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RESUMEN

La instancia educativa ha pasado grandes dificultades con la situacion de la pandemia
COVID 19, sin embargo, se ha realizado el estudio considerando el apoyo de los nifios y
de sus padres, de esta manera el objetivo del estudio fue determinar la influencia de los
juegos motores en la motricidad gruesa de los nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa 211 de Cococho, 2021, a través del pre experimental con un solo grupo con pre
y post prueba, con una poblacion y muestra de 18 discentes, a través de la observacién y
de la ficha de observacion en un solo grupo de pretest y postest se obtuvieron los
resultados en el pretest el nivel de inicio es prioridad, asi el 77,7% es de coordinacion, el
83,3% es de ritmo y de equilibrio es el 88,9%; después de aplicar las sesiones de
aprendizaje relacionados al juegos motor en el postest los resultados para la motricidad
gruesa favorecieron pues el nivel es de proceso, asi el 61,1% es de coordinacion, el 50%
de ritmo y de equilibrio es el 55,5%; asi se lleg6 a una T Student de -6.234, con
p=0,000<0,05, probando que los juegos motores tienen influencia en la motricidad

gruesa, a la vez se prueba la hipotesis de investigacion.

Palabras clave. Juego motor, motricidad gruesa.
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ABSTRACT

The educational instance has had great difficulties with the situation of the COVID 19
pandemic, however, the study has been carried out considering the support of children
and their parents, in this way the objective of the study was to determine the influence of
motor games in the gross motor skills of five-year-old children of the Educational
Institution 211 of Cococho, 2021, through the pre-experimental with a single group with
pre and post test, with a population and sample of 18 students, through observation and
from the observation sheet in a single group of pretest and posttest the results were
obtained in the pretest the starting level is priority, thus 77.7% is coordination, 83.3% is
rhythm and balance is the 88.9%; After applying the educational activities related to
motor games in the post-test, the results for gross motor skills favored because the level
Is process, thus 61.1% is coordination, 50% rhythm and balance is 55.5 %; Thus, a T
Student of -6.234 was reached, with p=0.000<0.05, proving that motor games have an

influence on gross motor skills, while at the same time testing the research hypothesis..

Keywords. Motor play, gross motor skills.
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l. INTRODUCCION

Las instancias educativas de viejo mundo en el ambito de educacién inicial o preescolar
siempre han sido parte de estudios por los discentes que forman en sus aulas, con estos
estudios demostraron que es importante el juego de diversos tipos que se le puede plantear
al discente para mejorar su motricidad, asi diversas investigaciones han dado paso a
diferentes métodos para trabajar con los nifios como el de Montessori, Piaget, Vygostky
y entre otros (Sanchez et al.,2009).

En el Per( se ha aplicado juegos libres para dar progreso a los movimientos finos y
gruesos en las aulas, en el patio y en algun espacio que permita realizar el juego
(MINEDU; 2009), esto indica que en educacion inicial es importante retomar el juego
como estrategia de ensefianza y aprendizaje, pues el juego da lugar a la constitucién de
su personalidad del nifio, de esta forma el Ministerio de Educacion (2009) prioriza el
juego libre en sectores como parte del aprendizaje del discente.

Amazonas y sus provincias no se escapan de esta realidad, es por ello que se siguen
trabajando en educacion inicial con el juego, con la finalidad de otorgarle al discente
habilidades que le ayudan a solucionar problemas en su entorno, el juego siempre es 'y
sera influyente en las habilidades motrices de las personas, especialmente, en los nifios
en edad preescolar, como indica Semino (2016), los nifios a través de juego buscan
socializarse con sus pares, a la vez el desarrollo de sus habilidades motrices estan a la
orden, de esta manera Loje (2018), mencionaba que en las instancias educativas es
necesario que la ensefianza aprendizaje se desarrolle a traves de los juegos , ya sean estos
de diferentes tipos, pues estos hacen de las capacidades motrices del nifio a los demas a
realizar esos juegos, por mas dificiles que sean, para ello se tiene los siguiente
antecedentes que apoyan el trabajo arduo:

Fernandez et al., (2020), al referirse a los juegos motores para la actividad fisica y el
progreso de la motricidad gruesa, el objetivo es determinar si existe diferencia al utilizar
material o no en los juegos, con estudio observacional, prospectivo y transversal, con una
poblacion de 150 discentes, vistos en videos de You Tube, la muestra era por clase
aproximado a 25 varones y 10 mujeres, como técnica la reflexién sistematica de 30 juegos
motores, 15 con material y 15 sin el material, se excluyeron videos publicados del 2017
y 2018, de esta manera concluyen: Que, es importante para el juego motor la utilizacion
del material, considerando un p=0,030; sin embargo, no existe diferencia entre varones y

mujeres al realizar los juegos, obteniendo un p > 0,05; ante esto, es necesario preparar las
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actividades para representarlo o realizar el juego de la manera posible, asi el docente al
realizar las actividades educativas basadas en el juego motor, es necesario prepararlo;
finalmente, los discentes eran mas activos cuando poseian el material para ejecutar el
juego, los que no poseian intentaban reflejar sus ganas de realizar el juego para que los
que observan el video puedan hacerlo.

Pic y Lavega-Burgués (2019), la investigacion se basa en el objetivo de abordar los
resultados de la competencia motriz en los discentes a través del instinto del juego motor,
el disefio es nomotético, seguimiento y multidimensional, con técnica la observacion, y
con dos observadores expertos, para la practica de dos juegos motores, con 112 nifios y
nifas, entre 68 nifias y 44 nifios, la herramienta de registro constd de 19 categorias,
agrupadas en tres microcriterios, asi llegan a las conclusiones: Que, las decisiones de los
participantes fueron clasificadas de acuerdo a su género, considerando M=14,2 (media),
y SD=2,2 (desviacion estadndar), en el juego 1: la arrinconada, las decisiones efectivas
mostraron una superioridad de los nifios sobre las nifias, con el juego 5: el sentado sobre
la pelota, J1=595, J5=664; las nifias registraron valores similares en conductas efectivas
en ambos juegos, J1=186, J5=183; a diferencia de los chicos, J1=240, J5=307; en el juego
5, el numero de comportamientos registrados por los observadores fue 1259, los nifios
realizaron mayor ndmero de conductas efectivas (n=130), que las nifias (n=183), los
comportamientos ineficaces fueron menos de 100 tanto en nifias como en nifios, en este
sentido, es muy importante el juego motor, en las decisiones motrices, asi tuvieron un
p<0,001y enel rol que cumple un p<0,001; en tal sentido se puede indicar que, sin alterar
el curriculum es necesario el juego motor para la motricidad gruesa.

Alva (2019), en su investigacion referente a los juegos recreacionales, para la motricidad
gruesa, cuyo objetivo fue determinar el uso de estos juegos en los movimientos del cuerpo
de los nifios (as) de 5 afios, de Huari en Huaraz, el disefio de estudio es experimental, con
una prueba antes y después, para un solo grupo, con poblacion de 32 discentes, y una
muestra de 10 varones y 5 mujeres, la técnica usada es la observacion, su instrumento una
lista de cotejo, con alfa de Crombach 0,095; tiene las siguientes conclusiones: Que, los
juegos recreacionales también pueden ser juegos motores que ayuden al discente a
mejorar su motricidad gruesa, de esta manera, antes de realizar actividad alguna, el 37,5%
obtuvo que el nivel de progreso de su motricidad gruesa es deficiente, regular el 56,25%,
y bueno el 6,25%; luego de realizar las actividades programadas, en el nivel bueno se
encuentra un 87,5%, en el nivel regular 12,5%, y no se obtiene resultados deficientes, asi

en la prueba t Student igual a 7,5974 y p=0,000 < 0,05, asi existe influencia de una
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variable sobre la otra, entonces es importante realizar actividades ludicas que impliquen
mejorar los movimientos de los discentes.

Loje (2018), el proposito de su estudio es ver el progreso de la motricidad gruesa de los
discentes de 4 y 5 afios a través de una propuesta de juegos, en Cortegana, Celendin, el
tipo de investigacion es aplicada, pre experimental con un solo grupo, la poblacion son
35 discentes, la muestra es 20, llega a las siguiente conclusiones: Que, en la pre prueba,
25% de los discentes nunca muestran sincronizacion en sus movimientos, el 55% casi
siempre supera dificultades y logra la armonia sin rigidez y brusquedad, el 20% siempre
supera todas las actividades; en la post prueba, el 20% nunca muestra sincronizacion en
sus movimientos, el 25% casi siempre supera las dificultades y logra la armonia y el 55%
siempre supera todas las actividades realizadas; Finalmente, al identificar el nivel de
progreso de la motricidad gruesa antes de aplicar la propuesta, se tuvo el 18% en inicio,
en proceso el 26% Yy en logro esperado el 30%; y luego de aplicar la propuesta, en inicio
el 10%, en proceso el 30% y logro esperado 60%; de esta manera influye una variable
sobre la otra, teniendo una ganancia pedagogica del 60%, entonces, los juegos inciden en
el mejoramiento de los movimientos del cuerpo del discente.

Bases Tedricas

Teoria de Piaget

Los juegos sensoriomotores de Piaget (1985), forman parte de los movimientos que
realiza el ser humano, que puede darse con objetos o sin ellos y a veces estos juegos
pueden repetirse, por ejemplo, extender o inclinar las extremidades del cuerpo, agitar los
dedos, hacerlos balancear, crear conmociones y sonidos. A través de las facultades
(contacto, vista), el nifio tendra la opcion de encontrar sus aptitudes motoras y lograr un
desarrollo de sus movimientos para realizarlo dindmicamente desde lo facil a lo complejo.
Método Montessori

El nifio necesita del progreso de la libertad, el orden y la estructura del juego para que
pueda realizarlo de manera individual o con compafiia, con ello el discente aprende a
tomar sus decisiones para manejar el tiempo de duracion del juego y su ambiente al ser
adecuado mejora su capacidad de motricidad (MINEDU, 2009).

Meétodo Aucouturier

El Ministerio de Educacion (2009), al hablar de este método, prioriza la préactica
psicomotriz que como enfoque observa la maduracion integral del nifio para realizar

diversos movimientos a través de su cuerpo, esto va a dar paso a la constitucion de su
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personalidad ayudado por el juego, la comunicacion, la locucion, la creacién, la trabajo,
la indagacion y el develamiento.

Psicomotricidad

El Ministerio de Educacion (2017), nos menciona que todo movimiento que realiza el
discente o la persona es psicomotriz, pues en ella se encuentran los aspectos psicoldgicos,
sociales, fisiologicos y cognitivos con esto el discente demuestra solucionar problemas
que le rodean.

En educacion inicial la psicomotricidad es considerada como area (MINEDU, 2017),
dando como competencia que el nifio debe desplegarse de manera autbnoma a través de
sus movimientos, pues los nifios(as) son sujetos que se encuentran con conmaociones,
sensaciones, afectos, pensamientos e intereses, asi son vividos a traves sus gestos, tonos,
posturas, acciones, movimientos y juegos que realizan para ayudar a su motricidad de su
cuerpo.

El movimiento corporal de los nifios a través de juegos u otros aspectos que ayuden a su
motricidad, son bien recibidos, es por ello que, la motricidad es una técnica que apoya al
movimiento del cuerpo de los nifios, pues de lo que se trata es mejorar, la coordinacion,
ritmo y equilibrio del nifio (Jiménez, 2006).

