ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICA PUBLICA “TARAPOTO”

TESIS:

El juego como estrategia didactica para desarrollar
la motricidad gruesa en infantes

TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL
Autora (es):
Br. Silvia Patricia Cruzado Vela (0009-0006-2306-4797)
Asesor (a)
Lic. Mautino Montes Oscar Arturo (0009-0000-5687-1815)
Linea de Investigacion

Calidad-Equidad-Pertinencia de aprendizajes — soporte recursos y materiales
para los aprendizajes
Promocion 2023

Tarapoto — San Martin
2024



Pagina del Jurado

Mg. Mélida Vela Rios (0000-0002-6771-0344)

Presidente

Lic. José Ramon Grandez Aguilar (0009-0000-5251-1038)
Secretario

Lic. Pedro Viena Gonzales (0009-0009-8488-2330)

Vocal



Dedicatoria

A Dios, por guiarme y cuidarme cada dia, permitiéndome alcanzar mis metas y
objetivos.

A mi papd y mama, por brindarme su amor y confianza.

A mi familia, por ser mi pilar y mi refugio, con sus consejos y aliento en los momentos
mas dificiles, impulsandome a seguir adelante.

Silvia Patricia



Agradecimiento

A Dios, por haberme dado el valor y la proteccion necesaria para superar cada obstaculo
y alcanzar este logro en mi vida profesional.

A mis padres, quienes son mi mayor fuente de inspiracion y apoyo constante. Su amor
incondicional, sus consejos Yy su confianza en mi han sido fundamentales para que pueda seguir
avanzando.

A mi familia, por ser siempre mi refugio. Su aliento, su compafiia y sus palabras de
animo me han brindado la estabilidad y la motivacion necesarias para seguir adelante.

A mis amigos, profesores y comparieros de estudios, por su apoyo, sus ensefianzas y su
compaiiia a lo largo de este proceso.

La Autora



Declaratoria de autenticidad

Yo, Silvia Patricia Cruzado Vela. identificada con DNI N° 45265093, egresada de la Escuela
de Educacion Superior Pedagogica Publica “Tarapoto™ del Programa de Estudios de Educacion Inicial,
con el informe de investigacion: *El juego como estrategia didactica para desarrollar la motricidad

gruesa en infantes™
Declaro bajo juramento que:

1. La presente investigacion es de mi autoria.

2. Se han respetado las normas internacionales de citas y referencias para las fuentes consultadas.
Por tanto, la presente investigacion no ha sido plagiada, ni total ni parcialmente; y tampoco ha
sido publicada ni presentada anteriormente para obtener antes algin grado académico o titulo
profesional.

3. Los datos presentados en los resultados son reales, no han sido falseados ni duplicados; tampoco

copiados.

De identificarse fraude (datos falsos), plagio (informacion sin citar autores) autoplagio
(presentar como nuevo algun trabajo de investigacion propio que ya ha sido publicado), pirateria (uso
ilegal de informacién ajena) o falsificacion (representar falsamente las ideas de otros), asumo las
consecuencias y sanciones que de esta accidn se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente de

la Escuela de Educaciéon Superior Pedagégica Publica “Tarapoto”.

Tarapoto, noviembre del 2024.

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
DNI N° 45265093



Presentacion

Apreciados miembros del jurado evaluador:

Tengo el agrado de poner a su consideracion mi investigacion “El juego como

estrategia didactica para desarrollar la motricidad gruesa en infantes”. Este trabajo tiene
como propdsito examinar la incidencia del juego en el desarrollo de la motricidad gruesa en
nifios de 4 y 5 afos de la I.E. Inicial N° 204, en Morales, durante el afio 2024.

Confio en que los aportes de esta investigacion resulten de su interés y contribuyan al

fortalecimiento de la educacion.
La Autora



indice

PAGING el JUFAAO ...t et re et nre s 2
=T [ o= U o] 1 - USROS 3
AGIAGECTITHENTO ...ttt bbbkt b bbbt b e eb bt 4
Declaratoria de QUEENTICIAAA ........cc.eiveriiriiiiiiisieeeee bbb 5
PIESENTACION ...ttt b b bbbttt b et e bbb bbbt 6
RESUIMEN..... ettt h bt e e bt e e b bt e e kb e e e b b e e e abe e e snbreeanbeeeanneeeas 9
N o1 - Tod SRR OPURTRPRS 10
(oo 0o o1 T ] o PP 11
(OF: o 1 (1] (o TN OSSR 13
Planteamiento del ProbIEMA ..........cooiiiiiiiii e 13
1.1 SItuacioNn ProblIEMALICA ........ccevvericecececeee e 13
1.2 Formulacion del ProbIEMA...........ccoiiiiieiieieie e 14
1.3 Justificacion de 1a inVESHIGaCION ...........ccoveiueiieiieie e 14
1.4 Objetivos de 1a INVESHIGACION ...........civeiiiiecieee e 15
15 Delimitaciones y Limitaciones de INVestigacion ............ccoceoeiirennineneisc s 15
(O Vo1 1 (1] [0 1 1 ISR 17
Y T oo T I =To] ol SO S U TOTR PR PROSPRRRN 17
2.1 Antecedentes de ESTUTIO ......cveviiiiieiiiesieeee et 17
2.2 Bases Teodricas 0 Enfoques CientifiCoS .......cooviiieiriieiiiie e 19
2.1.1 El juego como estrategia didaCtiCa ...........ccoveirereiriiirieese e 19
2.1.2 Desarrollo de la motricidad gruesa ...........cceevueeiueieeieeiie e 24

2.3 Definicion de TErmMin0S BASICOS .........ccviirieeieieiesiesie ettt 29
(0T 11 (1] [0 1 1 OO 30
L= (oo 0] (oo | - TSP RRRR 30
TN A o 11010 (1] PSSRSO 30
B2 VAITADIES. ... e bbb ae e 30
3.3 Operacionalizacion de Variables. ... 31
I |V 1=1 (oo (o] [0 o - NSO T PP PRSP 34
3.5 TIPOS A8 BSTUAIO ...ttt ettt e et e et e e saeeabeessneeree e 34
KGR D=1 1 (o F PRSPPI 34
3.7 Poblacion, MUESEIa Y MUESIIEO .......ccvuieieiieiieie e e et sae e sre e 34
3.8 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos...........ccovrvreeiieiiienese e, 35



3.8 MEt0d0S de aNAlISIS A8 ALOS .......eeeeeeeeeee et e e e e e e e e eeeeeaeeeean 35

LOF: 011 (1] (o TN 1Y OSSR 36
ReSUItad0S OBENIAOS. ......cviiieiieie e et neeenes 36
4.1 Presentacion de Datos Generales, Analisis, e Interpretacion de Resultados.................. 36
4.2 DISCUSION 08 RESUITAUDS. ......eivievierieieiesie sttt 42
LOF: 0 1 (1] [0 AV OSSR 45
Conclusiones Y RECOMENAACIONES ..........cverieiieriirieriieiei ettt bbb 45
5.1 CONCIUSIONES ...ttt ettt st et e se et eebesneesbeeteeneesreenee e 45
5.2 RECOMENUACIONES.......ceviitiiiitietieieie ettt st bbbt sbe bbb e b e s e e 45
Referencias BibIIOGrafiCas ..........cccviiiiiiiicc e 47
AANIEXOS ..ttt bt et b et oA R et oAb et e e AR et e eR R e e e R b e e e nn e e e nr e e enr e e nnnee s o1
Anexo N° 01: Constancia de Reporte de TUINITIN ... 51
ANexo N° 02: Matriz de CONSISIENCIA........civiieieieiierie ettt 52
Anexo N° 03: Instrumentos de Recoleccion de DatoS ..........coveeeierieierene e 55
Anexo N° 04: Ficha de validacion de INStrumento ..........ccccviveieieerieresese e 56
Anexo N° 05: Autorizacion de la Institucion Donde Realiz6 el Estudio. ..........cccccvveenee. 62
Anexo N° 06: Evidencias FOtOQrafiCas .........ccueviiiieieeieiie i 63
Anexo N° 07: 10 sesiones de aprendizaje implementadas.............cccoceeveeveeveiieiecvieseenen, 66



Resumen

Este estudio tuvo como finalidad determinar el efecto del juego, empleado como estrategia
pedagogica, en la motricidad gruesa de nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N° 204, en Morales,
durante 2024. Se llevo a cabo un estudio de tipo experimental, con disefio pre-experimental y
enfoque cuantitativo aplicado. Al inicio, un diagndstico evidencio que el 57.89% de los nifios
presentaba un nivel “Bajo” de desarrollo psicomotriz y el 42.11% se ubicaba en un nivel
“Regular”, sin registrarse casos en la categoria “Alto”. Para propiciar mejoras, se
implementaron 10 sesiones de actividades ludicas enfocadas en estimular la motricidad gruesa.
Tras la intervencidn, la evaluacion post-test demostré un avance significativo: el 100% de los
participantes alcanzé el nivel “Alto”. La prueba estadistica t para muestras relacionadas
confirm6 que la diferencia entre la evaluacion inicial y la final fue estadisticamente
significativa (p < 0.05).
Palabras claves: motricidad gruesa; juego como estrategia didactica y desarrollo

psicomotriz.



Abstract

This study aimed to determine the effect of play, used as a pedagogical strategy, on the gross
motor skills of 4- and 5-year-old children at L.E. Inicial N° 204 in Morales, in 2024.
Experimental research was carried out with a pre-experimental design and a quantitative,
applied approach. Initially, a diagnostic assessment revealed that 57.89% of the children had a
“Low” level of psychomotor development, while 42.11% were at a “Regular” level; there were
no cases in the “High” category. To foster improvements, 10 sessions of play-based activities
were implemented, focusing on stimulating gross motor skills. After the intervention, the post-
test evaluation showed a significant improvement: 100% of the participants reached the “High”
level. A paired-samples t-test confirmed that the difference between the initial and final
evaluations was statistically significant (p < 0.05).
Keywords: Gross motor skills; Play as a didactic strategy y Psychomotor

development.
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Introduccion

El presente estudio se encuentra estructurado en cinco capitulos que abordan de manera
integral el impacto del juego como estrategia pedagdgica en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, durante el afio 2024. Este
enfoque responde a la necesidad de optimizar las estrategias educativas en la primera infancia,
promoviendo el desarrollo integral de los infantes mediante actividades que estimulen sus
habilidades fisicas, emocionales y cognitivas.

En el primer capitulo, se presenta la situacion problematica de la institucion educativa,
identificando las dificultades en el desarrollo motor grueso de los nifios, lo que afecta su
capacidad para realizar actividades fisicas esenciales para su crecimiento. Se formula el
problema general y los problemas especificos, se establecen los objetivos que orientan el
estudio, y se justifica la relevancia del trabajo desde perspectivas tedricas, practicas y
metodoldgicas. Este capitulo también incluye la delimitacion del estudio, que precisa el alcance
temporal, geografico y poblacional, asi como las limitaciones relacionadas con los recursos y
contextos especificos.

El segundo capitulo desarrolla los antecedentes de investigaciones previas que han
explorado el impacto del juego en el desarrollo motor en nifios. Ademas, se presenta el marco
tedrico que sustenta el estudio, incluyendo los fundamentos cientificos de ambas variables
principales: el juego como estrategia pedagdgica y la motricidad gruesa como indicador del
desarrollo psicomotor en la primera infancia. Este capitulo también define los conceptos clave
utilizados, lo que facilita la comprension de los aspectos abordados y establece el contexto
tedrico para analizar los resultados.

En el tercer capitulo, se detalla la metodologia utilizada en la investigacion. Se describe
la poblacion y muestra seleccionada, destacando la representatividad de los nifios de 4 y 5 afios
de la L.E. Inicial N.° 204 de Morales. Asimismo, se explican los instrumentos de recoleccion
de datos, como las pruebas pre-test y post-test, y las actividades ludicas disefiadas para evaluar
el impacto del juego. Este capitulo también aborda las técnicas de analisis de datos utilizadas,
que incluyen herramientas cuantitativas y cualitativas para garantizar la validez y confiabilidad
de los resultados.

El cuarto capitulo esta dedicado a la presentacion de los resultados obtenidos tras la
implementacion de las actividades ludicas. Se analizan los datos recogidos en las pruebas pre
y post-test, evidenciando el impacto positivo del juego en el equilibrio, la coordinacion, la

fuerza, la resistencia y otras habilidades motoras. Ademas, se incluye una discusién en la que
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se comparan estos resultados con los antecedentes y el marco teorico, resaltando las
contribuciones del estudio al campo educativo.

Finalmente, el quinto capitulo contiene las conclusiones y recomendaciones. Estas se
centran en como los hallazgos del estudio pueden ser aplicados en el dmbito educativo,
proponiendo estrategias pedagodgicas que integren actividades lGdicas para potenciar el
desarrollo de la motricidad gruesa en la educacion inicial. También se sugieren lineas de
investigacion futuras para seguir explorando el impacto del juego en el desarrollo integral de
los nifios en diferentes contextos educativos.

Este estudio no solo busca aportar evidencia sobre la efectividad del juego como
herramienta pedagdgica, sino también ofrecer recursos practicos y teéricos que contribuyan al
disefio de estrategias innovadoras en la educacion inicial, promoviendo un desarrollo integral

en la primera infancia y fortaleciendo los procesos de aprendizaje desde edades tempranas.
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Capitulo 1
Planteamiento del Problema
1.1 Situacion Problematica

Segln Juro et al. (2023), el 56% de los nifios carecen de préacticas adecuadas de
actividades psicomotrices, lo que afecta su equilibrio, coordinacion y otras habilidades
motoras.

A nivel mundial, el desarrollo infantil enfrenta desafios serios. En los paises de bajos
ingresos, el 43% de los nifios menores de 5 afios estan en riesgo de tener un desarrollo deficiente
(UNICEF, 2017), lo que incluye un impacto negativo en la motricidad gruesa. La OMS también
reporta que aproximadamente el 81% de los adolescentes y el 27,5% de los adultos no cumplen
con las recomendaciones de actividad fisica, tendencia que probablemente tiene sus raices en
la nifiez, donde las habilidades motoras no son estimuladas adecuadamente.

En América Latina y el Caribe, el sobrepeso infantil es una preocupacion creciente que
repercute en la motricidad gruesa. En el Perd, el 8,6% de los nifios menores de 5 afios tiene
sobrepeso, y al menos 3 de cada 10 nifios entre 5 y 19 afios enfrentan este problema, segun
datos de El Peruano (2022). Antes de la pandemia, los especialistas atendian 10 nuevos casos
diarios de obesidad infantil, cifra que se ha duplicado desde entonces. Este fendmeno afecta el
desarrollo motor al limitar la movilidad y la capacidad para realizar actividades fisicas que
fortalezcan la motricidad gruesa.

En un estudio en Amazonas, Per(, el 48% de los nifios evaluados mostr6 un nivel
deficiente de equilibrio, mientras que el 57% presentd un desempefio bajo en coordinacion
motora gruesa (Tiwi & Weepiu, 2021). Estas cifras reflejan la necesidad urgente de promover
actividades fisicas orientadas al desarrollo motor en la infancia.

En el contexto local, la Institucién Educativa Inicial N° 204 de Morales, San Martin,
Peru, enfrenta un desafio significativo en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios de
4y 5 afos. Entrevistas con el personal docente y la directora general revelaron que los efectos
de la pandemia del COVID-19 han reducido drasticamente las oportunidades de los nifios para
participar en actividades fisicas. Ademas, la sobreproteccion de los padres ha limitado la
exploracion activa de su entorno, mientras que problemas emocionales y la falta de apoyo
psicopedagdgico agravan esta situacion.

Dado el impacto de estas dificultades en la motricidad gruesa, la presente investigacion

busca plantear soluciones efectivas para mejorar estas habilidades en los nifios, promoviendo
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su desarrollo integral. Esto representa una oportunidad para abordar una necesidad apremiante

en el contexto escolar y contribuir al bienestar de la infancia.
1.2 Formulacion del Problema
Problema General:

¢De qué manera la aplicacion del juego como estrategia de ensefianza repercute en el
desarrollo de la motricidad gruesa en nifias y nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de
Morales, 2024?

Problemas Especificos:

a. ¢De qué modo el uso de estrategias lidicas influye en el equilibrio y control postural, de
los nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024?

b. ¢De qué modo la incorporacion del juego como herramienta didactica impacta en la
coordinacion y la agilidad, en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales en
20247

c. ¢De qué modo la implementacion del juego como estrategia potencia en la fuerza y

resistencia, en infantes de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024?
1.3 Justificacion de la investigacion
Justificacion tedrica

Aunqgue existen investigaciones sobre el impacto de estrategias ludicas en la ensefianza,
son limitadas las que se enfocan en cdmo estas estrategias contribuyen especificamente al
desarrollo motor en este grupo etario. Esta investigacion proporcionara nueva informacién
sobre la relacion directa entre el juego y la mejora de habilidades motoras gruesas en la primera
infancia, tomando como referencia marcos tedricos como los de Henry Wallon y Jean Piaget,
quienes destacan la calidad del juego en el progreso del nifio (Cano et al., 2023; Gomez, 2018;
Gonzéalez-moreno, 2018).

Justificacion practica

Los hallazgos de este estudio tendran implicaciones directas en el ambito educativo (Nivel
Inicial), de la EBR. Las instituciones educativas, docentes y padres de familia se beneficiaran
al obtener un enfoque claro y estructurado sobre como utilizar el juego como herramienta para
mejorar la motricidad gruesa en los infantes. El desarrollo de actividades ludicas que
promuevan el movimiento y la coordinacién podra ser implementado en planes de estudios,

optimizando el aprendizaje y desarrollo fisico de los infantes (Kiessling Ribeiro, 2015).
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Asimismo, los resultados permitiran a los jardines adaptar sus estrategias pedagdgicas para
fomentar un desarrollo mas integral de los nifios, influyendo positivamente en su desarrollo

cognitivo y fisico (Gonzélez-moreno, 2018).
Justificacion metodoldgica

Esta investigacion aportara un enfoque metodoldgico que puede ser replicado en futuros
estudios sobre el impacto de intervenciones. Al utilizar un disefio pre-experimental con pruebas
pre y post-test, se ofrece un marco robusto para analizar la evolucion de las variables, lo que
facilitara la comparacion de resultados y la adaptacion de estrategias en proyectos similares.
Ademas, el estudio contribuira con un instrumento validado para la evaluacién de la motricidad
gruesa, el cual puede ser utilizado en investigaciones posteriores en diversos contextos
educativos (Barios & Delgado, 2020).

1.4 Objetivos de la investigacion
Objetivo General:

Examinar de qué manera la implementacion del juego como recurso pedagogico
impacta en el fortalecimiento de la motricidad gruesa en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial
N.° 204 de Morales, durante el afio 2024.

