizo 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
LLE. En conclusién, 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.

2.2. Bases tedricas
2.2.1. Juegos tradicionales
2.2.1.1.Definicion de juegos tradicionales

Sales (2020) opina que, los juegos tradicionales es una forma fantdstica que
promueve las relaciones sociales, mejora el ingenio y el intelecto, manteniéndose activo,
teniendo un buen desarrollo en su crecimiento y desarrolldndose de una manera adecuada.

Asi mismo estos tipos de juegos son recreativas y placenteras como para aliviar tensiones o
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emociones. Los nifios juegan en sus primeros afios de vida para divertirse, buscando afecto
y crear solidaridad, y asi mismo van desarrollando su infancia, su imaginacién, creatividad
y aprenden a vivir. También el juego construye el desarrollo fisico, motriz, cognitivo,
afectivo, social, emocional y moral del infante. Por eso se presenta a lo largo de la vida.

Siancas (2021) nos indica que, existen muchos juegos tradicionales que pasan en
generacion en generacion desde la época del virreinato, estos se desarrollaron a partir de
tradiciones y convenciones cercas. Estas actividades muy importantes en la vida del nifio,
porque desarrollan su capacidad intelectual y social mientras juegan, siendo uno de los
juegos que mds afios han durado. Jugar a un juego tradicional es volver a darle vida y
ubicarnos en nuestras culturas, nuestro yo, creando juegos, inventando formas de divertirse.
También son aquellas actividades infantiles de tipo creativo, que se transmiten a través de la
manera como los nifios comparten su creatividad al crear cualquier juego, ya que es algo
universal, el juego es de mucha ayuda en la parte emocional, donde los nifios van expresando
sus emociones.

Navarro (2019) indica que, los juegos tradicionales son importantes en el desarrollo
de la motricidad gruesa, la cual estidn presentes desde siempre, teniendo como propdsito la
interaccion, en el desarrollo motor y cognitivo. Son también tipicos de una regién que se ha
ido practicando en generaciones y contindan practicdndolo hoy en dia. Jugar a los juegos
tradicionales es volver a darle vida y reencontrarnos con nuestras cultural, porque son juegos
que lo practicamos como una diversion, recreacion y asi mismo para relacionarnos con las
demds personas, asi mismo que mediante los juegos los nifios van desarrollando sus
habilidades motrices. Los nifios deben de aprender aspectos primordiales para lograr un buen
aprendizaje y esto basados a los juegos tratados. Para los juegos se debe ver un ambiente
libre y creativo donde ellos aparte de jugar desarrollen su motricidad gruesa. Los nifios
disfrutaran de las experiencias de cada juego tradicional que ellos realicen, porque van
adquiriendo responsabilidades para que jueguen un juego limpio y sin trampas.

2.2.1.2. Teoria de Piaget sobre el juego

Para Piaget (1956) el juego es una de la parte de la inteligencia de los nifios, porque
se expresa una funcion de la realidad a la etapa de cada nifio y a lo que nos rodea, siendo la
principal actividad que el nifio lleva en su vida durante los primeros afios de edad. Es por
eso por lo que el infante investiga todo relacionado a su entorno de una manera espontinea
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,
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asi mismo estd dominado a la asimilacion 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 tienen un rol fundamental en desarrollar,
fomentar y promover las habilidades integrales desde el nacimiento hasta lo largo de la vida.

Segun Gross (1902) el fildsofo y psic6logo, el juego es objetivo de una investigacion
psicoldgica especia, es el primero en comprobar el papel del juego como un fenémeno de
desarrollo del pensamiento y la creatividad. Estd fundado en los estudios cambiantes del
medio. Por ello, el juego es una preparacion para la vida adulta y supervivencia. Asi mismo,
nos indica que los juegos son ejercicios defunciones necesarias para los nifios y la vida
adulta. Porque desarrolla funciones y capacidades donde preparan al nifio para la realizacion
de actividades que desempefan cuando sean grande. Este tedrico indica que, a través del
juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con los demds, compartir, negociar y a resolver
conflictos, también ensefia aptitudes de liderazgo.

2.2.1.3. Dimensiones de los juegos tradicionales

- Motivacion:
Para Arranza (2019) la motivacion es el factor principal de los nifios en la etapa preescolar,
los docentes determinan que la motivacion es lo primordial en el desarrollo de los procesos
en la ensefianza, por lo que, se logra que los nifios estén mds atentos, creativos, dindmicos,
despiertos y concentrados. Es por ello por lo que, los maestros y los estudiantes deben tener
una buena comunicacién y motivacion.

- Ejecucioén:

Vasquez (2020) indica que, cuando los nifios establecen algtin juego ellos desarrollan
sus ideas, teniendo en claro lo que realizardn y en la manera como lo hardn y como se
organizaran, donde jugaran en que espacio lo van a hacer, que materiales van a utilizar, entre
otros. En la organizacion los nifios intercambias sus ideas de una manera libre. En la
participacion ellos mismos mejoran su atencién al momento de participar en cada juego.
También se debe respetar las reglas del juego, para que asi los nifios jueguen limpiamente y
tengan una buena comunicacién y relacién con sus compaieros, respetindose mutuamente
sin lastimarse.

- Evaluacion:



Lavilla (2019) nos sustenta que, es el uso de juegos que se van a realizar con los
nifios favoreciendo el dialogo y respetando las opiniones de ambos grupos, cumpliendo los
acuerdos plasmados.

2.2.1.4. Importancia de los juegos tradicionales

Para Gallardo (2019) El juego tradicional es la actividad que adquiere un valor
educativo por todas las posibilidades que nos brinda. Jugar es el derecho de los nifios,
necesidades, experimentacion curiosidad y descubrimiento, nos expresamos y aprendemos
sin darnos cuenta. También son herramientas de aprendizaje innata en la que se produce un
proceso interactivo y de comunicacién con el entorno natural y con otras personas. Asi
mismo, con los juegos van adquiriendo sus propios conocimientos, mejorando en los
procesos de aprendizajes que los nifios necesitan en los primeros afios de vida. los juegos
ayudan a relacionar y a conocerse por si mismo en especial en sus emociones. También
obtienen una de las formas primordiales, donde los nifios pequefios alcanzan conocimientos
y competencias esenciales. Es por esta razon que los juegos favorecen en sus aprendizajes.

Segun Esteves (2019) la importancia del juego tradicional es el dominio corporal y la
capacidad que domina diferentes partes del cuerpo, extremidades superiores e inferiores del
cuerpo, realizando movimientos que el nifio debe realizar para mejorar en su psicomotricidad.
Por eso es, importante que los nifios desarrollen mediante juegos se relacionen los
conocimientos que van adquiriendo, mejorando el proceso de aprendizaje que el nifio
requiere en los primeros afios de vida, a través de juegos que ayudan mucho a los pequefios.
Por lo tanto, los juegos tradicionales establecen que a través de él produce desempeios 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 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.

2.2.1.5.Tipos de juegos tradicionales

Segun Gomez (2019) estos juegos vienen hacer acciones que realizan y estan firmes
a las habilidades motoras gruesas, donde corren, saltan, atrapan, lanzan, entre otros. Existen
cantidades de juego tradicionales donde las personas pueden jugar, tenemos las siguientes:

- Juegos de la ronda:

10



Son juegos colectivos que los nifios transmiten por tradicién. Se pueden hacer con
ritmas y hacen rondas de movimientos, tomandose de las manos, también se forman en un
circulo y cantan canciones mientras bailan o realizan cualquier movimiento o gesto.

- Carrera de sacos:

Es un juego tradicional, muy sencillo, donde se utilizan bolsas o sacos utilizando sus
habilidades y equilibrio de los nifios. mientras mds niflos participen el juego seria mas
divertido, con esto los nifios ejercitardn su velocidad, su esfuerzo y la resistencia. Siendo un
juego perfecto para que ellos se relaciones con otras personas, aprendan a compartir y
mejoren su coordinacion.

- Salta soga:

Es un juego popular, donde las nifias utilizan una soga larga, con un nudo o con
mangos de madera o de plastico. Con este juego nos beneficia a fortalecer los musculos y
huesos, disminuye el riesgo de enfermedades, mejora el estado de dnimo.

- Tuma latas:

Es un juego de mucha punteria, se juega de varias maneras formando una torre y se
utilizan una pelota, el nifio debe estar en cierta distancia para que tire la pelota con punteria
y tumbe la torre de latas. Para ello, se trabajard la concentracién, coordinacién y el

movimiento de su cuerpo.

2.2.1.6.Ventajas de juegos tradicionales

Lavega (2020) sustenta que, la educacion infantil estable una de las etapas mas
importante en el desarrollo de los nifios, ayuddndolos a relacionarse con otras personas ya
sea en el contexto social, familiar y escolar. Con estos tradicionales tiene ventaja en
fortalecer el desarrollo de sus aprendizajes. Por lo tanto, el natural, porque con ello los nifios
van creciendo en aspecto fisico, imaginacién y creatividad. También es un contexto
imaginario, porque les ayuda a mejorar su conducta, se expresan sus propias acciones y

despiertan su disposicidn de aprender a través de situaciones ficticias.

2.2.1.7. Caracteristicas de los juegos lidicos

Guzman (2019) sustenta que, los juegos no necesitan de material de materiales que
sean costosos, solo se necesita de la creatividad de cada participante, las reglas son de
acuerdo con la complejidad del juego. Estos tipos de juegos lo realizan en un determinado
tiempo y estacion del afio, por las caracteristicas que los nifios deciden cuando, donde jugar.
Tenemos las siguientes:

- Los juegos se practican de acuerdo con el calendario de cada region o pais.
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- Practican en cosechas y fiestas patronales.
- Basadas a las necesidades bésicas de los nifios.

- Las instrucciones del juego son ficiles de comprender y memorizar.

2.2.1.8. Instrucciones de los juegos tradicionales
Pérez (2020) indica que, los juegos tradicionales tienen instrucciones con el objetivo
de que el aprendizaje o los juegos no se desarrollados con fin de distraerse o entenderse entre
ellos, estos juegos son pricticas en los colegios como un cursor que vienen hacer la
educacion fisica, donde los nifios se van desenvolviendo de manera libre. Se deben de
cumplir ciertas instrucciones como:
- Ver el lugar donde puedan trabajar con los nifios.
- Lugar tranquilo sin obstdculos que ocasione peligro a los nifios.
- Materiales necesarios para realizar el juego.

- Tener en claro el juego a ejecutar.
2.2.2.Motricidad gruesa

2.2.2.1.Definicion de motricidad gruesa

Ruiz (2021) sustenta que, la motricidad gruesa es la habilidad que los nifios tienen al
realizar movimientos generales grandes, ademds realizan varias acciones, donde se va
adquiriendo movimientos armoniosos de los musculos de su cuerpo, siendo hédbitos en el
desarrollo del ser humano. Cuando se realizan actividades como montar en bicicleta,
caminar, saltar, entre otros, se forma un conjunto de habilidades en el cuerpo para que esto
actie. Todas las acciones que realizan coordinando el sistema nervioso central en la
musculatura del cuerpo se les llama motricidad gruesa.

La capacidad de coordinar nuestros movimientos de manera amplia, junto con las
capacidades de flexibilidad, la resistencia, a velocidad y la fuerza, nos apoyan a realizar
movimientos mds o menos diestros y necesarios para las actividades de cada dia. Tan solo
por levantarse de una silla implica que todos los musculos que realizan la accién estén
coordinados y lleven una secuencia de movimientos. También pertenece a los movimientos
coordinados de todo el cuerpo, ayudando a coordinan grandes grupos musculares,
incluyendo movimientos de pier, brazos, cabeza, la cual son utilizadas en actiidades y
desplazanmientos. El desarrollo motor, es donde el nifio va adquiriendo habilidades para
lograr el movimiento completo de los musculos del cuerpo.

Desde los primeros meses de vida, el cuerpo y el movimiento son los principales

medio que el nifio tiene en mundo que los rodea, por lo tanto, el bebe va realizando
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sucesivamente las primeras posturas, inicia al realizar actividades de boca arriba y de boca
abajo, sentandose, arrodillandose y parandose logrando desplazandose de un lado a otros.
Estas habilidades se utilizar al caminar, correr, subir, bajar escaleras, realizando otras
actividades. El ser capaz de participar en distintas actividades influye mucho en la
exploracion 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.

2.2.2.2.Teoria de la motricidad gruesa

Vygotsky (1924) afirma que la evolucion de la inteligencia del nifio hace de notorio
que la psiquica y la actividad motriz son parte de un todo funcional, que es base del desarrollo
de la inteligencia, a través de la actividad corporal, el nifio piensa, aprende, crea y afronta
cada problema, el conocimiento y el aprendizaje, se centra en la accidn a través de su accion
y movimientos sobre el medio. Afirma que es el movimiento humano depende del medio
sociocultural donde se van desarrollando. el nifio tiene la necesidad de actuar de manera
eficaz y con independencia y tener la capacidad para desarrollar un estado mental. El nifio
tiene un papel activo en el proceso de su aprendizaje. Asi mismo son procesos psicoldgicos
que se dan y se expresan a través de una via motriz, siendo los procesos de relacion
conscientes e inconscientes que se manifiestan desde el cuerpo a través de formas de
representacion. Por lo cual la psicomotricidad se refiere a la relacion que existe entre el
cuerpo y la psiquis y como a través del gesto el cuerpo, el movimiento, el juego y la accién
del nifio pone de manifiesto su expresividad.

Wallon (1987) manifiesta que, fue pionero de la psicomotricidad nos indica que tiene
efecto en el movimiento, tanto en el desarrollo psiquico como la relacién que tienen los nifios
con otras personas. Trabajé para demostrar que las funciones mentales son reciprocas a las
funciones motrices y el esquema corporal siendo un componente base para el desarrollo de
la personalidad. La psicomotricidad desarrolla en la parte del desarrollo psicolégico. La
motricidad tiene un lugar importante en la vida 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
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motricidad. Por lo tanto, en los primeros afios de la educacién del nifio, a través de las
actividades va logrando sus propios aprendizajes, pueden pensar, crear y resolver problemas,

es por ello, que estdn basados en acciones motrices que realizan desde que nacen.