Area psicomotriz

Segun el Ministerio de Educacion (2016), todos los individuos, desde que somos
concebidos y nos conectamos con el clima a través de nuestro cuerpo, con él nos
movemos, percibimos, transmitimos y aprendemos de manera excepcional, segln
atributos propios como el anhelo, necesidades, impactos, mentalidad, etc. La relacion
cercana y duradera que existe entre el cuerpo, los sentimientos, las contemplaciones de
cada individuo en su actuacion, marcan el componente psicomotor de la vida del hombre.
La region psicomotora avanza y facilita a los jovenes y sefioritas el fomento de las
habilidades acompafantes; crece independientemente a través de sus movimientos
coordinados, todo esto se encuentran vinculadas al area y dependen del enfoque de
Corporeidad.

Juego libre

Segun el Ministerio de Educacion (2009), el juego libre en los sectores dentro del aula en
educacion inicial es una “actividad espontdnea y personal que nace del mundo interior
del nifio y lo compromete, pues es de su propia creacion” (p. 49).

La realizacion del juego libre en los sectores en las aulas o fuera de ella en inicial se

ejecuta todos los dias ya como momento pedagdgico indeleble, que tiene una
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permanencia de 60 minutos (MINEDU, 2009), ante esto el docente debe considerar que
puede realizarlo en el aula, en el patio o en el jardin de la instancia educativa, es decir en
donde vea el espacio que mejor se acredite para los movimientos corporales que realizara
el nifio con el juego a realizar, con la finalidad de promover la coexistencia e interaccién
entre los dicentes y docentes, como recurso de un aprendizaje significativo.
Juegos motores
Vicente (2002, citado en Arzola, 2018), especifica que, el juego motor genera movimiento
y su desarrollo tiene una expectativa, eleccion y cambio de aptitudes del movimiento que
se esta realizando. Por lo tanto, el juego se debe a la esencialidad del movimiento y a la
asociacion de habilidades, razon por la cual es importante incorporar el juego con una
razon principalmente de movimiento o sobre todo con una finalidad motriz.
Condemarin (1998), menciona que, este tipo de juego se compone de actividades reales
que crean autopercepcion, control del movimiento y equilibrio. Ademas, le ayudara a ser
consciente de su cuerpo y de su existencia. Estos juegos también ayudaran al tutor a
conectarse con sus discentes, fortificando los ejercicios con una satisfaccion y fijacion.
Cabe sefalar que, para ciertos creadores este tipo de juegos se caracterizan como juegos
sensoriomotores (Arzola, 2018).
Todo tipo de juego, es esencial para realizar una actividad integradora, pues el discente
al realizar diversos movimientos, especialmente en educacion inicial, va mejorando su
motricidad gruesa, es por ello que, el juego motor combina diversas estrategias para
conseguir el objetivo que se nos ha trazado en la sesion de aprendizaje, asi el juego en sus
diversos aspectos acomparia al ser humano a lo largo de su existencia (Navarro, 2010).
Dimensiones de juego motor
Todo tipo de juego: populares, tradicionales, infantiles (exteriores y simbdlicos) y de
reglas, como indica Gastiaburu (2012), nos lleva ha tener las siguientes dimensiones:
1) Dimension fisica
La forma como se esfuerzan por realizar el juego a través de diversos movimientos
para que logre alcanzar el objetivo que se ha trazado, a pesar de todas las
dificultades que tiene que pasar para realzarlo con esto el nifio demuestra a sus
compafieros de clase o a sus amigos que puede hacer el juego, ya sea de manera
individual o colectivo, utilizando diversos objetos o no, la situacion es que el nifio
realiza el juego con todas las dificultades que tiene para satisfacer al grupo o

satisfacerse individualmente (Garcia y Rodriguez, 2007).
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2) Dimension intelectual
Loli y Silva (2007), especificaban que, en cualquier tipo de juego el nifio, refleja
sus movimientos, aprendiendo de la informacion que le brindaron para poder
ejecutarlo o porque lo ha visto al docente o un guia ejecutarlo, asi el juego motor
avanza sobre las capacidades que tiene el nifio para ejecutarlo, asi cuando empieza
a jugar toma el control, analiza el juego y lo comprende, toma sus decisiones y
ayuda a su equipo de manera creativa a realizar el juego de manera precisa, a sus
pareas les indica como se realiza el juego y les anima a hacerlo para logra el
triunfo.
3) Dimensidn afectiva
El nifio cuando empieza a jugar se siente libre, no se encuentra presionado por
algo que le inquieta, se concentra en el juego para lograr el objetivo que se ha
trazado, por ello, el nifio se apasiona y disfruta del juego, empieza a demostrar
confianza con sus compafieros y profesor para realizar el juego, en este momento
el nifio tiene sentimientos de seguridad, certeza y su confianza crece mas, de esta
manera el nifio ayuda a sus comparieros para realizar el juego, no les presiona,
sino mas bien al contrario da indicaciones para que todos cumplan los objetivos
trazados (L6pez, et al., 2001).
4) Dimension social
Todo nifio, se encuentre en la instancia escolar o no, siempre tiende a jugar, ya
sea en solitario o socialmente, la socializacion que realiza el nifio le atribuye
mayor participacion en los juegos, pues el nifio aunque no lo sepa, tiene que
regirse en normas que sus pares lo indican para realizar el juego, al final todos
juegan, cuando cumple las normas demuestra su responsabilidad, el trabajo en
equipo y la solidaridad que existe para cumplir los juegos mas complicados y
lograr realizarlos para que el grupo se sienta satisfecho y el sabe que ha
solucionado un problema de juego social (Franco, 2005).
Disefio de los juegos motores
Navarro (2010), especifica que, el disefio de los juegos motores refleja la optimizacién de
los juegos para insertarlos a la parte didactica del docente, asi; los profesores o
animadores deben crear y variar los juego, es decir, develar la I6gica del juego; el discente
debe aprender los procedimientos, es decir comprender el método de como se va a realizar

el juego.
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Tal como lo indica Navarro (2010), los juegos motores se reflejan en simbdlicos y con
reglas, ajustandose a la creacién y variacion de juegos que se utilice en las sesiones de
aprendizaje.
El proyecto de investigacion, tiene en cuenta lo especificado en juegos por Navarro
(2010):
1. Juegos simbdlicos (juego de fantasia)
No existen reglas explicitas, es decir el discente debe desarrollar la fantasia, pues
el docente debe proporcionar al nifio el tema o contenido que se va a realizar, o el
nifio simula contextos, cosas y protagonistas que no estan en el momento de juego,
ante ello, tiene favores de alcanzar y equiparar el entorno que le rodea, realiza
roles determinados en la familia, favorece la ilusion y la creatividad (Jiménez,
2017).
2. Juego de reglas
Todos los juegos motores que se basan siguiendo normas o reglas para realizar el
juego, lo que no lleva a que el nifio pueda ser cooperativo, alternativo y deportivo,
es necesario, cuando se aplique este tipo de juego en las sesiones de aprendizaje
el nifio comprenda las reglas que tiene que seguir para realizar el juego, pues asi,
funciona el sistema del juego motor (Navarro, 2010).
Motricidad
Es la capacidad de mover cualquier parte del cuerpo, asi sea dificiles de realizar, deben
ser sincronizados para que todo funcione en orden, al realizar el juego es necesario para
el nifio estar preparado para realizar los movimientos que ayudaran a lograr el objetivo
trazado, se tiene que considerar que la motricidad se va mejorando dia a dia, de acuerdo
a las actividades que realiza el nifio dentro y fuera de las instancias educativas (Ministerio
de Educacion, 2017).
Motricidad Gruesa
Son todas las acciones y movimientos que el nifio realiza, en estas actividades utiliza los
magnos grupos musculares, involucrandose las extremidades inferiores, superiores y los
movimientos de la cabeza, asi se tiene, el saltar, andar, correr, brincar en un pie, tomar
objetos para realizar acciones diversas, entre otros (Atuncar y Gonzales, 2017).
Tambien, como indica Durivage (2004), la motricidad gruesa es la forma de controlar
nuestro cuerpo (control de la cabeza, estar, girar sobre si mismo, arrastrarse, pararse,
caminar, saltar, lanzar una pelota) y la capacidad que tiene el nifio para desplegarse en el

espacio que se le ha brindado para realizar sus movimientos.
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Dimensiones de la motricidad gruesa

Semino (2016), s6lo considera como dimension al dominio corporal dindmico, pues
considera que, es la capacidad de dominar el cuerpo, permitiendo realizar diversos
movimientos, asi sean dificultosos, ya sea utilizando objetos, de acuerdo al terreno o
espacio que se realiza el movimiento a traves del juego, de manera precisa, sin
brusquedades y rigidez, de esta forma, estos movimientos se pueden observar en las
sesiones de aprendizaje que se realiza para evaluar el desarrollo motriz del discente.
Ante esta, perspectica de Semino (2016), surge Brayan (2013) y Galindo (2015), y ellos
proponen otra dimension que es la dimension corporal estatico, de esta manera se puede
indicar en la investigacion que se tendra en cuenta la dimension corporal dinamico, para
realizar las labores académicas, entonces queda establecido las dimensiones: 1). Dominio
corporal dindmico, y 2). Dominio corporal estatico.

1. Dominio corporal dinamico

Es el perfeccionamiento de la motricidad gruesa a traves del movimiento, considerando
la armonia, coherencia y el compas que tiene el cuerpo para ejecutar el movimiento
(Semino, 2016).

Coordinacion general: Lo lleva al nifio a realizar todas las actividades 0 movimientos
mas generales, donde tienen que intervenir todas las partes del cuerpo, siempre realizando
el movimiento con armonia y soltura de acuerdo a lo solicitado.

Ritmo: El nifio toma conciencia que debe realizar el movimiento con intervalos de
tiempo, es decir, el movimiento tiene que ser por procesos de forma ordenada, controlada
o calculado.

Equilibrio: Aqui el nifio mantiene diversas posiciones, ya sea Sin moverse, 0 con
desplazamiento, con esto el nifio desarrolla mecanismos nerviosos que ayudaran a
controlar su postura, finalmente, el nifio mantiene su perspectiva durante diversos
espacios y turnos.

2. Dominio corporal estatico

Se considera a todas las acciones de movimiento que interiorizan el esquema corporal, es
decir, es la habilidad de mantener una perspectiva sin realizar movimiento alguno, dentro
de ello encontramos:

Tono muscular: El pasear, obtener objetos, extender, desenrollar, entro otras actividades
se encuentran regulados por el sistema nervioso

Respiracion: Es un proceso bioldgico, que ayuda a mantener activo al cuerpo y se realiza

por espacios de tiempo.
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Relajacién: EIl nifio experimenta una disminucion de la rigidez muscular que le otorga

un descanso, mientras se ayuda de la respiracion y otras partes del cuerpo.
Autocontrol: El nifio domina sus emociones, sus pensamientos, comportamientos y

deseos, es decir es la capacidad de controlarse y manejar el cuerpo.
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1. MATERIAL Y METODOS

2.1. Disefio de investigacion
Es pre experimental de un solo grupo, en este sentido se vera cbmo evoluciona la
variable independiente en la dependiente (Hernandez et al., 2014), tiene el siguiente
el esquema:
G : O] X O2
Donde:
O1: Ficha de observacion (Pre test).
O2: Ficha de observacion (Post test).
X : Juegos motores.
2.2. Poblacion, muestra y muestreo
2.2.1.Poblacion
Estuvo dada por 18 estudiantes de cinco afios de la Institucion Educativa 211
de Cococho.
2.2.2.Muestra
Estuvo dada por el 100% de la poblacion de cinco afios de la Institucién
Educativa 211 de Cococho.
2.2.3. Muestreo
Hernandez et al., (2014), menciona que, si todos los entes de la indagacion

participan en el estudio, entonces el muestreo es no probabilistico.
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2.3.Variables de estudio