Objetivos Especificos:

a. Determinar de qué manera la implementacion del juego impacta en el equilibrio y control
postural, en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

b. Evaluar de qué manera la aplicacion del juego impacta en la coordinacion y agilidad, en
infantes de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

c. Evaluar de qué manera la realizacion de actividades ludicas incluye en la fuerza y

resistencia de nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.
1.5 Delimitaciones y Limitaciones de Investigacion

Delimitaciones

a. La investigacion se ejecutd en la LLE Inicial N° 204, ubicada en el distrito de Morales,
provincia y regién San Martin.

b. La poblaciéon y muestra incluyeron a todos los nifios de 4 y 5 afios matriculados en la I.E
Inicial N° 204, Morales, en el afio 2024.

c. Elestudio se desarrolld durante un periodo de 4 meses, de agosto a noviembre de 2024.

Limitaciones
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a. La falta de recursos didacticos en la |I.E Inicial N° 204 afect6 la consistencia en la
implementacion de las actividades.

b. Baja participacion de los docentes formadores en la aplicacion de la presente investigacion.
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Capitulo 11
Marco Tebrico
2.1 Antecedentes de Estudio

Internacionales

En su investigacion Zambrano & Meza (2023) tuvieron como objetivo de elaborar
propuestas de estrategias didacticas dirigidas a mejorar la motricidad fina en nifios de 3 - 4 afios
en (Canton Chone) - Ecuador. La investigacion utilizd un enfoque mixto con disefio
descriptivo. Se realizaron entrevistas a actores educativos y se llevaron a cabo observaciones
de los estudiantes. Los instrumentos empleados fueron: guion de entrevista y ficha de
observacion. La poblacién del estudio incluy6 a dos docentes, una directora y veinte nifios de
Nivel Il de educacion inicial. Los resultados a través del analisis de las entrevistas brindaron
perspectivas sobre las percepciones docentes respecto a las estrategias didacticas en el

desarrollo de la motricidad fina.

Masaquiza & Samanta (2024) abordaron la importancia de establecer pautas de apoyo
para el desarrollo de la motricidad gruesa en la infancia. Entre los métodos teoricos utilizados
se encontraron los enfoques analitico-sintético e inductivo-deductivo; los métodos empiricos
incluyeron la observacion y la entrevista, complementados con analisis porcentual como
método matematico. La investigacion se desarrollé en la Escuela de Educacion Baésica
"Oswaldo Guayasamin™ en Galapagos, Ecuador. Los resultados del diagnostico revelaron que
las habilidades motrices estaban en desarrollo en los nifios de tres afios.

Sanipatin & Delgado (2022) disefiaron estrategias didacticas para fomentar la
motricidad en educacion (Parvularia). Utilizaron un enfoque mixto con disefio cuasi-
experimental y una investigacion de tipo explicativa. La poblacién estudiada consistio en 120
estudiantes de Inicial, de los cuales seleccionaron una muestra no probabilistica de 24
estudiantes. La propuesta integro juegos tradicionales con actividades orientadas al desarrollo
de la motricidad gruesa. Al comparar ambos resultados del test, se observd una mejora
significativa en las dimensiones evaluadas, indicando una reduccion en las dificultades
motrices.

Nacionales

Manrique (2020) realizo un estudio con el fin de evaluar el impacto del juego como
estrategia en el desarrollo motor de nifios de la L.LE.l. N° 575 en Atalla, provincia de

Huancavelica. Para ello, se utiliz6 el TGMG-2 en 15 infantes de 3 a 4 afios, aplicandolo antes
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y después de implementar una estrategia didactica basada en juegos. Los resultados, con un
nivel de significancia de 0.05, demostraron que la estrategia didactica fundamentada en juegos
mejoré significativamente el desarrollo motor, logrando que mas del 90% de los participantes
superaran el nivel considerado pobre en desarrollo motor.

Mayta (2019) se realizé un estudio durante el afio 2019 y adopt6 un enfoque cuantitativo
con nivel descriptivo y disefio no experimental. La poblacion del estudio estuvo compuesta por
dos docentes y cincuenta estudiantes de nivel inicial. Las conclusiones del trabajo,
fundamentadas en las teorias de Piaget y Vygotsky, resaltaron que el juego de reglas y el juego
dramaético son esenciales para fortalecer el aprendizaje a través de actividades lGdicas. Ademas,
se identifico que las docentes aplican la técnica grafo-plastica en contextos de juego como otra
estrategia didactica significativa. Los resultados revelaron que el 80% de los estudiantes aln
no habia alcanzado el dominio de la motricidad fina, aunque el 100% mostré avances en
motricidad gruesa.

Vasquez (2021) adopté un enfoque cuantitativo y un disefio preexperimental,
estructurado en etapas de diagnostico, construccion y validacion de la propuesta. Se utilizé la
observacion y el andlisis de teorias, fundamentales para el desarrollo de la propuesta. La
investigacion se basé en la implementacion de sesiones de aprendizaje. Los hallazgos indicaron
que los infantes de 4 afios de la I.E. N° 543 Huambos mejoraron su motricidad gruesa a través
de actividades de coordinacién, movimiento y equilibrio, gracias a un programa de juegos
disefiado especificamente. Los resultados demostraron que estos juegos son una herramienta
eficaz para fortalecer la motricidad gruesa, cumpliendo con criterios de validez, confiabilidad

y pertinencia.

Regionales

Tuanama (2019) se plante6 como objetivo evaluar el nivel de motricidad fina en nifias
y nifios de cinco afios. La investigacion se llevo a cabo bajo un enfoque cuantitativo de tipo
basico, empleando un disefio no experimental con un Gnico grupo. Se contd con la participacion
de 14 menores de esa edad, y la recopilacién de informacién se realiz6 mediante la observacion,
utilizando como instrumento una lista de cotejo. Los hallazgos indicaron que el 86% de la
muestra alcanz6 el nivel de “logro previsto” en motricidad fina, mientras que el 14%
permanecia “en proceso”. En coordinacion viso-manual se obtuvieron los mismos valores
(86% en “logro previsto” y 14% “en proceso”). En lo referente a la motricidad facial, el 71%

llegd al “logro previsto” y el 29% continuaba “en proceso”. Sobre la motricidad fonética, el
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64% logro el “logro previsto” y el 36% se encontraba “en proceso”. Por tlltimo, en la motricidad
gestual, el 86% alcanzo el “logro previsto” y el 14% estaba “en proceso”.

Rodriguez (2019) realiz6 un estudio en la | E Inicial N.° 271 de Nuevo Progreso,
Tocache, San Martin, 2018. El trabajo se enmarcd en un enfoque cuantitativo y adoptd un
disefio cuasi-experimental. La muestra incluy6 a 51 menores de cinco afios del nivel inicial.
Para el andlisis estadistico de las hipotesis, se utilizo la prueba U de Mann-Whitney. En la
evaluacion inicial, ambas agrupaciones mostraban niveles reducidos de logro (denominados
logro B) en las dimensiones de motricidad gruesa. Sin embargo, luego de poner en practica la
estrategia ludica a través de 12 sesiones de aprendizaje, el grupo experimental evidencid
cambios estadisticamente significativos en su motricidad gruesa. De esta forma, se concluyd
que el programa de juegos ludicos incide positivamente en el desarrollo de la motricidad gruesa
en los nifios participantes.

Ramirez (2020) llevo a cabo un estudio para determinar si el uso de juegos ludicos
mejora la motricidad gruesa en nifios de cinco afios en la I.E 1177 La Pedrera, San Martin. La
investigacion busco solucionar problemas detectados en el desarrollo motor de los estudiantes.
Se utilizd una investigacion pre-experimental, con pretest y un postest. Después de
implementar los juegos ludicos, el 60% lograron el nivel satisfactorio en motricidad gruesa.
Ademas, la prueba estadistica t de Student reveldé una diferencia significativa entre las
evaluaciones inicial y final (T = -12.773 < 1.77). Concluyeron que la aplicacion de juegos

ludicos fue efectiva y permitié mejorar la motricidad gruesa en nifios de 5 afios.
2.2 Bases Teoricas o Enfoques Cientificos

2.1.1 El juego como estrategia didactica
Espinoza (2010) considera el juego una actividad util en el ambito social, ya que permite

a las personas experimentar diversos comportamientos sociales. Ademas, lo describe como un
recurso Util para gestionar las capacidades intelectuales, motrices y afectivas. Para lograr estos
beneficios, es fundamental una mejor gestion del tiempo y el lugar donde se lleve a cabo la
actividad, la cual debe ser realizada de forma amena y agradable.

El juego infantil estd vinculado al desarrollo del conocimiento, asi como del
autoconocimiento y las formas de comunicacion. Esta actividad propicia que el nifio
experimente un profundo placer, liberandose de las tensiones cotidianas. Se distingue por su
espontaneidad y por no estar orientado hacia objetivos especificos, lo que fomenta la

participacion de quienes juegan (Sanchez Ruiz & Morales Rojas, 2022).
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Jiménez (2016) sostiene que los juegos involucran a las personas de manera continua
en la experimentacion y las sensaciones. Sin embargo, si el juego se transforma al dar prioridad
a la agresion fisica, la competencia desmedida, y alentar practicas injustas y engafiosas,
también se altera la vida de los nifios.

El juego segun Piaget

Es reconocido como un instrumento primordial para el progreso infantil, ya que sostiene
que cualquier comportamiento intelectual puede manifestarse a traves del juego. Los infantes,
al interactuar con diversos materiales como pinturas, arena, plastilina, papel y flores, tienen la
oportunidad de explorar, manipular y recrear, lo que les facilita su desarrollo (Mayta, 2019).

A media que los nifios crecen, juegan de forma distinta, evidenciando que hay una
evolucion contante durante su desarrollo infantil.

Tabla 1

Estadios evolutivos establecida por Piaget.

Estadios evolutivos Edad (Afos) Juego predominante
Sensoriomotor 0-2 Ejercicio
Preoperacional 2-6 Imaginario

Operaciones concretas 6-12 Reglas

Fuente: Adaptado de Choconta & Hernandez (2022).

Asimismo, en la figura 1 se detalla los beneficios, evolucion de cada juego
predominante por edad establecido por Piaget.
Figura 1

Juegos predominantes por edades establecidos por Piaget.

20



~— Repeticion de una accion por placer (mordear, chupar, lanzar, gatear...).
Beneficios: desarrollo sensornial, coordinacion da movimientos, equilibrio...
Juego funcional X
o de ejarcicio Evolucion:
*= De D a4 meses: reaccionas circulares primarias (sobre el propio cuerpa).
= Ded a8 masas: reacciones circulares secundarias (sobra al antorno).
* De B a 12 meses: infencionalidad de la accion (desea coger un objeto).

* De 12 a 18 meses: exparimentacidn (a ver qué pasa si hago...
* De 18 a 24 meses: represantacion mental antes de actuar imitacion).

Simulacion de situaciones, objetos y personajes no presentes en el momento del jusgo.
Beneficios: comprensian dal entorno que nos rodea, desarollo del lenguaje, imaginacian.
Evolucion del Evolucitn:
juego durante Juego simbdlico ——— = Presimbdlico: empieza a identificar el uso funcional de objetos diarios.
el desarrollo « Simbélico: imitacion de escenas vividas de farma cotidiana,
Argumentos en el juego simbélico: su realidad social, de ficcion, inventados...
“— Los otros en el juego simbélico: hacia la negociacion de las reglas...
Prasencia de reglas an & juego desde los primenos anos.
Juego de reglas | Beneficios: aprende a respetar turnos, a ganar o perder, favorece el lenguaje, la memoria...
“—  Evolucion: de la individual a lo colectivo y 8 su concencia...
~— Para dar solucionas a problemas y creaciones inteligentes.
Juego de construccidn + Beneficios: potencia la creatividad, facilita el jusgo compartido, aumeanta el control corporal.

Ewvolucion: de lo individual a ko colectivo y a su conciencia...

Fuente: Adaptado de Choconta & Hernandez (2022)

El juego seguin Vygotsky

Se puede afirmar que, a través del juego simbdlico, el nifio puede transformar un objeto
en su imaginacion, otorgandole un nuevo significado. Por ejemplo, al subirse a una escoba, el
nifio la imagina como un caballo, lo que ilustra su experiencia de juego simbolico.

Vygotsky lo clasifica en dos fases evolutivas detallas en la Tabla 2.
Tabla 2

Fases evolutivas establecida por Vygotsky.

Fases Edad Aspectos predominantes
Real o simbdlico Entre 2 - 3 afios Imaginacion
Juego socio-dramatico  Entre 3 - 6 afios Imitan mediante el juego dramatico

Fuente: Adaptado de Mayta (2019)

Asimismo, en la Figura 2 se detalla el aprendizaje que el nifio adquiere de acuerdo al
nivel segn Vygotsky.
Figura 2
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Aprendizaje de los nifios segun niveles.

~
[ Nivel I ] Aprenden jugando y ven cémo funciona los objetos que tienen en
ive
su alrededor sociocultural, asi comeo el entorno familiar se lo transmiten.
J
N
) Aprenden a sustituir lo imaginario a lo real las funciones de los objetos.
Nivel II
Aprenden a desarrollar su lenguaje y darle significado a lo que dicen.
J

Tipos de juegos

Hay distintas formas de clasificar los tipos de juegos libres. Esta clasificacion resulta
atil para identificar qué area del desarrollo esta siendo estimulada, permitiéndonos ademas
comprender mejor las tendencias individuales de cada nifio y nifia.

Juego motor: Se vincula con acciones que implican movimiento y el descubrimiento
del entorno mediante el cuerpo y las sensaciones que este genera en los nifios. Los nifios
pequefios muestran un interés particular por este tipo de dindmicas, la cual liberan mediante
diversos movimientos.

Juego social: Se define por su énfasis en la interaccion con otras personas, quienes se
convierten en parte fundamental de la experiencia lidica del nifio. En nifios mayores, el juego
social incluye actividades con reglas, que implican esperar turnos, o simples interacciones
como los juegos de "abrazarse".

Juego simbolico: Permite al nifio activar simultaneamente multiples aspectos de su
experiencia, integrando pensamiento, relaciones humanas y creatividad. Se caracteriza por la
capacidad de transformar objetos y darles nuevos significados, creando asi escenarios y
mundos imaginarios que reflejan tanto sus vivencias como su imaginacion. Se trata de juegos
en los que el nifio actia “como si” estuviera en una situacion diferente o “decia que” algo era
otra cosa, permitiéndole explorar roles y situaciones en un contexto de ficcidn creativa.
2.1.1.1 El juego en la educacion de nifios de 4 y 5 afios

Esta practica estimula el desarrollo psicomotor, las emociones y la motivacién, ademas
de promover la creatividad y la imaginacion. Asimismo, facilita el aprendizaje del lenguaje, la
comunicacion y la interacciéon social, incentivando la cooperacion en dinamicas grupales
(Alonso, 2021). El juego tambien fortalece las habilidades sociales, mejora la concentracion.
A traveés del juego, los infantes pueden expresar sus vivencias y tendencias, ademas de ensayar
roles propios de los adultos y recrear situaciones cotidianas, sean reales o ficticias (Gallardo &
Gallardo, 2018).
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2.1.1.2 Estrategias didacticas basadas en el juego

El empleo del juego facilita que los estudiantes desarrollen su propio aprendizaje a
través de la exploracion, elemento fundamental para alcanzar un aprendizaje significativo. Esta
metodologia ofrece mdltiples oportunidades para idear y crear juegos educativos. Como
cualquier estrategia didactica, el disefio de estos juegos requiere tomar en cuenta aspectos
clave, entre ellos, que se estructuren en funcién de objetivos claros (relacionados con
conocimientos, habilidades y competencias) que se desean lograr. Asimismo, los retos o
problemas que los participantes deben resolver deben plantearse considerando sus
conocimientos previos y sus capacidades personales y sociales (Contreras & Venturo, 2009).

El juego como estrategia de ensefianza puede aplicarse desde diversas perspectivas. En
resumen, integrar el juego en la ensefianza no solo hace el aprendizaje méas entretenido, sino
también mas motivador e interesante para los estudiantes (Contreras & Venturo, 2009).

Métodos de ensefianzas como estrategias didacticas

Método Montessori: En este enfoque, el educador adopta el papel de facilitador o
"guia" del proceso de aprendizaje. Los estudiantes interactian activamente con su entorno,
observando y manipulando objetos, mientras el docente organiza las actividades considerando
los intereses, necesidades y ritmos de aprendizaje individuales, en un ambiente que promueve
la libertad, la comunicacion y la colaboracion. Reconociendo la relevancia del juego, Maria
Montessori disefi6 materiales educativos como figuras geométricas, varillas, lapices, pinturas
y juegos simbdlicos (MINEDU, 2015).

Meétodo Reggio Emilia: En este enfoque educativo, el entorno desempefia el papel de
un tercer docente. Los profesores trabajan en colaboracion como pares, compartiendo
responsabilidades y participando en un proceso continuo de formacién tedrico-practica. Se
consideran investigadores de su practica, documentando sus experiencias y compartiéndolas
mediante el uso de herramientas como grabadoras, camaras y cuadernos para registrar
observaciones y comentarios (MINEDU, 2015).

Metodo Aucouturier: Esta practica prioriza un desarrollo equilibrado mediante
actividades que brindan placer a través del movimiento y el juego, ademas de promover la
comunicacion, expresion, creatividad, accién, investigacion y descubrimiento. En este
enfoque, el juego es visto como el medio a través del cual el nifio enfrenta y supera diversas
ansiedades propias de su desarrollo. Estos tipos de juegos ayudan al nifio a explorar y expresar
diferentes aspectos de su mundo emocional y social, contribuyendo a su crecimiento integral
(MINEDU, 2015).
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Metodo Waldorf: Su conexidn con el entorno es natural e intuitiva. Segun Steiner, las
mismas fuerzas vitales que el ser humano utiliza para desarrollar su cuerpo son las que emplea
para aprender. Entre los 3 y 4 afios, los nifios comienzan a manifestar habilidades que se
expanden y profundizan a través del juego, el cual se vuelve fundamental en esta etapa. El
respeto por el juego infantil es esencial para cultivar capacidades que seran valiosas en la vida
adulta, pues el juego representa el “trabajo” del nifio. En ese sentido es una meta clave fomentar
y proteger esta etapa de juego. Por ello, los materiales educativos estan disefiados como
juguetes sencillos y estéticamente atractivos (MINEDU, 2015).

Rol del docente en la gestidn de juegos ludicos

En este contexto, el docente actia no solo como facilitador del aprendizaje, sino
también como un mediador que crea un entorno adecuado para que los nifios experimenten y
construyan su conocimiento de manera activa y participativa. La planificacion de actividades
ludicas requiere del docente una comprension profunda del requerimiento de los infantes, asi
como de los objetivos pedagogicos que se desean alcanzar (Vygotsky, 1977).