2.2.2.3.Dimensiones de la motricidad gruesa
- 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 condicion basica 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.
- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus extremidades superiores e inferiores.
- Demuestra equilibrio, estabilidad y coordinacion general para quedarse inmovil en
un determinado tiempo.
Coordinacion de movimiento
Romero (2020) indica que es la capacidad para realizar eficientemente los
movimientos, de manera precisa, rdpida y ordenada. Esto permite mover de forma
sincronizada todos los musculos implicados en una accién para realizarla de manera més
adaptable. Una mala coordinacién puede impedir que vivamos con normalidad nuestro dia a
dia. Se clasifica en:
- Realiza acciones y movimientos de coordinacién 6culo-manual y 6culo-podal.
- Realiza movimientos con coordinacion.
- Realiza movimientos precisos, rapidos y ordenada.
- Corre con seguridad en distintas direcciones.
- Expresion corporal
Para Romero (2021) el desarrollo corporal se adquiere a través del desarrollo de la
sensibilidad hacia nuestro propio cuerpo. Esta sensibilidad le permite ir adquiriendo la
conciencia y el conocimiento a través del cual el nifio a prender a conocer las diferentes
partes de su cuerpo, a diferenciarla, sentir el papel y el control de si mismo, llegando a la
independencia de sus movimientos y la disponibilidad de su cuerpo con vista a la accion.

Entre sus indicadores tenemos:
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- Sube y baja las escaleras alternando ambos pies y sin ayuda
- Corre libremente sin chocarse
- Salta con ambos pies juntos en su sitio
- Salta desde una pequefia altura
2.2.2.4.Importancia de la motricidad gruesa
Jiménez (2022) sustenta que, una de las ventajas que tiene al fomentar el desarrollo
de la motricidad gruesa, es que ayuda en el desarrollo de las habilidades cognitivas y
emocionales, mientras los nifios mds se muevan y exploren el mundo que los rodea, van
estimulando su capacidad de atencién, concentracién y la memoria. Por ello, el movimiento
activo favorece la liberacion de endorfinas. La cual tiene un efecto positivo en su estado
animo Yy su bienestar en todos los aspectos. la psicomotricidad juega un papel fundamental
en los primeros afios de vida, ya que influye en el desarrollo intelectual, efectivo y social.
Asi mismo aporta beneficios como el dominio del movimiento corporal, mejora la memoria,
la atencién, concentracion y la creatividad del nifio, también ayuda a afrontar los miedos.
Para Esteves (2019) la motricidad gruesa esta relacionada con el desarrollo social y
la interaccion con otros nifios. Asi mismo, establece la manera muy importante donde los
pequeios logran conocimientos y competencias esenciales. Por ello, que para que los nifios
desarrollen esta habilidad motora gruesa deben de realizar juegos o actividades que les ayude
a desarrollar su motricidad gruesa. La importancia de la motricidad gruesa es la capacidad
que domina las diferentes partes del cuerpo del nifio, extremidades superiores e inferiores,
realizando movimientos que el nifio necesita para su mejor desarrollo sin ninguna dificultad.
Para Gil (2020) la motricidad gruesa es muy importantes en el desarrollo de los
infantes, en la funcionalidad adecuada de los movimientos que permitirdn desplazarse con
mayor facilidad por los espacios direccionales como caminar, correr, saltar, entre otros. 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 nifio, les ayuda a desarrollarse en aspectos fisicos, a

desenvolverse cognitiva, reconocer y entender su cuerpo y como relacionarse con su entorno.

2.2.2.5.Factores que influyen en la motricidad gruesa
Para Moran (2019) indica que, tenemos las siguientes caracteristicas que ayudan en
el desarrollo motor grueso.

- Dominio corporal:
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Es la capacidad de controlar las diferentes partes del cuerpo y de movilizarse a
voluntad propia para ejecutar cualquier actividad que ayude a los nifios a desplazarse para
que mejoren en el desarrollo de su coordinacién de su cuerpo general. Por ello, esta
relacionado con la capacidad que los nifios tienen al poder dominar las distintas partes que
conforman su cuerpo.

Conocimientos de los sujetos:

Se realizan ejercicios de construccién o alineacion con llantas, bloques de pléstico y
debe estar acompafiado con miusica. Asi mismo los juegos favorecen a comprender el

contexto, como se debe actuar y participar.

2.2.2.6. Caracteristicas de la motricidad gruesa

Ruiz (2019) indica que tenemos las siguientes caracteristicas:

Dominio corporal: capacidad de controlar las diferentes partes del cuerpo y de
movilizarse a voluntad para ejecutar alguna actividad que permitan a los nifios desplazarse
y moverse. Por lo tanto, esta relacionado con la capacidad que muestran los nifios de poder
tener dominio en las distintas partes de su cuerpo. Llegando a ese punto tan importante
podemos decir que el cuerpo es un instrumento que puede ser vivibles temporales por su
capacidad ritmica motrices que desempefia un rol muy importante para mejor el autismo.

Conocimientos de los objetos: se ejecutan ejercicios de construccion o alineacion,
ya sea con llantas, bloques de plasticos, aula acompafada por la musica.

2.2.3. Relacion entre juegos tradicionales y motricidad gruesa

Para Sanchez (2019) los juegos tradicionales, son culturas o regiones muy antiguas
que mantienen normas originales y ha sido transmitido en generacion en generacion, donde
los nifios aprenden jugando, asi mismo con estos juegos ellos van desarrollando su

motricidad gruesa adquiriendo movimientos musculares del cuerpo general.

2.3. Hipétesis

Hipdtesis General

- H: Los juegos tradicionales si mejoran significativamente la motricidad gruesa en
nifios de 4 afios de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.
Hipétesis Estadistica

- Hi: Los juegos tradicionales si mejoran significativamente la motricidad gruesa en
nifios de 4 afios de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

- Ho: Los juegos motrices no mejoran significativamente la motricidad gruesa en los

nifnos de 4 afios de la I.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024
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III. METODOLOGIA

3.1.Nivel, tipo y disefio de investigacion

El nivel de investigacién se empled el nivel explicativo, la cual permite para el
investigador comprenda el tema y pueda mejorar las preguntas de la investigacion posterior
al aumentar las conclusiones de estudio. Segtin Arica (2019) la investigacion explicativa,
tiene como objetivo ampliar el conocimiento ya existente sobre algo de lo que sabemos poco,
o nada. De esta forma, se centra en los detalles, permitiéndonos conocer més a fondo un
fenémeno. En resumen, lo que hace el investigador es partir de una idea general y entrar a
analizar aspectos concretos en profundidad.

El tipo de investigacion que se utilizé es cuantitativo, porque nos ayudo a recolectar
y analizar datos numéricos, siendo ideal para identificar las relaciones y obtener los
resultados generales, dando respuesta a los objetivos y las preguntas que se buscan
responder. De acuerdo con Flores (2019) sustento que la investigacién cuantitativa es un
método comun para recoger datos en el contexto de la investigacion. Este proceso se lleva a
cabo con el uso de herramientas estadisticas y matemdticas con el propdsito de cuantificar
el problema de investigacion. Por lo tanto, es la recopilacion y el anélisis de datos de la
informacion.

La investigacion que se trabajo fue un disefio preexperimental de tipo pretest y post
test, nos ayudo a estar cerca del problema de investigacion. Segtin Para Manzanares (2019)
la investigacion preexperimental es aquella en la que el investigador trata de aproximarse a
una investigacion experimental pero no tiene los medios de control suficientes que permitan
la validez interna. Los disefios de Pretest y Postest se utilizan en la investigacion del
comportamiento, principalmente con el propdsito de comparar grupos o medir el cambio
resultante de los tratamientos experimentales.

El diagrama es el siguiente:

GE —» Ol —» X —» 02

GE: grupo experimental
O1= Pre - test aplicado al grupo experimental.
02= Pos - test aplicado al grupo experimental.
X=Juegos tradicionales para mejorar la motricidad gruesa en nifios de 4 afios de la LE.L
503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.
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3.2.Poblacién y muestra

- Poblacion
Segtin Acevedo (2019) sustenta que la poblacion es el conjunto de individuos objetos
o medidas que poseen algunas caracteristicas comunes observables en un lugar y en un
momento determinado. Cuando se vaya a llevar a cabo alguna investigacion debe de tenerse
en cuenta algunas caracteristicas esenciales al seleccionarse la poblacidn bajo estudio.
La poblacién estuvo conformada por 74 nifios del nivel inicial cuenta con 3 aulas, un aula
de 3 afios que tienen 27 nifios, un aula de 4 afios con 22 nifios y un aula de 5 afios con 25 de

la LLE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024 de la regién de Piura, provincia de Sullana.

Tablal

Distribucion de la poblacion en estudio segiin sexo.

Aula Edades Ninos Ninas Total
Ositos 3 afios 14 13 27
Ternuritas 4 afos 10 12 22
Leales 5 afios 11 14 25

Total 35 39 74

Nota. Némina de estudiantes matriculados en el nivel inicial de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de
Lima, Sullana — 2024.

- Muestra

Reyes (2019) indica que, la muestra son subgrupos de una determianda poblacion,
siendo grupos pequefios. por lo tanto, es una parte de una pobracion grande que se ha
seleccionado. En la investigacion la muestra se seleccioné de forma no probabilistico por
convenien porque consiste en seleccionar a los individuos que convienen al investigador
para la muestra. Esta conveniencia se produce porque al investigador le resulta més sencillo
examinar a estos sujetos. Se aplicé cuando la muestra estadistica a formar es seleccionada
en el entorno proximo al investigador, sin que medien requisitos especificos. El objetivo es

facilitar el trabajo de quien desarrolla el estudio.
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La muestra estuvo conformada por el aula de 4 afos del nivel inicial, que cuenta con

22 nifios de la I.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024

Tabla 2

Distribucion de la muestra del aula de 4 aiios del nivel inicial.

Aula Nifios Nifias
Ternuritas 10 12
Total 22

Nota. Nomina de estudiantes matriculados de 4 afos del nivel inicial L.E.I. 503 Santa Rosa
de Lima, Sullana — 2024.
- Criterio de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion
- Nifios y nifias matriculados en némina del 2024.
Nifas y nifios que se encuentran en el aula de 4 afios.
- Nifos y nifias de aquellos padres firmaran el consentimiento informado.
Criterios de exclusion
- No aplica.

Tipo de muestreo

Muestreo no probabilistico.

En consideracion con, Fuentelsaz et al., (2006) sostienen que, “Es aquel en el que
no todos los sujetos de la poblacion tienen la misma posibilidad de ser parte de la muestra
de estudio” (p.56).

Se aplico el tipo de muestreo “no probabilistico por conveniencia”, debido a que

la muestra estaba convenientemente disponible a la investigadora.
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3.3.Definicion y operacionalizacion

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Escala de Categorias o
Operacional medicion valoracion
Juegos Los juegos tradicionales Motivacién - Presenta talleres recreativos. SI
tradicionales favorecen la maduracién del - Sefala el 4rea que integra la variable Lista de cotejo NO

sistema corporal 'y la
adquisicion de las habilidades
motrices. Esto provoca en el
nifio una maduracién de la
motricidad gruesa y fina muy

notable.

independiente.

- Indica el tiempo del taller recreativa.

- Delimita  propositos de aprendizajes
recreativa.

- Indica momentos pedagdgicos del &rea
curricular segun la variable.

- Evidencia en el taller secuencia de la
estrategia recreativa.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia recreativa.

- Declara el instrumento a evaluar el

desempefio con la estrategia recreativa.
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- Presenta el taller relacionado a la actividad
manual.

- Sefiala el drea que integra la variable

Ejecucién independiente.

- Indica el tiempo del taller social.

- Delimita propdsitos de aprendizajes social.

- Indica momentos pedagdgicos del dérea
curricular segun la variable.

- Evidencia en los talleres secuencia para la
actividad manual.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia social.

- Declara el instrumento a evaluar el

desempefio con la estrategia social.
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Evaluacion

- Presenta talleres en relacionada a lo
pedagdgico.

- Senala el 4rea que integra la variable
independiente.

- Indica el tiempo del taller pedagdgico.

- Delimita propésitos de aprendizajes con lo
pedagégico.

- Indica momentos pedagdgicos del &rea
curricular segun la variable.

- Evidencia en el taller secuencia de la
estrategia de lo pedagdgico.

- Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia pedagdgica.

- Declara el instrumento a evaluar el

desempefio con la estrategia pedagdgica.

Motricidad

gruesa

Son habilidades que facilita al
conocimiento y dominio de su
propio cuerpo.

Aporta importantes beneficio
s como el dominio del

movimiento corporal,

Dominio de

equilibrio

- Camina en linea recta y curva

manteniendo el equilibrio. Lista de cotejo
- Mantiene el equilibrio al estar parado en

un solo pie.

- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en

sus extremidades superiores e inferiores.

Inicio
Proceso

Logro esperado
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mejorade la  memoria, la
atencién y concentracion y la
creatividad del nifo, asi como
la posibilidad de conocer y
relacionarse con otros nifios

y de afrontar sus miedos.

Demuestra equilibrio, estabilidad y
coordinacién general para quedarse

inmovil en un determinado tiempo.

- Realiza acciones y movimientos de
Coordinacién coordinacién 6culo-manual y 6culo-podal.

- Realiza movimientos con coordinacion.
- Realiza movimientos precisos, rapidos y

de movimiento

ordenada.
- Corre con seguridad en distintas
direcciones.

- Sube y baja las escaleras alternando ambos

pies y sin ayuda.
Expresion - Corre libremente sin chocarse.
corporal - Salta con ambos pies juntos en su sitio.

- Salta desde una pequeiia altura.

Nota. Elaboracién propia.
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3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Técnica de recoleccion de datos

Esta investigacion se utilizé la técnica de recoleccion de datos la observacion,
donde se ejecutd actividades para mejorar las dificultades que se observaron, para asi
lograr obtener un resultado final de la muestra.

Segin Siancas (2019) sustenta que la técnica de observacién son conjunto de
técnicas y herramientas orientadas a evaluar un fenémeno, un individuo o un grupo de
personas. Implican una manera de acercarse a la realidad del sujeto para

conocerla. Generalmente se estudian conductas y comportamientos observables.