2.3.1. Operacionalizacion de la variable

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items | Técnica e Instrumento
conceptual operacional
Variable Afectiva Se deja notar los| 1-4 Observacion.
Independiente sentimientos y
Se aplicara los juegos emociones al Ficha de observacion
Son los que generan | en las sesiones de participar en el juego.
Juegos motores | movimiento en el | aprendizaje para ver Se asocia con sus
cuerpo del nifio, asi el | los movimientos de compareros para
nifio adquiere | los discentes. realizar el juego.
destrezas y habilidades
para  realizar las Intelectual Comparte la|5-8
actividades que informacion del
requiera y tome la juego y ayuda a sus
mejor decision motriz pares a triunfar en el
y asi cumplir con el juego.
objetivo trazado Social Busca asociarse con | 9-12

(Navarro, 2010).

sus pares para lograr
el objetivo trazado.
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Variable Conceptual Operacional Dimensiones Indicadores items Técnicae
Instrumento
Variable Es la capacidad y la Observacion/
Dependiente destreza que tiene el , Movimientos coordinados.
rpo para realizar Se tendra en o i Trabajo en equipo Ficha de
cuerpo p consideracion Coordinacion ' 13-16 .,
movimientos grandes, observacion
.. durante el
Motricidad como gatear, saltar o
N .. | desarrollo de las
gruesa caminar; ademas, :
i sesiones de
favorece el juego es o | _ o
un elemento aprendizaje as Realiza movimientos de
importante para el dimensiones de la | Ritmo forma controlada y ordenada. | 17 -20
motricidad
progreso de la ruesa
motricidad (Atuncar y g ' i
Gonzales, 2017). Mantiene su postura en
diversos espacios y tiempos.
Equilibrio 21- 24
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2.4. Métodos

De acuerdo a Hernandez et al., (2014), la investigacion tiene el método hipotético-

deductivo, a la vez es cuantitativa, por lo tanto es significativo instaurar si los

juegos motores tienen atribucion en el nivel de los movimientos fuertes de los

nifos de 5 afios de la I.E.l. 211 Cocochd.

2.4.1.

2.4.2.

2.4.3.

2.4.4.

Técnicas

Observacion. Segun Galvez (2013), esta técnica es importante

pues por intermedio de ella se puede obtener la informacion y con

ello verificar el objetivo que se ha trazado.

Instrumentos

Ficha de observacion. Camara (2015), a través de ellay por items

se recoge minuciosamente la informacion para luego ser procesada,

asi se puede indicar al final de la investigacion el nivel de

motricidad gruesa a través de los juegos motores que poseen los

discentes.

Procedimiento

- Se realiz6 una prueba piloto para la validez y confiabilidad de
los instrumentos.

- Seaplico el pre test en el grupo selecto.

- Se aplico las sesiones de aprendizaje fundados en los juegos
motores para observar los movimientos fuertes de los nifios.

- Seaplico el post test en el grupo selecto.

- Se proceso las resultas obtenidas, se discutio y finalmente se
propuso cierres de la indagacion.

Validez y confiabilidad

Validez

Se aplico una prueba piloto, en los discentes del mismo afio y la

misma edad de educacion inicial, las graduaciones de valor

planteadas han sido efectuadas por expertos o especialistas, la

mayoria de los items fueron adecuados.
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Confiabilidad

Los items planteados tuvieron un alfa de Cronbach de 0,786
obteniendo una buena fiabilidad, asi con ello se puedo realizar los
trabajos para la investigacion.

Haciendo el proceso se ha garantizado la validez y confiabilidad

del instrumento.

2.5. Anélisis de datos
Para analizar los datos los programas de Excel y SPSS V. 23 fueron de apoyo, esto
con la finalidad de interpretar los datos obtenidos que fueron representados en las
tablas y figuras, a la vez se manejo la estadistica inferencial de la t student para
probar la hipdtesis de investigacion.
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1. RESULTADOS

3.1. Presentacion e interpretacion
Se presenta la ficha de observacion y su estadistica de fiabilidad a través del Alfa de

Cronbach:

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de M de
Cronbach elementos

786 18

Esta ficha de observacion consta de 24 preguntas, del cual se obtuvo una confiabilidad de

0,786; considerado como apto para trabajar con el instrumento.

Tabla 1
Observacion inicial del nivel de coordinacion de la motricidad gruesa a través de los

juegos motores

Paorcentaje Paorcentaje
Mivel Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  IMICID 14 7T 7T 7T
PROCESO 3 16,7 16,7 84,4
LOGRO PREVISTO 1 5.6 5.6 1000
Total 18 1000 1000

Nota. La tabla muestra que el nivel se encuentra en inicio.
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Figura 1
Observacion inicial del nivel de coordinacion de la motricidad gruesa a través de los

juegos motores

| IR
O PROCESO
CILOGRO FREVISTO

Valores

Frecuencia Paorcertaje

Estadisticos

Nota. La figura muestra que el nivel se encuentra en inicio con un 77,7%.
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Tabla 2
Observacion inicial del nivel de ritmo de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores
FPorcentaje FPorcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  IMICIO 15 83,3 83,3 83,3
FROCESD 2 111 111 94,4
LOGRO PREVISTO 1 56 56 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra que el nivel se encuentra en inicio.

Figura 2
Observacién inicial del nivel de ritmo de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores

Enco
COrROCESD
O LoGRO PREVISTO

Valores

Frecuencia Parcertaje

Estadisticos

Nota. La figura muestra que el nivel se encuentra en inicio con un 83.3%.
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Tabla 3
Observacion inicial del nivel de equilibrio de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores
Forcentaje Porcentaje
Frecugncia Porcentaje valido acumulado
YWalido  INICIO 16 a4 a8.49 88,49
FROCESO 1 58 56 94 4
LOGRO PREVISTO 1 56 56 100,0
Total 18 100.,0 100,0

Nota. La tabla muestra que el nivel se encuentra en inicio.

Figura 3
Observacién inicial del nivel de equilibrio de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores

B icio
[CIPROCESD

10 B LOGRO PREVISTO

Valores

Frecuencia Parcertaje

Estadisticos

Nota. La figura muestra que el nivel esta en inicio son un 88,9%.
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Tabla 4
Observacion final del nivel de coordinacién de la motricidad gruesa a través de los

juegos motores

Paorcentaje Forcentaje
Mivel Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Walido IMICID 5 278 27,8 278
PROCESO 11 61,1 61,1 gg.9
LOGRO PREVISTO 2 11,1 111 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra que el nivel se encuentra en proceso.

Figura 4
Observacion final del nivel de coordinacién de la motricidad gruesa a través de los

juegos motores

Enicio
ErROCESD
CILOGRO PREVISTO

Valores

Porcentaje

Frecuencia
Estadisticos

Nota. La figura muestra que el nivel se encuentra en proceso con un 61,1%.
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Tabla 5
Observacion final del nivel de ritmo de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores
Porcentaje FPorcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido  IMICIO 7 3g.9 3|9 38,9
PROCESO g a0,0 50,0 88,9
LOGRO PREVISTO 2 11,1 111 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra que el nivel se encuentra en proceso.

Figura 5
Observacién final del nivel de ritmo de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores

0 o o]
O PrROCES

— LOGRO
PREVISTO

Valores

Frecusncia Parcertaje

Estadisticos

Nota. La figura muestra que el nivel se encuentra en proceso con un 50%.
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Tabla 6
Observacion final del nivel de equilibrio de la motricidad gruesa a través de los juegos

motores
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Forcentaje valida acumulado
Valido  [MICIO 7 38,9 38,9 389
PROCESO 10 55,5 55,5 G4 4
LOGRO PREVISTO 1 5,6 5,6 100,0
Total 18 100,0 100,0

Nota. La tabla muestra que el nivel se encuentra en proceso.

Figura 6
Observacion final del nivel de equilibrio de la motricidad gruesa a traves de los juegos

motores

B nicio
[ PROCESO
B L oGRO PREVISTO

Valores

Frecuencia Paorcertaje

Estadisticos

Nota. La figura muestra que el nivel se encuentra en proceso con un 55,5%.
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Tabla 7
Prueba de hipdtesis

Hai: Si aplicamos los juegos motores entonces influird significativamente en la
motricidad gruesa de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa 211

de Cocochd, 2021.
Ho: Si aplicamos los juegos motores entonces no influird significativamente en la
motricidad gruesa de los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa 211

de Cocochd, 2021.

Muestras relacionadas

Diferencias emparejadas

§5% d intervalo de confianza
e [a diferencia

Media e

Desiiacion 1]

Media — estandar  estandar  Inferor Supenar t o Sig. (oilateral

OBSINICIAL- OBSFINAL 1333 0 M A T8 k! S o

Nota. La tabla muestra de todo el proceso de investigacion se ha aceptado la hipotesis
alterna y se ha rechazado la hipo6tesis nula, pues la T Student es -6,234 con p=0,000 <

0,05; entonces se puede verificar la influencia de una variable sobre otra.
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IV. DISCUSION

Los nifios en su diario vivir el juego es su principal motivo para desarrollar sus habilidades
motrices, la edad preescolar es y serd motivo de estudio para muchos investigadores, ante
esto la investigacion realizada tiene resultados similares con otros estudios, asi Fernandez
et al., (2020), ha probado que los juegos motores ayudan a los movimientos fuertes del
discente, pues en los videos de you tube que estudiaron se percataron en los 30 juegos,
15 con material y 15 sin material, las habilidades de los que utilizaban material eran
mejores que los no lo hacian, con esto probaron que la preparacion de las actividades
educativas para los discentes reflejan la futura existencia de la mejora motriz del alumno,
estas conclusiones vertidas se observa en esta investigacion pues a principio en todas las
dimensiones de la motricidad gruesa los estudiantes se localizaban en un nivel de inicio,
en el de coordinacion con un 77,7%; en el ritmo con un 83,3%; en el equilibrio con un
88,9%; pero al preparar las sesiones de aprendizaje Y realizarlas con los estudiantes en
sus hogares con el permiso de sus padres por la pandemia COVID 19, se obtuvo
resultados alentadores, concretdndose en un nivel de proceso, con un 61,1% en
coordinacion, con un 50% en ritmo y con un 55,5% en equilibrio.

El Ministerio de Educacion (2009), a traves del juego libre por sectores ha dado
importancia a todos los tipos de juegos que hoy existe para la ensefianza aprendizaje en
educacion inicial, asi concuerdo con el Ministerio de educacion pues en esta investigacion
se nota la influencia que existe del juego motor en los movimientos fuertes de los
discentes, pues la T Student es -6,234 con p=0,000 < 0,05; asi, se debe priorizar el juego
como estrategia de cultura de aprendizaje.

Pic y Lavega-Burgués (2019), cuando realizaron sus juegos vieron que en un inicio era
tedioso que lo realicen, pues para ello se necesita formular reglas para que puedan
realizar, al preparar las actividades con sus debidas reglas, obtuvieron resultados
favorables y efectivos por obtener una p< 0,001; probando asi que el juego motor influye
en las habilidades motrices de los discentes, de igual manera en el trabajo de esta
investigacion se prueba que p<0,05, teniendo el mismo resultado de influencia de una
variable sobre la otra, concuerdo con estos autores que es importante preparar siempre las
sesiones de aprendizaje relacionadas al juego para estar preparados con los materiales
necesarios y no se pueda tener dificultades en el momento de su ejecucion.

Alva (2019), obtuvo resultados de porcentajes no favorables a la motricidad pues el 37,5%

era deficiente, regular el 56,25%, y bueno el 6,25%; luego de realizar las actividades
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programadas, en el nivel bueno se encuentra un 87,5%, en el nivel regular 12,5%, y no
obtuvo resultados deficientes, y con prueba t Student igual a 7,5974 y p=0,000 < 0,05, los
resultados obtenidos en la investigacion también tuvieron porcentajes bajos para la
motricidad gruesa, pues los alumnos estaban en un nivel de inicio, el 77, 7% en el de
coordinacion, 83,3% en el ritmo y 88,9% en equilibrio, luego de realizar las sesiones de
aprendizaje los resultados fueron mejores asi el nivel era de proceso, con un 61,1% en
coordinacion, con un 50% en ritmo y con un 55,5% en equilibrio, estas resultas son
similares a las obtenidas en el estudio pues el 55,5% se encuentra en proceso, en logro
previsto 5,6% y en inicio el 38,5%.