Durante la ejecucion de las actividades, el docente debe tener un rol activo en la
observacion y el acompafiamiento de los estudiantes, brindando orientacion cuando sea
necesario y promoviendo la participacion de todos. A través de su interaccion con los
estudiantes, el docente ayuda a que estos exploren nuevas habilidades y conocimientos,
asegurando que el juego mantenga un proposito educativo y que se respete el ritmo de
aprendizaje de cada nifio (Piaget, 2013). Asimismo, el docente facilita un espacio donde los
infantes pueden educarse y resolver conflictos (B6hm, 2014).

2.1.2 Desarrollo de la Motricidad Gruesa y sus Dimensiones Trabajadas
Sancho (2012) sefiala que las personas tienen una necesidad de moverse, manipular

objetos y experimentar el entorno, lo que hace que trabajar la motricidad tanto en la escuela
como en casa sea esencial. Aunque algunos nifios desarrollan habilidades motoras como
caminar, correr o hacer pinza con los dedos mas rapido que otros.

Rayan (2017) plantea que, a través de la motricidad gruesa, el nifio expresa su
inteligencia kinestésica, espacial y comunicativa mediante el movimiento corporal. Segln
Gallardo & Gallardo (2018) esta habilidad permite a los nifios manifestarse y relacionarse de
con los demas.

Por su parte, Jiménez (2016) destaca que la accion y el movimiento en el nifio no solo
lo conectan con su entorno, sino que reflejan una unién profunda entre sus aspectos fisicos,

emocionales y cognitivos. Este vinculo demuestra que la motricidad engloba dimensiones
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fisicas, psicologicas y afectivas, funcionando como una integracion esencial en el desarrollo
del nifio. En la Tabla 3 se detallan las dimensiones:
Tabla 3

Dimensiones de la motricidad gruesa.

Dimensiones de la motricidad gruesa
Equilibrio y control postural
Coordinacion y agilidad
Fuerza y resistencia

Fuente. Elaboracion propia.

Equilibrio y control psotural. xxxxxxLa motricidad gruesa comprende habilidades que
involucran el control de grandes grupos musculares y que son esenciales para el desarrollo
integral de los nifios. Una de sus dimensiones clave es el equilibrio y control postural, que
permite a los niflos mantener y recuperar la estabilidad durante el movimiento y en posiciones
estaticas. Este aspecto es fundamental para la ejecucion de actividades fisicas basicas y
cotidianas, ya que proporciona la base para desarrollar habilidades mas complejas. El equilibrio
se desarrolla progresivamente en la primera infancia, y el juego, al incorporar movimientos
dindmicos y desafiantes, fomenta el fortalecimiento de este aspecto al estimular la
propiocepcion y la capacidad de ajuste postural en los nifios de 4 y 5 afios (B6hm, 2014).

Otra dimension importante es la coordinacion y agilidad, habilidades que permiten
realizar movimientos precisos y fluidos. La coordinacion motora gruesa abarca la
sincronizacién entre las extremidades y el tronco para realizar acciones como correr, saltar o
lanzar. Por su parte, la agilidad se refiere a la capacidad de cambiar rapidamente de direccion
y adaptarse a diversas situaciones fisicas. Estas habilidades se desarrollan mediante juegos que
implican patrones motores variados, como esquivar obstaculos o participar en actividades
grupales. A través de estas dinamicas, los nifios no solo mejoran su capacidad de respuesta

motriz, sino también fortalecen la integracion sensorial y el control motor.

Finalmente, la fuerza y resistencia representan dimensiones esenciales que permiten a
los nifios realizar actividades fisicas sostenidas y superar la fatiga. La fuerza motora esta
relacionada con la capacidad de los musculos para generar movimiento, mientras que la
resistencia se refiere a la habilidad para mantener esfuerzos durante periodos prolongados.
Actividades ludicas como carreras, juegos con objetos pesados y ejercicios grupales
contribuyen al desarrollo de estas capacidades al estimular el sistema musculoesquelético y

cardiovascular, sentando las bases para una vida activa y saludable (Rayan, 2017).
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2.1.2.1 La motricidad gruesa en el desarrollo infantil

En la etapa preescolar es fundamental, ya que durante mucho tiempo se asocio solo con
la educacion fisica, pero ha evolucionado hacia una vision mas amplia de educacion integral.
Actualmente, se enfoca en un area conocida como educacion motriz, que persigue objetivos y
utiliza métodos especificos orientados a un desarrollo integral del nifio (Estela, 2018). El
desarrollo motriz sienta las bases de un crecimiento completo, dado que fomenta tanto los
aspectos fisicos como mentales de manera global. En este contexto, diversos tedricos han
aportado explicaciones valiosas.

Henry Wallon, destaca en su psicologia genética la interconexion entre lo bioldgico, lo
psicoldgico y el entorno del individuo, lo cual él denomina relaciones simbioticas. Asimismo,
subraya la relevancia del aspecto emocional en la evolucién personal, sefialando cémo esta

interaccion afecta directamente la postura y actitud del nifio.

El enfoque de Wallon es particularmente influyente en la educacién psicomotriz
preescolar. Propone que la necesidad de movimiento es esencial en esta etapa, ya que facilita
tanto el desarrollo personal como social del nifio. Ademas, considera que el movimiento actla
como un paso previo crucial en la formacion del pensamiento conceptual, sentando las bases

para el desarrollo cognitivo posterior (Estela, 2018).

A continuacion, se describen los principales impactos de la motricidad-gruesa en el

desarrollo de los infantes:

Desarrollo cognitivo: Por medio de la exploracion fisicay la manipulacion del entorno,
los infantes adquieren nuevas habilidades cognitivas. EI movimiento esta relacionado con la
funcidén cognitiva; por ejemplo, al correr o saltar. La investigacion de Schmidt et al. (2017)
sugiere que hay una relacién positivamente entre: habilidades motoras gruesas y las habilidades

académicas, como la lectura y la escritura.

Desarrollo emocional: La motricidad gruesa también estd ligada a la expresion
emocional. Los infantes utilizan el movimiento como una manera de expresar sus emociones
y manejar la ansiedad. Actividades como el juego al aire libre o los deportes pueden

proporcionar un medio para liberar tensiones y promover una sensacion de bienestar.

Desarrollo social: Las actividades que requieren movimientos gruesos suelen ser
sociales por naturaleza, lo que provoca la interaccion y la ayuda entre los infantes. Jugar en
equipo, competir en deportes o participar en juegos grupales contribuye a desarrollar
habilidades, por ejemplo la comunicacion, la empatia y el trabajo colaborativo. Segin un
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estudio de Jaakkola et al. (2016), la participacion en actividades fisicas grupales fortalece las

relaciones interpersonales y mejora la cohesion social entre los nifios.

2.1.2.2 Juegos y actividades para gestionar la motricidad-gruesa

Segln Velasco (2018), hay una variedad de juegos y actividades que promueven el

desarrollo de la motricidad gruesa, cuyo objetivo principal es ayudar a los nifios a conocer su

propio cuerpo y el entorno en el que interactdan. Esto implica un movimiento constante y la

organizacion de recursos que faciliten dicha interaccion, ya que es asi como los nifios se

conectan con el mundo que les rodea. Los juegos tradicionales representan una excelente

oportunidad para aprender y socializar, ademas de servir como una forma de demostrar
habilidades (Manrique, 2020).

Segln Sancho (2012), se clasifican de acuerdo a lo detallado en la Tabla 4.

Tabla 4

Clasificacion de los juegos y actividades

Clasificacion Descripcion

Colectivos Se fundamenta en la participacién de diferentes grupos de jugadores que
compiten por lograr el objetivo del juego de manera més rapida o eficiente.

Individuales Los participantes persiguen objetos individuales mientras actdan al mismo

Con objetos

Verbales

Con partes del
cuerpo

tiempo en el mismo espacio de juego.

Estas condiciones facilitan la interaccion entre los participantes, quienes
pueden influir en las acciones de los demas, ya sea manipulando su propio
cuerpo o interactuando con objetos en movimiento, como una pelota o un
pafiuelo. El desafio se presenta a través de una oposicion que involucra
actividades como perseguir, capturar o interceptar objetos.

Es posible afirmar que los juegos son fundamental para comunicarse y
participar efectivamente en estas actividades.

Se refiere a la destreza de activar diferentes partes musculares de forma
independiente para realizar un movimiento que involucra mdultiples
segmentos del cuerpo.

Fuente. Elaboracion propia.

Los beneficios que aportan a los nifios son:

Tabla 5
Beneficios de los juegos
Beneficios Descripcion
Integracion Facilita la formacion de amistades que, en muchos casos, perduran a lo
social largo de toda la vida.
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Desarrollo
locomotriz

Aumento  de
capacidades

Se realiza actividad fisica, y un nimero creciente de investigaciones sefiala
el aumento del sedentarismo entre los nifios, combinado con habitos
alimenticios poco saludables, lo que contribuye al incremento de la
obesidad infantil y sus repercusiones futuras.

No es necesario contar con juguetes elaborados o costosos para jugar. Los
juegos fomentan el uso del propio cuerpo o de elementos naturales como
arena, piedras, ramas y flores.

Fuente. Elaboracion propia.

Las caracteristicas que lo describen son:

Tabla 6

Caracteristicas de los juegos

Caracteristicas

Descripcion

Por temporada

Por placer

De facil

comprension

Valorar lo propio

Estos juegos surgen en diferentes estaciones o épocas del afio,
apareciendo de manera ciclica. Pueden desaparecer temporalmente y
luego volver a surgir, ya sea por la estacionalidad de ciertos periodos o
debido a modas transitorias que emergen y luego se desvanecen.

Los nifios participan en estos juegos simplemente por el disfrute que les
brinda la actividad. Son ellos mismos quienes eligen el momento, el lugar
y la manera en que juegan, lo que satisface sus necesidades
fundamentales.

Las reglas de estos juegos son sencillas de entender, recordar y seguir.
Ademas, estas normas son flexibles y no demandan materiales
complicados ni de alto costo.

Representan tradiciones culturales, permitiendo la oportunidad de
descubrir aspectos relevantes para comprender la vida. Mediante la
practica de estos juegos, se puede indagar en historias tanto propias como
ajenas, al mismo tiempo que se favorece la interaccién entre diferentes

generaciones.

Fuente. Elaboracion propia.

Tipos de Juegos tradicionales de 3 a 4 afos:

- Larayuela
- El seméforo

- Circuito

- Lagallinita ciega
- Juguemos en el bosque
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- Jalamos la soga

- Juego de la lluvia

- Pasando la ula ula

- Juego de la vaca loca

2.3 Definicion de Términos Basicos

a. Estrategia didactica. Serie de actividades planificadas y llevadas a cabo de manera
estructurada con el fin de lograr un proposito especifico (Rubio-codina et al., 2016).

b. Equilibrio y control postural. El equilibrio y el control postural son habilidades motoras
esenciales que permiten a una persona mantener la estabilidad y la orientaciéon (Vasquez,
2016).
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Capitulo 111
Metodologia
3.1 Hipdtesis

Hipétesis general
El juego como estrategia didactica influye positivamente en el desarrollo de la

motricidad gruesa en nifios de 4 y 5 afios matriculados en la I.E Inicial N° 204, Morales, 2024.

Hipotesis especificas
HE1: La implementacién del juego impacta positivamente en el desarrollo del

equilibrio y control postural en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

HE2: La aplicacion del juego mejora significativamente en la coordinacion y agilidad
en nifos de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

HE3: La realizacion de actividades ludicas fortalece la fuerza y resistencia en nifios de
4y 5 afos de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

3.2 Variables

Variable Independiente: El juego como estrategia didactica

Variable dependiente: Desarrollo de la motricidad gruesa
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3.3 Operacionalizacion de Variables

Variable independiente: El juego como estrategia didactica

Variable Definicién conceptual Definicion Operacional Estructura Descripcién
Uso planificado y estructurado Hace referencia cuando el Fases Este estudio se organiza en 3 fases:
de actividades ludicas, que busca docente formador selecciona y - Se evaluard la motricidad gruesa de los nifios de
facilitar y  potenciar el organiza actividades ludicas, 4y 5 afios, para identificar el nivel de desarrollo
aprendizaje de los nifios, adaptadas a los requerimientos inicial de las habilidades motoras.
aprovechando la motivacion de los nifios. Estas actividades - Se implementara actividades ludicas, centradas
intrinseca que genera para deben facilitar la participacion y en el desarrollo de la motricidad gruesa,
fomentar el desarrollo de estar disefiadas para promover el orientados a mejorar el control corporal y la
competencias cognitivas, desarrollo de competencias coordinacién motora.
El juego motoras, emocionales y sociales cognitivas, motoras, - Se medira el impacto de las actividades ludicas
como (Cano et al., 2023). emocionales y sociales (Rabasco en el desarrollo de la motricidad gruesa para
estrategia etal., 2023). comparar los resultados antes y después de la
didactica intervencion.
Esta investigacion se basa en las teorias del desarrollo
psicomotor de Henry Wallon, quien destaca la
Fundamentos importancia de la psicomotricidad en el desarrollo
tedricos integral del nifio, y en las ideas de Jean Piaget, que
enfatizan el rol del juego en la construccion activa del
conocimiento y el desarrollo cognitivo.
Medios y Para la ejecucion del estudio se utilizaran:
materiales
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- [Espacios abiertos como patios y é&reas de
recreacion en la I.E. Inicial N° 204.

- Materiales ludicos como pelotas, aros, cuerdas,
colchonetas y otros implementos adecuados para
la préctica de actividades motoras.

- Fichas de observacion para medir el antes y

después de la intervencion.

Variable dependiente: Desarrollo de la motricidad gruesa

Variables Definicion conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores Fnsggilsigr?
Capacidad de los nifios Capacidad de un individuo Equilibrioy - Mantiene el equilibrio sobre un pie Ordinal
para desarrollar sobre el control de sus control durante al menos 10 segundos. Nunca (1):
movimientos amplios y movimientos, lo que implica postural - Se mantiene en una posicion de A veces (2):
coordinados,  esenciales la coordinacion y ejecucion sentadilla con los pies juntos durante Siempre (3):

Desarrollo de la

motricidad gruesa

para su crecimiento fisico
y control corporal
(Sanipatin & Delgado,

2022).

precisa de movimientos
como el
del

posiciones

amplios, asi
mantenimiento
equilibrio en
estaticas (Parraga &

Zambrano, 2023).
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Coordinacion

y agilidad

5 segundos.

Realiza un desplazamiento lateral sin
perder el equilibrio.

Se mantiene erguido al ejecutar
movimientos suaves sin caerse.
Realiza saltos hacia adelante y
aterriza con los pies juntos de manera
controlada.

Lanza una pelota y la atrapa con




Fuerzay

resistencia

ambas manos con precision.
Participa en un circuito de obstaculos,
mostrando cambios de direccion sin
dificultad.

Baila 0 se mueve al ritmo de la
musica, coordinando movimientos de
brazos y piernas.

Realiza saltos repetidos en el mismo
lugar (minimo 5 saltos).

Trepa y baja de un objeto de juego
(como un tobogéan) de forma segura.
Participa en juegos que requieren
arrastrarse 0 empujar objetos con
fuerza.

Completa un recorrido corriendo sin

detenerse durante 30 segundos.

Fuente. Elaboracion propia
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3.4 Metodologia

Este estudio es de enfoque cuantitativo, lo que facilité la toma de datos sobre la variable
observada mediante una ficha de observacion. La validacion de las hip6tesis se llevé a cabo
utilizando métodos estadisticos.

3.5 Tipos de estudio

La presente investigacion es de tipo experimental, con un enfoque cuantitativo y
aplicativo. Segun Hernandez-Sampieri et al. (2014), se manipulara la variable dependiente con

el objetivo de observar su comportamiento.
3.6 Disefio

Se utiliz6 un disefio pre-experimental y se trabajé con un solo grupo experimental, en
el que se aplicara y observara el tratamiento. Se realizard un pre-test a la muestra de estudio
antes de la intervencion, luego, se implementaran las actividades ludicas (juegos), y finalmente
se aplicard un pos-test. A continuacion, se presenta el esquema en base a Fernandez & Baptista
(2014).

GE: 0, X 0,

Donde:
GE : Representa al grupo experimental conformado por 19 niflos de 4 y 5
afios de la I.E Inicial N° 204, Morales.
0, : Representa el pre-test (prueba de entrada)
X : Representa a las actividades lidicas (juegos)
0, : Representa el pos-test (prueba posterior a la implementacion del

tratamiento)

3.7 Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion:

La poblacion estuvo formada por todos los nifios de 4 y 5 afios edad de la I.E Inicial N°
204, Morales, en el afio 2024.

Muestra:

La muestra estuvo conformada por el Aula “Gotitas de amor” (10 Nifias y 9 nifios de 4
y 5 afos edad) de la I.E Inicial N° 204, Morales, en el afio 2024.

Muestreo:
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La investigacion se realiz6 con una muestra por conveniencia, utilizando un enfoque no

probabilistico.
3.8 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se utilizo la observacion como técnica y la ficha de observacion como instrumento de
recoleccion de datos (Anexo 03), de acuerdo a lo propuesto por Rojas (2011). El instrumento

sera validado mediante el juicio de tres expertos para asegurar su fiabilidad y pertinencia.
3.8 Métodos de analisis de datos

Luego de obtener los resultados, estos serdn exportados a Excel 2021 para su
organizacion y, posteriormente, se procesaran con el software SPSS version 26.0. Se elaboraran
tablas descriptivas, graficos y cuadros estadisticos para presentar los datos por variable e
indicador. El andlisis inferencial incluird una prueba de normalidad, para determinar si se
utilizard estadistica paramétrica o no parametrica (Luzuriaga et al., 2023).

Para la estadistica paramétrica, los datos deben cumplir con la normalidad y
homogeneidad de varianzas. Se utilizé un nivel de confianza del 95% y un margen de error del
5%. Dado que la muestra es de 19 individuos, se aplicara la prueba de Shapiro-Wilk.

Una vez realizada la prueba de normalidad, se procedera con la prueba estadistica para
muestras relacionadas. Si los datos tienen una distribucion normal, se aplicara la prueba T para
muestras relacionadas; en caso contrario, se usara la prueba de Wilcoxon (Mayén & Mayorca,
2023).
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Capitulo IV
Resultados Obtenidos

Los resultados de la presente investigacion se organizan en funcion del cumplimiento

del objetivo general y especificos formulados al inicio del estudio (Coronel-Carvajal, 2023).
4.1 Presentacion de Datos Generales, Analisis, e Interpretacion de Resultados

Se realiz6 un andlisis detallado de cada indicador y dimension de la variable
dependiente: desarrollo de la motricidad gruesa (dimension - equilibrio y control postural (4
indicadores)), (dimension - coordinacion y agilidad (4 indicadores)), y (dimension - fuerza y
resistencia (4 indicadores)), utilizando una ficha de observacion (Anexo 3) para medir el
progreso de los estudiantes en la I.E Inicial N° 204, Morales, 2024.

