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1. PALABRAS CLAVE

Tema Motricidad Gruesa
Especialidad Educacién inicial
Keywords
Theme Gross Motricity
Specialty Initial education

Lineas de investigacion

Linea Area Sub area Disciplina
Teoriay Ciencias 5.3. Ciencias de Educacién General
métodos Sociales la Educacion (Capacitacion

educativos Pedagdgica)




2. TITULO

Juegos tradicionales y desarrollo de la Motricidad Gruesa de

la Institucion Educativa N° 072— Celendin

Title

Traditional games and gross motor development of the

Educational Institution No. 072— Celendin



3. RESUMEN

El presente estudio tuvo como proposito: desarrollar la motricidad
gruesa a través de laaplicacion de Juegos tradicionales en nifios y nifias de 4
afios de edad de la Institucion Educativa N° 072— Celendin, 2019.; el tipo de
investigacion fue explicativo con disefio de investigacion pre experimental con un
solo grupo, la muestra de la investigacion estuvo conformada por un total de 20 nifios
y nifias de cuatro afos, se concluyé el nivel de desarrollo de motricidad gruesa
al comparar antes y después de la aplicacion de los juegos tradicionales se obtuvo
una diferencia de 9.05 puntos con respecto a la media aritmética, por
consiguiente se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, determinando una

ganancia pedagogica luego de la intervencion pedagdgica.



4. ABSTRACT

The present study had like purpose: Developing the coarse motivity through Juegos's
application traditional in boys and girls of 4 elderly years of the Educational
Institution N 072 — Celendin, 2019.; The kind of investigation was explanatory
patterned of investigation the experimental pre with a very group, the sign of
investigation was shaped for 20 boys and girls's total of four years, the level of
development of coarse motivity was concluded when making a comparison before
and you got a difference from 9,05 points regarding the arithmetical mean after the
application of the traditional games, consequently the null hypothesis is refused and
the alternating hypothesis is accepted, determining a pedagogic profit right after the

pedagogic intervention.
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5.

INTRODUCCION

5.1. Antecedentes y fundamentacidn cientifica

5.1.1. Antecedentes

Farfan (2018). Realizé un trabajo de investigacion para determinar la influencia e
incidencia de los Juegos Tradicionales para desarrollar la motricidad gruesa;
habiéndose obtenido estadisticamente los resultados con el programa SPSS Statistic
23.0 en el que se concluyé que dicha actividad basada en juegos tradicionales en
estudiantes de t40124 Maria Auxiliadora del distrito de tres afios de la Institucion
Inicial de Paucarpata - Arequipa 2018, de esta forma, los resultados apoyan la
hipétesis planteada resulta ser verificada y comprobada ya que al contrastar los
resultados del Pre Test y el Pos Test; se evidencia una mejora significativa en el
desarrollo de la motricidad gruesa, encontrandose 6.48 puntos entre los promedios de
las dos evaluaciones.

Corrales (2018). El tipo de investigacion es disefio no experimental, de nivel
correlacional. La muestra estuvo conformada por 100 nifios de 3 afios de la institucion
educativa en mencion. Se emple6 el muestreo probabilistico aleatorio simple. Se
aplico el instrumento denominado ficha de observacion, el cual para la variable el
juego infantil contd con 20 items y el de la variable el desarrollo de la motricidad
gruesa estuvo compuesta por 20 items. Mediante la técnica estadistica de Spearman
se obtuvo como resultado que existe correlacion entre las variables de estudio con un
coeficiente de correlacién Rho=0,907, lo que indica que existe relacion alta entre el
juego infantil y el desarrollo de la motricidad gruesa. Se llegaa la conclusién de
que existe relacion entre variables del juego infantil y el desarrollo de la
motricidad gruesa.

Lunay Checalla (2018). El problema de Investigacion denominada Aplicacion de
Juegos Educativos para mejorar la Coordinacion Motora Gruesa, al detectar la

incidencia después del desarrollo de las actividades planificadas programadas, es



que se logra identificar problemas en la coordinacion motora gruesa, el mismo que
perjudica a los nifios y nifias en su desarrollo integral.

La falta de movimiento y la coordinacién adecuada evitan que los estudiantes
desarrollen habilidades y destrezas tanto motrices como cognitivas; y a la vez se
sientan excluidos en los grupos que participan. El juego es pre ejercicio de
funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de
funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades
que desempefiara cuando sea grande; es por ello que es importante mejorar la
Coordinacién motora a traves de los Juegos Educativos Tradicionales en los nifios y
nifias de 05 afos de la I.E.1. Nro. 303 “Almirante Miguel Grau” de la Provincia de Ilo
2017, puesto que al desarrollar la propuesta pedagdgica de los Juegos Educativos
de tipos Tradicionales ayuda y permite desarrollar significativamente a mejorar la
Coordinacion Motora Gruesa en los nifios y nifias y a la vez hara que se sientan muy
queridos, por eso, si jJugamos con ellos tendremos nifios seguros y con una autoestima
alta.

Guzméan y Huamani (2016). Desarrolld su trabajo de investigacién, realizado con
nifios de educacidn inicial con el objetivo de determinar la influencia de Juegos
tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad; al haber concluido la
realizacion de dicha investigacion arriba a las conclusiones siguientes: el poner en
practica actividades pedagdgicas con Juegos Tradicionales desarrolla y mejora de
manera significativa la psicomotricidad en los nifios del grupo de la muestra,
quienes en un inicio demostraban un bajo nivel de desarrollo psicologico. De la
misma manera el trabajar con actividades de juego de su contexto social no solo
permite el desarrollo de la psicomotricidad sino también permite el desarrollo de la
socializacion entre los nifios participantes, quienes evidencian que su
comportamiento social también mejora adecuadamente al trabajar con esta

herramienta pedagdgica de los Juegos Tradicionales.