Por otro lado, las resultas obtenidos en la indagacion son similares a las de Loje (2018),
que al asemejar el nivel de progreso de los movimientos gruesos antes de aplicar las
actividades educativas, tuvo el 18% en inicio, en proceso el 26% y en logro esperado el
30%; y luego de aplicar las actividades educativa en su propuesta, en inicio el 10%, en
proceso el 30% y logro esperado 60%; de esta forma, antes se obtuvo resultados
desfavorables, luego de realizar las actividades para el juego las resultas fueron
favorables, asi en un principio también obtuve resultados desfavorables, pero luego de
aplicar las sesiones de aprendizaje obtuve resultados favorables que ayudd a la

investigacion a aprobar la hipotesis alterna.
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V. CONCLUSIONES

Se determino el nivel de coordinacién de la motricidad gruesa de los discentes,
indicando el 77,7% en el nivel de inicio; luego aplicada las sesiones de aprendizaje
relacionadas con el juego, el 61,1% de los estudiantes se encontraban en el nivel

de proceso.

Se determind el nivel de ritmo de la motricidad gruesa de los discentes, indicando
el 83,3% en el nivel de inicio; luego aplicada las sesiones de aprendizaje
relacionadas con el juego, el 50% de los alumnos se encontraban en el nivel de

proceso.

Se determino el nivel de equilibrio de la motricidad gruesa de los discentes,
indicando el 88,9% en el nivel de inicio; luego aplicada las sesiones de aprendizaje
relacionadas con el juego, el 55,5% de los estudiantes se encontraban en el nivel

de proceso.

Finalmente, se ha refutado la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis de
investigacion, pues en los resultados dados se obtuvo una T Student de -6,234 con
p=0,000 < 0,05; entonces se puede mencionar que la influencia de una variable

sobre otra, esto indica que la prueba es significativa.
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VI. RECOMENDACIONES

Al encargado de la instancia educativa y por intermedio de su despacho invite a
los especialistas de la UGEL Luya a capacitar a los docentes de la instancia en
actividades educativas relacionadas al juego y con ello desarrollar las habilidades

motricidades de los discentes.

Para los investigadores se indica que la investigacion es una pequefia fase del
estudio en estas variables, pero a la vez es significativa, con ello se indica que

pueden ampliar a los niveles superiores dandole mayor dificultad.
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ANEXOS

ANEXO 1

FICHA DE OBSERVAC [f}N
FINALIDAD.
Observar a los discentes de cinco afios de la LE.L N® 211 de Cocochd, de manera

individual, para determinar la influencia o no de los juegos motores en la motricidad
gruesa.

ESCALA VALORATIVA.

INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO
C B A

El  estudiante  esta | El estudiante esta en camino | El estudiante evidencia el
empezando a desarrollar | de lograr los aprendizajes | logro de los aprendizajes
los aprendizajes | previstos previstos en el tiempo
previstos programado

Ne | ITEMS | ¢ | B | A
DIMENSION: Afectiva/Emocional

1 | Expresa sus sentimientos mientras juega.

2 | Comunica sus sentimientos, miedos, inclinaciones y

preferencias.

3 | Colabora y comparte material con sus compaferos

durante el juego.

4 | Anima a sus compafieros a jugar.

DIMENSION: Intelectual

5 | Siente derecha — izquierda de su cuerpo

6 | Muestra las similitudes y diferencias que encontro

mientras jugaba con sus compaiieros.

7 | Les comunica las reglas de juego a sus compaifieros.

8 | Sugiere estrategias para lograr los objetivos marcados

para el juego.

DIMENSION: Social

9 | Muestra sus sentimientos en el juego.

10 | Cuando empieza el juego se agrupa a sus compaiieros.

11 | Anima a sus compaifieros a jugar, expresando palabras
alentadoras.

12 | Respeta las opiniones de los demds y expresa sus
opiniones antes v despues del juego.
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ITEMS

| C |

DIMENSION: Coordinacién.

13 | Manipula los objetos mientras juega, coordinando ojo-
mano.

14 | Se verifica los ajustes de los ojos y las piernas a lo largo
del juego (patear, saltos, esquivar).

15 | Demuestra usar la izquierda y derecha mientras juega.

16 | Ejecuta movimientos de coordinacion mano-extremidad
(pies).

DIMENSION: Ritmo

17 | Juega individual o colectivamente con movimientos
armoniosos.

18 | Realiza varios movimientos ritmicos en el juego.

19 | Juega manteniendo el ritmo con sus extremidades (manos
y pies).

20 | Realiza movimientos ritmicos y ordenados mientras
juega.

DIMENSION: Equilibrio

21 | A medida que desarrolla el juego, demuestra el equilibrio
de su postura en movimiento.

22 | Juega distintos juegos manteniendo el equilibrio.

23 | Retiene el equilibrio al saltar con un pie y ambos pies.

24 |Juega de manera independiente mientras mantiene el

equilibrio.

Fuente: Arzola (2018) y Loje (2018).
Adecuado por: Soilita Sulema Cayatopa Davila
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MENDOZA DE AMAZONAS Escuela profesional de Educacién

FICHA DE OBSERVACION (PRE-TEST)

FINALIDAD.

Observar a los discentes de cinco afos seccion “C™ de la LE.I. No 211 de Cocochd. de
manera individual, para determinar la influencia o no de los juegos motores en la
motricidad gruesa.

SESION DE APRENDIZAJE N°01: ME DIVIERTO JUGANDO A QUECHI
AREA: PSICOMOTRICIDAD

ALUMNOA):. . NELSON EACUNDY . MEDINA  COTRINA .

FINALIDAD.

Observar a los discentes de cinco anos de la LE.I. N° 211 de Cocochd. de manera
individual. para determinar la influencia o no de los juegos motores en la motricidad
gruesa.

ESCALA VALORATIVA.

INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO
C B A
El estudiante esta | El estudiante esta en camuno | El  estudiante  evidencia ¢l
empezando a desarrollar | de lograr los aprendizajes | logro de los aprendizajes
los aprendizajes | previstos previstos en el tiempo
previstos programado
Ne | ITEMS [ c I B | A
DIMENSION: Afectiva/Emocional
1 Expresa sus sentimicntos micntras jucga. x
2 | Comunica sus sentimientos. miedos. inclinaciones y
preferencias. ’ X
3 | Colabora v comparte material con sus compaieros
durante ¢l juego. X
4 | Anima a sus compaiicros a jugar. X
DIMENSION: Intelectual
5§ | Siente derecha — izquierda de su cuerpo e
6 | Muestra las similitudes y diferencias que encontro X
mientras jugaba con sus compaiieros.
7 Les comunica las reglas de juego a sus compaicros. X
8 | Sugicre estrategias para lograr los objetivos marcados
para ¢l juego. X
DIMENSION: Social
9 Muestra sus sentimientos en ¢l juego. X
10 | Cuando empicza ¢l juego se agrupa a sus companeros. X
11 | Amima a sus compaferos a jugar. expresando palabras
alentadoras. X
12 | Respeta las opiniones de los demas y expresa sus X
opiniones antes v después del juego.
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N[ iEMS T e [ B A
DIMENSION: Coordinacion.

13 | Manipula los objetos mientras jucga. coordinando ojo- x

mano.
14 | Sc vertfica los ajustes de los ojos vy las piernas a lo largo

del jucgo (patear. saltos. esquivar). A
15 | Demuestra usar la izquierda v derecha nuentras jucga. X
16 | Ejecuta movimientos de coordinacion mano-cextremidad

(pics). X

DIMENSION: Ritmo

17 | Juega individual o colectivamente con movimicntos

armoniosos. X
18 | Realiza varios movimientos ritmicos en ¢l juego. X
19 | Jucga manteniendo el ritmo con sus extremidades (manos

V pICS). A
20 | Realiza movimientos ritmicos v ordenados mientras X

jucga.

DIMENSION: Equilibrio

21 | A medida que desarrolla ¢l juego. demuestra el equilibrio >

de su postura en movimiento.
22 | Juega distintos juegos manteniendo el equilibrio. Pa
23 | Retiene ¢l equilibrio al saltar con un pic v ambos pics. x
24 | Juega dc mancra independiente nuentras mantiene ¢l x

cquilibrio.

Fuente: Arzola (2018) v Loje (2018).
Adecuado por: Soilita Sulema Cayatopa Davila
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FICHA DE OBSERVACION (PRE-TEST)

FINALIDAD.

Observar a los discentes de cinco afos seccion “C™ de la LE.I. No 211 de Cocochd, de
manera individual. para determinar la influencia 0 no de los juegos motores en la
motricidad gruesa.

S'ESION DE APRENDIZAJE N°02: JUGAMOS A QUIEN TIENE MAS PELOTAS
AREA: PSICOMOTRICIDAD

ALUMNO(A).. RYANA  ALMENDRA ALVA GUEUARA

FINALIDAD.

Obscrvar a los discentes de cinco anos de la LE.L N 211 de Cocochd. de manera
individual. para determinar la influencia o no de los jucgos motores en la motricidad
gruesa.

ESCALA VALORATIVA.

INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO
C B A
El  ostudante  osta | El estudiante esta en camuno | Bl estudiante  evidencia ¢l
empezando a desarrollar | de lograr los aprendizajes | logro de  los aprendizajes
los aprendizajes | previstos previstos  en ¢l tiempo
Previstos programado

Ne | ITEMS [cT BT A
DIMENSION: Afectiva/Emocional

1 Expresa sus senlimicntos micntras jucga.

Comunica sus scntimientos. micdos, inclinaciones v

preferencias. .

3 | Colabora y compartc material con sus compaieros

durante ¢l juego.

4 | Anima a sus compaicros a jugar. X

DIMENSION: Intelectual

"~

X X% X

5 | Siente derecha - 1zquicrda de su cuerpo X
6 | Muestra las similitudes v diferencias que encontro
micntras jugaba con sus companeros. RS
7 | Les comunica las reglas de juego a sus compaieros. X
8 | Sugicrc cstratcgias para lograr los objetivos marcados
para ¢l jucgo. X
DIMENSION: Social
9 | Muecstra sus sentimicntos cn ¢l juego. X
10 | Cuando empicza ¢l jucgo s¢ agrupa a sus compaincros. X
11 | Anima a sus compaiicros a jugar. expresando palabras
alentadoras. X
12 | Respeta las opmiones de los demds y expresa sus X

opiniones antes v después del juego.
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DIMENSION: Coordinacion.
13 | Manipula los objetos mientras jucga. coordinando ojo- X
mano.
14 | Sc verifica los ajustes de los ojos v las piernas a lo largo
del jucgo (patear. saltos. esquivar). X
15 | Demuestra usar la 1zquierda v derecha mientras juega. X
16 | Ejecuta movimientos de coordinacion mano-extremidad
(pies). X
DIMENSION: Ritmo
17 | Juega individual o colectivamente con movimientos
armoniosos. X
18 | Realiza varios movimientos ritmicos en ¢l jucgo. X
19 | Jucga manteniendo ¢l ritmo con sus extremidades (manos
vV pics). X
20 | Realiza movimientos ritmicos v ordenados mientras
jucga. X
DIMENSION: Equilibrio
21 | A medida que desarrolla el juego, demuestra el equilibrio
de su postura en movimicento. X
22 | Juega distintos juegos manteniendo el equilibrio. X
23 | Retiene el equilibrio al sahar con un pic v ambos pics. X
24 | Juega de mancra independiente mientras mantiene ¢l x
cquilibrio.