Se realiz6 una intervencion inicial (aplicacion de un pre-test) con el propdsito de
diagnosticar la situacion actual de la problemética a resolver. Este diagnostico, permitio
identificar las deficiencias en el desarrollo psicomotriz antes de implementar cualquier
intervencion.

A continuacion, se presenta los resultados en relacién al objetivo general antes de
aplicar las 10 sesiones aprendizaje en el aula de estudio.

Examinar de qué manera la implementacion del juego como recurso pedagdgico
impacta en el fortalecimiento de la motricidad gruesa en nifios de 4 y 5 afios de la I.E.
Inicial N.° 204 de Morales, durante el afio 2024

En latabla 8 se presentan los resultados obtenidos de los 19 nifios evaluados, mostrando
su desempefio en las tres dimensiones: equilibrio y control postural, coordinacion y agilidad, y
fuerza y resistencia. El puntaje total de cada nifio permitié clasificar su estado psicomotriz en

las categorias de bajo, regular o alto, segun la escala de valoracion.

Tabla 8

Estado psicomotriz inicial de los nifios de la I.E Inicial N° 204, Morales, 2024

. Equilibrioy Coordinacion Fuerzay Puntaje
Nifios control . : . Estado
y agilidad resistencia total
postural
Nifio 1 6 8 7 21 Regular
Nifio 2 8 7 6 21 Regular
Nifio 3 8 9 5 22 Regular
Nifio 4 7 5 6 18 Bajo
Nifio 5 6 9 6 21 Regular
Nifio 6 5 8 8 21 Regular
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Nifio 7 8 6 5 19 Bajo
Nifio 8 6 6 5 17 Bajo
Nifio 9 6 6 5 17 Bajo
Nifio 10 8 6 5 19 Bajo
Nifio 11 7 5 8 20 Regular
Nifio 12 6 7 6 19 Bajo
Nifio 13 6 6 6 18 Bajo
Nifo 14 8 8 6 22 Regular
Nifio 15 6 6 5 17 Bajo
Nifio 16 8 6 5 19 Bajo
Nifo 17 6 6 5 17 Bajo
Nifio 18 8 6 6 20 Regular
Nifio 19 6 6 6 18 Bajo

Nota. Clasificacion del estado: Bajo (12 - 19 puntos), Regular (20 - 28 puntos) y Alto (29 - 36 puntos)
Fuente. Elaboracién propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacién

Se observa que el 57.89% de los nifios presentan un desarrollo psicomotriz bajo, lo que
indica que mas de la mitad de los nifios tienen dificultades en sus habilidades motoras. El
42.11% de los nifios se encuentran en un estado regular, lo que sugiere que adn tienen areas
por mejorar. Ningun nifio alcanzé el nivel alto, lo que pone de manifiesto la necesidad de

intervencion y apoyo para mejorar sus habilidades psicomotrices (Tabla 9).

Tabla 9

Estado psicomotriz general de los nifios de la I.E Inicial N° 204, Morales, 2024

Estado Cantidad de Nifios Porcentaje (%)
Bajo 11 57.89%

Regular 8 42.11%
Alto 0 0%

Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacion

En relacién a la figura 3, y dando cumplimiento al primer objetivo especifico, se
observa lo siguiente:

OE 01: Determinar el impacto de la implementacion del juego en el equilibrio y
control postural, en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024

El 36.84% de los nifios no logran mantener el equilibrio ni realizar movimientos
posturales correctamente en la mayoria de los intentos. EI 56.58% de los nifios logran mantener
el equilibrio en algunas ocasiones y solo el 6.58% de los nifios logra realizar los ejercicios de

equilibrio de manera consistente.
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OE 02: Evaluar de qué manera la aplicacion del juego impacta en la coordinacion
y agilidad, en infantes de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

El 43.42% de los nifios tienen dificultades para realizar actividades que implican
coordinacion y agilidad. EI 47.37% de los nifios logran coordinar movimientos, pero ain
presentan dificultades en su desempefio, y solo el 9.21% de los nifios es capaz de realizar
actividades de coordinacion y agilidad.

OE 03: Evaluar de qué manera la realizacion de actividades ludicas incluye en la
fuerza y resistencia de nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales, 2024.

El 56.58% de los nifios tienen una marcada dificultad en las actividades que requieren
fuerza y resistencia. El 40.79% de los nifios logra realizar actividades de fuerza de manera
parcial, y solo el 2.63% de los nifios logra completar ejercicios de fuerza y resistencia de

manera efectiva y consistente.

Figura 3
Estado psicomotriz inicial de los nifios de la I.E Inicial-Jardin N° 204, Morales, 2024

evaluado por dimensiones

60.00% 56.58% 56.58%

50.00% 47.37%

43.42%
0.79%

40.00% 36.84%
30.00%

20.00%

9.21%

10.00% 6.58%
] H e
0.00% .
Equilibrio y control postural Coordinacién y agilidad Fuerza y resistencia

B Nunca Aveces M Siempre

Fuente. Elaboracién propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacién

Aplicacion de las 10 sesiones de aprendizaje con sesiones ludicas en la L.E Inicial
2024

El juego se implementd como estrategia didactica a través de 10 sesiones de
aprendizaje; ver anexos N° 6 y N° 7. En cada sesion, se utilizé una ficha de observacion para
medir el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios participantes. De acuerdo con el

Programa Curricular de Educacién Inicial, esta investigacion busca contribuir al desarrollo de
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las capacidades y conocimientos en los nifios, fortaleciendo su desempefio en las siguientes

areas, competencias, y capacidades:

AREA Psicomotriz
CAPACIDADES Y
CONOCIMIENTOS
Conocimiento del cuerpo del
nifio y expresion corporalmente

DESEMPENO

Desempeiios 4 afios

Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
o0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios

Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

Combinar habilidades motrices basicas: Durante estas actividades,
explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

Mejorar la precision en la coordinacion: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinacion entre manos, pies y 0jos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la
respiracion y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo,
incorporando mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello
o caracteristicas personales.

Fuente. Elaboracion propia en base al Programa Curricular de Educacién Inicial aprobado
mediante Resolucién Directoral N° 281-2016-MINEDU.

Posterior a la aplicacion del juego como estrategia didactica en la I.E. Inicial N° 204,
se procedié a evaluar a los nifios mediante la aplicacion de un post-test con el objetivo de
determinar la efectividad del estudio.

Aplicacion de la estadistica inferencial de acuerdo al disefio de investigacion pre-
experimental para evaluar la efectividad de las 10 sesiones de aprendizaje.

Para el andlisis de los datos, utilizamos estadistica inferencial para decidir entre el uso
de estadistica paramétrica o no paramétrica. Inicialmente, aplicamos la prueba de normalidad

de Shapiro-Wilk, cuyos resultados se presentan en la Tabla 12.

Tabla 12
Prueba de normalidad Shapiro-Wilk

Intervencion Estadistico Gl Sig.
Pre-test 0.910 19 0.074
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Post-test 0.917 19 0.098

Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacion

Los resultados de la Tabla 5 indican que los valores de p (Sig.) para ambos tests son
mayores a 0.05, lo que sugiere que los datos siguen una distribucion normal. Por tanto, se
decidid utilizar pruebas paramétricas para el analisis.

Con base en este resultado, se aplicd la prueba t para muestras relacionadas, dado que
se tiene la misma cantidad de muestras en el pre-test y el post-test. Los resultados se detallan
en la Tabla 13.

Tabla 13

Prueba T para muestras relacionadas

Intervencion Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Pre-test - Post-test -16.171 -13.934 -28.272 18 0.000

Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacion

La Tabla 6 muestra que el valor de p = 0.000, lo cual es menor que 0.05. Esto indica
que existe una diferencia significativa entre las medias del pre-test y el post-test. En
consecuencia, se concluye que el juego como estrategia didactica mejora significativamente el
desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de 4 y 5 afos de la I.E. Inicial N° 204.

Para corroborar esta informacion presentamos la tabla 14, donde se analiz6 a cada nifio

evaluado posterior a la implementacion del estudio, los resultados son:

Tabla 14
Estado psicomotriz final de los nifios de la I.E Inicial N° 204, Morales, 2024

Equilibrioy oo dinacion  Fuerza y

Nifios control ilidad . d Puntaje total Estado
postural y agilida resistencia
Nifio 1 11 11 10 32 Alto
Nifio 2 12 11 11 34 Alto
Nifio 3 11 11 11 33 Alto
Nifio 4 12 11 11 34 Alto
Nifio 5 12 12 11 35 Alto
Nifio 6 11 11 11 33 Alto
Nifio 7 11 11 12 34 Alto
Nifio 8 12 11 12 35 Alto
Nifio 9 12 12 12 36 Alto
Nifio 10 12 11 12 35 Alto
Nifio 11 11 11 11 33 Alto
Nifio 12 12 12 11 35 Alto
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Nifio 13 12 11 11 34 Alto

Nifio 14 11 12 12 35 Alto
Nifio 15 12 11 11 34 Alto
Nifio 16 11 12 12 35 Alto
Nifio 17 12 11 11 34 Alto
Nifio 18 12 12 12 36 Alto
Nifio 19 11 12 12 35 Alto

Nota. Clasificacion del estado: Bajo (12 - 19 puntos), Regular (20 - 28 puntos) y Alto (29 - 36 puntos)
Fuente. Elaboracién propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacién

Se observa que el 100.00% de los nifios presentan un desarrollo psicomotriz alto, lo que

indica que la investigacion fue eficiente (Ver Tabla 14 y 15).

Tabla 15

Estado psicomotriz general de los nifios de la I.E Inicial N° 204, Morales, 2024

Estado Cantidad de Nifios Porcentaje (%)
Bajo 0 0%
Regular 0 0%
Alto 19 100%

Fuente. Elaboracion propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacion

Para identificar con mayor precision las areas de mayor eficacia en el desarrollo de la
motricidad gruesa de los nifios, se consider0 relevante evaluar cada uno de las dimensiones y
dar cumplimiento a los objetivos especificos (Figura 4).
Figura 4
Estado psicomotriz inicial de los nifios de la I.E Inicial-Jardin N° 204, Morales, 2024

evaluado por dimensiones
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Fuente. Elaboracién propia con base en los resultados consolidados de la ficha de observacién

De acuerdo con los resultados del Post-test, se observaron los siguientes resultados en
las dimensiones evaluadas.

Resultado del OEO1:

En la dimension - equilibrio y control postural, el 94.74% de los nifios lograron
completar sus actividades psicomotrices sin complicaciones, mientras que el 5.26% lo hizo "A
veces", y ninguno (0.00%) se ubicd en la categoria de "Nunca".

Resultado del OEQ2:

En la dimensién - coordinacion y agilidad, el 97.37% de los nifios realizaron sus
actividades psicomotrices eficientemente, el 2.63% lo hizo "A veces", y nuevamente, ninguno
(0.00%) se clasifico en "Nunca".

Resultado del OEO3:

Por ultimo, en la dimensidn - fuerza y resistencia, el 98.68% de los nifios realizaron sus
actividades psicomotrices sin dificultad, el 1.32% lo hizo "A veces", y ninguno (0.00%) se

encontrd en la categoria de "Nunca".
4.2 Discusion de Resultados

Los resultados obtenidos demuestran una mejora significativa en el desarrollo de la
motricidad gruesa de los participantes tras la implementacion de las 10 sesiones de aprendizaje
(actividades ludicas). Inicialmente, el 57.89% de los nifios presentaban un desarrollo
psicomotriz “Bajo” y el 42.11% en estado “Regular”, sin ningin caso de nivel “Alto”.
Posteriormente, tras las intervenciones, el 100% de los nifios alcanzaron un estado “Alto” en
su desarrollo psicomotriz, evidenciando una transformacion positiva y significativa.

Estos hallazgos son consistentes con estudios previos tanto a nivel nacional como
internacional. Investigaciones como las de Manrique (2020) y Vasquez (2021) han demostrado
que la implementacién de estrategias didacticas basadas en el juego contribuye
significativamente al desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de edad preescolar. De manera
similar, estudios internacionales como los de Zambrano & Meza (2023) y Masaquiza &
Samanta (2024) respaldan la efectividad de las actividades ludicas para mejorar las habilidades
motoras en la infancia temprana.

Ademas, los resultados de esta investigacion se alinean con los fundamentos tedricos
de Henry Wallon y Jean Piaget, quienes destacan la importancia del juego en el desarrollo

integral del nifio. Wallon enfatiza la psicomotricidad como un componente esencial para el
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desarrollo emocional y cognitivo, mientras que Piaget resalta el rol del juego en la construccion
activa del conocimiento y en la facilitacién de la coordinacion motora.

La transformacion observada en el desarrollo psicomotriz de los nifios puede atribuirse
directamente a la implementacion de actividades lUdicas disefiadas para estimular la motricidad
gruesa. El uso de juegos (10 Sesiones de aprendizaje) permitio a los nifios practicar y
perfeccionar habilidades motoras fundamentales como el equilibrio, la coordinacion y la
fuerza, en un entorno motivador y adaptado a sus necesidades (Sanipatin & Delgado, 2022).

Impacto de la implementacion del juego en el equilibrio y control postural (OE
01):

En el pre-test, se observd que una proporcion significativa de los nifios (36.84%)
presentaba dificultades para mantener el equilibrio y realizar movimientos posturales
correctamente, mientras que solo un 6.58% lograba realizar los ejercicios de equilibrio de
manera consistente. Sin embargo, tras la implementacion de las 10 sesiones ludicas, el pos-test
evidencié un cambio radical: el 94.74% de los nifios logro realizar las actividades
psicomotrices relacionadas con el equilibrio y control postural sin complicaciones, y ninguno
presentd dificultades significativas. Este resultado respalda el efecto positivo de las sesiones
ludicas en el desarrollo del equilibrio y control postural, reafirmando que el juego constituye
una herramienta efectiva para fortalecer estas habilidades motoras.

Impacto de la aplicacion del juego en la coordinacién y agilidad (OE 02):

Antes de la intervencion, el pre-test mostro que el 43.42% de los nifios tenia dificultades
significativas en actividades que implicaban coordinacion y agilidad, y solo un 9.21% lograba
realizar dichas actividades con éxito. Posterior a las sesiones de aprendizaje, el 97.37% de los
nifios mejor6 notablemente, demostrando un desempefio eficiente en las actividades
relacionadas con esta dimension. La diferencia marcada entre el pre y pos-test resalta el
impacto positivo del juego como estrategia didactica para mejorar la coordinacién y agilidad
en nifios pequefios, facilitando la integracion de movimientos corporales con mayor precision
y rapidez.

Impacto de las actividades Iudicas en la fuerza y resistencia (OE 03):

El pre-test indicd que el 56.58% de los nifios presentaba dificultades en actividades que
requerian fuerza y resistencia, mientras que solo un 2.63% lograba completarlas de manera
consistente. Después de las sesiones, los resultados del pos-test mostraron que el 98.68% de
los nifios pudo realizar las actividades relacionadas con fuerzay resistencia sin complicaciones.

Este incremento significativo evidencia que las actividades Iudicas no solo mejoraron la fuerza
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muscular y la resistencia fisica de los nifios, sino que también favorecieron su participacion y
entusiasmo en el proceso de aprendizaje.

Los resultados de esta investigacion tienen importantes implicaciones tanto a nivel
practico como tedrico. Desde una perspectiva practica, demuestran que la incorporacion del
juego como estrategia didactica puede ser una herramienta eficaz para mejorar el desarrollo
psicomotriz en nifios de 5 afios. Esto sugiere que las I.E Inicial deberian considerar integrar
maés actividades lldicas en sus planes de estudios para fomentar el desarrollo integral de los
nifos.

Tedricamente, este estudio aporta evidencia empirica que respalda las teorias de Wallon
y Piaget sobre la importancia de la psicomotricidad y el juego en el desarrollo infantil. Ademas,
contribuye al cuerpo de conocimiento existente al demostrar como las estrategias didécticas
basadas en el juego pueden ser operacionalizadas y efectivas en contextos especificos.

Para ampliar y profundizar en los hallazgos de esta investigacion, se recomienda llevar
a cabo estudios con muestras mas grandes y diversificadas, abarcando diferentes contextos
socioecondmicos y culturales. Ademas, investigaciones longitudinales podrian evaluar la
durabilidad de los efectos de las intervenciones ludicas y explorar si las mejoras en la
motricidad gruesa se traducen en beneficios académicos y sociales a largo plazo (Garran,
2016).

Asimismo, seria valioso explorar la combinacion de diferentes tipos de juegos y
actividades fisicas para identificar cuales son las méas efectivas para distintos aspectos de la
motricidad gruesa. Investigaciones futuras también podrian considerar la integracion de
tecnologias educativas y su impacto en el desarrollo psicomotriz (Valles & Rios, 2022).

A pesar de las limitaciones, los hallazgos ofrecen una base solida para futuras
investigaciones y subrayan la necesidad de politicas educativas.
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Capitulo V
Conclusiones y Recomendaciones
5.1 Conclusiones

a. La implementacion de actividades ludicas contribuyd significativamente a mejorar el
equilibrio y control postural del 94.74% de los nifios, reduciendo casi a cero las dificultades
previamente identificadas en el pre-test. Esto demuestra que el juego es una estrategia
efectiva para fortalecer habilidades motoras esenciales en la primera infancia.

b. La estrategia de ensefianza basada en el juego mejord notablemente la coordinacion y
agilidad de los nifios. EI 97.37% de ellos logré desempefiarse eficientemente en estas
actividades después de las sesiones, resaltando el impacto positivo del juego en el
desarrollo de habilidades psicomotrices complejas.

c. Las actividades ludicas implementadas potenciaron la fuerza y resistencia fisica de los
nifios, como se evidencié en el aumento del desempefio eficiente del 98.68% en el pos-test.
Esto refleja que el juego también puede ser un medio efectivo para mejorar la condicién
fisica de los infantes.

d. Las actividades ludicas mejoraron significativamente las habilidades psicomotrices de los
nifios: el 94.74% alcanz6 equilibrio y control postural, el 97.37% mejoré coordinacion y
agilidad, y el 98.68% fortalecio fuerza y resistencia fisica. Estos resultados confirman que

el juego es una estrategia efectiva para el desarrollo motor integral en la primera infancia.
5.2 Recomendaciones

a. Se recomienda incorporar actividades lGdicas especificas para el equilibrio y control
postural en las sesiones regulares de educacion inicial, adaptandolas al nivel de desarrollo
de los nifios, para consolidar y mantener las habilidades adquiridas.

b. Se sugiere disefiar un programa integral que incluya juegos que estimulen la coordinacion
y agilidad, promoviendo la participacion y el desarrollo progresivo de estas habilidades en
nifios de 4 y 5 afios.

c. Esrecomendable implementar actividades fisicas ludicas de manera continua y sostenida,
con el proposito de fortalecer ain mas la fuerza y resistencia, integrando juegos al aire libre
y dindmicas grupales que fomenten la actividad fisica regular.

d. Se recomienda disefiar e implementar un programa integral de actividades ludicas
adaptadas al desarrollo de nifios de 4 y 5 afios, que incluya juegos especificos para mejorar
el equilibrio, la coordinacion, la agilidad, la fuerza y la resistencia fisica. Este programa
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debe integrarse de manera continua en las sesiones educativas, promoviendo la
participacion activa, el aprendizaje progresivo y el fortalecimiento de habilidades
psicomotrices esenciales, incorporando dindmicas grupales y actividades al aire libre para

maximizar sus beneficios.
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Anexo N° 02: Matriz de Consistencia

El juego como estrategia didactica para desarrollar la motricidad gruesa en infantes

Formulacion del problema

Objetivos

Hipétesis

Técnicas e instrumentos

Problema General:

¢De qué manera la aplicacion del juego como estrategia
de ensefianza repercute en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifias y nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial
N.° 204 de Morales, 2024?