5.1.2. Fundamentacion cientifica
5.1.2.1. Juego

Definitivamente tratar de dar significado y definicién a esta actividad, resulta un
tanto dificil; esto debido a ser una actividad innata al ser humano durante toda su
vida y a lo largo de la historia de la formacion de las sociedades humanas,
actividad ludica que influye de manera significativa en el desarrollo de la
personalidad del sujeto, puesto que se relaciona directamente con el aspecto de su
desarrollo emocional-afectivo, cognitivo-pedagodgico y psicoldgico - fisiologico.

El término “juego”, etimoldgicamente, es una palabra de origen latino que
significa “iocus” que significa “gracia” o “broma”, lo que el significado de la
palabra seria actividad de esparcimiento que causa gracia, goce y disfrute en
quienes lo ejercitan o realizan.

También se le conoce como actividades, dentro de las cuales, existen algunos
juegos, cuyos ejercicios estan dirigidos y orientados por ciertas reglas que
permiten a los integrantes del juego ganar o perder en dicha actividad.

Al respecto de concepto o definicion del juego el autor Huizinga en sus
investigaciones al respecto del tema, manifiesta que: Se trata de una accion,
ejercicio u ocupacion de caracter libre tanto en la actividad como en el tiempo y
lugar donde se desarrolla, dicha accién estd sometida a normas y reglas que son
libremente aceptadas o adecuadas por los participantes en el juego. Estas
actividades tienen como finalidad procurar la distraccion, liberar la tension y
producir efectos de satisfaccion y disfrute en los participantes de los juegos,
puesto que favorece a los participantes en el aspecto psicolégico y fisiolégico.

5.1.2.1.1. El juego como estrategia didactica

Las actividades de juego, en los Ultimos afios ha sido involucrada de manera
muy significativa en el desarrollo de los procesos pedagdgicos dentro de las
aulas, siendo utilizada como una estrategia didactica que permita que los
estudiantes construir conocimientos de manera significativa, asi como potenciar

y favorecer su socializacidn, sus aspectos emocional y psicologico.



5.1.2.1.2.

Las actividades ludicas y de juego, son consideradas como actividades
fundamentales e imprescindibles en el campo educativo por la corriente
pedagogica del constructivismo, pues es considerada como una actividad que
genera conocimientos y saberes significativos en si mismas, y que son
facilmente adaptadas a las necesidades, intereses y estilos de aprendizaje de los
estudiantes y que posibilita se desarrolle el proceso de aprendizaje de manera
estimulante y motivadora.

Juego tradicional

Cuando nos referimos a los juegos de tipo tradicionales, hacemos referencia a las
actividades ludicas que pertenecen a determinados contextos socio geograficos y
que han perdurado por largos periodos de tiempo, ya que han sido pasados de
padres a hijos de generacion en generacion y que pese a su adaptacion a diferentes
contextos han seguido manteniendo su esencia y originalidad. Estos juegos no
estan descritos en textos especiales y sus insumos y materiales no necesariamente
se encuentran en jugueterias especiales puesto que muchos son ejecutados si
ayuda de ningln insumo o con materiales rasticos que se encuentran en el
entorno natural, y que muchos de ellos han servido de inspiracion para la
confeccion y elaboracion de juguetes modernos con fines de comercializacion.
Este tipo de juegos se distinguen o se encuentran con caracteristicas diferentes,
segun el contexto geografico en el que se utilizan, al mismo tiempo que se van
poniendo de moda y desapareciendo, segun las diferentes épocas o estaciones de
afno.

Al respecto de los Juegos Tradicionales; Retter (1979), manifiesta que este tipo
de juegos pertenecen a las diferentes partes del mundo, encontrandose por cierto
en cada region con particularidades diferentes o simplemente juegos diferentes a
los de otras zonas o regiones.

Los juegos tradicionales han acompafiado la formacion psicoldgica, cognitiva y

emocional a los seres humanos desde los procesos histéricos mas remotos de la



formacion de las sociedades, asi lo demuestran y evidencian las multiples
muestras registradas en las diferentes sociedades y culturas, registros que se
encuentran documentados o representados en pinturas rupestres entre otros.

De ahi que su estudio no se debe guiar por un analisis de tipo superficial sino
tenerlo en cuenta desde diferentes aspectos del desarrollo de las sociedades y
culturas y su influencia no s6lo en la formacién de la persona como un ser
individual, sino en su contexto de un ser eminentemente social. De la misma forma
los juegos de tipo tradicional, han contribuido notoriamente con la historia,
cultura y forma de vida de los pueblos a través de todos los tiempos, por lo mismo
se afirma que “la formacion, historia, desarrollo y trayectoria de los juegos y
juguetes forman parte de la formacion, historia, desarrollo y cultura de las
sociedades y del hombre”.

Burgués (1955), en relacion a los Juegos Tradicionales, afirma que, al querer
estudiar a los juegos tradicionales, debemos tomar en cuenta también de analizar
el folclore de las regiones y los pueblos y sus respectivas tradiciones, costumbres
y cultura. De ahi que los juegos tradicionales deben ser estudiados
necesariamente en su relacion con la formacion del ser humano y de los
diferentes grupos étnicos.