Fuente: Arzola (2018) y Loje (2018).
Adecuado por: Soilita Sulema Cayatopa Davila
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FICHA DE OBSERVACION (POST-TEST)

FINALIDAD.
Observar a los discentes de cinco anos seccion “C™ de la ILE.I. No 211 de Cococho. de

manera individual. para determinar la influencia o no de los juegos motores en la
motricidad gruesa.

SESlON DE APRENDIZAIJE N°01: ME DIVIERTO JUGANDO A QUECHI
AREA: PSICOMOTRICIDAD

ALUMNOA):. . INELSON FACONDD  MEDINA CQTRINA

FINALIDAD.

Observar a los discentes de cinco anos de la LE.LL N® 211 de Cococho. de mancra
individual. para determinar la influencia o no de los jucgos motores en la motricidad
gruesa.

ESCALA VALORATIVA.

INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO
C B A
El estudiante esta | El estudiante esta en camuno | El estudiante  evidencia ¢l
empezando a desarrollar | de lograr los aprendizajes | logro de  los  aprendizajes
los aprendizajes | previstos previstos  en ¢l uempo
pPrevistos programado
Ne | ITEMS lc il B ] A
DIMENSION: Afectiva/Emocional
1 Expresa sus sentimientos mientras jucga. Pat
2 | Comunica sus scntimicntos. micdos, inclinaciones v
preferencias. - A
3 | Colabora y compartc material con sus companeros
durante ¢l jucgo. X
4 Anima a sus compaicros a jugar. X
DIMENSION: Intelectual
s Sicnte derecha - izquicerda de su cucrpo X
6 | Mucstra las similitudes v diferencias que encontro
micntras jugaba con sus compaieros. x
7 Les comunica las reglas de jucgo a sus comparicros. x
8 | Sugiere estrategias para lograr los objetivos marcados
para ¢l jucgo. X
DIMENSION: Social
9 Mucstra sus sentimicntos ¢n ¢l jucgo. X
10 | Cuando empicza ¢l jucgo s¢ agrupa a sus compancros. X
11 | Anima a sus compancros a jugar, expresando palabras X
alentadoras.
12 | Respeta las opiniones de los demas y expresa sus X
opinioncs antes v después del juego.
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DIMENSION: Coordinacion.
13 | Manipula los objetos mientras juega. coordinando ojo- x
mano.
14 | Sc verifica los ajustes de los ojos v las piernas a lo largo
del jucgo (patear. saltos. esquivar). A
15 | Demucstra usar la 1zquierda v derecha nuentras juega. X
16 | Ejecuta movimientos de coordinacion mano-extremidad
(pics). X
DIMENSION: Ritmo
17 |[Juega individual o colectivamente con movimientos
armoniosos. A
18 | Realiza varios movimientos ritmicos en ¢l jucgo. X
19 | Juega manteniendo ¢l ritmo con sus extremidades (manos
vV pics). X
20 | Realiza movimientos ritmicos v ordenados mucntras
jucga. X
DIMENSION: Equilibrio
21 | A medida que desarrolla ¢l juego. demuestra ¢l equilibrio
de su postura en movimiento. X
22 | Jucga distintos juegos manteniendo ¢l equilibrio. X
23 | Retiene ¢l equilibrio al saltar con un pic v ambos pies. *
24 | Jucga dc mancra independiente mientras mantiene ¢l
equilibrio. X

Fucnte: Arzola (2018) v Loje (2018).
Adecuado por: Soilita Sulema Cavatopa Davila
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FINALI

Observar a los discentes de cinco afos seccion “C” de la LLE.I. No 211 de Cococho, de
manera individual, para determinar la influencia o no de los juegos motores en la

UNIVERSIDAD NACIONAL
TORIBIO RODRIGUEZ DE
MENDOZA DE AMAZONAS

FICHA DE OBSERVACION (POST-TEST)

DAD.

motricidad gruesa.

Facultad de Educacién y Ciencias de la Comunicacién
Escuela profesional de Educaciéon

SES]ON DE APRENDIZAJE N°02: JUGAMOS A QUIEN TIENE MAS PELOTAS
AREA: PSICOMOTRICIDAD

ALUMNO(A) KYANA. ALMENDRA ALVA GUEVARA

FINALIDAD.

Obscrvar a los discentes de cinco anos de la LE.I. N° 211 de Cocochod, de mancra

individual. para determinar la influencia o no de los jucgos motores en la motricidad

gruesa.

ESCALA VALORATIVA.

INICIO PROCESO

LOGRO PREVISTO

C B

estudiante  esta | El estudiante esta en camino | El  estudiante

El evidencia el
empezando a desarrollar | de lograr los aprendizajes | logro de los aprendizajes
los aprendizajes | previstos previstos tiempo
previstos programado
Ne | ITEMS B | A
DIMENSION: Afectiva/Emocional
1 | Expresa sus sentimientos mientras jucga. X
2 | Comunica sus sentimicntos, miedos, inclinaciones y
preferencias. # X
3 | Colabora y comparte material con sus compaicros
durante ¢l jucgo. X
4 | Anima a sus compaieros a jugar. X
DIMENSION: Intelectual
5 | Siente derecha - izquierda de su cuerpo X
6 | Mucstra las similitudes y diferencias que encontro
micntras jugaba con sus compancros. X
7 | Les comunica las reglas de jucgo a sus compaiceros. X
8 | Sugicre estrategias para lograr los objetivos marcados
‘para ¢l jucgo.
DIMENSION: Social
9 | Muestra sus sentimicntos ¢n ¢l jucgo. X
10 | Cuando empicza ¢l jucgo sc agrupa a sus compancros. X
11 | Anima a sus compaieros a jugar, expresando palabras
alentadoras. X
12 | Respeta las opiniones de los demds y expresa sus X
opiniones antes y después del juego.
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N7 _dTEMS eI BT A
DIMENSION: Coordinacion.
13 | Manipula los objetos mientras jucga. coordinando ojo- X
mano.
14 | Sc verifica los ajustes de los ojos v las piernas a lo largo
del jucgo (patcar. saltos. ¢squivar). X
15 | Demuestra usar la 1zquicrda v derecha micntras jucga. X
16 | Ejecuta movimientos de coordinacion mano-extremidad
(pics). X
DIMENSION: Ritmo
17 | Jucga individual o colectivamente con movimientos
armoniosos. X
18 | Realiza varios movimientos ritmicos en ¢l jucgo. X
19 | Jucga manteniendo ¢l ritmo con sus extremidades (manos
vV pics). P
20 | Realiza movimientos ritmicos v ordenados muentras
jucga. X
DIMENSION: Equilibrio
21 | A medida que desarrolla el juego. demuestra ¢l equilibrio X
de su postura en movimiento.
22 | Juega distintos jucgos manteniendo ¢l equilibrio. X
23 | Retiene el equilibrio al saltar con un pic v ambos pics. X
24 | Jucga de manera independiente muentras mantiene cl X
cquilibrio.

Fuente: Arzola (2018) y Loje (2018).
Adecuado por: Soilita Sulema Cavatopa Davila
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FICHA VALIDADA DE LA ENCUESTA POR JUCIO DE EXPERTOS

T

/ ' UNIVERSIDAD NACIONAL TORIBIO RODRIGUEZ DE MENDOZA

:(@\;: : FICHA DE VALIDACION
\\; / ‘SUCELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL L UME

I.  INFORMACION GENERAL
1.1 Nombres y apellidos del validador :
1.2 Cargo e institucion donde labora
1.3 Nombre del instrumento evaluado :
1.4 Autor del instrumento -

Dra. JUANITA MERCEDES TRIGOSO PUERTA

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa dentro del recuadro (X), segin la
calificacion que asigna a cada uno de los indicadores.

1. Deficiente (Si menos del 30% de los items cumplen con el indicador).

2. Regular (Sientre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).
3. Buena (Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador).
Aspectos de validacion del instrumento 1 1.2 3 Observaciones
Criterios Indicadores D|R|B Sugerencias
Los items miden lo previsto en los objetivos de
- PERTINENCIA | | o, oo ‘m
' | Los items responden a lo que se debe medir en la | — | — | r
+ COHERENCIA variable y sus dimensiones. OO |G
R mmmmmhsiymelmw Olol &
. SUFI “L'ooltu.moonwﬂdormconumidadptamo&h o0l
Los items se expresan en comportamientos y acciones
- OoETVOAD | L les. OO |d
« Consistencia | Los items se han formulado en concordancia a los olo
fundamentos tedricos de la variable, C]
0 ; Los items estan secuenciados y distribuidos de
2 ‘acuerdo a dimensiones e indicadores. 0|06
c Los items estan redactados en un lenguaje entandible
* o para los sujetos a evaluar, O(0|G5d
Los items estan escritos respetando aspectos técnicos
oo (tamafio de letra, espaciado, interfineado, nitdez). 0|k
El instrumento cuenta con instrucciones, consignas,
« ESTRUCTURA gt ta bien definidas. OO0
CONTEO TOTAL
(Realizar el conteo de acuerdo a puntuaciones asignadas a cada indicador) | € B | A Total
Coeficiente A+B+C - 09 0.00-049 | » Validez nula |
de validez 30 050059 |« Vahidez muy baja j
T 050-069 | . Vahdezbaja
I, CALIFICACION GLOBAL 070 -0,79 « Vahdez aceplable |
Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo T T
-4 !!!ﬂ

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

VALIDEZ MUY BUENA

Chachapoyas, 05 de marzo de 2022

I

DN-J.(:"DM; a M-T‘;‘"gqsc
23490313050
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FICHA VALIDADA DE LA ENCUESTA POR JUCIO DE EXPERTOS

(; --‘\vg\ UNIVERSIDAD NACIONAL TORIBIO RODRIGUEZ DE MENDOZA

\\._____. / :SUCELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL [ ﬂ&?m

k. OO L Dr. WILMER ALEJANDRO PERALTA ARANA
1.1 Nombres y apellidos del validador @ ........cccccvvrrrerrrrerrmrrmmssemsssesssrssssrsssamensrssssreesessssarssbnnrnrassnssssnssns
1.2 Cargo e institucion donde labora :  ESPECIALISTA DE EDUCACION - UGEL CHACHAPOYAS .
1.3 Nombre del instrumento evaluado : .. FICHADE OBSERVACGION. ..........ooimivmieriocseeeenesesesassnrernees

1.4 Autor del instrumento

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa dentro del recuadro (X), segin la

calificacién que asigna a cada uno de los indicadores.
1. Deficiente (Si menos del 30% de los items cumplen con el indicador).

.....................................................................................

2. Regular (Sientre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).
3. Buena (Si mas del 70% de los items cumplen con el indicador).
de validacion del S Observaciones
Aspectos = E.‘m o ® T prvacion
P Los items miden lo previsto en los objetivos de
:*7_.' dlmdgaulm iy m
Los ilems responden a io que se debe medir en la
o CoHmON variable y sus dimensiones. (g
I E—— zmmWMslymdm ololx
.S bnchuTanmmth ol0ol g
Los items se expresan en comportamientos y acciones
« OBJETVIOAD s Oo|0O |k
« Consistencia | Los items se han formulado en concordancia a los olo
fundamentos tedricos de la variable. ';'
Los items estan secuenciados y distribuidos de
* ORGANIZACION | o\ erdo a dimensiones @ indicadores. o0&
Los [tems estan redactados en un lenguaje entendible
S para los sujetos a evaluar. 0|0
Los items estan escritos respetando aspectos técnicos
- FORMATO | 1amafio de letra, espaciado, interlineado, niidez). O |k
El instrumento cuenta con instrucciones, consignas,
o ESTRUCTURA opciones de respuesta bien definidas. Oo|g|Ed
CONTEO TOTAL
(Realizar el conteo de acuerdo a puntuaciones asignadas a cada indicador) ciB A Total
Coeficiente A+B+C i 0,9 +— ikag
de validez : 30 :

ll. CALIFICACION GLOBAL

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo . 080-0 buena

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado. = (B busna
VALIDEZ MUY BUENA ¢ s - 5. SR
Chachapoyas, 05 de marzo de 2022 Dmm;rOR EN EOUC%OQ:RMM

CPPe. NY 0433401767
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ANEXO 02.