- Instrumento de recoleccion de datos

Se trabajé con la lista de cotejo, que forma el pre y post tes, se ejecutd con los
nifios de 4 anos del nivel inicial LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024. De
acuerdo con Sanchez (2019) sustenta que la lista de cotejo es un instrumento de
evaluacion en 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.

Tabla 4

Baremo de categorizacion: Escala de calificacion

Criterios Inicio Proceso Logro
esperado
Variable: motricidad gruesa 0-4 5-8 9-12
Dimensién: dominio de 0-4 5-8 9-12

de equilibrio

Dimensioén: coordinaciéon 0 —4 5-8 9-12
de movimiento

Dimension: expresion 0-4 5-8 9-12
Corporal

Nota. Escala de calificacion de los aprendizajes en la Educacion Bdsica Regular
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- Validez del instrumento

Para Garrote (2018) la validez esta 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 validacién util para
verificar la fiabilidad de una investigacién que se define como una opinién informada
de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos

cualificados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones.

- Confiabilidad del instrumento

Moraga (2021) manifiesta que La confiabilidad consiste en determinar hasta
donde las respuestas de un instrumento de medicion aplicado a un conjunto de
individuos son estables independientemente del individuo que lo aplique y el tiempo en
el que es aplicado. La confiabilidad, también denominada precisién, corresponde al
grado con que los puntajes de una medicion se encuentran libres de error de medida. Es
decir, al repetir la medicion en condiciones constantes estas deberian ser similares.

El procedimiento que se aplicé se determiné a juicio de 3 expertos profesionales
con experiencia en el dmbito de la investigacién quienes emitieron juicios y valoracion
sobre las variables independiente (24 indicadores) y dependiente (12 indicadores)
tomando en consideracion la escala de medicion: inicio, proceso y logro esperado
(MINEDU, 2016) y una escala de valoracién (baremo)

Inicio:0-4

Proceso: 5-8

Logro esperado: 9-12

Nombres de los expertos:

1. Celi Chavez, Lorena Damisela (Lic. En Educacion)

2. Atarama Zegarra, Rita (Lic. En Educacién)

3. Teran Arenaza, Rosana Cecilia (Mg. En Educacion.

Confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos.

La confiabilidad del instrumento estuvo a cargo del estadigrafo Alfa de
Cronbach.

Componentes del estadigrafo:

Varianza

s= Sumatoria de Varianzas
Y=Sumatoria de Varianza de los Items
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K=Numero de indicadores
0 =coeficiende de Cronbach

Rangos de valoracién del estadrigrafo:

Intervalo al que pertenece el Valoracion de Ia fiabilidad de los
coeficiente alfa de Cronbach items analizados
[0:0.5] Inaceptable
[0,5: 0.6] | Pobre
[0.6:0.7] . Debil
[0.7:0.8] Aceptable
0.8 : 0.9] Bucno
[09:1] l Excelente

Resultados del Alfa de Cronbach: 0.76

De acuerdo con los rangos del estadigrafo el instrumento es “Aceptable”.

3.5.Método de analisis de datos
El andlisis de esta investigacion se realiz0 las estadisticas con hojas de
calculo, programas Excel y son los siguientes:

- Serealiz6 la prueba piloto con la aplicacion del alfa de Cronbach para
la validacion y confiabilidad del instrumento.

- Serealiz6 la base de datos recogida por la lista de cotejo del pretest.

- Los resultados fueron organizados en tablas numéricas, asi como tablas
de graficos de columnas para representar ndmeros relativos, de acuerdo
con los objetivos.

- La tabulacién fue el software como SPSS V.25 y Excel 2016.

- Serealizo la prueba de Wilcoxon, para anular o aceptar la hipétesis.

- La comparacion del Pretest con Post test.

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).
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Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: El objetivo
de esta investigacion es asegurar la proteccion de los nifios, dignidad,
privacidad y su diversidad cultural.

Cuidado del medio ambiente: se deberd respetar el entorno,
protegiendo las especies y preservacion de la biodiversidad.

Libre participacion y la propia voluntad: Los participantes
estardn informados de los propdsitos y finalidades de la
investigacion en el desarrollo de las actividades propuestas.
Beneficencia y no maleficencia: Se debe asegurar el bienestar de
las personas que participan en el trabajo de investigacion.
Integridad y honestidad: permitir la objetividad imparcialidad y
transparencia en la difusion responsable de la investigacion.
Justicia: Se trabajard este proyecto de investigaciéon ya que se
tomard un juicio razonable y justo al momento de desarrollar este

proyecto.
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IV.  RESULTADOS

Resultados
Objetivo general
Determinar de qué manera los juegos tradicionales mejoran de la motricidad gruesa en

nifnos de 4 afios de la I.LE.I 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Tabla 5
Mejora de la motricidad gruesa
Pretest Postest
Niveles de
logro de Pretest %0 Postest %
aprendizaje
Inicio 19 86% 0 0%
Proceso 3 14% 2 9%
Logro esperado 0 0% 20 91%
Total 22 100% 22 100%
Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.
Figura 1
120%
100%.00%
100% 91%
86%

80%

60%

40%

20% 14% 9%

0% 0%
l
Inicio Proceso Logro esperado Total

B Pretest % Postest %

En la tabla 5 y figura 1 respecto al pretest y postest; se observé que el 86% de los
nifios estan en el nivel inicio, mientras que el 14% estan en nivel proceso, en el pretest.
Sin embargo, el 91% de los nifios estdn en el nivel logro esperado y el 9% estan en

Pproceso; en el postest.
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Andlisis inferencial

En la presente investigacion se formaliz6 la hipdtesis de estudio, por lo que se llevo a
cabo la prueba de normalidad, con la finalidad de elegir el tipo de tratamiento,
paramétrico y no paramétrico, que se tomard en la prueba de hipdtesis y se realiz6 el
siguiente procedimiento.

Planteamiento de la hipétesis

HI: Los datos distribucién normal

HO: Los datos no llevan distribucién normal

Nivel de significancia

Nivel de confianza 95%

Nivel de Significancia (alfa) 5% = 0.05

Estadistico a utilizar

Shapiro Wilk

Estimacion de la prueba de normalidad

Tabla 6

Prueba de normalidad

Shapiro — Wilk

Estadistico Gl Sig.
Pretest ,833 22 ,001
Postest ,877 22 ,004

Se concluye que si P < que 0.05se realiza la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk
entonces si P < 0.05 no existe una distribuciéon normal. Ante los resultados obtenidos en
la tabla 6 existe una significancia de 0.01 (pretest) y de 0.04 (postest), evidenciando que
los datos siguen una distribucién no normal. Por lo tanto, se procedi6 a realizar la
prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Procedimiento de la prueba de hipétesis estadistica.

- H1: Los juegos tradicionales si mejoran significativamente la motricidad gruesa
en niflos de 4 afios de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.
- HO: Los juegos motrices no mejoran significativamente la motricidad gruesa en

los nifios de 4 anos de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.
Tabla 7

Prueba de rangos de Wilcoxon
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Rangos

Rango Suma de
promedio rangos
Rangos 02 0.00 0.00
Postest - Pretest 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

Tabla 8

Estadistico de prueba

Estadisticos de prueba

Post test — Pretest
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 Hipdtesis nula (HO) y aceptamos la Hipoétesis alterna (H1) es decir las
medias entre el pretest y postest son significativamente diferentes, por lo tanto, la
aplicacidén de los juegos tradicionales si mejora significativamente motricidad gruesa en

los nifios de 4 anos de la I.LE.I 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

De los objetivos especificos
Objetivo especifico 1: Identificar el nivel de logro de la motricidad gruesa mediante un
pretest en nifios de 4 afios de la L.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Tabla 9

Nivel de logro de la motricidad gruesa mediante un pretest
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Niveles de logro de

aprendizaje Fi %e

Inicio 19 86%
Proceso 3 14%
Logro esperado 0 0%
Total 22 100%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 2
Nivel de logro de la motricidad gruesa mediante un pretest
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Nota. Tabla 9.

segtn la tabla 9 y figura 3 se observa que el 86% de los nifios se encuentran en el
nivel inicio, mientras que el 14% estdn en el nivel proceso en cuanto a la aplicacién

del pretest.
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- Objetivo especifico 2:

Aplicar los juegos tradicionales para mejorar la motricidad gruesa en nifios de 4 afios de la .E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Tabla 10
Talleres de aprendizaje para mejorar la motricidad gruesa

. S1 S2 S3 sS4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15

Niveles de

Logro . . . . ) ) . . ) ) ) . ) . )

Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi %

Logro esperado 2 9% 5 23% 7 32% 5 23% 7 32% 7 32% 5 23% 15 68% 14 64% 15 68% 16 73% 16 73% 17 77% 18 82% 19 86%
Proceso 4 18% 6 27% 7 32% 11 50% 11 50% 15 68% 17 77% 7 32% 8 36% 7 32% 6 27% 6 27% 5 23% 4 18% 3 14%
Inicio 16 73% 11 50% 8 36% 5 23% 4 18% O 0% O 0% O 0% O 0% O 0% O 0% O 0% O 0% O 0% O 0%
TOTAL 22 100% 22 100% 22 100% 21 95% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100% 22 100%

Nota. Aplicacién de talleres de aprendizaje en relacion con los juegos tradicionales para mejorar las habilidades motrices gruesas, mayo 2024.
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Figura 3
Talleres en relacion con los juegos tradicionales para mejorar las habilidades motrices gruesas
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Sesiones de aprendizaje

M Logro esperado M Proceso M Inicio

Nota. Tabla 10.
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Se puede evidenciar en la tabla 10 y figura 3 que el resultado obtenido en el primer
taller el 73% se encuentra en el nivel inicio, asimismo, en el séptimo taller el 77% se
encuentra en el nivel proceso y en el décimo quinto taller el 86% se encuentran en el nivel
logro esperado.

Objetivo especifico 3:
Evaluar el nivel de logro de la motricidad gruesa con un postest en nifios de 4 afios de la

I.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Tabla 11

Aplicacion del postest para la variable motricidad gruesa

Niveles de logro de

. Fi %o
aprendizaje
Inicio 0 0%
Proceso 2 9%
Logro esperado 20 91%
Total 22 100.00%

Nota. Lista de cotejo, mayo 2024.

Figura 4

Nivel de logro de la motricidad gruesa mediante un postest
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Inicio Proceso Logro esperado Total

Nota: Tabla 11.
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Se puede observar que en la tabla 11 y figura 4 el resultado obtenido al emplear
el post test se observa que el 91%, se encuentra en el nivel logro esperado en cuanto a

su motricidad gruesa.
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V.  DISCUSION

Segtn el objetivo general: determinar de qué manera los juegos tradicionales mejoran
la motricidad gruesa en los nifios de 4 afios de la L.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana -
2024. Se obtuvo mediante la prueba de rangos de Wilcoxon, para contrastar la hipdtesis
estadistica, teniendo como resultados un nivel de significancia asintética bilateral del p<,000
lo cual es menor al 0,05 del nivel de significancia establecida (p< 0.05), siendo los niveles
del pretest menores a los niveles del postest, es por ello por lo que se rechaza la hipdtesis
nula y se acepta la hipdtesis alterna, encontrando asi, que la a aplicacién de los juegos
tradicionales si mejoran significativamente la motricidad gruesa, resultados que han sido
contrastados con un antecedente internacional Muifioz (2020) quien presenté como objetivo
general: analizar la psicomotricidad gruesa en la actividades motoras de los alumnos de 4
aflos de edad del nivel escolar de la Escuela American Christian Cantdn, quien obtuvo como
resultados que el 90% esta de acuerdo con la motricidad gruesa influye en el aprendizaje. De
acuerdo con Piaget (1956) Jugar es una actividad bésica e imprescindible en el desarrollo
integral del infante. El aprendizaje en los primeros afios de vida de los nifios tiene origen en
el juego, asi mismo, representa la asimilacion de la realidad que rodea al nifio y por lo tanto
constituye una parte de su inteligencia. Por lo tanto, el juego y todo lo que este implica para
el niflo constituye el pilar principal para alcanzar una educacién total, ya que para su
ejecucion el contacto social es fundamental. También tiene en cuenta los niveles
cognoscitivos y motores, ya que considera que a través del control de las destrezas motoras,
sociales y cognitivas es posible alcanzar la capacidad de jugar.

De acuerdo con el objetivo especifico 1: Identificar el nivel de logro de la motricidad
gruesa mediante un pretest a los nifios de 4 anos de la L.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana
—2024. Segun a los resultados que se evidencian en la tabla 9 y figura 2 el 86 % de los nifios
de 4 afios se encuentran en un nivel inicio mientras que el 14% de los nifios se encuentran
en un nivel proceso; estos resultados se comparan con un antecedente nacional Galan (2020)
quien tuvo como objetivo general: determinar si los juegos motores mejoran la motricidad
gruesa en los nifios de 5 afios del nivel inicial, obteniendo como resultados que el 78.9 % de
nifios en un nivel de inicio. De acuerdo a los hallazgos de Garcia (2020) sefiala que los juegos
son actividades que se desarrollan en los primeros afios de vida, por lo que nos ayuda a tener
un mejor desenvolvimiento, recrea nuestra imaginacion, ademads el juego se juega de una

manera libre donde los nifios se relacionan con su entorno.
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Objetivo especifico 2: Aplicar los juegos tradicionales para mejorar la motricidad
gruesa en nifos de 4 afios de la L.E.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024. A partir de
los resultados encontrados en la tabla 10 y figura 3 se pudo evidenciar que al aplicar 15
talleres basados en juegos, se manifiesta que el resultado obtenido en el primer taller de
aprendizaje estdn en el 73 % de nifios en nivel inicio y a partir del taller 8 en adelante se
observa una mejoria significativa evidencidndose que al culminar los talleres el 86 % de
nifios se encontraron en un nivel de logro esperado, Asi mismo se comparé los resultados
de un antecedente regional Castillo (2020) quien present como objetivo general: determinar
de qué manera el juego contribuye en la mejora de la psicomotricidad en los nifios de 4 afios,
y obtuvo como resultados acuerdo a los resultados, se determiné que, si existe una diferencia
significativa en cuanto a la aplicacién del juego obtenidos en el pretest con el logro del
postest, los nifios y nifias han demostrado un mayor y mejor nivel al realizar dichas
actividades, el nivel de inicio disminuyo de 72 % a 11 % el nivel proceso se mantuvo igual
en 17 %, y el nivel logrado aumento del 11 % a 72 %. Asimismo, la prueba de Wilcoxon
obtuvo que: p-valor < a, (0.000 < 0.05) por tanto, se aceptd la hipétesis, que existen
diferencias significativas en las dimensiones de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 4
aflos obtenidos antes y después del juego. Su resultado es que el 60% de los nifios estdn en
un nivel de proceso al realizar actividades de psicomotricidad. Se concluyé que el juego si
mejora la psicomotricidad gruesa en los nifios, dado que, la mayoria de los estudiantes de 4
afios, més del 70 % demostraron esmero en las actividades realizadas mediante el juego. De
acuerdo con Vygotsky (1924) afirma que la psicomotricidad es la accion del sistema
nervioso central, que crea una conciencia en el ser humano sobre los movimientos que
realiza, a través de los patrones motores como la velocidad, el espacio y el tiempo. Asi
mismo nos dice que influye el movimiento tanto en el desarrollo psiquico como en las
relaciones del nifio o nifia con otras personas. Se muestra que las funciones mentales son
reciprocas a las funciones motrices y el esquema corporal es un elemento base para el
desarrollo de la personalidad.