Po su parte, Retter, al realizar un trabajo muy pormenorizado que tiene que ver
con el tema de los juegos y los juguetes, su desarrollo y evolucién a través de
todos los tiempos, hace referencia a las investigaciones de varios otros autores;
quienes coinciden al manifestar que los juegos y juguetes estuvieron presentes
desde los inicios o desde la formacion de las primeras culturas, y que no es como
se concebia hace algunos afios en estudios que manifestaban que en sus origenes
delas sociedades los juegos y juguetes, estaban directamente relacionados con el
aspecto de la religion, sino que las evidencias encontradas registran que tuvo
siempre su objetivo y finalidad del esparcimiento y relajacion; con lo que queda
sentado que los juegos, tuvieron un rol importante en la vida de los pueblos y del
hombre, ha formado y forma parte inherente de la vida del ser humano desde

tiempos remotos, hasta la actualidad.



5.1.2.1.3.

En relacion a los Juegos Tradicionales otros autores como Sanchez (2001);
indica que: Los juegos y juguetes, dentro de la vida ludica del ser humano,
surgen de las vivencias y experiencias tradicionales y diarias que nacen ante las
diferentes demandas sociales y contextos de tipo cultural, histérico, econémico y
geografico y que forman parte fundamental de la realidad concreta y circundante
donde el hombre se desarrolla. De ahi que los juegos tradicionales sean parte
fundamental de las sociedades de manera especifica, asi, si bien existen juegos con
caracteristicas comunes en varias regiones, también podemos ver y encontrar
que existen juegos tradicionales propios de una determinada region geografica y
que no los vamos a encontrar en otras partes del mundo.

Importancia de los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales cumplen un rol fundamental en el proceso de desarrollo
del ser humano, pero principalmente en el desarrollo de los nifios, tanto en el
proceso de su socializacion, como en el desarrollo motor, emocional, psicoldgico
y cognitivo.
Entre los beneficios que otorgan los juegos, principalmente los juegos
tradicionales en favor de los nifios y nifias, principalmente del nivel inicial,
tenemos a los siguientes:
Los nifios y nifias, se convierten en entes protagonicos de la actividad de juego;
puesto que son capaces, incluso de establecer sus propias reglas y normas de
juego.
Establece mayor vinculo de comunicacién con personas de otra edad, padres,
abuelos; a lo que se le llama relaciones transgeneracionales.
Fortalece y desarrolla el proceso socializador, permitiéndole integrarse en el
grupo social que le rodea y facilitando la convivencia arménica.
Estimula y favorece el desarrollo de la imaginacion y creatividad, puesto que
los nifios son capaces de crear sus propios insumos Yy materiales para
desarrollar sus juegos tradicionales.

Desarrolla y favorece la competencia sana y el trabajo en equipo.



* Favorece el desarrollo de la comunicacion y el lenguaje.

* Fortalece el desarrollo de los musculos y las coordinaciones neuronales que
evidencian el desarrollo de la psicomotricidad gruesa y fina.

* Propician ambientes de des estrés, relajacion, placer, disfrute sano y divertido.

* En el caso de los docentes, les sirven como una herramienta pedagdgica y
didactica para desarrollar y mejorar los procesos de aprendizajes de sus
estudiantes.

Desde esa Optica, los juegos tradicionales, convierte la labor docente en un rol

mediador por excelencia, en el momento del desarrollo del proceso didactico y

pedagdgico como parte de su formacion integral de los estudiantes. De esta

manera los juegos tradicionales, contribuyen en su aprendizaje de manera activa,
motivadora para aprender y desarrollar sus aprendizajes y conocimientos.

5.1.2.1.4. Tipos de juegos tradicionales mas comunes

Existen muchos tipos de juegos tradicionales; sin embargo, dentro del contexto de

la realizacion de nuestro trabajo; tenemos a los siguientes:

a. Lasescondidas
Este tipo de juego, permite la participacién desde dos nifios hasta un grupo
mayor de participantes; se desarrolla, cuando uno de los integrantes del juego
tiene que cubrirse o cerrar los ojos para no poder ver absolutamente nada
mientras va contando hasta un nimero determinado que acuerden entre todos
los participantes, mientras los demas buscan lugar donde esconderse. Al
terminar de contar, sale en busca de los escondidos cantando sus nombres
mas la frase “ampay”. Si alguien de los escondidos logra llegar al lugar donde
se cuenta, salva a todos los escondidos y el que contaba volvera a contar. Si el
que cuenta loga ampayar a todos los escondidos, entonces cuenta el primero

en ser ampayado, asi sucesivamente continla el juego.



b. El rayuelo
Es un juego que puede hacerse por un nimero limitado de participantes. Para el
desarrollo del juego, se realiza un diagrama de diez cuadros enumerados, los
mismos que deben saltarse, si el cuadro, es individual se salta en un pie y si el
cuadro es par se saltan poniendo los dos pies. Para ello se tiene que contar con
un tejo o piedra para lanzar; el cuadro donde la piedra caiga; no se debe pisar,
si se lo hace, entonces se pierde el turno de juego, la piedra debe lanzarse en
orden, empezando desde el 1; si cae en linea, también se pierde.

c. Salta soga
Este tipo de juego puede realizarse de manera individual como en grupo.
Cuando se juega solo se utilizard una soga o cuerda corta que se mueve de atras
hacia adelante y se va saltando, se pierde si no se logra saltar a tiempo al paso
de la soga en los pies. Para saltar la soga en grupo, dos de los participantes,
tomaran los extremos de la cuerda y moveran al mismo tiempo, moviendo la
soga, haciendo un circulo grande con los movimientos de la mano y brazo, al
tocar la soga el piso el otro u otros participantes deberan saltar, si pisan la soga
0 no saltan, pierden el turno de juego.
Este tipo de juegos favorece el desarrollo tanto de la motricidad gruesa como
de la motricidad fina.