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

TiTULO: ME DIVIERTO JUGANDO A QUECHI

L. DATOS INFORMATIVOS

I.1. Unidad de Gestion Educativa : Luya

1.2. Institucion Educativa 1211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla

.4, Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
1.5. Seccion : 5 afios™C”.

l.6. Fecha »12-04-2021

1.7. Tiempo : 45 minutos

I1. APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza  acciones y

movimientos de
coordinacion oculo-
manual y oculo — podal a
acorde con sus

necesidades e intereses , y

* Comprende . -
segun las caracteristicas de

Se desenvuelve de

. : : SU Cuer " :

Psicomotriz | manera autonoma S po los objetos o materiales
- L] .

a traves de su csrexfarjrsnaente que emplea en diferentes

motricidad. po situaciones cotidianas de

exploracion y  juego
Ejemplo un nifio juega a
poner un pie delante del
otro salta sin perder el
equilibrio

I1l. DESARROLLO DEL TALLER DE APRENDIZAJE

Asamblea o inicio: * Tiza.

- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | = Ciscara.
antes v después de cada juego. Utilizamos el | = Tapitas.
distanciamiento.

- Establecemos las normas para el desarrollo del juego y
materiales.

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con
todos los protocolos de seguridad sanitaria.

Expresividad Motriz:

- Conversamos con los nifios y nifias sobre la actividad
que desarrollamos v continuamos proponiendo material
para que puedan explorar, luego en un acuerdo con los
nifios se ve el orden del juego para realizarlo utilizando
el distanciamiento.
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- Proponemos a los nifios y nifias a jugar v explorar el
espacio con el fin de que puedan tirar una cascarita en el
primer casillero del tejo, luego saltar con un pie sin pisar
el casillero que esta la cascarita v pasar por todos los
casilleros en un solo pie, v al regresar coger la cascarita
y dar un salto sin pisar el casillero donde estaba la
cascarita

- Juegan v ejercitan su tonicidad muscular, asi como
equilibrio v coordinacion.

- Nos hidratamos siempre con agua hervida.

Relajacion:
- Para la relajacion nos acostamos en el piso v serramos
los ojitos y nos imaginamos que estamos en un

cumpleafios.

Expresividad grifico plistica:

- Los nifios se expresan a través de diferentes técnicas,
como el dibujo o la pintura lo que hicieron durante el
desarrollo de la actividad.

Cierre:
- Los nifios exponen sus trabajos sobre lo realizado
colocandolos en un lugar visible.
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11.

I11.

SESION DE APRENDIZAJE N° 02
TITULO: JUGAMOS A QUIEN TIENE MAS PELOTAS

DATOS INFORMATIVOS

3.1. Unidad de Gestion Educativa : Luya

3.2, Institucion Educativa 2211

3.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla
3.4. Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
3.5. Seccion : 5 afios™C”

3.6. Fecha »13-04-2021

3.7. Duracion 1 45 minutos

APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza acciones y movimientos de
coordinacion  dculo-manual
oculo-podal que requieren mayor
precision. Lo hace en diferentes

Se desenvuelve de situaciones cotidianas, de juego o

. . . s Seg expresa de representacion grafico-plastica,
Psicomotriz | mancra ., aulonoma ED]‘]I.!IE[IMEHIE ajustandose a los limites espaciales
a través de su y a las caracteristicas de los

motricidad. objetos, materiales vlo

herramientas que utilizan, segun
sus necesidades, intereses y
posibilidades.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio: » Pelotas
- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos |  pequefias
antes y después de cada juego. Utilizamos el | = Cajas de

distanciamiento. carton

- Establecemos las normas de convivencias en el aula = Papel

- Establecemos las normas para el desarrollo del juego v | * Pinturas
materiales. = Temperas

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con | ® Lapiz
todos los protocolos de seguridad sanitaria. ® plastilina

Expresividad Motriz:

- Nos colocamos en equipos, cada equipo tiene que tener
un capitan o una capitana.

- Los mifios formados en equipos se colocara a una
distancia de 7 pasos de una caja donde insertaran las
pelotas.

- Cada nifio en orden intentara insertar la pelota en la caja
vy luego regresar al final de la fila de su equipo v
desplazarse en forma rapida, para que sus demas
compaifieros continlien con el juego.

- Una vez que se termina de insertar las pelotas los
capitanes de cada equipo proceden a contar las pelotas
de las cajas.
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- Juegan y ejercitan su tonicidad muscular, asi como
equilibrio v coordinacion.
- Nos hidratamos siempre con agua hervida.

Relajacion:

- Para la relajacion cogemos una pelota cada nifio y
sentados vy con los ojos cerrados pasamos la pelota de la
mano derecha a la mano izquierda respiramos profundo
y volvemos a pasar la pelota de la mano izquierda hacia

la derecha.

Expresividad grifico plistica:

- Los nifios se expresan a traves de diferentes técnicas,
como el dibujo, la pintura o plastilina lo que hicieron
durante el desarrollo de la actividad.

Cierre:
- La profesora invitara a algunos nifios a exponer lo
realizado de actividad de motricidad.
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IL.

I11.

SESION DE APRENDIZAJE N° 03
TITULO: UNA ESTATUA YO SERE

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Unidad de Gestion Educativa : Luya

1.2. Institucion Educativa 1211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla

1 4. Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
1.5. Seccion : 5 afios *C"

1.6.Fecha © 14-04-2021

1.7. Tiempo : 30 minutos

APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza acciones y juegos de
manera autdnoma combinando
habilidades motrices basicas

Como correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros y volteretas
en los que expresa sus emociones
explorando las posibilidades de su

. C{}mprﬂnde cuerpo con relacion al espacio, el

Se desenvuelve de 5U Cucrpo tiempo, la superficie y los objetos;

Psicomotriz | manera autonoma en estas acciones, muestra
a travées de sul|e Se expresa predominio y mayor l:o_ntr{:l de un

- lado de su cuerpo. Ejempla: Un

motricidad. EDIPOI'EIIMEHIE nifio juega a caminar detras de otro

nifio. Aceleran la marcha, inventan
diferentes formas de caminar,
corren saltando, caminan hacia
atras, se impulsan y hacen saltos
largos, entre otros movimientos.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio:
- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | = Papel
antes y después de cada juego. Utlizamos el | * Pinturas

distanciamiento. » Temperas
- Establecemos las normas de convivencias en el aula * Lapiz
- Establecemos las normas para el desarrollo del juego v | = Plastilina
materiales. * greda

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con
todos los protocolos de seguridad sanitaria.

Expresividad Motriz:

- Los nifios se desplazan, luego  procedemos al
calentamiento del cuerpo trotando despacio en el mismo
lugar donde nos encontramos cada uno con una distancia
adecuada para no lastimarnos.

61



- En esta actividad vamos a imaginar que el patio donde
nos encontramos se convertira en un bosque vy que las
sillas y cartones seran los arboles.

- Se prende un buffer de misica con una cancion y los
nifios imitaran a los animalitos.

- Los amimales del bosque seran los nifios cada uno
imitara a un animal preferido, estos animalitos correran
por todo el bosque sin tropezar con sus compafieritos.

- Cuando la profesora diga: UNA ESTATUA YO SERE

- Todos los amimalitos se quedaran como estatuas,
seguidamente la profesora pedird que las estatuas de
animalitos suban despacio una pierna, que levanten un
brazo, que se pongan en puntillas....

4 Su objetivo de esta actividad es desarrollar el

equilibrio y la coordinacion dinamica general

Relajacion:

- Para la relajacion los nifios cogeran una cinta de papel v
soplaran lentamente hasta que estén completamente
relajados.

Expresividad grifico plistica:

- Los nifios se expresan a través de diferentes técnicas, en
esta oportunidad elaboraran animalitos estaticos con
plastilina.

Cierre:

- La profesora invitara a los nifios a exponer su trabajo
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I1.

I11.

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

TITULO: LA PELOTA POR ARRIBA Y POR ABAJO

DATOS INFORMATIVOS

1.1. Unidad de Gestion Educativa
1.2. Institucion Educativa

1.3. Director

1.4. Docente

1.5. Seccion

1.6.Fecha

1.7. Tiempo

APRENDIZAJES ESPERADOS

: Luya
1211

: Giovana Tafur Tomanguilla
: Soilita Sulema Cayatopa Davila

: 5 anos “C™.
1 15-04-2021
45 minutos

Se desenvuelve de
Psicomotriz | manera autonoma
a travées de su
motricidad.

e Comprende
Sl cuerpo

s Seexpresa
corporalmente

Realiza acciones y juegos de
manera auténoma combinando
habilidades motrices basicas Como
correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros y volteretas
en los que expresa sus emociones
explorando las posibilidades de su
cuerpo con relacion al espado, el
tiempo, la superficie y los objetos;
en estas acciones, muestra
predominio y mayor control de un
lado de su cuerpo. Ejemplo: Un
nifio juega a caminar detrds de otro
nifio. Aceleran la marcha, inventan
diferentes formas de caminar,
corren saltando, caminan hada
atras, se impulsan y hacen saltos
largos, entre otros movimientos.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio:

distanciamiento.

materiales.

Expresividad Motriz:

- Los nifios, se desplazan en el espacio que se encuentran
seguidamente nos ponemos a calentar el cuerpo
haciendo movimientos suaves en forma de circulos en
los brazos, piernas y cabeza. hombros, torso.

- Nos colocamos por parejas, seguidamente nos
distribuimos por el espacio.

* pelotas

- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | = Papel

antes y después de cada juego. Utilizamos el | » Pinturas

* Temperas

- Establecemos las normas de convivencias en el aula = Lapiz
- Establecemos las normas para el desarrollo del juego y | ®* Plastilina

= Botella

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con | descartable
todos los protocolos de seguridad sanitaria.

= arena
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- Los nifios primeros que estan en la fila cogen su primera
pelota, lo cual al primer silbatazo tendrin que pasar la
pelota a su comparfiero por debajo, entre las dos piernas
y asl sucesivamente cada nifio de la fila hasta llegar al
ultimo nifio.

- Cuando el ultimo mifio tiene la pelota regresara por
encima de la cabeza lo cual el resto de sus compaiieros
pasara a su compafiero hasta llegar al primero.

- Si la pelota cae al piso se empieza de nuevo desde el
primer nifio.

- El equipo que llegue la pelota al inicio es el equipo
ganador.

- En esta actividad los nifios desarrollan la rapidez,
reflejos, observacion, atencion, coordinacion manual.

Relajacion:

- Para la relajacion la docente con una botella en su
interior con arena hace somidos suaves como de lluvia
mientras que los nifios cierran los ojos y se imaginan que
estan bajo la lluvia.

Expresividad grafico plistica:

- Los nifios se expresan a través de diferentes técnicas,
como el dibujo, la pintura o plastilina lo que hicieron
durante el desarrollo de la actividad.