Problemas Especificos:

- ¢De qué modo el uso de estrategias ludicas influye
en el equilibrio y control postural, de los nifios de
4y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales,
2024?

- ¢De qué modo la incorporacién del juego como
herramienta didéctica impacta en la coordinacion y
la agilidad, en nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial
N.° 204 de Morales en 2024?

- ¢De qué modo la implementacion del juego como
estrategia potencia en la fuerza y resistencia, en
infantes de 4y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204 de
Morales, 2024?

Objetivo General:

Examinar  de

qué manera la

implementacion del juego como recurso

pedagogico impacta en el fortalecimiento

de la motricidad gruesa en nifios de 4 y 5

afios de la I.E. Inicial N.° 204 de Morales,

durante el afio 2024.

Objetivos Especificos:

Determinar de qué manera la
implementacion del juego impacta en
el equilibrio y control postural, en
nifios de 4 y 5 afios de la I.E. Inicial
N.° 204 de Morales, 2024.

Evaluar de qué manera la aplicacién
del juego impacta en la coordinacion
y agilidad, en infantes de 4 y 5 afios
de la L.E. Inicial N.° 204 de Morales,
2024.

Evaluar de qué manera la realizacién

de actividades ludicas incluye en la

Hipotesis general

El juego como estrategia didactica

influye positivamente en el desarrollo

de la motricidad gruesa en nifios de 4

y 5 afios matriculados en la I.E Inicial
N° 204, Morales, 2024.

Hipdtesis especificas

HELl: La implementacién del
juego impacta positivamente en el
desarrollo del equilibrio y control
postural en nifios de 4 y 5 afios de
la I.E. Inicial N.° 204 de Morales,
2024,

HE2: La aplicacién del juego
mejora  significativamente la
coordinacion y agilidad en nifios
de 4y 5 afios de la I.E. Inicial N.°
204 de Morales, 2024.

HE3: La

actividades lidicas fortalece la

realizacién  de

Se utilizo la observacion
como técnicay la ficha de
observacion como
instrumento de recoleccion
de datos (Anexo 03), de
acuerdo a lo propuesto por
Rojas (2011). El
instrumento fue validado
mediante el juicio de tres
expertos para asegurar su

fiabilidad y pertinencia.
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fuerza y resistencia de nifios de 4y 5
afios de la I.E. Inicial N.° 204 de
Morales, 2024.

fuerza y resistencia en nifios de 4
y 5 afios de la I.E. Inicial N.° 204
de Morales, 2024.

Disefio de la investigacion

Poblacién, muestra y muestreo

Variables y dimensiones

El disefio de la investigacion es pre-experimental y se
trabajé con un solo grupo experimental, en el que se
aplico y observo el tratamiento. Se realizd un pre-test a
la muestra de estudio antes de la intervencién, luego, se
(juegos), 'y
finalmente se aplicé un pos-test. A continuacion, se

implementd las actividades lddicas
presenta el esquema en base a Fernandez Collado &

Baptista Lucio (2014).

GE: 0, X O,
Donde:
GE : Representa al grupo experimental
0, : Representa el pre-test
X : Representa a las actividades ltdicas
0, : Representa el pos-test

Poblacion:

La poblacion estuvo conformada por
todos los nifios de 4 y 5 afios edad de la
I.E Inicial N° 204, Morales, en el afio
2024,

Muestra:

La muestra estuvo conformada por el
Aula “Gotitas de amor” (Nifios de 4 y 5
afios edad) de la I.E Inicial N° 204,

Morales, en el afio 2024.
Muestreo:

La investigacion se realiz6 con una
muestra por conveniencia, utilizando un

enfoque no probabilistico.

Equilibrio y control postural

- Mantiene el equilibrio sobre un
pie durante al menos 10
segundos.

- Se mantiene en una posicion de
sentadilla con los pies juntos
durante 5 segundos.

- Realiza un desplazamiento
lateral sin perder el equilibrio.

- Se mantiene erguido al ejecutar
movimientos suaves sin caerse.

Coordinacién y agilidad

- Realiza saltos hacia adelante y
aterriza con los pies juntos de
manera controlada.

- Lanza una pelota y la atrapa con
ambas manos con precision.

- Participa en un circuito de
obstaculos, mostrando cambios

de direccion sin dificultad.
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Baila o se mueve al ritmo de la
musica, coordinando

movimientos de brazos y piernas.

Fuerza y resistencia

Realiza saltos repetidos en el
mismo lugar (minimo 5 saltos).
Trepa y baja de un objeto de
juego (como un tobogan) de
forma segura.

Participa en juegos que requieren
arrastrarse 0 empujar objetos con
fuerza.

Completa un recorrido corriendo
sin detenerse durante 30

segundos.
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Anexo N° 03: Instrumentos de Recoleccion de Datos

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD
GRUESA EN NINOS DE 5 ANOS EDAD DE LA I.E INICIAL N° 204

Nombre (s) y apellido
Aula

Equilibrio y control postural Nunca | A veces | Siempre

1 | Mantiene el equilibrio sobre un pie durante al menos 10
segundos

o | Se mantiene en una posicion de sentadilla con los pies juntos
durante 5 segundos

3 | Realiza un desplazamiento lateral sin perder el equilibrio

4 | Se mantiene erguido al ejecutar movimientos suaves sin
caerse

Coordinacién y agilidad Nunca | Aveces | Siempre

5 | Realiza saltos hacia adelante y aterriza con los pies juntos de
manera controlada
6 | Lanza una pelotay la atrapa con ambas manos con precision

7 | Participa en un circuito de obstaculos, mostrando cambios de
direccidn sin dificultad
g | Baila o se mueve al ritmo de la misica, coordinando
movimientos de brazos y piernas

Fuerza y resistencia Nunca | Aveces | Siempre

9 | Realiza saltos repetidos en el mismo lugar (minimo 5 saltos)

10 | Trepa y baja de un objeto de juego (como un tobogéan) de
forma segura

11 | Participa en juegos que requieren arrastrarse o empujar objetos
con fuerza

12 | Completa un recorrido corriendo sin detenerse durante 30
segundos
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Anexo N° 04: Ficha de validacion de Instrumento

ESCUELA DE EDUCACION .
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTQO”

“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Tarapoto, 01 de agosto de 2024
Carta N° 03-2024-EESPP“T”/SPCV

Seiior : Lic. José Ramoén Grandez Aguilar
Coordinador de la Unidad de Investigacion
Escuela de Educacion Superior Pedagoégica Publica “Tarapoto”

Asunto: Evaluacion de instrumento de recoleccion de datos
De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a Ud. para saludarle cordialmente y al mismo tiempo inférmale que,
en el marco del proyecto de investigacién denominado “El juego como estrategia
didactica para desarrollar la motricidad gruesa en infantes”, es fundamental la
validacion de instrumentos de recoleccién de datos antes de su aplicacion, bajo ese
contexto; por su trayectoria como profesional e investigadora, solicito la revisiéon del
instrumento de recoleccion de datos anexado a la presente carta; esto a fin de garantizar
el correcto proceso de recopilacion de datos y la calidad cientifica de los resultados.

Esperando tener la acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar
mi aprecio y especial consideracion.

Atentamente,

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Programa de Estudios Educacion Inicial
DNI: 45265093
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ESCUELA DE EDUCACION 3
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO”

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

DATOS GENERALES
Nombres y apellidos Lic. José Ramén Grandez Aguilar
Instituciéon donde labora Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “Tarapoto”
Especialidad Educacién Secundaria Ciencias Sociales
Instrumento de evaluacién Ficha de observacion para evaluar el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifos de 4 y 5 afios edad de la I.E Inicial N° 204
Autor del instrumento Bach. Silvia Patricia cruzado vela
ASPECTOS DE VALIDACION
1 2 3 4 5
Muy deficiente Deficiente Aceptable Buena Excelente
CRITERIOS INDICADORES 12345
Claridad Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de

ambiguedades acorde con los sujetos muéstrales. ¥

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la

Objetividad informacion objetiva sobre la variable: en todas sus dimensiones A

en indicadores conceptuales y operacionales.

El instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento

cientifico, tecnolégico, innovacion y legal inherente a la variable. X
X

Actualidad
Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la
T definicién operacional y conceptual respecto a la variable,
Onganizagidn de manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
ST Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
Stficiencia acorde con la variable, dimensiones e indicadores. X

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
Intencionalidad investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable de
estudio.
La informacién que se recoja a través de los items del
Consistencia  instrumento permitira analizar, describir y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.
Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores
de cada dimension de la variable.
La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
Metodologia  responden al propdsito de la investigacion, desarrollo tecnolégico
€ innovacion.
La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento. X
PUNTAJE TOTAL 24420

Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin embargo,
un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable

Coherencia

X 1% X K

Pertinencia

OPINION DE APLICABILIDAD

Bl fics frowecTs /f/w(c e %M grue &74/'%4)
o

PROMEDIO DE VALORACION

7Y /«w lo

LY

Tarapoto, ..........de .................... de 2024 Sello y firma
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ESCUELA DE EDUCACION
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"

“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Tarapoto, 01 de agosto de 2024
Carta N° 04-2024-EESPP“T”/SPCV

Seiior: Pedro Eleuterio Viena Gonzales
Docente formador
Escuela de Educacion Superior Pedagégica Publica “Tarapoto”

Asunto: Evaluacion de instrumento de recoleccion de datos
De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a Ud. para saludarle cordialmente y al mismo tiempo inférmale que,
en el marco del proyecto de investigacion denominado “El juego como estrategia
didactica para desarrollar la motricidad gruesa en infantes”, es fundamental la
validacién de instrumentos de recoleccion de datos antes de su aplicacién, bajo ese
contexto; por su trayectoria como profesional e investigadora, solicito la revision del
instrumento de recoleccién de datos anexado a la presente carta; esto a fin de garantizar
el correcto proceso de recopilacion de datos y la calidad cientifica de los resultados.

Esperando tener la acogida a esta peticiéon, hago propicia la oportunidad para renovar
mi aprecio y especial consideracion.

Atentamente,

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Programa de Estudios Educacion Inicial
DNI: 45265093
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“TARAPOTOQO"

ESCUELA DE EDUCACION
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

DATOS GENERALES
Nombres y apellidos
Institucion donde labora
Especialidad

Instrumento de evaluacién

Autor del instrumento

Pedro Eleuterio Viena Gonzales

Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “Tarapoto”
Educacién Basica

Ficha de observacion para evaluar el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifos de 4 y 5 afos edad de la |.E Inicial N° 204

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

ASPECTOS DE VALIDACION
1 2 3 4 5
Muy deficiente Deficiente Aceptable Buena Excelente
CRITERIOS INDICADORES 12345
Claridad Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de )
ambigledades acorde con los sujetos muéstrales. A

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
Objetividad informacion objetiva sobre la variable: en todas sus dimensiones

en indicadores conceptuales y operacionales. X

Actualidad

El instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
cientifico, tecnoldgico, innovacion y legal inherente a la variable.

Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la X

Organizacion

definicion operacional y conceptual respecto a la variable,
de manera que permiten hacer inferencias en funcién a las

hipdtesis, problema y objetivos de la investigacion. X

Suficiencia

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de X
Intencionalidad investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable de

estudio.

La informacién que se recoja a través de los items del
Consistencia  instrumento permitira analizar, describir y explicar la realidad,

motivo de la investigacion.
Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores
de cada dimension de la variable.

Coherencia

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
Metodologia  responden al propdsito de la investigacion, desarrollo tecnolégico

e innovacion.

inencia 5
Py instrumento.

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del

X
PUNTAJE TOTAL

Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin embargo,
un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable

OPINION DE APLICABILIDAD

bt ushumachi ey ople fore ook plcad

PROMEDIO DE VALORACION
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Tarapoto, ..........de .........

vee..... de 2024
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ESCUELA DE EDUCACION
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"

“Ano del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Tarapoto, 01 de agosto de 2024
Carta N° 02-2024-EESPP“T”/SPCV

Seiiora : Mg. Angélica Maria Torres Camacho
Directora General
Escuela de Educacion Superior Pedagégica Publica “Tarapoto”

Asunto: Evaluacion de instrumento de recoleccion de datos
De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a Ud. para saludarle cordialmente y al mismo tiempo inférmale que,
en el marco del proyecto de investigacién denominado “El juego como estrategia
didactica para desarrollar la motricidad gruesa en infantes”, es fundamental la
validacién de instrumentos de recoleccién de datos antes de su aplicacién, bajo ese
contexto; por su trayectoria como profesional e investigadora, solicito la revision del
instrumento de recoleccién de datos anexado a la presente carta; esto a fin de garantizar
el correcto proceso de recopilacion de datos y la calidad cientifica de los resultados.

Esperando tener la acogida a esta peticion, hago propicia la oportunidad para renovar
mi aprecio y especial consideracion.

Atentamente,

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Programa de Estudios Educacion Inicial
DNI: 45265093
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ESCUELA DE EDUCACION ;
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“TARAPOTO"

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

5

Excelente

R34
X

X

5

<
X

<

DATOS GENERALES
Nombres y apellidos Mg. Angélica Maria Torres Camacho
Institucion donde labora Escuela de Educacién Superior Pedagégica Publica “Tarapoto”
Especialidad Educacion Primaria
Instrumento de evaluacién Ficha de observacion para evaluar el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifos de 4 y 5 afios edad de la I.E Inicial N° 204
Autor del instrumento Bach. Silvia Patricia cruzado vela
ASPECTOS DE VALIDACION
1 2 3 4
Muy deficiente Deficiente Aceptable Buena
CRITERIOS INDICADORES
Claridad Los items estan redactados con Ignguaje apropiado y libre de
ambiguedades acorde con los sujetos muéstrales.
Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
Objetividad informacion objetiva sobre la variable: en todas sus dimensiones
en indicadores conceptuales y operacionales.
Actualidad E] ins}rumento dgn?ues_tra vigenpia acordg con el conocimiepto
cientifico, tecnolégico, innovacion y legal inherente a la variable.
Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la
o definicion operacional y conceptual respecto a la variable,
Organizagion de manera zue permitéln haceiJ inferenmpas en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.
Siifisiendia Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad

Intencionalidad

Consistencia
Coherencia
Metodologia

Pertinencia

acorde con la variable, dimensiones e indicadores.
Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable de
estudio.
La informacion que se recoja a través de los items del
instrumento permitira analizar, describir y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.
Los items del instrumento expresan relacién con los indicadores
de cada dimension de la variable.
La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propésito de la investigacion, desarrollo tecnolégico
€ innovacion.
La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.

PUNTAJE TOTAL

A

Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin embargo,
un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable

x _XP

X

OPINION DE APLICABILIDAD
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Anexo N° 05: Autorizacion de la Institucion Donde Realiz6 el Estudio.

Morales, 1 de marzo de 2024
CARTA N2 005-2024-!.E.INICIAI.-N'204

Sefora:

Mg. Mélida Vela Rios

Directora General . . )
Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “Tarapoto

Presente. -

ASUNTO : Carta de autorizacion para ejecucion de trabajo de investigacién
De mi especial consideracion:

Me es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo a nombre de |a
I.E Inicial-Jardin N° 2024, Morales, San Martin, Pert. Por medio del presente se emite |a
autorizacion para el desarrollo del trabajo de investigacion titulado “El juego como
estrategia didactica para desarrollar la motricidad gruesa en infantes”. Quien serd
desarrollado por la Bach. Silvia Patricia Cruzado Vela, egresada del Programa de Estudios
Educacion Inicial.

Sin otro particular, hago propicia la ocasion para expresar las muestras de mi
consideracion y estima.

Atentamente,

Lic. d{ia‘aant/amargo Zamora
DNIN® 10353715
/
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Anexo N° 06: Evidencias Fotograficas
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Anexo N° 07: 10 sesiones de aprendizaje implementadas

DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.21LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION

2.1 TiTULO

2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
02/08/2024

Exploramos nuestros movimientos: El semaforo y el circuito

Fomentar el desarrollo de la coordinacién motora, el equilibrio y la autonomia
en los nifios, a través de actividades ludicas como el juego del semaforo y el
circuito, donde podran explorar sus habilidades fisicas, expresar emociones
mediante el movimiento y trabajar en equipo respetando las normas de
convivencia.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempeiios 4 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
ojos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracidn, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempefios 5 afios
Al finalizar la estrategia diddctica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacién: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinacién entre manos, pies y ojos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO
(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para correr,
saltar y coordinar movimientos.

2. Seleccion de Materiales:

e Conos

e Aros

e Cuerdas
e Pelotas

3. Organizacién del Espacio:

Colocar los materiales accesibles en la sala de psicomotricidad, asegurando que los nifios puedan
interactuar con ellos de manera ordenada.

4. Juegos a utilizar:
Juego 1: El Seméaforo
e Objetivo: Desarrollar la atencién y control de movimientos.
Juego 2: El Circuito
e Objetivo: Fomentar la coordinacién, equilibrio y fuerza.
5. Cuentos a utilizar:

Los nifios saltarines.

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! Hoy vamos a divertirnos mucho jugando juntos. Vamos a comenzar en
nuestro lugar especial, donde siempre empezamos. ¢Estan listos?

e Presentacion del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Hoy tenemos conos, aros y pelotas. ¢Qué creen que podemos hacer con estos materiales?
¢Como les gustaria usarlos?

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compafieros.

Ahora, vamos a hablar sobre algunas reglas importantes. Vamos a respetar el espacio de
nuestros compaiieros, usar los materiales con cuidado, y cuando diga 'alto’, todos paramos.
¢De acuerdo?