d. Carrera de encostalados:
Este tipo de juego, resulta muy divertido; entre los participantes y los
espectadores. Se realiza en un campo o espacio amplio como el patio de juego
u otra area; se debe tener en cuenta, que el espacio debe estar sin obstaculos
porque en este tipo de juegos siempre habra caidas inesperadas.
El juego consiste en que los participantes se meten por los pies dentro de un
costal, que lo tomaran con las manos por la parte superior. A la cuenta de tres,
salen los encostalados hacia la meta sefialada, gana el encostalado que sin salir

del saco llegue a traves de saltos a la meta.



e. La gallinita ciega
Este juego, de tipo tradicional, se desarrolla con un maximo de cuatro
personas; donde una de ellas cumplira el papel de gallinita. Se llama gallinita
ciega porque serd vendado con un pafiuelo para impedir que vea algo. Iniciara
siendo la gallinita ciega, quien salga en un sorteo previo.
Una vez vendado el participante que hara de gallinita ciega, otro de los
participantes pregunta ¢Gallinita ciega qué has perdido?, éste responde: Una
aguja y un dedal; entonces recibe la orden buscala, bascala por el pajonal, al
mismo tiempo que se le da vueltas y luego la gallinita ciega tendra la tarea de
buscar a los otros participantes, el turno termina cuando logra atrapar a todos
los participantes y debera adivinar de qué persona se trata.

f. Roba el pafiuelo
Juego que requiere de la participacion de dos grupos de participantes, pues se
trata de un juego de competencia. El juego consiste en colocar el pafiuelo al
centro de un ambiente, donde los participantes de los equipos rivales forman en
dos columnas frente a frente, debidamente enumerados desde el uno, hasta el
namero total de participantes. El director del grupo menciona un numero al
azar y los participantes de ambos equipos que tenga el nimero mencionado
saldran a velocidad hacia el pafiuelo, tratando de robarselo sin que el otro
participante lo tope, si logra coger el pafiuelo, pero es tocado por el otro no
vale el robo. Gana el juego el equipo que mas veces logre llevarselo el pafiuelo
hacia su equipo.

g. El ratény el gato
Para jugar este juego, se formara una ronda, y dos participantes haran uno el
papel del gato y otro de ratdn; el juego consiste en que el gato correra a atrapar
el ratdbn mientras éste, esté fuera del circulo de la ronda, pero una vez que el ratén
logre ingresar dentro de la ronda no podra ser atrapado. Al ser atrapado, el gato

pasara a desempefiar el rol de raton y viceversa. El juego se realiza



mientras los nifios entonan el estribillo: “Raton que te pilla el gato, raton que te
va a pillar, sino te pilla esta noche, mafiana te pillarad”

. Que pase el rey:

Dos nifios o nifias se toman de la mano frente a frente, de tal manera que
formen un arco o puente. Los demas jugadores, aciertan distancia formando
una fila, los dos nifios del arco eligen, sin que los otros los escuchen, un color
diferente cada uno.

Cantando los de la fila pasan por debajo del arco:

El puente se ha quebrado, ¢como lo compondremos? Talvez con cascarita de
huevo...Que pase el rey, que pase el rey, que el hijo del Conde se quedara...
Tras,tras,tras.

En la Gltima expresion tras del arco bajan los brazos y atrapan al jugador que,
en ese momento por paso por alli, en voz baja, para que los demas no oigan, le
piden escoger entre los dos colores. después de haber elegido un color, el jugador
atrapado se coloca de tras del nifio del arco al que este corresponde y lo toma
por la cintura.

Continua el juego de la misma manera hasta que todos los jugadores hayan
elegido uno de los dos colores. Se da entonces, una prueba de fuerza. Firmemente
agarrados por la cintura del compafiero de adelante, los miembros de cada
equipo empiezan a jalar hacia atras en direccion contraria al otro grupo.
Puede suceder que los de un equipo sean arrastrados por el otro o que se suelte
un nifio y caiga al suelo varios de ellos. El equipo ganador es el que no cae.
Los yases:

Es un juego que consiste en jugar en el piso o tablero liso con ayuda de una
pelotita pequefia que dé de botes, entonces los yaces son frijolitos 0 maices que
van a irse recogiendo al bote de la pelota, primero de uno en uno, luego de dos

en dos, de tres en tres, y asi sucesivamente.
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El participante pierde, si no logra recoger el nimero indicado de yases al bote
de la pelotita.

5.1.2.2. Psicomotricidad

El término “psicomotricidad”, esta relacionado con dos aspectos fundamentales
del desarrollo de la persona, aspectos que se integran entre si a fin de ver
evidenciado el producto, estos dos aspectos son el aspecto psiquico y neuronal
que es el que comanda y ordena el movimiento, contraccién, locomocién y
movimiento de los muasculos y huesos a fin de poder realizar los mdltiples
movimientos que son necesarios para el desarrollo de las actividades cotidianas de
nuestra vida diaria, movimientos y actividades que corresponden tanto a la

motricidad gruesa y a la motricidad fina.

Al mismo tiempo se considera que la psicomotricidad, le permite al sujeto, tomar
conciencia de las posibilidades y limitaciones con las que cuenta en el desarrollo
de su motricidad gruesa y motricidad fina, entonces en el desarrollo de la
psicomotricidad tiene que ver mucho los niveles de estimulacion y motivacion

con la que crezca el nifio; esto influenciara en su desarrollo.