Objetivo especifico 3: Evaluar el nivel de logro de la motricidad gruesa mediante un
postest en nifios de 4 afios de la L.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024. De acuerdo
con los resultados encontrados en la tabla 11 y figura 4 observé que, en el postest el 91 %
de nifios de 4 afios se encuentran en un nivel de logro esperado. Esto se compara con un
antecedente nacional Moltaban (2020) quien presenté como objetivo general: aplicar juegos
tradicionales para mejorar las habilidades motoras en nifios de 4 afios, y obtuvo como
resultados que el 60% estaban en nivel de logro. Al respecto menciona Herrera (2019) que,

la motricidad gruesa es lo primordial que el nifio debe desarrollar en los primeros afios de
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vida, desde que ellos nacen ya estan desarrollando su motricidad con los movimientos que
ellos mismos realizan, asi mismo, con la motricidad gruesa los nifios exploran todo lo que

los rodea, se relacionan con los demds, utilizan su imaginacién y creatividad.

Limitaciones de la investigacion

Tiempo: al realizar mis practicas, porque en algunas veces se me cruzaba con el tiempo
que tenia que estar en el trabajo.

Econémico: para dirigirme a la L.E, la cual estaba haciendo mi trabajo era un poco lejos de
mi casa y de mi trabajo, en algunas veces llegaba tarde.

Exceso: de actividades y compromisos laborales.
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VL. CONCLUSIONES

Segtn el objetivo general: determinar de qué manera los juegos tradicionales
mejoran la motricidad gruesa en nifos de 4 afios de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana
— 2024, y de acuerdo con los resultados de hipétesis se pudo observar que las diferencias
significativas en la motricidad gruesa de los nifios antes y después de la aplicacioén de la
estrategia de los juegos tradicionales y en conformidad a los resultados se rechazé la
hipdtesis nula y se aceptd la hipétesis alterna., por ende, se concluye que, los juegos
tradicionales si mejoran significativamente la motricidad gruesa, en base a sus tres
dimensione: dominio de equilibrio, en su coordinacién de movimientos y en su expresion
corporal.

En el objetivo especifico 1: los resultados obtenidos en el pretest el 86 % de los
nifios se encontraron en un nivel inicio, comprobando que los nifios tienen muchas
dificultades al desarrollar su motricidad gruesa, es por ello por lo que, para ayudar en la
mejora de los nifios se realizaron juegos tradicionales para ayudar a fortalecer su desarrollo
motriz grueso.

En el objetivo especifico 2: se aplicaron 15 talleres de aprendizajes de juegos
tradicionales para la mejora de la motricidad gruesa en los nifios de 4 afos, teniendo como
buenos resultados donde el 86% de nifios lograron el nivel logro esperado. Por lo tanto, se
evidencia que con los juegos tradicionales los nifios de 4 anos han mejorado en motricidad
grueso, la cual ha ayudado en sus destrezas desarrollo sus capacidades, y habilidades motoras
gruesas.

En el objetivo especifico 3: se demostro los niveles de cada nifio en su motricidad
gruesa a través de un postest, donde el 91 % de nifos lograron un nivel de logro esperado.
Se concluye que, con la aplicacién de los juegos tradicionales los nifios de cuatros mejoraron
su motricidad gruesa de la L.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024, la cual fortalece

un buen desarrollo motriz.
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VII. RECOMENDACIONES

Se recomienda a los futuros investigadores utilizar buenas estrategias innovadoras
como juegos tradicionales para mejorar la motricidad gruesa de los nifios del nivel
inicial y asi para fortalecer estudios o investigaciones que superen las limitaciones o
deficiencias que pudo tener la presente investigacion.

Manifestar a la comunidad educativa las dificultades que se han encontrado para que,
se centren en aplicar juegos tradicionales para fortalecer y enriquecer la motricidad
gruesa en los nifios del nivel inicial y asi no tengan dificultades al realizar actividades
fisicas o cotidianas.

Capacitar a todos los docentes del nivel inicial para que sigan proponiendo nuevas
estrategias como juegos tradicionales, ludicos o motrices para las mejoras de la

motricidad gruesa en los nifos.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

ANEXOS

ENUNCIADO DEL
PROBLEMO

OBJETIVO
GENERAL

OBJETIVO ESPECIFICO

HIPOTESIS

METODOLOGIA

(De qué manera los
juegos  tradicionales
mejoran la motricidad
en nifios 4 afios de la
LE.I. 503 Santa Rosa

de Lima, Sullana -

20247.

Objetivo general

- Determinar de qué manera

de los juegos tradiciones
mejoran la  motricidad
gruesa en nifios de 4 afios
de la LE.I. 503 Santa Rosa

de Lima, Sullana — 2024.

Identificar el nivel del logro de la
motricidad gruesa mediante un pretest a
los nifios de 4 afios de la L.LE.I. 503 Santa
Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Aplicar los juegos tradicionales para
mejorar la motricidad gruesa en nifios de
4 afios de la LE.I. 503 Santa Rosa de
Lima, Sullana — 2024.

Evaluar el nivel de logro de la
motricidad gruesa mediante un postest

en nifios de 4 anos de la I.LE.I. 503 Santa

Rosa de Lima, Sullana — 2024.

- Hipoétesis General:

- Los juegos tradicionales
s mejoran
significativamente la
motricidad gruesa en
nifios de 4 afos de la
LE.L. 503 Santa Rosa de
Lima, Sullana — 2024.

- Hipotesis estadistica:

- H1: Los juegos

tradicionales si mejoran

significativamente la
motricidad gruesa en
nifios de 4 afios de la

LE.L. 503 Santa Rosa de

Lima, Sullana — 2024.

Tipo: cuantitativo

Nivel: explicativo
Disefio: preexperimental
Poblacion: 74 nifios de
inicial

Muestra: nifios de 4 afios
que contiene 22 nifos
Variable independiente:
Juegos tradicionales
Variable dependiente:
motricidad gruesa
Técnica: observacion
Instrumento: lista de

cotejo
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- HO: Los juegos
tradicionales no mejoran
significativamente la
motricidad gruesa en los
nifios de 4 afios de la
LE.I. 503 Santa Rosa de
Lima, Sullana — 2024.

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

Titulo: Juegos tradicionales en la mejora de la motricidad en nifios 4 afios de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima,
Sullana — 2024.

Institucion Educativa:

Nombre estudiante:

Edad:

Aula:

Sexo: Hombre: ( ) Mujer ( )
NIVELES
SI NO

ITEMS
Dimension: 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
inmovil en un determinado tiempo

Dimension: Coordinacion de movimientos

Indicadores

- Coordinacién 6culo-manual y 6culo-podal

- Realiza movimientos con coordinacion

- Realiza movimientos precisos, rapidos y ordenada.

- Corre con seguridad en distintas direcciones

Dimension: Expresion Corporal

Indicadores

- Sube y baja las escaleras alternando ambos pies y sin ayuda

- Corre libremente sin chocarse

- Salta con ambos pies juntos en su sitio

- Salta desde una pequefia altura
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Anexo 03. Validez del instrumento

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

QUE MIDE JUEGOS TRADICIONALES PARA MEJORAR LA
MOTRICIDAD GRUESA EN NINOS DE 4 ANOS DE LA I.E.I. 503

SANTA ROSA DE LIMA, SULLANA - 2024

Juegos tradicionales

, Pertinencia | Relevancia Claridad Sugerencias
Items
SI | NO SI| NO | SI | NO
Dimension 1: Motivacién
- Presenta talleres recreativos. \ v V
- Sefiala el drea que integra la variable J J J
independiente.
- Indica el tiempo del taller recreativa. \ \ V
p
- Delimita  propdsitos de  aprendizajes J J J
recreativa.
- Indica momentos pedagdgicos del 4rea N J J
curricular segun la variable.
- Evidencia en el taller secuencia de la J J J
estrategia recreativa.
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia J J J
recreativa.
Declara el instrumento a evaluar el N J J
desempefio con la estrategia recreativa.
Dimension 2: Ejecucion
- Presenta el taller relacionado a la actividad
manual. v v v
- Senala el 4rea que integra la variable N N N
independiente.
- Indica el tiempo del taller social. N N N
- Delimita propoésitos de aprendizajes social. \ N N
- Indica momentos pedagdgicos del drea
| o v v v
curricular segun la variable.
- Evidencia en los talleres secuencia para la
N v v v
actividad manual.
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- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia

social.

- Declara el instrumento a evaluar el desempefio

con la estrategia social.

Dimension 3: Evaluacion

- Presenta talleres en relacionada a lo
pedagégico.

- Sefala el drea que integra la variable
independiente.

- Indica el tiempo del taller pedagégico.

Delimita propositos de aprendizajes con lo
pedagdgico.

Indica momentos pedagdgicos del rea
curricular segun la variable.

Evidencia en el taller secuencia de la
estrategia de lo pedagdgico.

Relaciona materiales a utilizar en la estrategia
pedagdgica.

Declara el instrumento a evaluar el desempefio
con la estrategia pedagdgica.
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Motricidad gruesa

, Pertinencia | Relevancia Claridad Sugerencias
Items
SI | NO SI| NO | SI | NO
Dimension 1: Dominio de equilibrio
- Camina en linea recta y curva manteniendo el J J J
equilibrio
- Mantiene el equilibrio al estar parado en un J J J
solo pie
- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus J J J
extremidades superiores e inferiores
Demuestra  equilibrio,  estabilidad y
coordinacién general para quedarse inmévil \ \ V
en un determinado tiempo
Dimension 2: coordinacion de movimientos
- Coordinacién 6culo-manual y 6culo-podal N \ N
- Realiza movimientos con coordinacion J J J
-Realiza movimientos precisos, rdpidos y
ordenada. v v v
- Corre con seguridad en distintas direcciones \ \ N
Dimension 3: expresion corporal
- Sube y baja las escaleras alternando ambos N N N
pies y sin ayuda
- - Corre libremente sin chocarse N N N
- Salta con ambos pies juntos en su sitio N N N
Salta desde una pequefia altura v \ V

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 £ )

o / o
Nombres y apellidos del juez evaluador: oqurnou Da/YMAIﬂ& 6/%)4/3 & ﬂlb
DNI N°:

. 9 . (O
Especialidad: Educacion Inicial ,&W)WWQM &w W

Correo electronico:

Fecha: 24 _04 - 2024
\g"i‘mc mgﬁ&
Lici I.Orena Chavez G

Firma y sello del experto

Codice: ©52.- 212390

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto teorico 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,



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

QUE MIDE JUEGOS TRADICIONALES PARA MEJORAR LA
MOTRICIDAD GRUESA EN NINOS DE 4 ANOS DE LA I.E.l. 503

SANTA ROSA DE LIMA, SULLANA - 2024

Juegos tradicionales

i Pertinencia | Relevancia Claridad Sugerencias
tems
SI | NO SI| NO | SI | NO
Dimension 1: Motivacion
- Presenta talleres recreativos. \ \ V
- Sefala el drea que integra la variable J J J
independiente.
- Indica el tiempo del taller recreativa. \ v \/
- Delimita  propésitos de  aprendizajes J J J
recreativa.
- Indica momentos pedagdgicos del drea J J J
curricular segun la variable.
- Evidencia en el taller secuencia de la J J J
estrategia recreativa.
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia J J J
recreativa.
Declara el instrumento a evaluar el J J J
desempefio con la estrategia recreativa.
Dimension 2: Ejecucion
- Presenta el taller relacionado a la actividad
manual. v v v
- Sefiala el drea que integra la variable N N N
independiente.
- Indica el tiempo del taller social. N N N
- Delimita propésitos de aprendizajes social. N N N
- Indica momentos pedagdgicos del area
| | v v v
curricular segtn la variable.
- Evidencia en los talleres secuencia para la
v v v
actividad manual.
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- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia

social.

- Declara el instrumento a evaluar el desempefio

con la estrategia social.

Dimension 3: Evaluacion

- Presenta talleres en relacionada a lo
pedagégico.

- Sefala el drea que integra la variable
independiente.

- Indica el tiempo del taller pedagégico.

Delimita propositos de aprendizajes con lo
pedagdgico.

Indica momentos pedagdgicos del rea
curricular segun la variable.

Evidencia en el taller secuencia de la
estrategia de lo pedagédgico.

Relaciona materiales a utilizar en la estrategia
pedagdgica.