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
Juego 1: Semaforo (15 minutos)

Instrucciones:

Vamos a jugar al seméforo. Cuando diga 'verde', todos corremos; cuando diga 'amarillo’,
caminamos lentamente; y cuando diga 'rojo’, inos detenemos! Vamos a practicar primero:
iVerde! (los nifios corren), iAmarillo! (caminan despacio), iRojo! (se detienen). iMuy bien!
Ahora vamos a jugar por mas tiempo.

Observacion:
Aqui, como docente, estaré observando cémo los nifios regulan su velocidad, respetan las
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CIERRE
(10 MINUTOS)

Tercero

sefiales y controlan sus movimientos. Usaré la ficha de observacion para registrar cémo cada
nifio sigue las instrucciones.

Juego 2: Circuito (15 minutos)

Instrucciones:

Ahora haremos un circuito. Van a correr entre los conos, saltar dentro de los aros, y al final
lanzar una pelota al objetivo. Vamos a hacerlo juntos: corran entre los conos, jsalten!, imuy
bien!, y ahora lancen la pelota. jPerfecto!

Observacion:
Evaluaré cdmo los nifios coordinan sus movimientos, si muestran equilibrio al saltar y cémo
utilizan su fuerza al lanzar la pelota.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.
Vamos a ordenar todo juntos. Si quieres ayudar, puedes empezar recogiendo los conos o aros.
(Tiempo de relajacién) (5 minutos):

Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, narracion de una
historia, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracion
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Ahora, vamos a relajarnos un poquito. Pueden echarse o sentarse comodamente en el suelo.
Vamos a cerrar los ojos y respirar profundamente. Inhalen... exhalen... muy bien.

Narracion:

Voy a contarles una pequefa historia. Habia una vez un nifio que saltaba muy alto, corria muy
rapido, pero siempre recordaba escuchar cuando alguien decia ‘alto'. ¢ Qué creen que aprendio
el nifio?

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Instrucciones:

Ahora, vamos a dibujar lo que mds les gustd hacer hoy. ¢Qué recuerdan de los juegos? ¢iles
gustd correr o saltar? Dibujen lo que mas les gustd y cuando terminen, me cuentan qué
representa su dibujo.

Observacion:

Durante esta actividad, observaré como los nifios expresan graficamente lo que hicieron
durante la actividad psicomotriz y les preguntaré sobre su creacién, sin emitir juicios de valor.

Cuéntame, ¢qué dibujaste aqui? jQué interesante!

Reunién en el mismo lugar: Invito a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

Reflexion sobre la sesion:

¢Qué fue lo que mas les gusto hacer hoy? éLes gusto correr o saltar? No todos tienen que contar,
pero los que quieran pueden compartir lo que mas disfrutaron.

Resumen de los juegos:

Vi que muchos de ustedes disfrutaron jugando al semaforo y también completando el circuito. Lo
hicieron muy bien!

Despedida:

Ahora, ¢a qué les gustaria jugar en la préxima sesion?

iMuy bien, Gotitas de Amor! Hoy hemos jugado, corrido, saltado y nos hemos relajado. jLo
hicieron excelente! La préxima vez haremos mas juegos divertidos. ¢ Quién estd emocionado por
la préxima sesion?
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Bach. Silvia Patricia cruzado vela Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION
2.1 TiITULO
2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 02

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
09/08/2024

Jugamos al circuito

Realiza actividades como correr, saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de
forma auténoma, mostrando mayor control y preferencia por un lado de su
cuerpo.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempeiios 4 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera autonoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinaciéon: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacion: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinaciéon entre manos, pies y ojos,
ajustdndose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO

(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:

1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para correr,
saltar y coordinar movimientos.

2. Seleccion de Materiales:

Conos, Aros, Cuerdas y Pelotas.

3. Organizacidn del Espacio:

Colocar los materiales en distintas zonas del area de psicomotricidad, asegurando que estén accesibles
y distribuidos para crear el circuito.

4. Juegos a desarrollar

Juego 1: El Circuito

Objetivo: Desarrollar la coordinacion, equilibrio y fuerza.

5. Cancidn a utilizar:

A Mi Burro, A Mi Burro

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):

Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! Hoy vamos a divertirnos mucho jugando juntos. Vamos a comenzar en
nuestro lugar especial, donde siempre empezamos. ¢Estan listos?

Presentacion del material: Muestra los materiales que usardn e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Hoy tenemos conos, aros y pelotas. ¢Qué creen que podemos hacer con estos materiales?
¢Como les gustaria usarlos?

Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compafieros.

Ahora, vamos a hablar sobre algunas reglas importantes. Vamos a respetar el espacio de
nuestros compafieros, usar los materiales con cuidado, y cuando diga 'alto’, todos paramos.
¢De acuerdo?

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracién y el uso creativo.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
Juego 1: Circuito (30 minutos)

Instrucciones:

Ahora haremos un circuito. Van a correr entre los conos, saltar dentro de los aros, y al final
lanzar una pelota al objetivo. Vamos a hacerlo juntos: corran entre los conos, jsalten!, imuy
bien!, y ahora lancen la pelota. jPerfecto!

Observacion:
Evaluaré cdmo los nifios coordinan sus movimientos, si muestran equilibrio al saltar y cémo
utilizan su fuerza al lanzar la pelota.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Vamos a ordenar todo juntos. Si quieres ayudar, puedes empezar recogiendo los conos o aros.

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):
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CIERRE
(10 MINUTOS)

e Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiraciéon
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Ahora, vamos a relajarnos un poquito. Pueden echarse o sentarse comodamente en el suelo.
Vamos a cerrar los ojos y respirar profundamente. Inhalen... exhalen... muy bien.

Cancioén:

A mi burro, a mi burro,
le duele |a cabeza.
El médico le ha puesto
una gorrita gruesa.

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

e  Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Instrucciones:

Ahora, vamos a dibujar lo que mas les gusté hacer hoy. ¢Qué recuerdan de los juegos? éles
gustod correr o saltar? Dibujen lo que mds les gusté y cuando terminen, me cuentan qué
representa su dibujo.

Observacién:

Durante esta actividad, observaré cémo los nifios expresan graficamente lo que hicieron
durante la actividad psicomotriz y les preguntaré sobre su creacion, sin emitir juicios de valor.

Cuéntame, ¢qué dibujaste aqui? jQué interesante!

Reunidn en el mismo lugar: Invito a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

Reflexion sobre la sesion:

¢Qué fue lo que mas les gusto hacer hoy? ¢ Les gusté correr o saltar? No todos tienen que contar,
pero los que quieran pueden compartir lo que mas disfrutaron.

Resumen de los juegos:

Vi que muchos de ustedes disfrutaron jugando al semaforo y también completando el circuito. jLo
hicieron muy bien!

Despedida:

Ahora, ¢a qué les gustaria jugar en la préxima sesién?

iMuy bien, Gotitas de Amor! Hoy hemos jugado, corrido, saltado y nos hemos relajado. jLo
hicieron excelente! La préxima vez haremos mas juegos divertidos. ¢ Quién esta emocionado por
la proxima sesion?

= 5

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA

72



SESION DE APRENDIZAJE N° 03

DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL UGEL SAN MARTIN

1.2 LE I.E Inicial N° 204, Morales

1.3 INVESTIGADORA Bach. Silvia Patricia cruzado vela
1.4 DOCENTE DE AULA Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
1.5 DIRECTORA Lic. Adriana Camargo Zamora
1.6 FECHA 16/08/2024

DATOS DE LA SESION

2.1 TITULO Exploramos nuestros movimientos: La gallinita ciega
Fomentar el desarrollo de la coordinacién motora, el equilibrio y la autonomia
en los nifios, a través de actividades lidicas como el juego del seméforo y el

2.2 PROPOSITO circuito, donde podran explorar sus habilidades fisicas, expresar emociones
mediante el movimiento y trabajar en equipo respetando las normas de
convivencia.

2.3 AULA Gotitas de amor

2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES 19 (10 nifias y 9 nifios)

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA Psicomotriz

INSTRUMENTO Ficha de observacion

COMPETENCIA Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS DESEMPENO

Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

Desempeiios 4 afios

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracién, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacién: Desarrolla mayor precisiéon en
movimientos que implican la coordinacién entre manos, pies y ojos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para correr,
saltar y coordinar movimientos.

2. Seleccion de Materiales:
Pafiuelo o venda y espacio amplio y seguro.
3. Organizacion del Espacio:

Colocar los materiales en distintas zonas del area de psicomotricidad, asegurando que estén accesibles
y distribuidos para desarrollar el juego.

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: La gallinita ciega
e Objetivo: Fomentar la coordinacion, la percepcion auditiva y la orientacion en el espacio, y
permitir la interaccidn social entre los nifios.
5. Cancidn a utilizar:

A Mi Burro, A Mi Burro

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! Hoy vamos a divertirnos mucho jugando juntos. Vamos a comenzar en
nuestro lugar especial, donde siempre empezamos. ¢ Estan listos?

e Presentacion del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Hoy tenemos pafiuelos y vendas. ¢ Qué creen que podemos hacer con estos materiales? ¢éCémo
les gustaria usarlos?

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compafieros.

Ahora, vamos a hablar sobre algunas reglas importantes.

- No se puede quitar la venda ni espiar mientras se juega como "gallinita ciega".

- Los demds jugadores deben permanecer dentro del drea de juego y no empujar a la
"gallinita ciega".

- Se puede ajustar el tiempo o el nimero de intentos para que todos tengan oportunidad
de jugar.

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e  Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
Juego 1: La gallinita ciega (30 minutos)

- Instrucciones:
Formar un grupo: Todos los nifios deben reunirse y formar un circulo.

- Elegirala"gallinita ciega": Se selecciona a un nifio que serd la "gallinita ciega". Este jugador
llevard los ojos vendados.

- Cubrir los ojos: Colocar un pafiuelo o venda en los ojos de la "gallinita ciega" para que no
pueda ver. Asegurate de que esté bien ajustado y cubra completamente los ojos.

- Girar a la "gallinita ciega": Una vez que los ojos estén cubiertos, girar a la "gallinita ciega"
varias veces para que pierda la orientacion.
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CIERRE
(10 MINUTOS)

- Comenzar el juego: Los demads nifios se dispersan alrededor de la "gallinita ciega". Pueden
moverse, hacer ruido o decir cosas para confundir a la "gallinita ciega", pero sin salir del
area de juego.

- Atrapar a alguien: La "gallinita ciega" debe caminar e intentar atrapar a uno de los nifios.
Cuando logre atrapar a alguien, debera adivinar quién es tocandolo.

- Cambiar de rol: Si la "gallinita ciega" adivina correctamente a quién ha atrapado, esa
persona se convertird en la nueva "gallinita ciega" y el juego empezard de nuevo. Si se
equivoca, se sigue jugando hasta que acierte o decidan cambiar de rol.

Observacion:

Es importante notar como mantienen el equilibrio al moverse, especialmente la "gallinita
ciega" al caminar sin poder ver, y como los demas nifios giran, corren y cambian de direccion
para esquivarla. Ademas, se puede analizar su agilidad y capacidad para desplazarse
rapidamente por el espacio, mostrando control sobre sus movimientos mientras esquivan o
intentan atrapar a otros. Esto ayuda a identificar el desarrollo de habilidades como la fuerza,
la coordinacidn y la capacidad de reaccidn ante estimulos en el entorno.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Vamos a ordenar todo juntos. Si quieres ayudar, puedes empezar recogiendo los materiales.

Tercero (Tiempo de relajacion) (5 minutos):

Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracion
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Ahora, vamos a relajarnos un poquito. Pueden echarse o sentarse comodamente en el suelo.
Vamos a cerrar los ojos y respirar profundamente. Inhalen... exhalen... muy bien.

Cancién:

A mi burro, a mi burro,
le duele la cabeza.
El médico le ha puesto
una gorrita gruesa.

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Instrucciones:

Ahora, vamos a dibujar lo que mas les gusté hacer hoy. ¢ Qué recuerdan de los juegos? Dibujen
lo que mas les gustd y cuando terminen, me cuentan qué representa su dibujo.

Observacion:

Durante esta actividad, observaré cémo los nifios expresan graficamente lo que hicieron
durante la actividad psicomotriz y les preguntaré sobre su creacion, sin emitir juicios de valor.

Cuéntame, ¢qué dibujaste aqui? jQué interesante!

Reunidn en el mismo lugar: Invito a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

Reflexion sobre la sesion:

¢Qué fue lo que més les gustod hacer hoy? No todos tienen que contar, pero los que quieran
pueden compartir lo que mas disfrutaron.

Resumen de los juegos:

Vi que muchos de ustedes disfrutaron jugando. jLo hicieron muy bien!

Despedida:

Ahora, ¢a qué les gustaria jugar en la proxima sesion?
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iMuy bien, Gotitas de Amor! Hoy hemos jugado, corrido, saltado y nos hemos relajado. jLo
hicieron excelente! La préxima vez haremos mas juegos divertidos. ¢ Quién estd emocionado por
la préxima sesion?

Bach. Silvia Patricia cruzado vela Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION

2.1 TiITULO

2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA
INSTRUMENTO
COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes

capacidades:

Comprende su cuerpo
Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
23/08/2024

Aventuras en movimiento: Juguemos en el bosque

Fomentar el desarrollo de las habilidades motoras, la coordinacion y la
interaccién social en los nifios, a través del juego "Juguemos en el bosque".
Permitir que exploren sus movimientos corporales, expresen emociones
mediante el juego y aprendan a seguir normas de convivencia en un entorno
ludico.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempeiios 4 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracién, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacién: Desarrolla mayor precisiéon en
movimientos que implican la coordinacién entre manos, pies y ojos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO
(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para correr,
detenerse, reaccionar ante sefiales y coordinar movimientos grupales.

2. Seleccion de Materiales:

No se requieren materiales especificos.
Opcional: Disfraces sencillos o méscaras de lobo y otros animales del bosque (hechos con papel o
carton).

3. Organizacion del Espacio:

e  Espacio amplio y seguro, preferiblemente al aire libre o en un salén grande.
e Delimitar el drea que representara el "bosque" y la "casa del lobo".

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: Juguemos en el bosque

e Objetivo: Fomentar la coordinacion, la atencion, la reaccion rapida y la interaccion social
entre los nifios.

5. Cancién a utilizar:

A Mi Burro, A Mi Burro

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! ¢Estan listos para una nueva aventura en el bosque magico? Hoy vamos
a divertirnos mucho jugando juntos. ¢ Quién estd emocionado?

e  Presentacion del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Hoy utilizaremos nuestra imaginacién y nuestros cuerpos para jugar. ¢Alguna vez han
imaginado ser animales del bosque? jHoy pueden ser lo que quieran!

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compafieros.

Antes de empezar, vamos a recordar algunas reglas para que todos podamos disfrutar:

e Escuchary seguir las instrucciones del juego.

e Respetar el espacio de nuestros compafieros, sin empujones ni golpes.

e  Participar con alegria y entusiasmo, ayudando a los demds cuando sea necesario.
e Levantar la mano si quieren decir algo y esperar su turno para hablar.

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e  Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.
Ahora, vamos a sumergirnos en nuestro bosque imaginario y jugar “Juguemos en el bosque”.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
Juego 1: La gallinita ciega (30 minutos)

Instrucciones:

Formacion del grupo:

- Los nifios se dispersan por el drea que representa el bosque.

Asignacion del “lobo”:

78



- Se elige a un nifio para que sea el "lobo", quien se ubicard en un extremo del drea,
representando su casa.

Inicio de la cancién y movimientos:

- Los niflos comienzan a cantar juntos:
- "Juguemos en el bosque mientras el lobo no estad.
éLobo esta?"

Respuesta del lobo:

- El lobo responde desde su casa mencionando una actividad que esta realizando, por
ejemplo:

- "Me estoy poniendo la camisa."

- "Me estoy poniendo los zapatos."

- "Me estoy lavando los dientes."

Continuacion del juego:

- Los nifios continian cantando y moviéndose por el bosque, repitiendo la cancion y
preguntando al lobo después de cada verso.

Salida del lobo:

- Cuando el lobo responde "jYa estoy aqui!", sale de su casa y comienza a perseguir a los
demads nifos.

Persecucion:

- Los nifios deben correr hacia una zona segura previamente acordada (por ejemplo, una
linea o area designada como "casa" o "arbol seguro") antes de ser atrapados por el lobo.

Cambio de roles:

- El nifio que sea atrapado primero se convierte en el nuevo lobo, y el juego comienza de
nuevo.

Observacion:
Observar la capacidad de los nifios para cambiar rdpidamente entre movimiento y detencion,
su atencion a las sefiales auditivas (la respuesta del lobo) y su interaccién con los compafieros.

Notar como coordinan sus movimientos al correr, girar y detenerse, y como responden
emocionalmente durante la persecucién.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Como no hemos utilizado materiales, simplemente vamos a reunirnos nuevamente en el centro
del bosque imaginario para continuar con nuestra sesion.

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):

Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracion
después de la actividad fisica.

Relajacién:

Después de tanto correr y jugar, es momento de relajarnos un poco. Vamos a encontrar un
espacio comodo en el suelo, acostarnos o sentarnos con las piernas cruzadas.

Cierren sus ojos suavemente. Inhalen profundamente por la nariz... y exhalen lentamente por
la boca. Imaginen que estan tumbados bajo un arbol en nuestro bosque magico, sintiendo la
brisa suave y escuchando el canto de los péjaros. Sientan como su cuerpo se relaja con cada
respiracion.

Cancién: Contar suavemente!

A mi burro, a mi burro,
le duele la cabeza.
El médico le ha puesto
una gorrita gruesa.
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CIERRE
(10 MINUTOS)

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

e  Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Instrucciones:

Ahora, vamos a expresar con dibujos lo que mas les gusté del juego de hoy. Pueden dibujar el
bosque, al lobo, a ustedes mismos corriendo o cualquier cosa que les haya hecho sentir felices.

- Repartir hojas de papel y crayones o ldpices de colores a cada nifio.

- Permitir que los nifios dibujen libremente, ofreciendo apoyo si lo solicitan.

- Alfinalizar, invitar a los nifios a compartir sus dibujos y contar algo sobre ellos.
Observacion:

e Observar como los nifios representan graficamente sus experiencias.
e Preguntarles sobre sus dibujos para fomentar la expresion verbal y reconocer su esfuerzo sin
emitir juicios de valor.

Reunidn en el mismo lugar: Invita a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

"Vamos a regresar al lugar donde iniciamos nuestra aventura para concluir nuestra sesién de
hoy."

Reflexion sobre la sesion:

e (Qué fue lo que mas les gusto del juego “Juguemos en el bosque”?

e ;Coémo se sintieron cuando el lobo los perseguia?

e (lesgusto ser el lobo o preferian ser los que corrian?

Resumen de los juegos:

Hoy exploramos un bosque magico, cantamos, corrimos y nos divertimos mucho juntos.
Aprendimos a estar atentos, a movernos con rapidez y a disfrutar en equipo.