El tema de la psicomotricidad, ha sido analizado y tratado por diferentes autores y
desde muchos puntos de vista, sin perder la finalidad que tiene desde el punto de
vista educativo a través de la pedagogia y por ende de la psicologia, rama de la
ciencia que en los ultimos tiempos ha tomado gran relevancia; puesto que el ser
humano es tomado como un todo integral que es psiquico y fisiol6gico y que en

estos dos aspectos se produce el desarrollo de su integralidad.

Por ello la educacién psicomotriz, toma especial relevancia, principalmente en el
campo educativo; ya que se ha puesto especial énfasis como parte fundamental en
la formacion integral del ser humano, que abarca el desarrollo cognitivo, emocional,
psicoldgico, fisioldgico, etc., por tanto, trabajar el aspecto de la psicomotricidad es

valioso puesto que ejerce influencia significativa en el proceso
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de aprendizaje en concordancia con la formacion arménica de la personalidad de

cada sujeto.
5.1.2.2.1. Motricidad gruesa

La motricidad gruesa, estd directamente relacionada con los movimientos que
realizan y ejercen las partes 0 segmentos gruesos de nuestro cuerpo, ayudados
por los musculos y esquema 6seo, controlados por el sistema nervioso.

De esta manera, el sistema nervioso central o sistema neuronal; se convierte en
una torre de mando o control que dirige a todo el organismo y que va integrando
la informacidn que recibe como la informacion que transmite.

La informacion de la necesidad del movimiento que nuestro cuerpo tenga es
transmitida hacia el sistema neuronal central y éste ejerce el comando y ordena
el movimiento hacia los musculos y huesos, puesto que cada parte del sistema
6seo y muscular estan relacionados o conectados al sistema nervioso periférico
gracias a la médula espinal; asi reciben los impulsos nerviosos que van a
producir las contracciones musculares y de esta forma se produce el
movimiento, la fuerza, la coordinacion, el equilibrio y todas las facultades que
resultan del movimiento y la coordinacion motora.

Autores como Conde y Viciana; consideran que la motricidad gruesa, integra a
todo lo que tiene que ver con el desarrollo fisiolégico de los nifios y nifias;
principalmente en los movimientos que realizan las partes o segmentos gruesos del
cuerpo como la cabeza, tronco, piernas, brazos y pies. Asi la motricidad gruesa
implica todo lo que el cuerpo realiza para el control del cuerpo.

5.1.2.2.2. Elementos de la motricidad gruesa

El desarrollo de la motricidad como parte del desarrollo del ser humano, ocupa
un lugar primordial de estudio, principalmente el estudio de la motricidad gruesa
tratada en este estudio de investigacion; dentro de los elementos de la motricidad
gruesa tenemos elementos importantes que intervienen en su desarrollo, estos

elementos son: la percepcién motora, el esquema corporal, la lateralidad, el
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5.1.2.23.

ritmo y tiempo; estos elementos son fundamentales para el trabajo y desarrollo

de la motricidad gruesa.

La motricidad gruesa, inicia desde los primeros meses de vida, cuando el nifio
empieza por controlar la cabecita, el movimiento de las piernas y brazos,
posteriormente cuando se logra sentar sin apoyo, desplazarse gateando, sus

primeros pasos, arrodillarse, rodamientos, etc.
Desarrollo Psicomotriz

Estudios demuestran que la psicomotricidad se desarrolla desde el vientre de la

madre, puesto que el nifio va interactuando con el medio fisico en el que se va

formando a través de movimientos diversos. A partir de su nacimiento hasta los

dos afios de vida se van produciendo cambios mé&s notorios y drésticos en su

desarrollo; puesto que, a partir del primer afio, el nifio trata de imitar los

movimientos de los adultos, ya que, al nacer hasta casi el primer afio de vida, sus

movimientos son aun descoordinados e incoherentes.

Hasta los dos afios, los nifios han logrado adquirir habilidades y capacidades

basicas de movimiento, a partir de alli los nifios entran en contacto mas directo

con su espacio y ambiente de entorno; esta relacion le permitira ir desarrollando

y adquiriendo una serie de destrezas que se relacionan tanto con la adquisicion

motora gruesa y los inicios de la perfeccién de la motricidad fina.

Para Jean Piaget; en el desarrollo de la psicomotricidad, es necesario y relevante

tomar en cuenta aspectos tales como:

- El desarrollo del esquema corporal, lo que implica el desarrollo del
conocimiento, la representacion de lo que le rodea y la toma de conciencia de
su propio cuerpo como un todo integrado, en el que el movimiento es basico y
fundamental.

- La coordinacion motora de tipo global o general; vale decir la realizacion de
movimientos en los que participen la mayor cantidad de grupos musculares
largos; posibilitando los segmentos corporales gruesos, los mismos que luego

van a posibilitar el desarrollo de la coordinacién motora fina.
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- El desarrollo de la coordinacion motora fina, implica el conjunto de
movimientos variados en los que tienen participacion de los grupos
musculares pequefios y cortos, en los que el sentido de la vision juega un papel,
vital para su ejecucion.

- EI desarrollo y logro de la lateralidad, se evidencia en la capacidad que
adquiere el nifio para diferenciar los lados de su cuerpo, en relacién con el
otro lado (izquierda-derecha, o viceversa.)

- EIl desarrollo del tono muscular, alcanzado cuando el nifio logra mantenerse
en diferentes posturas, equilibrio para mantenerse de pie o en alguna postura
cuando esta en estado estatico o en movimiento.

- La apropiacion y desarrollo del lenguaje, tanto de manera oral como escrita,
es un papel fundamental que se logra gracias al desarrollo de la psicomotricidad,
funcion vital que le permite al ser humano convertirse en un ser eminentemente
social, pues el lenguaje posibilita la comunicacion e interactuacion como medio
para el proceso de socializacion.