Declara el instrumento a evaluar el desempefio
con la estrategia pedagdgica.
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Motricidad gruesa

, Pertinencia | Relevancia Claridad Sugerencias
Items
SI | NO SI| NO | SI | NO
Dimension 1: Dominio de equilibrio
- Camina en linea recta y curva manteniendo el J J J
equilibrio
- Mantiene el equilibrio al estar parado en un J J J
solo pie
- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus J J J
extremidades superiores e inferiores
Demuestra  equilibrio,  estabilidad y
coordinacién general para quedarse inmévil \ \ V
en un determinado tiempo
Dimension 2: coordinacion de movimientos
- Coordinacién 6culo-manual y 6culo-podal N \ N
- Realiza movimientos con coordinacion J J J
-Realiza movimientos precisos, rdpidos y
ordenada. v v v
- Corre con seguridad en distintas direcciones \ \ N
Dimension 3: expresion corporal
- Sube y baja las escaleras alternando ambos N N N
pies y sin ayuda
- - Corre libremente sin chocarse N N N
- Salta con ambos pies juntos en su sitio N N N
Salta desde una pequefia altura v \ V

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

dimensiones correspondientes,
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Opini6n de aplicabilidad:

Aplicable (X
Aplicable después de corregir( )

No aplicable ()

Nombres y apellidos del juez evaluador: Kerona § Qg&t&’ré,rtoi.ﬂ ‘ Arumﬂga/
DNIN: 20, ¥2.2 673

Especialidad: Educacion Inicial

Correo electrénico: CAC%EM’VL@«W (om

Fecha: 24 _oy =202

wisrmmewm

Firma y sello del experto

eeligtive. 0926122873

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.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

QUE MIDE JUEGOS TRADICIONALES PARA MEJORAR LA
MOTRICIDAD GRUESA EN NINOS DE 4 ANOS DE LA I.E.l. 503

SANTA ROSA DE LIMA, SULLANA - 2024

Juegos tradicionales

i Pertinencia | Relevancia Claridad Sugerencias
tems
SI | NO SI| NO | SI | NO
Dimension 1: Motivacion
- Presenta talleres recreativos. \ \ V
- Sefala el drea que integra la variable J J J
independiente.
- Indica el tiempo del taller recreativa. \ v \/
- Delimita  propésitos de  aprendizajes J J J
recreativa.
- Indica momentos pedagdgicos del drea J J J
curricular segun la variable.
- Evidencia en el taller secuencia de la J J J
estrategia recreativa.
- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia J J J
recreativa.
Declara el instrumento a evaluar el J J J
desempefio con la estrategia recreativa.
Dimension 2: Ejecucion
- Presenta el taller relacionado a la actividad
manual. v v v
- Sefiala el drea que integra la variable N N N
independiente.
- Indica el tiempo del taller social. N N N
- Delimita propésitos de aprendizajes social. N N N
- Indica momentos pedagdgicos del area
| | v v v
curricular segtn la variable.
- Evidencia en los talleres secuencia para la
v v v
actividad manual.
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- Relaciona materiales a utilizar en la estrategia

social.

- Declara el instrumento a evaluar el desempefio

con la estrategia social.

Dimension 3: Evaluacion

- Presenta talleres en relacionada a lo
pedagégico.

- Sefala el drea que integra la variable
independiente.

- Indica el tiempo del taller pedagégico.

Delimita propositos de aprendizajes con lo
pedagdgico.

Indica momentos pedagdgicos del rea
curricular segun la variable.

Evidencia en el taller secuencia de la
estrategia de lo pedagdgico.

Relaciona materiales a utilizar en la estrategia
pedagdgica.

Declara el instrumento a evaluar el desempefio
con la estrategia pedagdgica.
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Motricidad gruesa

, Pertinencia | Relevancia Claridad Sugerencias
Items
SI | NO SI| NO | SI | NO
Dimension 1: Dominio de equilibrio
- Camina en linea recta y curva manteniendo el J J J
equilibrio
- Mantiene el equilibrio al estar parado en un J J J
solo pie
- Demuestra equilibrio, y flexibilidad en sus J J J
extremidades superiores e inferiores
Demuestra  equilibrio,  estabilidad y
coordinacién general para quedarse inmévil \ \ V
en un determinado tiempo
Dimension 2: coordinacion de movimientos
- Coordinacién 6culo-manual y 6culo-podal N \ N
- Realiza movimientos con coordinacion J J J
-Realiza movimientos precisos, rdpidos y
ordenada. v v v
- Corre con seguridad en distintas direcciones \ \ N
Dimension 3: expresion corporal
- Sube y baja las escaleras alternando ambos N N N
pies y sin ayuda
- - Corre libremente sin chocarse N N N
- Salta con ambos pies juntos en su sitio N N N
Salta desde una pequefia altura v \ V

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 ()( )
Aplicable después de corregir( )
No aplicable ()

Nombres y apellidos del juez evaluador:
DNIN®: 4OSLY322
Especialidad: Educacion Inicial

Correo electrinico. Vit&oyMGWu?WQ «SA«.»A « Lo

Fecha: 29 _0Y_202y

WZ. Larama Zegarm:

b aladalal

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.



Anexo 04. Confiabilidad del instrumento

0

1]

Alumno 06
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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:
Juegos tradicionales en la mejora de la motricidad en nifos de 4 afios de la LE.I. 503

Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Investigador (a):

Trelles Correa, Karina Lizbeth

Propésito del estudio:

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



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 €ticos 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
ceeteestctnsteeasennsenesseensenesss 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. Documentos de aprobacion de recgaqs ion de la informacion
po" &
N\ o

Chimbote, 08 de abril def 2024

CARTA N® 0000000249- 2024-CG1-VI-ULADECH CATOLICA
Senor/a:
DIANA ATOCHE CHUNGA

LLE.I1 503 SANTA ROSA DE LIMA
Prosento.-

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 llevar a cabo una investigacion titulada JUEGOS
TRADICIONALES PARA MEJORAR LA MOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE 4
ANOS EN LA LEI 503, SULLANA - 2024, que involucra la recoleccion de
informacion/datos en ESTUDIANTES DE INICIAL, a cargo de KARINA LIZBETH
TRELLES CORREA, perteneciente a la Escuela Profesional de la Carrera Profesional de
EDUCACION INICIAL, con DNI N° 43014296, durante el perfodo de 01-04-2024 al
31-05-2024.

La investigacion se llevara a cabo sigulendo altos estandares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados serdn utilizados Unicamente para los fines
de la Investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial
consideracion,

Atentamente

g "

Or Wily Vae Sabvaterra
Coordnagor de Geston o Inestgacin

l () wwiwuatech edu pe



Anexo 07. Evidencias de la ejecucion

Base de datos

Pre - test de la motricidad gruesa

N° Codificado (P1 (P2 |P3 |P4 D1 |PS |P6 |P7 P8 D2 [P9 [P10|P11|P12|D3 Total
1 Estudiante O1 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1|1|1]|1]4 12
2 Estudiante 02 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1]|1|1|1]4 12
3 Estudiante O3 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1|1|1]|1]4 12
4 Estudiante 04 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1|1|1|1]4 12
5 Estudiante O5 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1]|1|1|1]4 12
6 Estudiante 06 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 2|22 |28 |1 |1 |1|1]4 16
7 Estudiante O7 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1|1|1|1]4 12
_ 8 Estudiante 08 | 2 | 2| 2| 2| 8 | 2|2 |2 |2 |8 |2]|2|2|2]|8 24
9 Estudiante 09 | 1 | 1 |1 | 1| 4 |2 |2|1|1|6 |1 |1 |1]|1]4 14
10 Estudiante 10 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 2|2 |1 |27 |1 |1|1|1]4 15
11 Estudiante 11 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1]|1|1]|1]4 12
12 Estudiante 12 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1]|1|1]|1]4 12
13 Estudiante 13 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1|1]|1|1]4 12
14 Estudiante 14 | 2 | 2| 2| 2| 8 | 2|2 |2 |2 |8 |2]|2|2|2]|8 24
15 Estudiante 15 | 2 | 1| 1| 2| 6 | 1|1 |1 |1 [4|2]|2]|1|1]6 16
16 Estudiante 16 | 2 | 2| 2| 2| 8 | 2|2 |2 |2 |8 |2|2|2|2]|8 24
17 Estudiante 17 | 2 | 2| 2| 2| & | 1|1 |1 |1 |4 |1|1|1]|1]4 16
18 Estudiante 18 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|1|1|1]|1]4 12
19 Estudiante 19 | 1 | 1 [ 1 | 1| 4 [ 1| 1| 1|1 |4 ]|2|2]|2]|2]38 16
20 Estudiante 20 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|2]|2]2]|2]|8 16
21 Estudiante 21 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|2]|2]2]|2]|8 16
22 Estudiante 22 | 1 | 1| 1| 1| 4 | 1|1 |1 |1 [4|2]|2]2]2]|8 16

Logro esperado: 0

Proceso 4

18
22

lnicio‘
Total|

18

17
22

17

0 0

70 7 3

15/ 15 19
| 22 22
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ESCALA DEL INSTRUMENTO | VALORES
INICIO 1
PROGRESO 2
LOGRO 3
DIMENSIONES N° de Items
Dominio equilibrio 4
Dominio corporal estitico 4
Dominio corporal dindmico 4
Total 12
BAREMOS
Parametro Total 4 Ttems
Valor Maximo 36 12
Valor Minimo 12 4
Rango 24 8
Amplitud 8 2.666666667
NIVELES Y RANGOS Inicio Proceso Logro
Motricidad Gruesa [12 - 20] [21-29] [30 - 36]
Dominio del equilibrio [4-6] [7-9] [10-12]
Dominio corporal estitico [4-6] [7-9] [10-12]
Dominio corporal dindmico [4-6] [7-9] [10-12]
valor maximo 36i
!valor minimo 12‘




Post - test de la motricidad gruesa ESCALA DEL INSTRUMENTO VALORES
N° Codificado |P1 (P2 |P3 |P4 |DI [P5 |P6 |P7 |P8 (D2 [P9 |P10|P11|P12|D3 | Total INICIO 1
1 Estudiante 01 313133 1203|333 123[3]3]3] 12/ 36 PROGRESO 2
2 Estudiante 02 | 3 | 3 | 3 | 3| 12/ 3| 3| 3|3 | 120 3|3 |3 ]3] 12| 36 LOGRO 3
3 Estudiante 03 313133 1203|333 12Q3]3]3]3] 12/ 36
4 Estudiante 04 313133 12(/3]3]3]|3 120 313 |3|3 12| 36 DIMENSIONES N2 de Items
5 Estudiante 05 | 3 | 3 | 3 | 3| 120 3| 3| 3|3 | 120 3|3 |3 ]3] 12| 36 Dominio equilibrio 4
6 Estudiante 06 | 2 | 2 | 2 | 1 77313313 120 313|313/ 12/ 31 Dominio corporal estatico 4
7 Estudiante 07 313131 3 12l 3(3]3]3 120 33 (3|3 12| 36 Dominio corporal dinamico 4
8 Estudiante 08 313133 1203|333 12Q3]3]3]3] 12/ 36 Total 12
9 Estudiante 09 | 3 | 3 | 3 | 3| 120 3| 3| 3|3 | 120 3|3 |3 ]3] 12| 36
10 Estudiante 10 | 3 | 2 | 2| 3| 100 2| 3| 3| 3 | 11 3|3 |3 | 3| 12| 33 BAREMOS
11 Estudiante 11 3131313 12(Q2|3]3]|3 11 1|33 |3 10 33 Parametro Total 4 ltems
12 Estudiante 12 11123 7313|313 120 3223 10 29 Valor Maximo 36 12
13 Estudiante 13 313133 12021333 11 3(3]|3 |3 12| 35 Valor Minimo 12 4
14 Estudiante 14 313131 3 120 2 (2] 2] 2 8 3 (3|3 | 2| 11 31 Rango 24 8
15 Estudiante 15 11223 8 2| 3| 3|3 | 11 3|3 |2 |2 100 29 Amplitud 8 2.666666667
16 Estudiante 16 | 3 | 3 | 3 | 3| 12/ 3| 3| 3| 3| 120 3|2 |3 | 3| 11| 35
17 Estudiante 17 3121231002332 103|3]|3]|3] 12/ 32
18 Estudiante 18 3131313 12(/3]3]3]|3 120 32|33 ]| 11} 35 NIVELES Y RANGOS Inicio Proceso Logro
19 Estudiante 19 313133 12021 2(3]3 100 3|13]3|3 12| 34 Motricidad Gruesa [12 - 20] [21-29] [30 - 36]
20 Estudiante 20 3131313 120 212122 8 33|33 12| 32 Dominio del equilibrio [4 -6] [7-9] [10 - 12]
21 Estudiante 21 31212310 3|33 (3] 12Q3]3]3]3] 12/ 34 Dominio corporal estatico [4 -6] [7-9] [10 - 12]
22 Estudiante 22 313133 120 31333 120 312212 9] 33 Dominio corporal dinamico [4 -6] [7-9] [10 - 12]
Logro esperado | 19| 19 20| 20 21| 21 20
Proceso 3 3 2 2 1 1 2
Inicio| Of 0 0 o 0 0
Total| 22 22 22 22
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Tabla 15

Prueba de normalidad

Shapiro - Wilk

Estadistico Gl Sig.
Pre test ,833 22 ,001
Post test 877 22 004
PRUEBA DE NORMALIDAD
Hi los datos de la muestra provienen de una distribucion normal Nivel de significancia 0.05
Ho los datos de la muestra no provienen de una distribucion normal confianza 95%

estadistico de Prueba

sig. < 0,05 Rechazar Ho y aceptamos H

sig. > 0,05 pceptar Ho y rechazamos Hi

Pre-test Post-test
CODIFICADO Total Total
Estudiante 1 12 36
Estudiante 2 12 36
Estudiante 3 12 36
Estudiante 4 12 36
Estudiante 5 12 36
Estudiante 6 16 31
Estudiante 7 12 36
Estudiante 8 24 36
Estudiante 9 14 36
Estudiante 10 15 33
Estudiante 11 12 33
Estudiante 12 12 29
Estudiante 13 12 35
Estudiante 14 24 31
Estudiante 15 16 29
Estudiante 16 24 35
Estudiante 17 16 32
Estudiante 18 12 35
Estudiante 19 16 34
Estudiante 20 16 32
Estudiante 21 16 34
Estudiante 22 16 33
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Planteamiento de hipdtesis general

Juegos tradicionales mejora la motricidad gruesa en niflos de 4

Hi: aflos de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.
: Juegos motrices no mejora la motricidad gruesa en los nifios de 4
Ho: aflos de la I.LE.I. 503 Santa Rosa de Lima, Sullana — 2024.