Despedida:

jExcelente trabajo hoy, Gotitas de Amor! Me encant6 ver cdmo se divertian y participaban con
entusiasmo. La proxima vez tendremos mds aventuras y juegos emocionantes. ¢ Quién esta
emocionado por nuestra proxima sesion?

jAhora, con una gran sonrisa, nos despedimos hasta la préxima! jAdids!

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION

2.1 TiITULO

2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 05

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
29/08/2024

Fuerza y amistad: Jalamos la soga

Promover el desarrollo de la fuerza muscular, la coordinacion y el trabajo en
equipo en los nifios a través del juego "Jalamos la soga". Permitir que exploren
sus habilidades fisicas, expresen emociones mediante el juego y aprendan a
seguir normas de convivencia en un entorno ltdico.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempefios 4 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademds, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacion: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinacion entre manos, pies y ojos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO

(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para
coordinar movimientos, aplicar fuerza y colaborar en equipo.

2. Seleccion de Materiales:

- Soga resistente y segura, adecuada al tamafio y fuerza de los nifios.
- Espacio amplio y plano, libre de obstaculos.
- Marcadores de suelo (cintas o conos) para delimitar areas.

3. Organizacion del Espacio:

- Delimitar una linea central que divide el drea de juego en dos partes iguales.
- Ubicar a los equipos a cada lado de la linea, asegurando que haya suficiente espacio para
moverse con seguridad.

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: Jalamos la soga
e Objetivo: Fomentar la fuerza, la coordinacion, el equilibrio y el trabajo en equipo entre los
nifios.
5. Cancidn a utilizar:

Pin Pon es un Mufieco

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! ¢Estan listos para una nueva aventura llena de energia y diversion?
Hoy vamos a jugar 'Jalamos la soga'. ¢ Emocionados por descubrir en qué consiste?

e Presentacién del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir cémo jugar
con ellos.

Miren esta soga magica que nos ayudara a jugar y a aprender juntos. ¢Alguien tiene una idea
de como podriamos usarla? jEscucho sus sugerencias!

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compaiieros.

Antes de empezar, vamos a recordar algunas reglas para que todos podamos disfrutar:

- Escuchary seguir las instrucciones del juego.

- Respetar a nuestros compafieros, evitando jalar bruscamente o soltar la soga de repente.
- Trabajar en equipo, colaborando con nuestros amigos para lograr el objetivo.

- Mantenerse dentro del drea de juego y cuidar nuestra seguridad y la de los demas.

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracidn y el uso creativo.
iEs hora de comenzar con 'Jalamos la soga'! Vamos a divertirnos mientras fortalecemos
nuestros musculos y aprendemos a trabajar juntos.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
e Juego 1: Jalamos a la soga (30 minutos)

Instrucciones:

Formacidn de equipos:

- Dividir a los nifios en dos equipos equilibrados.
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- Si hay diferencias significativas, puede ajustarse el nimero de participantes o la posicion
de los nifios para equilibrar fuerzas.

Posicionamiento:

- Cada equipo se coloca en un extremo de la soga.
- Lasoga debe tener una marca central que se alinea con la linea central del area de juego.

Inicio del juego:

- Al contar hasta tres o dar una sefial, los equipos comienzan a jalar la soga hacia su lado.
Objetivo:

- El equipo que logre hacer que la marca central cruce la linea hacia su lado, gana la ronda.
Variaciones y rotaciones:

- Cambiar de equipos después de cada ronda para fomentar nuevas interacciones.

- Introducir desafios como jalar sentados o con una sola mano para variar la actividad.

Observacion:

- Observar como los nifios coordinan sus esfuerzos y se comunican durante el juego.

- Notar su nivel de compromiso, entusiasmo y capacidad para seguir las normas.

- Prestar atencién a las emociones que expresan y cdmo manejan tanto el éxito como la
derrota.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Excelente trabajo, equipo. Ahora, vamos a enrollar la soga y colocarla en su lugar. ¢Quién
quiere ayudarme?

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):

Tiempo de relajacion: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracién
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Encuentren un lugar cdmodo para sentarse o acostarse. Cierren los ojos suavemente. Vamos a
respirar profundo... inhalamos por la nariz... exhalamos por la boca... Imaginen que son como
'Pin Pon', un mufieco que se relaja y se prepara para nuevas aventuras.

Cancién: Contar suavemente!

Pin Pon es un mufieco muy guapo y de carton,
se lava la carita con agua y con jabon...

Cuarto (Expresion grafico-pldstica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Ahora, vamos a dibujar nuestra experiencia de hoy. ¢{Como se sintieron jugando 'Jalamos la
soga'? ¢Qué colores y formas le vienen a la mente?

Instrucciones:

- Entregar a cada nifo papel y crayones o lapices de colores.

- Permitir que dibujen libremente su experiencia, ofreciendo apoyo si lo necesitan.

- Invitar a los nifios a mostrar sus dibujos y contar lo que representan.

Observacion:

- Observar cdmo los nifios representan graficamente sus experiencias.

- Preguntarles sobre sus dibujos para fomentar la expresion verbal y reconocer su esfuerzo
sin emitir juicios de valor.
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CIERRE
(10 MINUTOS)

Reunién en el mismo lugar: Invita a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

"Vamos a regresar al lugar donde iniciamos nuestra aventura para concluir nuestra sesién de
hoy."

Reflexion sobre la sesion:

- ¢Qué fue lo que mas disfrutaron del juego “Jalamos la soga”?

- ¢Coémo se sintieron al trabajar en equipo?

- ¢Aprendimos algo nuevo sobre nosotros mismos o nuestros amigos?

Resumen de los juegos:

Hoy nos divertimos mucho mientras fortaleciamos nuestros musculos y aprendiamos a colaborar.
jFue fantastico ver como se apoyaron unos a otros!

Despedida:

iFelicidades, Gotitas de Amor! Hicieron un trabajo maravilloso hoy. La préxima vez, tendremos
mds juegos y canciones para seguir aprendiendo y divirtiéndonos. ¢ Quién esta listo para la
préxima aventura?

iAhora, levantemos la mano y digamos juntos: “jHasta la préxima!”

= .2

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION

2.1 TiITULO

2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
06/09/2024

Exploramos la naturaleza: Juego de la lluvia

Fomentar el desarrollo sensorial, la coordinacién motriz y la expresion corporal
en los nifios a través del "Juego de la lluvia". Permitirles explorar diferentes
movimientos, sonidos y emociones asociados con la lluvia, promoviendo la
creatividad y el trabajo en equipo en un entorno ludico.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempefios 4 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademds, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacion: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinacion entre manos, pies y ojos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las habilidades motrices y sensoriales de los nifios, observando su capacidad para imitar
sonidos y movimientos, coordinar acciones grupales y expresar emociones relacionadas con la
naturaleza.

2. Seleccién de Materiales:

- Instrumentos simples de percusion (maracas, palitos de lluvia, tambores pequefios).
- Laminas o imagenes relacionadas con la lluvia y el clima.
- Espacio amplio y seguro.

3. Organizacion del Espacio:

- Distribuir los materiales en un drea accesible.
- Crear un circulo central donde los nifios puedan reunirse y moverse libremente.

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: Juego de la lluvia

e Objetivo: Estimular los sentidos, la coordinacion y la expresion corporal a través de la
recreacién del sonido y movimiento de la lluvia.

5. Cancidn a utilizar:

Pin Pon es un Mufieco

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! Hoy vamos a vivir una aventura magica con la naturaleza. ¢ Alguna vez
han escuchado cémo suena la lluvia? ¢Estan listos para convertirnos en pequefias gotas y
explorar juntos?

e Presentacion del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Tenemos aqui algunos instrumentos y materiales que nos ayudaran a crear nuestra propia
lluvia. ¢Quieren descubrir como podemos usarios?

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compaferos.

Antes de empezar, vamos a recordar algunas reglas para que todos podamos disfrutar:

- Escuchary seguir las instrucciones para que todos participemos en armonia.
- Respetar los turnos y compartir los materiales con nuestros amigos.

- Moverse con cuidado para no lastimarnos ni lastimar a los demas.

- Expresar nuestras ideas y emociones con respeto y alegria

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e  Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.
Vamos a iniciar el 'Juego de la lluvia'. Usaremos nuestros cuerpos y los instrumentos para crear
sonidos y movimientos de la lluvia. jSera como si estuviéramos en una tormenta mégica!

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
e Juego 1: Juego de la lluvia (30 minutos)

Instrucciones:

Creacion del circulo:

- Los nifos se sientan o paran en circulo.
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Iniciando los sonidos:

El profesor guia a los nifios para producir diferentes sonidos que imitan la lluvia, empezando
suavemente y aumentando progresivamente:

- Frotar las manos para simular la brisa.
- Chasquear los dedos para representar las primeras gotas.
- Dar palmaditas en las piernas para la lluvia moderada.
- Pisar fuerte o dar palmadas mas fuertes para la lluvia intensa.
- Usar instrumentos para afiadir variedad a los sonidos.
Movimientos corporales:
Incorporar movimientos que representen la lluvia y el viento:
- Balancearse como arboles bajo la lluvia.
- Mover los brazos como si fueran ramas o gotas cayendo.
- Saltar en charcos imaginarios.
Cancidn integrada:

Cantar juntos "Que llueva, que llueva, la Virgen de la Cueva" mientras realizan los sonidos y
movimientos.

Cambio de intensidad:

Guiar a los nifios para disminuir gradualmente los sonidos y movimientos, simulando que la
lluvia cesa.

Creatividad y expresion:

Invitar a los nifios a crear sus propios sonidos y movimientos relacionados con la lluvia o
fenémenos climaticos.

Observacion:

- Observar la capacidad de los nifios para coordinar sonidos y movimientos, su atencién a
las sefiales del profesor y su participacion.

- Notar como expresan emociones a través de la actividad y como interactian con sus
compafieros.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Excelente trabajo, amigos. Ahora, vamos a colocar los instrumentos en su lugar. ¢ Quién quiere
ayudarme a guardarlos cuidadosamente?

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):

Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracion
después de la actividad fisica.

Relajacién:

Después de nuestra aventura bajo la lluvia, es momento de relajarnos y disfrutar de la calma
que queda después de la tormenta.

Acuéstense comodamente en el suelo o siéntense con las piernas cruzadas. Cierren los ojos y
respiren profundamente... Inhalen... Exhalen... Imaginen que estan viendo un hermoso arcoiris
aparecer en el cielo. Sientan cémo su cuerpo se relaja y se llena de colores y alegria.

Cancioén: Contar suavemente!

Pin Pon es un mufieco muy guapo y de carton,
se lava la carita con agua y con jabon...

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
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CIERRE
(10 MINUTOS)

reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Ahora, vamos a dibujar lo que mas les gustd de nuestro 'Juego de la lluvia'. Pueden dibujar la
lluvia, los sonidos, como se sintieron o ese hermoso arcoiris que aparecio al final.

e Instrucciones:
- Repartir hojas de papel y crayones o lapices de colores.
- Permitir que los nifios dibujen libremente, ofreciendo ayuda si la solicitan.
- Invitar a los nifios a mostrar sus dibujos y contar algo sobre ellos.
e  Observacion:
- Observar la interpretacion personal de cada nifio sobre la actividad.
- Fomentar la expresion verbal al compartir sus creaciones, reforzando la confianza y el
respeto.

Reunidn en el mismo lugar: Invita a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesién,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

Volvamos al lugar donde iniciamos nuestra sesion para compartir nuestros ultimos pensamientos.
Reflexion sobre la sesion:

- ¢Qué fue lo que mas disfrutaron del “Juego de la lluvia”?

- ¢Como se sintieron al crear sonidos y movimientos juntos?

- ¢Qué otros sonidos de la naturaleza les gustaria imitar en el futuro?

Resumen de los juegos:

Hoy nos convertimos en gotas de lluvia y exploramos como suena y se siente una tormenta. jFue
maravilloso ver cdmo usaron su imaginacion y trabajaron en equipo!

Despedida:

"iFelicitaciones, Gotitas de Amor! Hicieron un trabajo increible hoy. La préxima vez, exploraremos
nuevos sonidos y movimientos. ¢ Quién esta emocionado por nuestra préoxima aventura?

iAhora, un gran aplauso para todos ustedes! jHasta la proxima!

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION

2.1 TiITULO

2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
06/09/2024

Coordinacion y diversion: Pasando el hula hula

Fomentar el desarrollo de la coordinacion motriz, el equilibrio y el trabajo en
equipo en los nifios a través del juego "Pasando el hula hula". Permitirles
explorar sus habilidades fisicas, promover la cooperacion y aprender a seguir
normas de convivencia en un entorno ludico.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempefios 4 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacion: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademds, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacion: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinacion entre manos, pies y ojos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO

(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para coordinar
movimientos, mantener el equilibrio y colaborar con sus compafieros en actividades grupales.

2. Seleccion de Materiales:

- Uno o mas hula hulas (aros grandes y ligeros).
- Espacio amplio y seguro para moverse con libertad.

3. Organizacion del Espacio:

- Formar un circulo amplio donde todos los nifios puedan tomarse de las manos.
- Asegurar que el area esté libre de obstdculos y con espacio suficiente para el movimiento del
hula hula.

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: Pasando el hula hula

e Objetivo: Fomentar la coordinacion, el equilibrio y el trabajo en equipo al pasar el hula hula
alrededor del circulo sin soltarse de las manos.

5. Cancidn a utilizar:

Arroz con leche

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! ¢Estan listos para una nueva aventura llena de movimiento y diversién?
Hoy vamos a jugar con este aro magico llamado hula hula. ¢Quieren descubrir qué sorpresas
nos tiene preparadas?

e Presentacién del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir cémo jugar
con ellos.

Miren este hula hula. ¢Alguien sabe como podemos jugar con €l? ¢Han intentado alguna vez
pasarlo sin soltarse de las manos? jVamos a intentarlo juntos!

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compaiieros.

Antes de empezar, vamos a recordar algunas reglas para que todos podamos disfrutar:

- Escuchar y seguir las instrucciones del juego.

- No soltarse de las manos durante la actividad.

- Ayudar a nuestros compaferos cuando lo necesiten.
- Respetar el turno de cada uno y ser pacientes.

- Moverse con cuidado para evitar accidentes.

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e  Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.
iEs hora de comenzar con “Pasando el hula hula”! Este juego nos ayudara a coordinar nuestros
movimientos y a trabajar en equipo.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
e Juego 1: Juego de la lluvia (30 minutos)

Instrucciones:

Formacidn del circulo:

- Los nifios se colocan de pie formando un circulo y se toman de las manos.
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Introduccion del hula hula:

- Colocar el hula hula entre dos nifios, de manera que pase por el brazo de uno de ellos antes
de tomarse de las manos.

Objetivo del juego:

- El objetivo es pasar el hula hula alrededor del circulo sin soltarse de las manos, es decir,
cada nifio debe pasar su cuerpo a través del hula hula para que llegue al siguiente
compafero.

Comienzo de la actividad:

- Alritmo de la cancidn "Arroz con leche", los nifios comienzan a pasar el hula hula siguiendo
el orden del circulo.

Variaciones:

- Cambiar de direccion: después de completar una vuelta, pueden intentarlo en sentido
contrario.

- Introducir mas hula hulas: agregar otro hula hula en un punto diferente del circulo para
aumentar el desafio.

- Cronometrar el tiempo: intentar pasar el hula hula mas rapido que la vez anterior.
Incentivar el apoyo mutuo:

- Sialgun nifio tiene dificultades, los demas pueden ofrecer palabras de dnimo y sugerencias
para ayudarlo.

Observacion:

- Observar cdmo los nifios coordinan sus movimientos al pasar el hula hula.

- Notar su capacidad para mantener el equilibrio y respetar el ritmo del grupo.

- Prestar atencion a la comunicacion entre ellos y como resuelven problemas que se
presenten durante el juego.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

iExcelente trabajo, equipo! Ahora, vamos a colocar el hula hula en su lugar. {Quién quiere
ayudarme a guardarlo?

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):

Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracion
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Después de tanto movimiento, es momento de relajarnos un poco y sentir como nuestro
cuerpo se calma.

Siéntense comodamente o acuéstense en el suelo. Cierren los 0jos y respiren profundamente...
Inhalen por la nariz... Exhalen por la boca... Imaginen que son nubes suaves flotando en el cielo,
moviéndose lentamente con el viento.

Cancidn: Contar suavemente!

Pin Pon es un muiieco muy guapo y de carton,
se lava la carita con agua y con jabon...

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Ahora, vamos a dibujar nuestra experiencia de hoy. ¢ Cémo se sintieron pasando el hula hula?
¢Qué colores o formas le vienen a la mente cuando piensan en el juego?

Instrucciones:

91



CIERRE
(10 MINUTOS)

- Repartir hojas de papel y crayones o lapices de colores.
- Permitir que los nifios dibujen libremente, ofreciendo ayuda si la solicitan.
- Invitar a los nifios a mostrar sus dibujos y contar algo sobre ellos.
e  Observacion:
- Observar la interpretacion personal de cada nifio sobre la actividad.
- Fomentar la expresion verbal al compartir sus creaciones, reforzando la confianza y el
respeto.

1. Reunidn en el mismo lugar: Invita a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.
Volvamos al lugar donde iniciamos nuestra sesion para compartir nuestros ultimos resultados.
2. Reflexion sobre la sesion:
- ¢éQué fue lo que mas les gustoé de “Pasando el hula hula”?
- ¢Como se sintieron al trabajar en equipo y ayudarse entre si?
- ¢Aprendimos algo nuevo hoy sobre nosotros o nuestros amigos?
3. Resumen de los juegos:
Hoy nos divertimos mucho mientras coordinabamos nuestros movimientos y colaborabamos.
iFue genial ver cémo se apoyaron unos a otros para lograr pasar el hula hula!
4. Despedida:
iFelicidades, Gotitas de Amor! Hicieron un trabajo maravilloso hoy. La préxima vez, tendremos
mas juegos y canciones para seguir aprendiendo y divirtiéndonos. ¢ Quién estd emocionado por
nuestra préxima aventura?

iAhora, levantemos las manos y digamos juntos: “jHasta la proxima!”

Bach. Silvia Patricia cruzado vela Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION
2.1 TiITULO
2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
13/09/2024

Jugamos al circuito

Realiza actividades como correr, saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de
forma auténoma, mostrando mayor control y preferencia por un lado de su
cuerpo.

Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz
Ficha de observacion
Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad

DESEMPENO

Desempeiios 4 afios

Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:

1.

Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

Mejorar su coordinacién: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

Reconocer su cuerpo: |dentifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios

Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1

Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

Mejorar la precision en la coordinacién: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinaciéon entre manos, pies y ojos,
ajustdndose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO

(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:

1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para correr,
saltar y coordinar movimientos.

2. Seleccion de Materiales:

Conos, Aros, Cuerdas y Pelotas.