5.2. Justificacion de la investigacion

La presente se propone aportar a ampliar el uso de fuentes de tipo ludicas y
tradicionales, para la implementacion de estrategias didacticas, con ello contribuir al
desarrollo de la didactica en la educacién inicial. Esta vision de uso de préacticas
ludicas, puede ser expandida a demas elementos de nuestra cultura, en otros grupos

etarios.

Por otro lado, la presente investigacion contribuye a la practica y revaloracion de las
actividades ludicas de tipo tradicional; y a través de ellos también revalorar,
conservar y mantener viva las costumbres y tradiciones de nuestro contexto socio
geogréfico y cultural. Al mismo tiempo el desarrollo de este tipo de trabajos fortalece
el proceso socializador ya que en los juegos, los nifios asumen diferentes roles y acatan
normas y valores establecidos por ellos mismos, del mismo modo, el utilizar los juegos

tradicionales en la tarea pedagdgica permite motivar y estimular el
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5.3.

desarrollo de la capacidad imaginativa y creativa; es decir se convierten en parte

esencial e imprescindible en la formacién integral de la persona.

Asimismo, el estudio y propuesta se enfocan en el desarrollo de la motricidad gruesa
y que tiene como prioridad estimular experiencias de aprendizaje que los pongan en
situaciones de exploracion, que los motiven a conocer y utilizar su cuerpo, asi como
expresar su personalidad en un contexto de libertad que despliegue todas sus
capacidades.

Problema

Las causas provienen muchas veces porque los docentes dejan de lado a los juegos
tradicionales los cuales nos permiten lograr el desarrollo de la motricidad gruesa en
la transformacién de los niveles de la educacién, la cual va atravesando grandes
cambios desde los paradigmas educativos hasta la concepcion de la ensefianza
aprendizaje a través de la observacién, manipulacion y participacion activa de los nifios
y nifias permitiendo establecer nuevas estrategias para un aprendizaje significativo.

Por ello mediante los juegos tradicionales en el desarrollo de la motricidad gruesa se
pretende generar en los nifios y nifias experiencias concretas, vivenciales, considerando
actividades ludicas, permitiendo desarrollar la socializacion y aprendizaje
convirtiéndose en verdaderos espacios donde ellos vivan, sientan y disfruten con plena

libertad su educacion inicial en forma motivadora y placentera.

¢En qué medida la aplicacion de Juegos tradicionales desarrolla la motricidad gruesa
en nifios y nifias de 4 afos de edad de la Institucion Educativa N° 072— Celendin,
20197
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5.4. Conceptuacion y operacionalizacion de las variables

5.4.1. Definicion conceptual

Juegos tradicionales

Los juegos, de manera general son considerados como una actividad que se desarrolla
de manera libre tanto en su tipo, forma, espacio, tiempo y reglas en las que se
desarrolla, tienen caracteristicas de esparcimiento; cuando hablaos de juegos
tradicionales son todas las actividades ludicas que son propias de un determinado
contexto geogréfico y que se transmiten mediante la préactica de generacion en

generacion.

Motricidad gruesa:

Relacionada directamente con el dominio, control y equilibrio de los movimientos
de los segmentos gruesos y largos de nuestro cuerpo, formados por los muasculos
gruesos Yy huesos largos del sistema Gseo.

5.4.2. Definicién operacional

Estas acciones ludicas poseen un conjunto de acciones que denominamos
dimensiones que en esta oportunidad vamos a medir y serdn los siguientes:
Fundamentacion, objetivos, desarrollo y evaluacion.

La motricidad gruesa, se ve evidenciada en la realizacion de todos los indicadores
que muestran el adecuado dominio de los movimientos grandes, el equilibrio,

control y dominio del cuerpo.

5.4.3. Operacionalizacion de las variables

Variable Dimensiones Indicadores
Fundamenta la propuesta con teorias y
Variable Fundamentacion | principios enfocadas a los Juegos

independiente

tradicionales
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Juegos

tradicionales

Objetivos

Realiza acciones y juego de manera
autébnoma, como correr, saltar, trepar,
rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
lanzar pelotas, etc.

Expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion al
espacio, la superficie y los objetos,
regulando su fuerza, velocidad y con cierto

control de su equilibrio.

Desarrollo

Desarrolla sesiones de aprendizaje basado
en Juegos tradicionales, (05 sesiones de
aprendizaje comprendiendo lo siguiente:
Actividades de elaboracion de Juegos
tradicionales para motricidad gruesa como,
por ejemplo: salta soga, el rey manda,
gallinita ciega, el gato y el ratén.

Evaluacion

Aplica la evaluacion de inicio, proceso y
salida

Variable

Dimensiones

Indicadores items

Variable
dependiente

Motricidad
gruesa

Equilibrio

Camina

Salta 12,345

Corre

Flexibilidad

Reflexionar
Argumentar

Adaptacion
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5.5. Hipotesis

La aplicacion de Juegos tradicionales desarrolla significativamente la motricidad
gruesa en nifios y nifias de 4 afios de edad de la Institucion Educativa N° 072—
Celendin, 20109.

5.6. Objetivos
5.6.1 Objetivo General

Determinar si la aplicacién de Juegos tradicionales desarrolla la motricidad gruesa en

nifios y nifas de 4 afios de edad de la Institucién Educativa N° 072— Celendin, 2019.
5.6.2 Objetivo Especificos

@ Identificar el nivel de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de 4 afos,
de la I. E. N° 072- Celendin — 2019, antes de la aplicacion de Juegos tradicionales.

@ Identificar el nivel de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de 4 afios,
de lal. E. N° 072— Celendin — 2019, después de la aplicacion de Juegos tradicionales.