Nivel de Significancia

Confianza 95%

Significancia 0.05

Pre-test Post-test
CODIFICADO Total Total
Estudiante 1 12 36
Estudiante 2 12 36
Estudiante 3 12 36
Estudiante 4 12 36
Estudiante 5 12 36
Estudiante 6 16 31
Estudiante 7 12 36
Estudiante 8 24 36
Estudiante 9 14 36
Estudiante 10 15 33
Estudiante 11 12 33
Estudiante 12 12 29
Estudiante 13 12 35
Estudiante 14 24 31
Estudiante 15 16 29
Estudiante 16 24 35
Estudiante 17 16 32
Estudiante 18 12 35
Estudiante 19 16 34
Estudiante 20 16 32
Estudiante 21 16 34
Estudiante 22 16 33
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.Sesiones de Aprendizaje

Taller N° 1

Juegos tradicionales la rayuela

Actividades de aprendizaje: LA RAYUELA

Area: Psicomotriz

Aula:

Edad: 4 afnos

Docente tutor: CECILIA TERRAN
Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.

Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera autonoma a través de

Fecha:23/04/2024

explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidianas.

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materiales
educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea: La docente invita a los nifios a salir al
patio y colocarse en circulo, para establecer las
normas y acuerdos, limitando el espacio,
invitdndolos a ponerse comodos.

Luego los motiva para la preparacién de nuestro
cuerpo con el audio: “Las partes del cuerpo”
https://www.youtube.com/watch?v=pcO6kmPcNk
k

La docente los invita a los nifios a mover las
partes de su cuerpo, que indica la cancién pide

que las muevan de manera creativa.

Luego les mostrard el material que utilizard les hace
la pregunta ;Qué vas a jugar hoy ? los nifios
responden.

Parlantes bluetooth,
patio, pinzas de
madera o plastico
botellas,

45
minutos

Desarrollo

Expresividad motriz:

Luego les indica de qué manera se va a desarrollar
el juego y que reglas deben cumplir.

PasoN° 1

Dibujar en el piso con una tiza el diagrama para
jugar la rayuela cuentas del 1 al 10 por distintos
tamaros.

Paso N° 2

El nifio debe situarse en el primer cajén con una
ficha en la mano en el cuadrado que caiga se
denomina casa y no la puede pisar.

Paso N° 3 El nifio comienza a correr el circuito
saltando a la pata coja en los cuadrados con los pies
y se trata de un cuadrado doble el objetivo es lanzar
la ficha hasta llegar al 10 y volver a la casilla.
Paso N° 4
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Los nifios y nifias con las indicaciones realizan el
juego la rayuela y se divierten mucho.

El juego termina cuando hayan pasado por la
rayuela.
Relajacion:

La docente indica a los nifios y las nifias que se
retiren moviéndose como gatos o ratones muy
cansados y que se sienten formando un circulo
gigante. Les pide que permanezcan escuchando
musica tranquila y recordando como jugaban a ser
gato o ratoén

https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través de
un dibujo sefialando que partes de su cuerpo
utilizaron en el juego, luego cada estudiante
expondrd su trabajo.

Hojas. Colores,
crayolas, ldpices

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Qué parte del cuerpo han movido ;Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material? ;Cémo lo
hicieron?, ;Les fue facil realizar los movimientos?
jPara qué te ha servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: LA RAYUELA
Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierte jugando en la rayuela.

NO

Apellido y nombres

Si

01

Niiio 1

02

Nifo 2

03

Niiio 3

04

Nino 4

05

Nifno 5

06

Nifo 6

07

Nino 7

08

Nifo 8

09

Niio 9

10

Nifio 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

13

Nifio 13

14

Nifo 14

15

Nino 15

16

Nifio 16

17

Nino 17

18

Nino 18

19

Niiio 19

20

Nino 20

21

Niio 21

22

Niio 22

Silailsiisii it aiiaibasilali sl MMMMNNNN%
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Taller N ° 2
ME DIVIERTO EN LA CARRERA DE

SACOS
. Actividades de aprendizaje: Carrera de sacos
Area: Psicomotriz Fecha:24/04/2024
Aula: Edad: 4 afios

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidianas.

que los demds concursantes para jugar se deben seguir
las siguientes reglas.

PasoN° 1

Asegurarse de que la pista de carrera esté libre de
obstaculos

Paso N° 2

Ubicar a los participantes en una linea de partida a la
misma altura.

Paso N° 3

Confirmar que todos sepan las reglas.

Paso N° 4
Entregar los sacos a cada participante.

Medios/mater
Momentos Procedimientos o secuencia estratégica iales Tiempo
educativos
Asamblea:
La docente invita a los nifios a salir al patio y colocarse
en circulo, motivandolos a ponerse comodos para
hacerles recordar normas y acuerdos y la limitacién del
espacio, Parlantes
. ., bluetooth,
La docente los motiva con la cancidn: .
Inicio https://www.youtube.com/watch?v=Bv9zXh3vtcw patio, 45.
crayolas, minutos
- hojas,
Luego los invita a que todos muevan las partes que se $4COS
escuchan en la cancién
La docente les pregunta que movimientos pueden
realizar con las piernas. Los nifios responden
Expresividad motriz:
La carrera de sacos es un juego infantil de competencia.
Que consiste en brincar con los pies dentro de una
Desarrollo | bolsa, hasta la linea de meta intentando llegar antes
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Paso N° 5

Verificar que la llegada sea suficientemente visible.
Relajacion:

La docente pide que sienten en el piso mientras
escuchan una cancién relajante.

Representacion Grafica:
Finalmente, se les entregara a los estudiantes hojas para

que represente lo que mds le gusto del juego o del
cuento.

Hojas. Colores,
crayolas

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Qué partes del cuerpo hemos utilizado? ;Como se
han sentido?

(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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LISTA DE COTEJO
NOMBRE DEL JUEGO: ME DIVIERTO EN LA CARRERA DE SACOS

EDAD: 4 afios

desempeiio: Se divierte jugando a la carrera de los sacos.

n° apellido y nombres si

01 | Nino 1

8

02 | Nino 2 X

03 | Nifo 3

04 | Niio 4

05 | Nifo 5

06 | Nifio 6 X

07 | Nino 7

08 | Nifio 8

09 | Nifo 9 X

10 | Nino 10

11 | Nino 11

12 | Nino 12 X

13 | Nino 13

14 | Nino 14

15 | Nifo 15

16 | Nino 16

17 | Nino 17

18 | Nino 18

19 | Nifo 19

20 | Nifo 20

21 | Nino 21 X

22 | Nifo 22

PA| | A R A R A A A A [ RR| | A A R R A A
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Taller N° 3
JUGUEMOS EN EL BOSQUE

Actividades de aprendizaje: JUGUEMOS EN EL BOSQUE

Area: Psicomotriz

Aula:

Edad: 4 afios

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha:25/04/2024

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materia
les educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse cémodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacion para el
desarrollo del juego motiva a los nifios mediante
el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Ggmtd
kO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace la
pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con este
material? los nifios responden.

Pelotas, patio,
salén,  videos,
parlantes de
reproduccion

45
minutos

Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

El juego tiene que ver con distraerse, divertirse y
encontrarse con amigos. Y para jugar es necesario
tener una cierta inteligencia y estrategias, seguir
reglas y, en muchos casos, saber competir. Ahora,
(de qué se trata el jugar? ;Todos juegan a lo
mismo? ;Qué se necesita para jugar?

Paso N° 1

Formar un grupo de al menos seis nifios para iniciar
el juego.

Paso N° 2

Establecer las reglas de juego.

PasoN°3

Sortear para ver quién serd el lobo.

Paso N° 4

Los otros cantan tomados de la mano formando un
circulo mientras en el lobo esta en medio de ellos.
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Paso N° 5

El lobo siempre debe siempre responder a las
preguntas de los demds nifios

Paso N6

Cuando el lobo considere que puede salir a
garrarlos, da la sefial.

Paso N°7

Todos los nifios que formaron el circulo deben
salir corriendo para evitar ser capturados por el
lobo.

(Quién gana?

Los jugadores que escapen del lobo,o el lobo si los
atrapa a todos.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M1aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han realizado
y a expresar como se han sentido.

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través de
un dibujo sefalando y las nombrando las partes de
su cuerpo, para ello hace una exposicion de su
trabajo

Hojas. Colores,
crayolas

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Compartiste el material?

(Qué hicier6n?, ; Cémo lo hicierén?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: Juguemos en el bosque
Edad: 4afios

Desempeiio: Se divierte jugando en el bosque.

NO

Apellido y nombres

Si

01

Nifio 1

02

Nifo 2

03

Niiio 3

04

Nino 4

05

Niiio 5

06

Nifo 6

07

Nino 7

08

Niio 8

09

Nifo 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifio 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nifo 15

16

Nifo 16

17

Nifo 17

Silailailaiiaiiailal BTl Tl Ng

18

Nino 18

19

Nino 19

20

Niiio 20

21

Nino 21

22

Niio 22

Pa| | | A
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Taller N ° 4
La gallinita ciega

Actividades de aprendizaje: LA GALLINITA CIEGA

Area: Psicomotriz

Aula:

Edad: 4 anos

Docente tutor: CECILIA TERRAN

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidianas.

Fecha:26/04/2024

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materia
les educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea: La docente invita a los nifios a salir
al patio y colocarse en circulo, para establecer
las normas y acuerdos, limitando el espacio,
invitdndolos a ponerse comodos.

Luego los motiva para la preparacion de

nuestro cuerpo con el audio: “Las partes del
cuerpo”
https://www.youtube.com/watch?v=pcO6kmPc
Nk k

La docente los invita a los nifios a mover las
partes de su cuerpo, que indica la cancién pide
que las muevan de manera creativa.

Luego les mostrara el material que utilizard les
hace la pregunta ; Qué vas a jugar hoy ? los nifios
responden.

Parlantes
bluetooth, patio,
pinzas de
madera 0
plastico botellas,
pafiuelos.

45 minutos

Desarrollo

Un adulto, debera dar vueltas a la gallina ciega
para que se encuentre un poco mareado.

Paso N° 4

El resto de jugadores cantard la cancidn.
PASON°5

Al concluir de cantar, el nifio comenzara a
intentar atrapar a los otros jugadores.

Relajacion:
La docente indica a los niflos y las nifias que se

retiren moviéndose como gatos o ratones muy
cansados y que se sienten formando un circulo

Hojas. Colores,
crayolas, lapices
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gigante. Les pide que permanezcan escuchando
musica tranquila y recordando como jugaban a
ser gato o ratén

https://www.youtube.com/watch?v=0EkQfribo7E

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través
de un dibujo sefialando que partes de su cuerpo
utilizaron en el juego, luego cada estudiante
expondrd su trabajo.

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Qué parte del cuerpo han movido ;Respetaste
los acuerdos? ; Compartiste el material? ;Como
lo hicieron?, ;Les fue fécil realizar los
movimientos?

jPara qué te ha servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: LA GALLINITA CIEGA.
Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierte jugando a la gallinita ciega.

NO

Apellido y nombres

Si

01

Niiio 1

02

Nifo 2

03

Niiio 3

04

Nino 4

05

Niiio 5

06

Nifo 6

07

Nino 7

08

Niio 8

09

Niio 9

De| 24 A 4 | | ] 4| 4| Z

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifio 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nifo 15

16

Nifo 16

17

Nino 17

18

Nino 18

19

Niio 19

20

Nino 20

21

Nino 21

22

Niio 22

AR AR R A A
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Taller N ° 5

EL JUEGO DE SILLAS
Actividades de aprendizaje: Juegos de sillas.
Area: Psicomotriz Fecha:26 /04 / 2024
Aula: Edad: 4 afios

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidianas.

Medios/mater
iales

Momentos Procedimientos o secuencia estratégica .
educativos

Tiempo

Asamblea:

La docente invita a los niflos a salir al patio y
colocarse en circulo, motivandolos a ponerse
comodos para hacerles recordar normas y acuerdos
y la limitacién del espacio.

La docente los motiva con la cancién: Parlantes

https://www.youtube.com/watch?v=Bv9zXh3vtcw | bluetooth,
patio,

Luego los invita a que todos muevan las partes que crgyolas, 45_

se escuchan en la cancién hojas, minutos
La docente les pregunta que movimientos pueden | S4COS
realizar con las piernas. Los nifios responden

Inicio

Expresividad motriz:

La carrera de sacos es un juego infantil de
competencia. Que consiste en brincar con los pies
dentro de una bolsa, hasta la linea de meta
intentando llegar antes

que los demds concursantes para jugar se deben
seguir las siguientes reglas.

Paso N° 1

Se colocan las sillas formando un circulo, con una

Desarrollo silla menos que la cantidad de nifios que juegan.

Paso N° 2
Se pone musica alegre, mientras los nifios giran
en torno a las sillas.

Paso N° 3
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Se detiene la musica, mientras los niflos deben sentarse
en una de las sillas.

Paso N° 4
En cada vuelta se extrae una silla, hasta que solamente
quede una silla y dos participantes.

Relajacion:
La docente pide que sienten en el piso mientras
escuchan una cancion relajante.

Representaciéon Grafica:

Finalmente, se les entregara a los estudiantes hojas para
que represente lo que mds le gusto del juego o del
cuento.

Hojas. Colores,
crayolas

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Qué partes del cuerpo hemos utilizado? ;Como se
han sentido?