3. Organizacidn del Espacio:

Colocar los materiales en distintas zonas del area de psicomotricidad, asegurando que estén accesibles
y distribuidos para crear el circuito.

4. Juegos a desarrollar

Juego 1: El Circuito

Objetivo: Desarrollar la coordinacion, equilibrio y fuerza.

5. Cancidn a utilizar:

A Mi Burro, A Mi Burro

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):

Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! Hoy vamos a divertirnos mucho jugando juntos. Vamos a comenzar en
nuestro lugar especial, donde siempre empezamos. ¢ Estdn listos?

Presentacion del material: Muestra los materiales que usardn e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Hoy tenemos conos, aros y pelotas. ¢{Qué creen que podemos hacer con estos materiales?
¢Como les gustaria usarlos?

Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compafieros.

Ahora, vamos a hablar sobre algunas reglas importantes. Vamos a respetar el espacio de
nuestros compafieros, usar los materiales con cuidado, y cuando diga 'alto’, todos paramos.
¢De acuerdo?

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracién y el uso creativo.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
Juego 1: Circuito (30 minutos)

Instrucciones:

Ahora haremos un circuito. Van a correr entre los conos, saltar dentro de los aros, y al final
lanzar una pelota al objetivo. Vamos a hacerlo juntos: corran entre los conos, jsalten!, imuy
bien!, y ahora lancen la pelota. jPerfecto!

Observacion:
Evaluaré cdmo los nifios coordinan sus movimientos, si muestran equilibrio al saltar y cémo
utilizan su fuerza al lanzar la pelota.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Vamos a ordenar todo juntos. Si quieres ayudar, puedes empezar recogiendo los conos o aros.

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):
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CIERRE
(10 MINUTOS)

e Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracién
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Ahora, vamos a relajarnos un poquito. Pueden echarse o sentarse cémodamente en el suelo.
Vamos a cerrar los ojos y respirar profundamente. Inhalen... exhalen... muy bien.

Cancioén:

A mi burro, a mi burro,
le duele |a cabeza.
El médico le ha puesto
una gorrita gruesa.

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

e  Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Instrucciones:

Ahora, vamos a dibujar lo que mas les gusté hacer hoy. ¢Qué recuerdan de los juegos? éles
gustod correr o saltar? Dibujen lo que mds les gusté y cuando terminen, me cuentan qué
representa su dibujo.

Observacién:

Durante esta actividad, observaré cémo los nifios expresan graficamente lo que hicieron
durante la actividad psicomotriz y les preguntaré sobre su creacion, sin emitir juicios de valor.

Cuéntame, ¢qué dibujaste aqui? jQué interesante!

Reunidn en el mismo lugar: Invito a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

Reflexion sobre la sesion:

¢Qué fue lo que mas les gusto hacer hoy? ¢ Les gustd correr o saltar? No todos tienen que contar,
pero los que quieran pueden compartir lo que mas disfrutaron.

Resumen de los juegos:

Vi que muchos de ustedes disfrutaron jugando al semaforo y también completando el circuito. jLo
hicieron muy bien!

Despedida:

Ahora, ¢a qué les gustaria jugar en la préxima sesién?

iMuy bien, Gotitas de Amor! Hoy hemos jugado, corrido, saltado y nos hemos relajado. jLo
hicieron excelente! La préxima vez haremos mas juegos divertidos. ¢ Quién esta emocionado por
la proxima sesion?

= 5

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL

1.2LE

1.3 INVESTIGADORA
1.4 DOCENTE DE AULA
1.5 DIRECTORA

1.6 FECHA

DATOS DE LA SESION

2.1 TiITULO
2.2 PROPOSITO

2.3 AULA
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA

INSTRUMENTO

COMPETENCIA

CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS
Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

UGEL SAN MARTIN

I.E Inicial N° 204, Morales

Bach. Silvia Patricia cruzado vela
Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
Lic. Adriana Camargo Zamora
20/09/2024

Juguemos “Jalamos la soga”

Permitir que exploren sus habilidades fisicas, expresen emociones mediante el
juego y aprendan a seguir normas de convivencia en un entorno ludico.
Gotitas de amor

19 (10 nifias y 9 nifios)

Psicomotriz

Ficha de observacion

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
DESEMPENO

Desempefios 4 afios
Al finalizar la estrategia diddactica, un nifio de 4 afios debe:

1. Moverse de manera auténoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacién: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacién: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinaciéon entre manos, pies y 0jos,
ajustandose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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ANTES

DESARROLLO

(60 MINUTOS)

Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para
coordinar movimientos, aplicar fuerza y colaborar en equipo.

2. Seleccion de Materiales:

- Soga resistente y segura, adecuada al tamafio y fuerza de los nifios.
- Espacio amplio y plano, libre de obstaculos.
- Marcadores de suelo (cintas o conos) para delimitar areas.

3. Organizacion del Espacio:

- Delimitar una linea central que divide el drea de juego en dos partes iguales.
- Ubicar a los equipos a cada lado de la linea, asegurando que haya suficiente espacio para
moverse con seguridad.

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: Jalamos la soga
e Objetivo: Fomentar la fuerza, la coordinacion, el equilibrio y el trabajo en equipo entre los
nifios.
5. Cancidn a utilizar:

Pin Pon es un Mufieco

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! ¢Estéan listos para una nueva aventura llena de energia y diversion?
Hoy vamos a jugar 'Jalamos la soga'. éEmocionados por descubrir en qué consiste?

e Presentacién del material: Muestra los materiales que usaran e invitalos a sugerir cémo jugar
con ellos.

Miren esta soga magica que nos ayudara a jugar y a aprender juntos. ¢Alguien tiene una idea
de como podriamos usarla? jEscucho sus sugerencias!

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compaiieros.

Antes de empezar, vamos a recordar algunas reglas para que todos podamos disfrutar:

- Escuchar y seguir las instrucciones del juego.

- Respetar a nuestros compafieros, evitando jalar bruscamente o soltar la soga de repente.
- Trabajar en equipo, colaborando con nuestros amigos para lograr el objetivo.

- Mantenerse dentro del drea de juego y cuidar nuestra seguridad y la de los demas.

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.
iEs hora de comenzar con 'Jalamos la soga'! Vamos a divertirnos mientras fortalecemos
nuestros musculos y aprendemos a trabajar juntos.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
e Juego 1: Jalamos a la soga (30 minutos)

Instrucciones:

Formacidn de equipos:

- Dividir a los nifios en dos equipos equilibrados.
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- Si hay diferencias significativas, puede ajustarse el nimero de participantes o la posicion
de los nifios para equilibrar fuerzas.

Posicionamiento:

- Cada equipo se coloca en un extremo de la soga.
- Lasoga debe tener una marca central que se alinea con la linea central del area de juego.

Inicio del juego:

- Al contar hasta tres o dar una sefial, los equipos comienzan a jalar la soga hacia su lado.
Objetivo:

- El equipo que logre hacer que la marca central cruce la linea hacia su lado, gana la ronda.
Variaciones y rotaciones:

- Cambiar de equipos después de cada ronda para fomentar nuevas interacciones.

- Introducir desafios como jalar sentados o con una sola mano para variar la actividad.

Observacion:

- Observar como los nifios coordinan sus esfuerzos y se comunican durante el juego.

- Notar su nivel de compromiso, entusiasmo y capacidad para seguir las normas.

- Prestar atencién a las emociones que expresan y cdmo manejan tanto el éxito como la
derrota.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Excelente trabajo, equipo. Ahora, vamos a enrollar la soga y colocarla en su lugar. ¢Quién
quiere ayudarme?

Tercero (Tiempo de relajacién) (5 minutos):

Tiempo de relajacion: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracién
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Encuentren un lugar comodo para sentarse o acostarse. Cierren los ojos suavemente. Vamos a
respirar profundo... inhalamos por la nariz... exhalamos por la boca... Imaginen que son como
'Pin Pon', un mufieco que se relaja y se prepara para nuevas aventuras.

Cancién: Contar suavemente!

Pin Pon es un mufieco muy guapo y de carton,
se lava la carita con agua y con jabon...

Cuarto (Expresion grafico-pldstica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Ahora, vamos a dibujar nuestra experiencia de hoy. éCémo se sintieron jugando “Jalamos la
soga”? ¢Qué colores y formas le vienen a la mente?

Instrucciones:

- Entregar a cada nifo papel y crayones o lapices de colores.

- Permitir que dibujen libremente su experiencia, ofreciendo apoyo si lo necesitan.

- Invitar a los nifios a mostrar sus dibujos y contar lo que representan.

Observacion:

- Observar cdmo los nifios representan graficamente sus experiencias.

- Preguntarles sobre sus dibujos para fomentar la expresion verbal y reconocer su esfuerzo
sin emitir juicios de valor.
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CIERRE
(10 MINUTOS)

Reunién en el mismo lugar: Invita a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

"Vamos a regresar al lugar donde iniciamos nuestra aventura para concluir nuestra sesién de
hoy."

Reflexion sobre la sesion:

- ¢Qué fue lo que mas disfrutaron del juego “Jalamos la soga”?

- ¢Coémo se sintieron al trabajar en equipo?

- ¢Aprendimos algo nuevo sobre nosotros mismos o nuestros amigos?

Resumen de los juegos:

Hoy nos divertimos mucho mientras fortaleciamos nuestros musculos y aprendiamos a colaborar.
jFue fantastico ver como se apoyaron unos a otros!

Despedida:

iFelicidades, Gotitas de Amor! Hicieron un trabajo maravilloso hoy. La préxima vez, tendremos
mds juegos y canciones para seguir aprendiendo y divirtiéndonos. ¢ Quién esta listo para la
préxima aventura?

iAhora, levantemos la mano y digamos juntos: “jHasta la préxima!”

= .2

Bach. Silvia Patricia cruzado vela

Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

DATOS INFORMATIVOS DE LA I.E

1.1 UGEL UGEL SAN MARTIN

1.2 LE I.E Inicial N° 204, Morales

1.3 INVESTIGADORA Bach. Silvia Patricia cruzado vela
1.4 DOCENTE DE AULA Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
1.5 DIRECTORA Lic. Adriana Camargo Zamora
1.6 FECHA 27/09/2024

DATOS DE LA SESION

2.1 TiITULO Juguemos a la gallinita ciega
Fomentar el desarrollo de la coordinacién motora, el equilibrio y la autonomia
2.2 PROPOSITO en los nifios, a través de actividades ludicas como el juego del seméforo y el
circuito.
2.3 AULA Gotitas de amor
2.4 TOTAL DE ESTUDIANTES 19 (10 nifias y 9 nifios)

FICHA DE PROGRAMACION GENERAL

AREA Psicomotriz

INSTRUMENTO Ficha de observacion

COMPETENCIA Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS DESEMPENO

Cuando el nifio se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad, combina las siguientes Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 4 afios debe:
capacidades:

=  Comprende su cuerpo

=  Se expresa corporalmente

Desempeiios 4 afios

1. Moverse de manera autonoma: Realiza actividades como correr, saltar y
trepar, ajustando su fuerza y equilibrio.

2. Mejorar su coordinacién: Coordina sus movimientos entre manos, pies y
0jos, como caminar en linea recta o patear una pelota.

3. Reconocer su cuerpo: Identifica partes de su cuerpo y sus sensaciones,
como el sudor o la respiracion, después de actividad fisica. Ademas, puede
representar su cuerpo a través de dibujos o juegos.

Desempeiios 5 afios
Al finalizar la estrategia didactica, un nifio de 5 afios debe:

1. Combinar habilidades motrices basicas: Realiza actividades como correr,
saltar, trepar, rodar y hacer volteretas de forma auténoma, mostrando
mayor control y preferencia por un lado de su cuerpo. Durante estas
actividades, explora el espacio, el tiempo y los objetos a su alrededor.

4. Mejorar la precision en la coordinacion: Desarrolla mayor precision en
movimientos que implican la coordinaciéon entre manos, pies y ojos,
ajustdndose al espacio y los objetos, como dibujar en el suelo y jugar con
canicas.

2. Conciencia corporal: Reconoce sus sensaciones fisicas, como la respiracion
y el sudor, y es capaz de identificar y representar su cuerpo, incorporando
mas detalles en sus representaciones, como el tipo de cabello o
caracteristicas personales.

SECUENCIA METODOLOGICA DE LA SESION PSICOMOTRIZ
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Programacion de las sesiones de Psicomotricidad:
1. Conocimiento de los Alumnos:

Identificar las necesidades y habilidades motrices de los nifios, observando su capacidad para correr,
saltar y coordinar movimientos.

2. Seleccion de Materiales:
Pafiuelo o venda y espacio amplio y seguro.
3. Organizacion del Espacio:

Colocar los materiales en distintas zonas del area de psicomotricidad, asegurando que estén accesibles
y distribuidos para desarrollar el juego.

4. Juegos a desarrollar
Juego 1: La gallinita ciega
e Objetivo: Fomentar la coordinacion, la percepcion auditiva y la orientacion en el espacio, y
permitir la interaccidn social entre los nifios.
5. Cancidn a utilizar:

A Mi Burro, A Mi Burro

Primero (Inicio de la sesién) (15 minutos):
e Saludo: Comienza la sesion en el mismo lugar, saludando a los nifios.

iHola, Gotitas de Amor! Hoy vamos a divertirnos mucho jugando juntos. Vamos a comenzar en
nuestro lugar especial, donde siempre empezamos. ¢ Estan listos?

e Presentacion del material: Muestra los materiales que usardn e invitalos a sugerir como jugar
con ellos.

Hoy tenemos pafiuelos y vendas. ¢ Qué creen que podemos hacer con estos materiales? ¢éCémo
les gustaria usarlos?

e Normas: Construye junto a los nifios las reglas para el uso de los materiales y el respeto entre
compafieros.

Ahora, vamos a hablar sobre algunas reglas importantes.

- No se puede quitar la venda ni espiar mientras se juega como "gallinita ciega".

- Los demds jugadores deben permanecer dentro del drea de juego y no empujar a la
"gallinita ciega".

- Se puede ajustar el tiempo o el nimero de intentos para que todos tengan oportunidad
de jugar.

Segundo (Expresividad motriz) (30 minutos):

e  Expresividad motriz: Permite que los nifios jueguen libremente con los materiales en el espacio
de psicomotricidad, fomentando la exploracion y el uso creativo.

En este bloque, los nifios jugaran de manera libre y organizada con los siguientes juegos:
Juego 1: La gallinita ciega (30 minutos)

- Instrucciones:
Formar un grupo: Todos los nifios deben reunirse y formar un circulo.

- Elegirala"gallinita ciega": Se selecciona a un nifio que serd la "gallinita ciega". Este jugador
llevard los ojos vendados.

- Cubrir los ojos: Colocar un pafiuelo o venda en los ojos de la "gallinita ciega" para que no
pueda ver. Asegurate de que esté bien ajustado y cubra completamente los ojos.

- Girar a la "gallinita ciega": Una vez que los ojos estén cubiertos, girar a la "gallinita ciega"
varias veces para que pierda la orientacion.
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CIERRE
(10 MINUTOS)

- Comenzar el juego: Los demads nifios se dispersan alrededor de la "gallinita ciega". Pueden
moverse, hacer ruido o decir cosas para confundir a la "gallinita ciega", pero sin salir del
area de juego.

- Atrapar a alguien: La "gallinita ciega" debe caminar e intentar atrapar a uno de los nifios.
Cuando logre atrapar a alguien, debera adivinar quién es tocandolo.

- Cambiar de rol: Si la "gallinita ciega" adivina correctamente a quién ha atrapado, esa
persona se convertird en la nueva "gallinita ciega" y el juego empezard de nuevo. Si se
equivoca, se sigue jugando hasta que acierte o decidan cambiar de rol.

Observacion:

Es importante notar como mantienen el equilibrio al moverse, especialmente la "gallinita
ciega" al caminar sin poder ver, y como los demas nifios giran, corren y cambian de direccion
para esquivarla. Ademas, se puede analizar su agilidad y capacidad para desplazarse
rapidamente por el espacio, mostrando control sobre sus movimientos mientras esquivan o
intentan atrapar a otros. Esto ayuda a identificar el desarrollo de habilidades como la fuerza,
la coordinacidn y la capacidad de reaccidn ante estimulos en el entorno.

Orden del material: Al final del juego, invita a los nifios a ordenar los materiales utilizados.

Vamos a ordenar todo juntos. Si quieres ayudar, puedes empezar recogiendo los materiales.

Tercero (Tiempo de relajacion) (5 minutos):

Tiempo de relajacién: Proponles una actividad tranquila, como la relajacién, cantamos una
cancién, o una ronda, para que los nifios normalicen sus emociones y regulen su respiracion
después de la actividad fisica.

Relajacion:

Ahora, vamos a relajarnos un poquito. Pueden echarse o sentarse comodamente en el suelo.
Vamos a cerrar los ojos y respirar profundamente. Inhalen... exhalen... muy bien.

Cancién:

A mi burro, a mi burro,
le duele la cabeza.
El médico le ha puesto
una gorrita gruesa.

Cuarto (Expresion grafico-plastica) (10 minutos):

Expresion grafico-plastica: Invita a los nifios a dibujar o construir con maderas lo que hicieron
durante la actividad corporal. Luego, recopila sus creaciones y preguntales sobre ellas,
reconociendo su esfuerzo sin emitir juicios de valor. Exhibe los dibujos en un lugar visible y
guardalos para el seguimiento del proceso.

Instrucciones:

Ahora, vamos a dibujar lo que mas les gusté hacer hoy. ¢ Qué recuerdan de los juegos? Dibujen
lo que mas les gustd y cuando terminen, me cuentan qué representa su dibujo.

Observacion:

Durante esta actividad, observaré cémo los nifios expresan graficamente lo que hicieron
durante la actividad psicomotriz y les preguntaré sobre su creacion, sin emitir juicios de valor.

Cuéntame, ¢qué dibujaste aqui? jQué interesante!

Reunidn en el mismo lugar: Invito a los nifios a regresar al lugar donde comenzamos la sesion,
reforzando la rutina de iniciar y finalizar en el mismo espacio.

Reflexion sobre la sesion:

¢Qué fue lo que més les gustod hacer hoy? No todos tienen que contar, pero los que quieran
pueden compartir lo que mas disfrutaron.

Resumen de los juegos:

Vi que muchos de ustedes disfrutaron jugando. jLo hicieron muy bien!

Despedida:

Ahora, ¢a qué les gustaria jugar en la proxima sesion?
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iMuy bien, Gotitas de Amor! Hoy hemos jugado, corrido, saltado y nos hemos relajado. jLo
hicieron excelente! La préxima vez haremos mas juegos divertidos. ¢ Quién estd emocionado por
la préxima sesion?

Bach. Silvia Patricia cruzado vela Lic. Karin Jessica Salas Hidalgo
INVESTIGADORA DOCENTE DE AULA

103