Cierre:
- La profesora invitara a los nifios a comentar con sus
padres o amiguitos sobre la actividad realizada.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

TITULO: BELLOTA Y BURBUJA

L. DATOS INFORMATIVOS
I.1. Unidad de Gestion Educativa : Luva
[.2. Institucion Educativa (211
[.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla
.4. Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
[.5. Seccion : 5 afios.
1.6. Fecha : 16-04-2021
[.7. Tiempo : 45 minutos

II. APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza acciones y movimientos de
coordinacion  oculo-manual ¥
ocule-podal que requieren mayor
. C{}mpl'ﬂl'ldﬂ precision. Lo hace en diferentes

Se desenvuelve de su cuerpo situaciones cotidianas, de juego o
Psi trh t de representacion grafico-plastica,

SCOMOIZ | aRcra . SGEHENNS ajustandose a los limites espaciales
a traves de su|e Se exXpresa y a las caracteristicas de los

motricidad. corporalmente | objetos, materiales vfo
herramientas que utilizan, segin

sus  necesidades, intereses  y
posibilidades

III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio: s Ulaula
- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | » Usb con
antes y después de cada juego. Utlizamos el misica,

distanciamiento. bufer

- Establecemos las normas de convivencias en el aula * Papel

- Establecemos las normas para el desarrollo del juego y | ® Pinturas
materiales. * Temperas

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con | ® Lapiz
todos los protocolos de seguridad sanitaria. = plastilina

Expresividad Motriz:

- Formaremos un circulo grande con todos los

nifios.

- Seguidamente calentamos trotamos todos hacia dentro
del circulo y luego regresamos a nuestro lugar y
repetimos unas tres veces.

- Dos nifios con una pelota cada uno de diferentes colores,
elegiran un nombre para cada pelota, nifios han elegido
llamarlo a la primera pelota “BELLOTA", al siguiente,
“BURBUJA", al primer sonido de un silbato
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Se pasaran las pelotas en la misma direccion en mano en
mano, intentando que “BELLOTA™ atrape a
“BURBUIJA™.

-si alguna de las dos pelotas se cae al piso la otra pelota

sigue en movimiento.

- En este juego desarrollamos la coordinacion oculo-

manual, aumentar la destreza de accion, trabajar la

lateralidad.

Relajacion:

- Para la relajacion cogemos pelotitas pequefias hechas de
aserrin y manipulamos suavemente hacia su interino por
un espacio de 2 minutos.

Expresividad grifico plistica:

- Los nifios elaboran pelotitas de aserrin con una media

Cierre:

- La profesora invitara a algunos nifios a exponer su
trabajo.

- La docente pregunta a los nifios como se sintieron en
esta actividad.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

TITULO: ME PONGO EN MOVIMIENTO

L-DATOS INFORMATIVOS

I.1. Unidad de Gestion Educativa :Luya

1.2. Institucion Educativa 1211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla
1.4, Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
1.5. Seccidn : 5 afios "C™..

1.6. Fecha : 19-04-2021

1.7. Tiempo : 45 minutos

I1.- APRENDIZAJES ESPERADOS

Reconoce sus sensaciones corporales, e
identifica las necesidades y cambios en
el estado de su cuerpo, como la
. Cumprende respiracion y sudoracion.

Se desenvuelve de su cuerpo Reconoce las partes de su cuerpo al

. . . Relacionarlas con sus acciones y
Psicomotriz | manera autonoma

 d nombrarlas  espontdneamente  en
a traves de su | e Seexpresa diferentes  situaciones  cotidianas.

motricidad. corporalmente | Representa su cuerpo (o el de otro) a su
manera, incorporando mas detalles de
la figura humana, e incluyendo algunas
caracteristicas propias.)

HL-DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio: * colchonetas
- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | = Papel
antes y después de cada juego. Utilizamos el | = Pinturas

distanciamiento. » Temperas
- Establecemos las normas de convivencias en el aula s Lapiz
- Establecemos las normas para el desarrollo del juego v | = Plastilina
materiales. = Alcohol
- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con | » Agua
todos los protocolos de seguridad sanitaria. hervida

- La docente explica a los nifios el proposito de esta sesion
es para mover el cuerpo y de esta manera tenerlo activo.

Expresividad Motriz:

- Los nifios exploran su espacio, formaremos una sola fila
utilizaremos ambos brazos para la distancia entre
companeritos.

- Cantamos una cancion v hacemos movimientos al son
de la cancion.
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- “EN LA BATALLA DEL CALENTAMIENTO™

En la batalla de calentamiento

todo mi cuerpo se pone en movimiento

Nifios al ataque, ;con que?

Con la cabeza

En la batalla de calentamiento

todo mi cuerpo se pone en movimiento

Nifios al ataque, ;con que?(bis)

Con los hombros, brazos, tronco, piernas, etc.

Relajacion:

Para la relajacion nos recostamos en las colchonetas cada

nifioc en una colchoneta.

-Luego inhalaran lento y profundo y exhalara lento.

- Igualmente inhalara rapido y exhalara rapido.

Expresividad grifico plastica:

- Se les dara una hoja de papel bond v se les entregara
las partes del cuerpo para armar propone a que
indiquen las partes del cuerpo que han movido, ¥
pinten con colores de su agrado.

Cierre:

- La profesora invitara a algunos nifios a exponer su

trabajo.

- La docente pregunta a los nifios como se sintieron en

esta actividad.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

TITULO: RECORRIENDO LA CUERDA

I.-DATOS INFORMATIVOS

1.1. Unidad de Gestion Educativa : Luya

1.2. Institucion Educativa 1211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla

1.4. Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
1.5. Seccion : 5 afios”C".

1.6. Fecha 1 20-04-2021

1.7. Tiempo : 30 minutos

I1.- APRENDIZAJES ESPERADOS

e Comprende

Se desenvuelve de su cuerpo
Psicomotriz | manera auténoma

a través de sule Se expresa

motricidad. corporalmente

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

III.-DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio:

antes y después de cada juego.
distanciamiento.

materiales.

corporal.

Expresividad Motriz:

agrupan en quipos.

puente de extremo a extremo.

- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos

- Establecemos las normas de convivencias en el aula

Establecemos las normas para el desarrollo del juego y

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con
todos los protocolos de seguridad sanitaria.

La docente explica a los nifios el propésito de esta sesion
es para tener una buena concentracion y equilibrio

- Los nifios exploran el material. delimitan su espacio se

- Se ha colocado una cuerda extendida como si fuera un

= colchonetas

= Papel

= Pinturas

* Temperas

= Lapiz

= Plastilina

= Alcohol

= Agua
hervida

Utilizamos el
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- Los nifios usan su imaginacion que la cuerda es un
puente y que a través de ella tendremos que pasar al otro
extremo.

- Los nifios se sacaran los zapatos y al sonido del silbato
empezaremos por el primero de la fila, tendra que pasar
al otro extremo pisando la cuerda.

- Solo tienen que pisar la cuerda sin salir manteniendo su
equilibrio

- El nifio que pise fuera de la cuerda tendra que regresar
al final de su fila.

-Con esta actividad desarrollaremos el equilibrio, la

destreza, fomentar las relaciones entre compaiieros.

Relajacién:

Para la relajacion caminamos alrededor del patio en

forma ordenada lentamente extendiendo suavemente los

brazos y al mismo tiempo respirando lentamente.

Expresividad grifico plastica:

- Se les entrega una hoja, hilo recortaran y
seguidamente pegaran con hilo el puente que va a
pasar el nifio.

Cierre:

- La profesora invitara a algunos nifios a exponer su

trabajo.

- La docente pregunta a los nifios como se sintieron en
esta actividad.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

TITULO: VOY DEJANDO MIS HUELLAS

[.-DATOS INFORMATIVOS

1.1. Unidad de Gestion Educativa : Luya

1.2. Institucion Educativa 1211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla

1.4. Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
1.5. Seccion : 5 anos™C™.

1.6. Fecha 1 21-04-2021

1.7. Tiempo : 30 minutos

I1.- APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza acciones y juegos de manera
autonoma combinando habilidades
motrices basicas como correr, saltar,
trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y
volteretas —en los que expresa sus

e Comprende emociones— explorando las

5. desenvudive de su cuerpo posibilidades de su cuerpo con relacién
. U ——" S al espacio, el tiempo, la superficie y los

> d objetos; en estas acciones, muestra
\
a ftraves de su|e Seexpresa predominio y mayor control de un lado

motricidad. corporalmente de su cuerpo. Ejemplo: Un nifio juega a
caminar detras de otro nifio. Aceleran
la marcha, inventan diferentes formas
de caminar, corren saltando, caminan
hacia atras, se impulsan y hacen saltos
largos, entre otros movimientos.

III.-DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio: = colchonetas
- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | = Papel
antes y después de cada juego. Utilizamos el | = Pinturas

distanciamiento. = Temperas
- Establecemos las normas de convivencias en el aula = Lapiz
- Establecemos las normas para el desarrollo del juego y | = Plastilina
materiales. = Alcohol
- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con | = Agua
todos los protocolos de seguridad sanitaria. hervida

- La docente explica a los nifos el proposito de esta sesion
consiste en mejorar el equilibrio y su coordinacion.

Expresividad Motriz:

- Los ninos exploran el material, su espacio, socializan
se agrupan formaran dos filas por afinidad.

- En el piso se ha colocado 2 cartulinas pegadas en tiras
grandes. cada tira de cartulina esta dibujada huellas de
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pies y manos de tamaiio grande, estas huellas estan
dibujadas o pegadas en diferentes posiciones.

- Las huellitas(pies, manos) estan coloreadas de
diferentes colores

- Los nifios(as) que estan formados en dos filas o dos
grupos tendran que pisar las huellas desde el inicio hasta
llegar a la final, teniendo que pasar después de haber
pisado o tocado con los pies y manos al son de la
posicion que indica.

- Los nifios (as) que se desconcentren o no lo hagan como
indica tendran que regresar e intentar pasar de nuevo.

- En esta actividad se logra desarrollar la motricidad
gruesa, concentracion, coordinacion.

Relajacién:

Para la relajacion la maestra indica a los nifios que se

siente todos formando un circulo, seguidamente que

respiren por la nariz lentamente y expulsen el aire por la

boca.

Luego los nifios pasan con sus dedos su rostro suavemente

iniciando por las cejas, pomulos, mentén haciendo

movimientos circulares se repite de | a 2 minutos.

Expresividad grifico plistica:

- Se les entrega hojas de papel arcoiris de diferentes

colores los nifio calcaran sus huellitas de pies y manos
y luego recortaran.

Cierre:

- La profesora invitara a algunos nifios a exponer su
trabajo.

- La docente pregunta a los nifios como se sintieron en
esta actividad.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

TITULO: LA CUCHARITA LLENA

L- DATOS INFORMATIVOS
l.1. Unidad de Gestion Educativa : Luya

1.2. Institucion Educativa (211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla

1.4, Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
[.5. Seccion : 5 afios “C™,

1.6. Fecha 122 -04-2021

1.7. Tiempo : 30 minutos

IL.- APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza acciones y juegos de manera
autonoma combinando habilidades
motrices basicas como correr, saltar,
trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y
volteretas —en los que expresa sus

s Comprende emociones— explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion

Se desenvuelve de SU Cuerpo : . k
al espacio, el tiempo, |a superficie y los

Psicomotriz | manera autonoma objetos; en estas acciones, muestra

a t"_a‘:'és de su|e Seexpresa predominio y mayor control de un lado
motricidad. corporalmente | de su cuerpo. Ejemplo: Un nifio jusga a
caminar detrds de otro nifio. Aceleran
la marcha, inventan diferentes formas
de caminar, corren saltando, caminan
hacia atras, se impulsan y hacen saltos
largos, entre otros movimientos.