(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: EL JUEGO DE SILLAS

Edad: 4 anos

Desempeiio: Se divierte en el juego de sillas

NO

Apellido y nombres

Si

01

Nifio 1

02

Niiio 2

03

Niiio 3

04

Nino 4

05

Nifno 5

06

Nifo 6

07

Nino 7

Dl 24| 4| | | e Z

08

Nifo 8

09

Nifo 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

13

Nifio 13

14

Nifo 14

llailsll il

15

Nifo 15

16

Nino 16

17

Nino 17

18

Nino 18

19

Niio 19

20

Nino 20

IRl

21

Nino 21

22

Niio 22

w4
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Taller N° 6
JUGUEMOS AL GATO Y AL RATON

Actividades de aprendizaje: EL. GATO Y EL RATON

Area: Psicomotriz

Aula:

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha:29/04 /2024
Edad: 4 anos

Medios/materiales

selecciond para trabajar, en el taller. y les hace
la pregunta ; Qué juegos se pueden realizar con
este material? los nifios responden.

Momentos Procedimientos o secuencia estratégica . Tiempo
educativos
Asamblea:
La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse cémodos, en
el espacio haciéndoles recordar la limitacion
para el desarrollo del juego motiva a los nifios
mediante el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Gq | Pelotas, patio,
.. mtdkO salon, videos, )
Inicio - 45 minutos
parlantes de

Después la docente muestra los materiales que | reproduccion
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Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

El juego del gato y el ratén es una divertida
actividad que ha entretenido a niflos durante
generaciones. Es un juego cldsico que fomenta
la creatividad, la coordinacién y la interaccion
entre los participantes. A través de una cancion
y el movimiento del gato persiguiendo al raton,
se crea una dindmica llena de diversion para los
mas pequeios.

PasoN°1

El gato no puede romper el circulo, solo puede
entrar si los nifios del corro lo dejan pasar.
Paso N° 2

El ratén debe salir del circulo como minimo 3
veces.

Paso N° 3

Cuando gato atrape al raton se elegird dos
nuevos gato y raton.

Paso N° 4

Si tras 2 minutos de persecucion el gato no
atrapa al raton, se da por finalizado el juego.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M
1aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han
realizado y a expresar como se han sentido.

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a
través de un dibujo sefialando y las nombrando
las partes de su cuerpo, para ello hace una
exposicion de su trabajo

Hojas.
crayolas

Colores,
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Cierre

Se dialoga a través de interrogantes
(Participaste del juego? ; Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

¢ Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Nombre del juego: JUGUEMES AL GATO Y EL RATON

Edad: 4 anos

Lista de cotejo

Desempeiio: Se divierte jugando al gato y al ratén

NO

Apellido y nombres

Z
S

01

Niiio 1

02

Niiio 2

03

Nifo 3

04

Niiio 4

05

Nino 5

06

Nifo 6

07

Niino 7

08

Nifo 8

09

Niio 9

10

Nifio 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nifo 15

16

Nifo 16

17

Nifo 17

18

Niio 18

19

Nino 19

20

Nino 20

21

Nino 21

PAL | AR R | AR R R A R R R A A R A

22

Nino 22
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Taller N ° 7
LA BUSQUEDA DE TESOROS

Actividades de aprendizaje: BUSQUEDA DEL TESOROS

Area: Psicomotriz

Aula:

Edad: 4 anos

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha:30/04/2024

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/material
es educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse comodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacién para el
desarrollo del juego motiva a los nifios mediante
el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Ggmtd
kO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace la
pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con este
material? los nifios responden.

Pelotas, patio,
saldn, videos,
parlantes de
reproA Aduccién

45
minutos

Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

Las busquedas del tesoro son un juego para nifios
muy popular y son excelentes para las fiestas y las
vacaciones de verano. Sin embargo, no estdn
limitadas a los nifios; incluso los adultos y los
adolescentes pueden disfrutar de ellas. Las
busquedas del tesoro son bastante faciles de
organizar y atin mds faciles de llevar a cabo. Quizds
la parte més dificil sea pensar en ideas creativas.
Este articulo no solo te ensefiard a organizar una
bisqueda del tesoro, sino también a ser el anfitrién,
y te dard ideas para temas.

Paso N° 1

Decide cuando y dénde quieres que se lleve a cabo

la busqueda.
Paso N° 2
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Decide el tipo de busqueda del tesoro que quieres
llevar a cabo.

Paso N° 3

Compra o prepara un premio para el final de la
busqueda.

Paso N° 4

Crea una lista de articulos que los invitados deban
encontrar.

PASON°S5

Diles a los jugadores como terminaré la

busqueda.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M1aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han realizado
y a expresar como se han sentido.

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través de
un dibujo sefalando y las nombrando las partes de
su cuerpo, para ello hace una exposicién de su
trabajo

Hojas.
crayolas

Colores,

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: LA BUSQUEDA DE TESOROS

Edad: 4 anos

Desempeiio: Se divierte en el juego la bisqueda de tesoros

NO

Apellido y nombres

Si

Z
=S

01

Niiio 1

02

Nifo 2

03

Niiio 3

04

Niiio 4

05

Niio 5

siiallslls

06

Nifo 6

07

Nino 7

08

Nifo 8

09

Niio 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nino 15

16

Nifio 16

17

Nino 17

18

Niio 18

19

Niiio 19

20

Nino 20

21

Niio 21

22

Nino 22

sllslisiislislisiEEsisiisisiisiiallalls
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Actividades de aprendizaje: JUEGUEMOS A LAS ESCONDIDAS
Area: Psicomotriz

Aula:

Taller N° 8
JUGUEMOS A LAS ESCONDIDAS

Edad: 4 anos

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha:02/05/2024

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materiales
educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse cémodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacion para el
desarrollo del juego motiva a los nifios mediante
el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Gqgmtd
kO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace la
pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con este
material? los nifios responden.

Pelotas, patio,
salon, videos,
parlantes de
reproducciéon

45
minutos

Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

Escondidas es uno de los juegos tradicionales mds
populares en el Perd, especialmente entre los nifios.
También conocido como “las escondidas”, este
juego de esconderse y buscar es una forma divertida
de pasar el tiempo al aire libre.

Paso N° 1

Elige a uno de los jugadores como “el que cuenta”
y los demas jugadores como “los que se esconden”.
Paso N° 2

El que cuenta debe cerrar los 0jos y contar en voz
alta desde 1 hasta 100 mientras los demads

jugadores se esconden.
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Paso N° 3

Los jugadores pueden esconderse en cualquier
lugar en el area designada para jugar, pero no se
les permite salir del area.

Paso N° 4

Una vez que el que cuenta haya terminado de
contar, debe buscar a los jugadores escondidos.
PASO N’ 5

Si encuentra a un jugador escondido, debe correr
de regreso a la “base” y gritar su nombre.
PASON’6

Si el jugador que cuenta no encuentra a nadie
después de buscar por un tiempo, puede gritar
“iLibres!” y los demds jugadores pueden volver a
esconderse.

PASO N°7

El juego termina cuando todos los jugadores han
sido encontrados. El ultimo jugador encontrado se
convierte en el que cuenta en la siguiente ronda.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M1aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han realizado
y a expresar como se han sentido.

Representacion gréfica:

Finalmente, los estudiantes representan a través de
un dibujo sefalando y las nombrando las partes de
su cuerpo, para ello hace una exposicién de su
trabajo

Hojas.
crayolas

Colores,

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ;Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: El juego de las escondidas.
Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierte en el juego a las escondidas .

N° Apellido y nombres Si

01 | Nifio 1

02 | Nino 2 X

03 | Nifo 3

04 | Niio 4 X

05 | Nifo 5

06 | Nifio 6

07 | Nino 7

08 | Nifo 8

SIS L S P

09 | Nifio 9

10 | Nino 10 X

11 | Nifo 11

12 | Nino 12

13 | Nino 13

14 | Nino 14

15 | Nino 15 X

16 | Nino 16

17 | Nino 17

A R A AR A A

18 | Nifo 18

19 | Nifo 19 X

20 | Nifo 20

w4

21 | Nino 21 X

22 | Nifo 22

w4
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Taller N°9

JUGUEMOS A LOS ENCANTADOS

Actividades de aprendizaje: JUGUEMOS A LOS ENCANTADOS

Area: Psicomotriz

Aula:

Edad: 4 anos

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha: 03/05/2024

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materiales
educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse cémodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacion para
el desarrollo del juego motiva a los nifios
mediante el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Ggm
tdkO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace
la pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con
este material? los nifios responden.

Pelotas, patio,

salon, videos,
parlantes de
reproduccion

45
minutos

Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

Jugar al juego de los encantados era y es una de
las costumbres favoritas de los nifios en las
escuelas ecuatorianas porque no necesitan mas
que sus piernas para poder jugar. Se cree que
este fue el juego que dio origen a un juego mas
reciente “policias y ladrones” pero ya
hablaremos de el més adelante. Por el
momento, aqui te van las instrucciones para
jugar este juego tradicional del Peru:

Los participantes se divide en dos equipos, se
echa una moneda al aire “volado”, para ver
quienes persiguen a sus compaiieros del otro
equipo. Si toca a alguien este debe quedarse
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parado, “encantado” hasta que otro jugador lo
vuelva a tocar y lo desencante.

En algunas versiones de este juego, existe una
guarida donde las “victimas” se pueden
proteger del encantador. Este dltimo puede
forzar a las victimas a salir de su escondite
gritando a todo pulmodn: “jA las tres se quema
la base, uno, dos, tres!”.Al escuchar dicho
grito, las victimas deben de salir corriendo y
esquivar todos los intentos del encantador para
no quedar “encantado”.

Paso N° 1Un jugador tinicamente puede ser
desencantado si otro jugador de su equipo lo
toca.

Paso N° 2No es permitido permanecer junto a
un jugador de tu equipo que se encuentre
encantado por mucho tiempo.

Paso N° 3Gana el equipo que logre encantar a
todos los jugadores del equipo contrario.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M |
aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han
realizado y a expresar como se han sentido.

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través
de un dibujo sefialando y las nombrando las
partes de su cuerpo, para ello hace una
exposicion de su trabajo

Hojas.
crayolas

Colores,

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes
(Participaste del juego? ; Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ;Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: Juguemos a los encantados
Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierte en el juego a los encantados

NO

Apellido y nombres

Si

01

Niiio 1

02

Nifo 2

03

Nifo 3

04

Niiio 4

05

Niio 5

06

Nifo 6

07

Niino 7

08

Nifo 8

09

Niio 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

SIS R P P P

12

Nifo 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nifo 15

16

Nifio 16

17

Nino 17

18

Niio 18

19

Nino 19

20

Nino 20

21

Niio 21

A AL A | A4

22

Nino 22
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TALLER N° 10
Carreras de carretillas

Actividades de aprendizaje: CARRERA DE CARRETILLAS

Area: Psicomotriz Fecha:07/05/2024

Aula:

Edad: 4 afios

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempefios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materia
les educativos

Tiempo

Inicio

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse cémodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacion para el
desarrollo del juego motiva a los nifios mediante
el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Gqgmtd
kO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace la
pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con este
material? los nifios responden.

Pelotas,  patio,
saléon,  videos,
parlantes de
reproduccién

45 minutos

Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

Organiza a todos los participantes en parejas y
pideles que elijan quien sera la “carretilla
humana” para la carrera.

Una vez los participantes estén organizados,
alinéalos en el punto de salida con una distancia
de al menos 2 metros entre cada participante para
que no se lastimen. El participante que ser4 la
carretilla debe permanecer acostado frente a su
pareja que cargara sus pies.

Cuando des el pitazo de salida, los jugadores que
estén de pie deben coger por ambas piernas a su
pareja y caminar lo més rdpido que puedan hasta
la meta. Cuando lleguen a la meta deberan
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de cambiar de posiciones y regresar al punto de
salida.

La primera pareja que complete el circuito, gana la
carrera.

Paso N°1. La pareja que este “caminando” con las
manos nunca debera de tocar el suelo con ninguna
otra parte de su cuerpo.

Paso N° 2. La persona que esté de pie llevando a
la otra persona, en ningiin momento podr4 soltarle
los pies a la otra persona.

Paso N° 3 Tendrédn que llegar si o si a la linea que
marcaremos a una distancia para poder
intercambiarse los papeles.

PASO N°4

La persona que este debajo no podrd bajar los pies
hasta atravesado alguna de esas lineas pintadas.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M1aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han realizado
y a expresar como se han sentido.

Representacion gréfica:

Finalmente, los estudiantes representan a través de
un dibujo senalando y las nombrando las partes de
su cuerpo, para ello hace una exposicién de su
trabajo

Hojas. Colores,
crayolas

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ;Como lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: Carreras de carretillas

Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierte jugando a la carrera de carretillas.

NO

Apellido y nombres

Z
o

01

Niiio 1

02

Niiio 2

03

Niio 3

04

Niiio 4

05

Nifo 5

06

Nifio 6

07

Niiio 7

08

Niiio 8

09

Nifio 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nino 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nino 15

16

Nifo 16

17

Niino 17

18

Nifio 18

19

Nifio 19

20

Niio 20

21

Nifio 21

22

Niino 22

il s el IR L s S i o T s
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Taller N ° 11
LAS CUATRO ESQUINAS

Actividad de aprendizaje: LAS CUATRO ESQUINAS

Area: Psicomotriz

Aula:

Edad: 4 anos

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha:08/05/2024

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materiales
educativos

Tiempo

Inicio

Interaccion

Desarrollo

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse cémodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacion para
el desarrollo del juego motiva a los nifios
mediante el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Ggm
tdkO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace
la pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con
este material? los nifios responden.

Expresividad motriz:
Es turno de otro divertido juego tradicional del
Peru: el juego de las cuatro esquinas.

Este juego es muy popular entre los nifios y es
perfecto para jugar en espacios amplios, como
un parque o un patio. Es un juego que puede
ser jugado por cualquier cantidad de personas,
aunque se recomienda un minimo de cuatro
jugadores.

El objetivo del juego es ser el ultimo jugador en
guedar en pie. Para ello, debes evitar que te
toquen mientras te mueves por las cuatro

esquinas del area de juego.

Pelotas, patio,

salon, videos,
parlantes de
reproduccion

45
minutos
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Aqui estdn las reglas e instrucciones para jugar
al juego de las cuatro esquinas:

Paso N°1. El juego comienza con un jugador en
el medio del area de juego, que se llama “el
cazador”. El resto de los jugadores se colocan
en cada una de las cuatro esquinas.