J Comparar el nivel de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de 4 afios, de
la I. E. N° 072— Celendin — 2019, antes y después de la aplicacion de Juegos

tradicionales.
6. METODOLOGIA
6.1. Tipoy disefio de investigacion
Tipo de investigacion: Explicativa
Disefio de investigacion: pre experimental
GE: O1 X O2
Donde

GE = Grupo experimental

18



6.2.

6.3.

6.4.

O1=Pre test
X = Propuesta Pedagdgica
O2= Post test

Poblacion muestra

Poblacion: Estuvo conformada por 30 nifios y nifias de 4 afios de educacién inicial
N° 072—- Celendin, 2019.

Muestra: Esta conformada por 20 nifios y nifias de 4 afios de educacion inicial
N°072— Celendin, 2019.

Técnicas e instrumentos de investigacion

En el presente estudio se realiza con las siguientes técnicas e instrumentos:
Técnicas

Encuesta

Instrumento

Ficha de observacion, cuestionario.

Descripsion

Recoger informacion relacionada al marco teorico

Procedimiento y andlisis de la informacién

Se empleara la estadistica descriptiva calculando las distribuciones de frecuencia y
porcentaje respectivamente asi mismo los estadisticos de tendencia central y

dispersion. Para el proceso se utilizara el software MS- Excel y SPSS V. 21.
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7. RESULTADOS

Los resulta dos obtenidos durante el Pre y Pos Test; los presentamos a continuacion;
teniendo en cuenta cada uno de los niveles e items evaluados, los mismos que se detallan

mediante tablas y graficos estadisticos con sus respectivas interpretaciones:
Tabla 1.

Niveles de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de cuatro afos de la
Institucion Educativa N° 072— Celendin, 20109.

NIVELES  PRE-TES”

f %
Alto 0 0
Medio 3 15
Bajo 17 85
TOTAL 20 100

Fuente: Aplicacion del pre test

18

16
14
12

10

4 15%

0

Alto Medio Bajo

Figura. 1. Representacion de los porcentajes de los niveles de desarrollo de

motricidad gruesa luego de aplicar a prueba de entrada.
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Apreciamos en la Tabla 1 y Figura 1 que 3 nifios y nifias representan 15% y estan en el
nivel medio, que 17 nifios y nifias representan el 85% y estan en el nivel bajo, ningun

nifio esta en el nivel alto, esto es valido porque se tratd de una prueba de entrada.
Tabla 3.

Niveles de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de cuatro afos de la
Institucion Educativa N° 072— Celendin, 20109.

NIVELES POS-TEST

f %
Alto 16 80
Medio 4 20
Bajo 0 0
TOTAL 20 100

Fuente: Aplicacion del pos test

18

80%

16
14
12

10

20%

0
Alto Medio Bajo

Figura. 2. Representacion de los porcentajes de los niveles de desarrollo de

motricidad gruesa luego de aplicar a prueba de salida.
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Apreciamos en la Tabla 2 y Figura 2 que 16 nifios y nifias representan 80% Y estan en el
nivel alto, que 4 nifios y nifias representan el 20% y estan en el nivel medio, ningln nifio
se encuentra en el nivel bajo, apreciandose claramente el incremento en el desarrollo de

los logros.
Tabla 3

Comparacion de Pre test y Pos test de los estadisticos en los niveles de
desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de cuatro afios de la Institucion
Educativa N° 072— Celendin, 2019.

Estadisticos
Media aritmética 7.2 16.25
Desviaciéon Estandar 2.26 1.71
Coeficiente de

31.41 10.54

variacién

Fuente: Trabajo de escritorio-Elaboracion propia.

Apreciamos en la Tabla 3 que la diferencia de media aritmética es de 9.05 puntos, es
decir, representa a la ganancia pedagogica; también apreciamos la disminucion de
valores en la desviacién estandar (2.26 a 1.71); es decir tedricamente esto es favorable:
en la aplicacion de los Juegos tradicionales, para el estadistico coeficiente de variacion
también hubo una disminucién, es decir, segin la estadistica, la muestra se fue

homogenizando.
Decision estadistica

De los resultados obtenidos se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis altema,

determinando una ganancia pedagdgica luego de la intervencion académica.
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8. ANALISIS Y DISCUSION

Farfan (2018). Realizd un trabajo de investigacion para determinar la influencia e
incidencia de los Juegos Tradicionales para desarrollar la motricidad gruesa; habiéndose
obtenido estadisticamente los resultados con el programa SPSS Statistic

23.0 en el que se concluyd que dicha actividad basada en juegos tradicionales en
estudiantes de t40124 Maria Auxiliadora del distrito de tres afios de la Institucion Inicial
de Paucarpata - Arequipa 2018, de esta forma, los resultados apoyan la hipotesis
planteada resulta ser verificada y comprobada ya que al contrastar los resultados del Pre
Test y el Pos Test; se evidencia una mejora significativa en el desarrollo de la motricidad

gruesa, encontrandose 6.48 puntos entre los promedios de las dos evaluaciones.