HL-DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio: = Cascara

- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos | huevo
antes y después de cada juego. Utilizamos el | » Huevos
distanciamiento. * Cesta o

- Establecemos las normas de convivencias en el aula cajas de

- Establecemos las normas para el desarrollo del juego y | carton
materiales. * Papel

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con | = Pinturas
todos los protocolos de seguridad sanitaria. * Temperas

- La docente explica a los nifios el proposito de este taller | = Lapiz
consiste en mejorar su ritmo y concentracion. * Plastilina

Expresividad Motriz: * Alcohol

- Seinvita a los nifios a caminar despacio moviendo la | = Agua
cabeza en forma circular por todo el patio. hervida

- A los nifios en esta ocasion deben formar dos equipos, | ® goma
cada nifio tendra una cuchara grande sopera, al frente de
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cada equipo habra una sesta con 10 huevos y a unos 4
metros se tendra una sesta vacia.

- Al sonido del silbato el nifio que se encuentra al inicio
de la fila cogera con su cuchara el huevo y se colocara
en la boca y se dirigira a la sesta vacia caminando
lentamente hasta llegar y colocar.

- Del mismo modo realizaran todos los demas de la fila de
cada equipo.

- Sicae el huevo de la cuchara al suelo se tendra q regresar
al final de la fila de cada equipo correspondiente.

- Los nifios no tendran que hacer uso de las manos para
llevar la cuchara con el huevo.

- Al finalizar la actividad a todos los nifios se les felicitara.

En esta actividad se lograra desarrollar la motricidad

gruesa, la coordinacion, el equilibrio.

Relajacién:

Para la relajacion la maestra indica a los nifios que se

siente y luego se recuesten sobre las colchonetas estiren su

brazo y piernas respirando lentamente.

Expresividad grifico plistica:

- Seles entrega cascara de huevo para que puedan pegar

y representar sus creaciones en una hoja de papel
boom.

Cierre:

- La profesora invitara a algunos nifios a exponer su
trabajo y a pegar en el muro de nuestra institucion.

- La docente pregunta a los nifios como se sintieron en
esta actividad. Y comentar con sus padres de familia o
amiguitos.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10
TITULO: EL GLOBO Y EL VASO

L- DATOS INFORMATIVOS

I.1. Unidad de Gestion Educativa :Luya

1.2. Institucion Educativa 1211

1.3. Director : Giovana Tafur Tomanguilla

1.4. Docente : Soilita Sulema Cayatopa Davila
1.5. Seccion : 5 afios™C”

1.6. Fecha : 23-04-2021

1.7. Tiempo : 30 minutos

I1.- APRENDIZAJES ESPERADOS

Realiza acciones y juegos de manera
autdnoma combinando habilidades

motrices basicas como correr, saltar,

Comprende trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y
Se desenvuelve de U Cucrpo volteretas —en los que expresa sus
Psicomotriz | manera autonoma emaociones— explorando las
a través de Se expresa posibilidades de su cuerpo con relacion
motricidad. cnrparalmente al espacio, el tiempo, la superficie y los

objetos; en estas acciones, muestra
predominio ¥ mayor control de un lado

de su cuerpo.

IL-DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Asamblea o inicio:

- Utilizamos mascarilla cada uno. Nos lavamos las manos
antes y despues de cada juego. Utilizamos el
distanciamiento.

- Establecemos las normas de convivencias en el aula

- Establecemos las normas para el desarrollo del juego v
materiales.

- Delimitamos el espacio en donde trabajaremos con
todos los protocolos de seguridad sanitaria.

- La docente explica a los nifios el proposito de esta
actividad consiste en mejorar su ritmo, coordinacion,
concentracion.

Expresividad Motriz:

- Se invita a los nifios a escuchar una musica para poder
ejercitar el cuerpo™ La batalla del calentamiento™.

- La docente indica a los nifios que se deben formar dos
grupos y emplecen a desplazarse por el patio en forma
ordenada hasta colocarse a un lugar donde esta una mesa
con globos y vasos descartables.

= Buffer
« USE de
musica
* Papel
* Pinturas
= Temperas
» Lapiz
s semillas
* Alcohol
[ ] ﬁgua
hervida
* goma
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- A unos 3 metros se encuenira ofra mesa con una caja
vacia.

- Cada nifio del grupo iniciara cuando se da la sefial.

- Cada mifio del grupo, empezando por el primero de la
fila cojera un globo inflara dentro del vaso descartable v
lo llevara a la otra mesa sujetado con la boca.

- La actividad se realizara con cada uno de los nifios del
grupo.

Nos reunimos manteniendo nuestra distancia y nos

felicitamos con fuerte palmas.

Con esta actividad se lograra desarrollar la coordinacion,

concentracion, equilibrio, fomentar la seguridad de si

mismo, favorece el compafierismo.

Relajacion:

Para la relajacion la maestra indica a los nifios que se

siente todos formando un circulo, les indica que sierren los

0jos, la maestra con una botella descartable con arena

hace sonido de lluvia v les dice que estan bajo la lluvia y

les pregunta ; como se sienten?, seguidamente les dice que

estin bajo el sol y les vuelve a preguntar los nifios se
relajan v expresan sus emociones.

Expresividad grafico plistica:

- Se entregara papel boom vy diferentes semillas v les

propone elaborar un paisaje de su imaginacion.

Cierre:

- La profesora invitara a algunos nifios a exponer su
trabajo y a pegar en el muro de nuestra institucion.

- La docente pregunta a los nifios como se sintieron en
esta actividad. Y comentar con sus padres de familia o
amiguitos.
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ANEXO 03
& T (O
EEE ===

Arva -

“ARO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA™

PA

En Cococho del alsinto de Gmporredondo, de la provinca de Lwys, degartamento de
Amarnnss, siends les 09 am del dis 0B de abeil def 202L, reunidos wa wieféncs on by
phtaiomma de WASSAP & directors de ls 1EAN" 211, podres y madres de famiia v 1o
secorita Sodia Sulema Cayatopa Davila se dio indo o 1 reusion.

PRIMERD - La Srectors Prol GIOVANA TAFUR TOMANGUILLA hiso uso de b pelabes
ssludando 3 10008 105 presentes v epusc fo sguiente:

Quw w0 wl pressote mes ba recibido una  Cana n*, 001-2021-UNTRIM-A-/FECICO/SSCD 2¢
Soita Sudewa Capstope Davily, que por of presante documento estd solcitasdo
MRrIRcHn torrespondente previs coordinadidn con Ios padees @0 famlla parn
caCdn de S Teus Profesional thiaca JUEGOS MOTORES EN LA MOTRICIDAD
GRUESA EN PREESCOLARES EM LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N* 211,
COCOCHO, 2021 con s estuckantes de O afics secddn “C. Por &l modve estamos
reundos para de tomar acuordos

SEGUNDO.- La Bachiler en Ecucacidn Inical sakado o todos  ios presentes y dic & conocer
solra Su proywcio e su Tesis Profcsond tlulada JUEGOS MOTORES BN LA
MOTRICIDAD GRUESA EN PREESCOLARES EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 2021 quien solcitn 8 los padees que le autonicen para o ecutir dho proyecio
on sus menores Nics 06 1 adad de 5§ afios de B seo0dn C”, of proyectn se ejecitins en
s domictio de cads estudiante con les meddes de seguridad para no contagianse o
COVI 19, sobcrando 3 los padres e fmibn que be brinden un espacio =n sus hogares para
poder trabujar con sus niflos.

TERCERO. - Lis padres y madres de familas de los nifos de 5 sfios "C* estuvieron de
BOLErdo en Su mayorls pars gue b Bachilor en Educadidn Inicled ejecuts su proyectn de
tess con SUs Mmenores hjos en sus domicios teriendo en cuenta los protocclos de bio
seguridac para evitar of contago des TV 15,

Hrman of presente documento los pedess v madees de los estudiantes de S alos de &
seccidn “CY, s directors de 13 Inatiuaon N* 211, dendo s sutorizackén pars aplicar su
Prowectn de tesis & I Bachiler en Educaciin Inickl Solna Sulerms Cayastops Davia.

Para constanca feman & presente documento.

S S

463420 Sour3s2
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ACTA DE AUTORIZACION PARA APLICACION DE PROYECTO DE TESIS *JUEGOS

MOTORES EN LA MOTRICIDAD GRUESA EN PREESCOLARES EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 211, COCOCHO, 2021
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ANEXO 04

P coup 8 ped s GI}EIERNO REGIONAL AMAZONAS
-\ PERU MII‘IISIEIIQI : }i Gerenda Regional de Desarrollo Social
) de Educacion %j Direccién Regional de Educacién
- Amazonas

“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA”

Cocochd, 08 de abril del 2021.

OFICIO N2 009-2021-GOB.REG. A/DRE-A./UGEL-L./DIEI N° 211-C.

SENORA : SOILITA SULEMA CAYATOPA DAVILA
BACHILLER EN EDUCACION

PORREDON
ASUNTO : AUTORIZACION PARA LA APLICACION DE TESIS PROFESIONAL.

REF : CARTA N° 01-2021-UNTRM-A-/FECICO/SSCD.

Por intermedio de la presente me dirijo hacia su persona para saludarla muy
cordialmente y otorgarle la autorizacién correspondiente previa coordinacién con los padres
de familia; para la aplicacién de su Tesis Profesional titulada JUEGOS MOTORES EN LA
MOTRICIDAD GRUESA EN PREESCOLARES en la Institucion Educativa Inicial N° 211 la cual
dirijo, con los estudiantes de 05 afios seccién “C".

Es propicia la oportunidad para reiterar las muestras de mi aprecio y afecto

personal.

Atentamente;

Gl

79



= . | = | @ | G
“Afo del Bicentenario del Peri: 200 Afios de Independencia”

INFORME N2 001-2021-GOB.REG.A/DRE-A/UNTRM-A/D.LE.I. N° 211-C.

Al : DR. ROBERTO JOSE NERVIN CHACON
DECANO DE LA FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS DE LA COMUNCACION.

DE LA : LIC. GIOVANA TAFUR TOMANGUILLA

DIRECTORA DE LA IEl 211 DE COCOCHO
ASUNTO : INFORMA SOBRE EJECUCION DEL PROYECTO DE TESIS.
FECHA : Cocoché 03 de mayo del 2021.

Tengo el agrado de dirigirme a Usted para saludarlo e informar a su despacho el
desarrollo de las actividades realizadas sobre la ejecucién del proyecto de tesis en la Institucion
Educativa N°® 211 de Cocochd, el cual detallo a continuacién.

PRIMERO: La Bachiller en Educacién Sefiora Soilita Sulema Cayatopa Davila solicité la autorizacion
para la ejecucidn de su proyecto de tesis titulado JUEGOS MOTORES EN LA MOTRICIDAD GRUESA EN
PREESCOLAR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 211, COCOCHO; dicho documento lo hizo presente de
manera virtual, el cual se dio la respectiva autorizacién, dicha aplicacién de su proyecto tuvo la
duracién de 10 dias con fechas del 12 al 23 de abril, con estudiantes de 5 afios seccién “C”.

SEGUNDO: La mencionada Bachiller lo realizé, a través de visitas domiciliarias previas coordinaciones
con los padres de familia, manteniendo en todo momento los protocolos de bio seguridad para su
cuidado y el de los estudiantes como de toda su familia, organizando un horario de trabajo.

TERCERO: Se verificd los documentos como los talleres a ejecutar, instrumentos de evaluacién y
materiales las cuales utilizé para su desarrollo de sus talleres. Ademdas demostré en todo momento

su responsabilidad y carisma hacia los estudiantes y su familia.

Es cuanto informo a Ud. En honor a la verdad para su conocimiento y demas
fines.

Atentamente,

Q)
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ANEXO 05
ICONOGRAFIA

Figura 1

Realizando los protocolos frente a la pandemia COVID 19

Figura 2

Estudiante recibiendo las indicaciones necesarias para empezar a realizar el trabajo
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Figura 3

Estudiantes y docente realizando el trabajo establecido
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Figura 4

Estudiantes y docente realizando el trabajo establecido
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