Paso N°2 Cuando el cazador dice “jA jugar!”,
los jugadores de las esquinas deben cambiar de
esquina en cualquier direccion.

Paso N° 3

Los jugadores no pueden permanecer en la
misma esquina durante mas de dos turnos
seguidos.

PASO N°4

Si un jugador no tiene una esquina a la que
moverse, pierde y sale del juego.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M 1
aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han
realizado y a expresar como se han sentido.

Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través
de un dibujo sefialando y las nombrando las
partes de su cuerpo, para ello hace una
exposicion de su trabajo

Hojas.
crayolas

Colores,

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes
(Participaste del juego? ; Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ;Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: Juego de las cuatro esquinas
Edad: 4 afos

Desempeiio: Se divierten jugando a las cuatro esquinas.

NO

Apellido y nombres

Z
o

01

Niiio 1

02

Nifo 2

03

Niiio 3

04

Nifo 4

05

Niiio 5

06

Niio 6

07

Nino 7

08

Niio 8

09

Niio 9

10

Nifio 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

Sllailaiisit Il slialls

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nino 15

16

Nifio 16

17

Nifo 17

18

Niio 18

19

Nino 19

20

Nino 20

P A | A A

21

Niio 21

22

Niio 22

w4
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Taller N ° 12

JUGUEMOS AL ZAPATITO ROTO

Actividad de Aprendizaje: Zapatito Roto

Area: Psicomotriz

Aula:

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha:09/05/2024
Edad: 4 anos

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materia
les educativos

Tiempo

Inicio

Interaccion

Desarrollo

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse comodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacién
para el desarrollo del juego motiva a los nifios
mediante el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Gq
m tdk0

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace
la pregunta ; Qué juegos se pueden realizar con
este material? los nifios responden.

Expresividad motriz:

Formando un circulo muy juntos se pone un pie
hacia el centro, al lado de los de los otros
jugadores. Un jugador dirige y canta: “zapatito
roto, cambia el otro”’, mientras, debe sefialar en
orden uno por uno los zapatos, incluyendo el
suyo. De este modo, cada silaba es un zapato.
El dltimo que senale debe cambiar el pie por el
otro.

Se sigue cantando desde el dltimo y asi
sucesivamente. Si a alguien le ha tocado dos
veces queda eliminado y gana el jugador que
quede.

Pelotas, patio,
salén,  videos,
parlantes de
reproduccion

45 minutos
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Paso N°1.Retnete con tus amigos
Paso N°2 Formar un circulo.

Paso N° 3 Siéntense con los pies hacia
adelante, de manera que se puedan ver sus
zapatos.

PASO N°4Debes cantar la cancién del juego.
PASO N°5Mientras cantan, deben ir sefialando
los zapatos de cada participante en sentido
continuo.

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M 1
aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han
realizado y a expresar como se han sentido.
Representacion grafica:

Finalmente, los estudiantes representan a través
de un dibujo sefialando y las nombrando las
partes de su cuerpo, para ello hace una
exposicion de su trabajo

Hojas.
crayolas

Colores,

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes
(Participaste del juego? ; Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: Juguemos al Zapatito Roto.

Edad: 4 anos

Desempeiio: Nos divertimos jugando al zapatito roto.

NO

Apellido y nombres

Si

01

Nifio 1

02

Nifo 2

03

Niio 3

04

Niio 4

05

Nino 5

06

Niio 6

07

Nino 7

08

Nifo 8

09

Niio 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

13

Nifio 13

14

Nifo 14

15

Nino 15

16

Nino 16

17

Nino 17

18

Nino 18

19

Niio 19

20

Nino 20

AL | DR AR | R A [ R R R A A Ng

21

Niio 21

22

Niio 22

w4
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Taller N ° 13
JUGUEMOS AL PUENTE

Actividad de Aprendizaje: JUEGEMOS AL PUENTE

Area: Psicomotriz

Aula:

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa
en situaciones cotidiana.

Fecha: 09 /05/2024
Edad: 4 anos

Momentos

Procedimientos o secuencia estratégica

Medios/materiales
educativos

Tiempo

Inicio

Interaccion

Desarrollo

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse comodos, en
el espacio haciéndoles recordar la limitacion
para el desarrollo del juego motiva a los nifios
mediante el video “Yo juego con la pelota”
https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Gq
mtdkO

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace
la pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con
este material? los nifios responden.

Expresividad motriz:

Este juego es muy popular entre los nifios y se
juega al aire libre con varios participantes. Sin
duda uno de los favoritos entre nuestros
juegos tradicionales del Pert.

El objetivo del juego es que los jugadores
pasen de un lado a otro sin caer al suelo.
(Coémo lo hacen? Formando un puente humano
entre dos superficies elevadas, como dos
paredes o dos bancos.

Pelotas, patio,
salon, videos,
parlantes de
reproduccién

45 minutos
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Paso N°1Los participantes se organizan en
dos equipos de igual nimero. Cada equipo se
ubica en una superficie elevada, a cada lado
de un espacio libre (por ejemplo, un patio).

Paso N°2 Un jugador del equipo A se acerca
corriendo hacia el espacio libre, pasa por
debajo del “puente” formado por los
jugadores del equipo B, y luego vuelve a su
posicion sin caer al suelo.

Paso N° 3 Luego, es el turno del equipo B,
que hace lo mismo pasando por debajo del
“puente” del equipo A.

PASON°4

Si un jugador cae al suelo mientras pasa por
debajo del “puente”, el equipo pierde y debe
comenzar de nuevo.

PASO N°5

El juego continda hasta que todos los
jugadores hayan pasado por debajo del
“puente” de forma exitosa.

Este juego requiere de coordinacién y
confianza entre los jugadores, y puede ser una
excelente manera de promover el trabajo en
equipo y la creatividad en los nifios. Animate
a probarlo y pasar un buen rato al aire libre.
jDiviértete!

Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M
1aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han
realizado y a expresar como se han sentido.
Representacion grafica:

Hojas.
crayolas

Colores,
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Finalmente, los estudiantes representan a
través de un dibujo sefialando y las nombrando
las partes de su cuerpo, para ello hace una
exposicion de su trabajo

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes
(Participaste del juego? ; Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material?

¢ Qué hicieron?, ;Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: JUGUEMOS AL PUENTE

Edad: 4 afios

Desempeiio: Nos divertimos jugando al puente.

NO

Apellido y nombres

Z
o

01

Nino 1

02

Niiio 2

03

Niio 3

04

Niiio 4

05

Niiio 5

06

Niiio 6

07

Nino 7

08

Nifo 8

09

Niiio 9

10

Nifo 10

11

Nino 11

il st el ol ]l

12

Nifo 12

13

Nino 13

14

Nifo 14

15

Nino 15

16

Nifo 16

17

Nifo 17

18

Niio 18

19

Nifio 19

20

Niio 20

21

Niio 21

22

Nifo 22

Sllsiiii st ISl el
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Taller N ° 14
JUGUEMOS AL SAPO

Actividad De Aprendizaje: JUGUEMOS AL SAPO

Area: Psicomotriz

Aula:

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad cuando
explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por propia iniciativa en
situaciones cotidiana

Fecha: 10/05/2024
Edad: 4 anos

Medios/materiales

Después la docente muestra los materiales que
selecciond para trabajar, en el taller. y les hace
la pregunta ;Qué juegos se pueden realizar con
este material? los nifios responden.

Momentos Procedimientos o secuencia estratégica . Tiempo
educativos
Asamblea:
La docente invita a los nifios a colocarse en
circulo para saludarse, ponerse comodos, en el
espacio haciéndoles recordar la limitacion para
el desarrollo del juego motiva a los nifios
mediante el video “Yo juego con la pelota” Pelotas, patio,
. https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Ggm | salén, videos, | 45
Inicio dk0 .
L parlantes de | minutos
reproducciéon
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Interaccion

Desarrollo

Expresividad motriz:

El juego del sapo es un juego tradicional muy
popular en Perd. Es un juego que se juega con
un tablero de madera que tiene un sapo tallado
en la parte superior, y los jugadores lanzan
monedas o fichas tratando de hacer que caigan
en la boca del sapo.

El objetivo del juego es acumular la mayor
cantidad de puntos posibles lanzando las
monedas en diferentes dreas del tablero.

Paso N°1 Cada jugador lanza cinco monedas
desde una distancia de al menos un metro del
tablero.

Paso N°2 Cada lanzamiento exitoso en la boca
del sapo otorga al jugador 15 puntos, mientras

Hojas.
crayolas

Colores,
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que las monedas que caen en las diferentes
areas del tablero otorgan diferentes puntos, que
se indican en el propio tablero.

Paso N° 3 Los jugadores pueden acumular
puntos durante tres rondas de lanzamiento

PASO N° 4 Después de tres rondas, el jugador
con la puntuacién mads alta gana el juego.

PASO N°5 Es importante sefalar que, durante
el juego, los jugadores deben asegurarse de que
no haya monedas en la boca del sapo antes de
lanzar, ya que esto puede bloquear el sapo y
afectar los lanzamientos posteriores.

El juego del sapo es un juego emocionante y
divertido que se puede disfrutar tanto en grupos
grandes como en pequeiios. Es un juego de
habilidad y estrategia que requiere préctica para
lograr lanzamientos exitosos y obtener la
mayor cantidad de puntos posibles.Relajacion:

https://www.youtube.com/watch?v=9zNJr2M |
aCs

Les invita a relajarse y a respirar, luego
conversamos sobre la actividad que han
realizado y a expresar como se han sentido.
Representacion gréfica:

Finalmente, los estudiantes representan a través
de un dibujo sefialando y las nombrando las
partes de su cuerpo, para ello hace una
exposicion de su trabajo

Cierre

Se dialoga a través de interrogantes
(Participaste del juego? ; Respetaste los
acuerdos? ;Compartiste el material?

(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

(Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha
servido?,

113




Lista de cotejo

Nombre del juego: JUGUEMOS AL SAPO
Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierten en el juego del sapo.

NO

Apellido y nombres

Si

No

01

Nifio 1

w4

02

Nifo 2

03

Niiio 3

w4

04

Niiio 4

05

Nifno 5

06

Niio 6

07

Nino 7

08

Nifo 8

09

Niio 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifio 12

13

Nifo 13

14

Nifo 14

15

Nifo 15

16

Nifo 16

17

Nino 17

P DR | [ R R A | A R A A A

18

Nino 18

19

Niio 19

20

Niiio 20

w4

21

Nino 21

22

Niio 22

w4
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Taller N ° 15~
EL JUEGO DEL PANUELO

Actividad De Aprendizaje: EL JUEGO DEL PANUELO
Area: Psicomotriz

Aula:

Docente tutor: Cecilia Terran

Alumna practicante: Karina Lizbeth Trelles Correa.
Desempeiios precisados: Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
cuando explora y descubre su lado dominante y sus posibilidades de movimiento por
propia iniciativa en situaciones cotidiana

Fecha: 13/05/2024

Edad: 4 anos

Momentos | Procedimiento o secuencia de estrategias MedmsfMatenales Tiempo
educativos

Asamblea:

La docente invita a los nifios a colocarse en circulo para

saludarse, ponerse comodos, en el espacio haciéndoles

recordar la limitacién para el desarrollo del juego motiva

a los nifios mediante el video “Yo juego con la pelota”

https://www.youtube.com/watch?v=QHN8Ggm tdk0 Pafiuelos,

. . . atio, salon,

Después la docente muestra los materiales que selecciond Si deos

para trabajar, en el tal'ler. y les hace la pr_egunta LQ~ue parlantes  de 45minutos
INICIO juegos se pueden realizar con este material? los nifios reproduccién

responden.
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INTRODU
CION:

Expresividad Motriz

Dos equipos con igual nimero de integrantes se
situardn uno enfrente del otro y asigndndose un niimero,
mientras que otra persona se colocard entre los dos
equipos.

Esta persona tendrd que extender un pafiuelo al frente y
debera gritar lo siguiente: ‘jpreparados, listos, ya!

El Paiiuelo es relativamente sencillo, pero para que sea
justo, necesitas conocer lo que puedes o no hacer durante
el juego. Presta atencion a las siguientes lineas:

Para comenzar
Paso N° 1 Debes elegir a un 4rbitro.

Paso N° 2 Se debe enumerar a cada una de las personas
que participan en el juego.

Paso N° 3 Es necesario trazar el centro y dos lineas donde
reposaran los dos equipos.

Paso N°4 El pafiuelero dird un nimero al azar.

Paso N?5 Los enumerados, deben correr hacia el
paiiuelero e intentar agarrar el pafiuelo.

Paso N*6 Una vez obtengas el pafiuelo debes correr a tu
refugio sin ser tocado.

Paso N° 7 Si tocas a quien tiene el pafiuelo, ganarés el
punto en disputa.

Termina el juego cuando

(Quién gana?

El equipo que logre sumar mayor nimero de puntos tras
terminar el juego

Les invita a relajarse y a respirar, luego conversamos
sobre la actividad que han realizado y a expresar como
se han sentido. Representacion gréfica:

Finalmente, los estudiantes representan a través de un
dibujo senalando y las nombrando las partes de su cuerpo,
para ello hace una exposicion de su trabajo

Se dialoga a través de interrogantes

Un pafiuelo, Silbato,
Hojas, colores y
crayolas.
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CIERRE

(Participaste del juego? ;Respetaste los acuerdos?
(Compartiste el material?
(Qué hicieron?, ; Cémo lo hicieron?

¢ Qué dificultades has tenido?, ;Para qué te ha servido?,
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Lista de cotejo

Nombre del juego: El juego del Paniuelo
Edad: 4 afios

Desempeiio: Se divierten con el juego del paiuelo

NO

Apellido y nombres

Si

No

01

Niiio 1

02

Nifio 2

03

Nifo 3

04

Niiio 4

05

Nino 5

06

Niiio 6

lle

07

Nino 7

08

Nifo 8

09

Nifo 9

10

Nifo 10

11

Nifo 11

12

Nifo 12

13

Nifo 13

AL A A

14

Nino 14

15

Nino 15

16

Nifio 16

4

17

Nino 17

18

Nifo 18

19

Nino 19

slle

20

Niiio 20

21

Niio 21

22

Nino 22

slle
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