Contrastando con el trabajo de investigacion Farfan, observo que también aplicd
actividades de estrategia didactica en juegos tradicionales en el desarrollo de
motricidad gruesa de los nifios de 3 afios de la I.LE. 40124 Maria Auxiliadora del
distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. En los resultados se logré una mejora en el nivel
de alto; se infiere una mejora significativa, en el trabajo realizado se logro el desarrollo
de la motricidad gruesa en 9.05 puntos con respecto a la media aritmética, es decir,
representa a la ganancia pedagdgica; también apreciamos la disminucion de valores en
la desviacion estandar(2.26 a 1.71); es decir tedricamente esto es favorable: en la
propuesta pedagégica juegos tradicionales , para el estadistico coeficiente de variacién
también hubo una disminucién, es decir, segin la estadistica, la muestra se fue

homogenizando.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 conclusiones

A continuacién, presentamos las conclusiones luego de desarrollar los estadisticos

descriptivos e inferenciales respectivamente:

¢ Se determind la eficacia de la aplicacion de los Juegos tradicionales al obtener una
ganancia pedagogica de 9.05 puntos con respecto al estadistico de la media
aritmética incrementando nivel de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y
nifias de cuatro afios de la Institucion Educativa N° 072 — Celendin, 2019.

¢ Seidentifico el nivel de desarrollo de motricidad gruesa en nifios y nifias de cuatro
afios de la Institucion Educativa N° 072 — Celendin, 2019, antes del desarrollo de
la propuesta didactica del empleo de los juegos Tradicionales, que fue en su
mayoria de 85%, es decir, nivel de inicio bajo, consideramos valido porque se
traté de una prueba de entrada.

¢ Se identifico que los niveles de logro en cuanto a la motricidad gruesa en los
estudiantes de la I.LE. 1. N° 072 — Celendin, 2019, despueés de la aplicacion de los
juegos tradicionales, que fue medio y alto, respectivamente.

d Al comparar los resultados obtenidos en los dos momentos fundamentales del
proceso evaluador, para medir los niveles de desarrollo de la motricidad gruesa en
los estudiantes del grupo muestra, durante el pre y pos test, en nifios del nivel inicial
de la I.LE.I N° 072 — Celendin, 2019, antes y después de la aplicacion de los juegos
tradicionales y luego de realizar las operaciones respectivas se obtuvo una ganancia
pedagogica 9.05 puntos con respecto a la media aritmética, por consiguiente, se

rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna.
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9.2 Recomendaciones

@ Recomienda a nuestras maestras a seguir pendientes de proceso de ensefianza
aprendizaje y que tengan una actualizacion permanente a efecto de no solo
mantener su desempefio sino mejorarlo cada dia mas.

@ Se recomienda que se fortalezca con teorias, estrategias, materiales adecuados
que indiquen las maneras pertinentes en todos los intervinientes del proceso de
la construccidn de conocimientos., para mejorar el rendimiento de los estudiantes
de Educacion Inicial

Iy Se recomienda que se siga investigando el desarrollo de la motricidad gruesa,
pero involucrando otras variables o constructos asociados a ello, no solo con

un analisis bidimensional sino también multiple
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11. ANEXOS
Anexo 1

Ficha de Observacion

Institucion Educativa

INSTRUCCIONES:

La presente ficha de observacion tiene el propoésito de recoger informacién acerca del
comportamiento de los nifios y nifias en las sesiones de aprendizaje.

Escriba el valor evidenciado en la accion del nifio.

OPCIONES DE RESPUESTAS:

I = INICIO
P=PROCESO
L=LOGRO
Calificacion
N° MOTRICIDAD GRUESA I P | L

1 | Caminay gira en el circuito manteniendo su equilibrio

2 | Camina sobre una linea recta con una almohada en la cabeza

lentamente

3 | Camina con un pie delante del otro, sobre la barra
manteniendo el equilibrio

Caminar en linea recta poniendo un pie del otro

Pararse poniendo un pie delante del otro

Caminar por la linea con los ojos cerrados

Aplica la coordinacion al patear, al lanzar la pelota al arco

Marcha coordinando brazos y pies

©| O N o o b

Salta hacia adelante con los dos pies juntos por encima de las

vallas

10 | Corre ytoca el cono del color indicado y regresa a su lugar
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Subtotal

Total
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Anexo 2

UNIVERSIDAD SAN PEDRO FACULTAD
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1. Denominacién
Programa de aplicacion que tiene como base los Juegos tradicionales para

desarrollar la motricidad gruesa en nifios de la I I.E. N° 072 Celendin.
2. Fundamentacion

La siguiente propuesta ha sido elaborada teniendo en cuenta las necesidades y
dificultades que atraviesan los nifios y nifias del nivel inicial de Educacion en
torno a desarrollar destrezas motrices gruesas (comprobadas al aplicar el Pre Test
en cada seccion que se tenia prevista), las cuales pueden sintetizarse por: Falta de
una correcta aplicacion de los Juegos tradicionales entre objetos e indicaciones,

poca o deficiente practica viso manual.

No obstante, con el fin de desarrollar las destrezas motrices gruesas y asi hacer
mas constructivo el aprendizaje y el desarrollo de las mismas, es que nos hemos
planteado la aplicacién de los Juegos tradicionales, dado que de esa forma el nifio
y nifia vivenciara cada clase hecha con actividades o acciones en las que participa

activamente, aunque no lo diferencie.

Finalmente, por la relacion de estos dos elementos, es que pensamos aplicar los
Juegos tradicionales como estrategia didactica para desarrollar en los nifios y
nifias las capacidades que presenta esta area, pero con la salvedad de que esta
aplicacion sea eficaz serd adaptado de acuerdo al contexto en el cual nos

encontramos.

3. Objetivos
Realiza acciones y juego de manera autbnoma, como correr, saltar, trepar, rodar,

deslizarse, hacer giros, patear y lanzar pelotas, etc.

Expresa sus emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacion al
espacio, la superficie y los objetos, regulando su fuerza, velocidad y con cierto
control de su equilibrio.
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4. Descripcion de la Propuesta

a.

Informacion en la Literatura Especializada

Una vez determinado el problema, proseguimos a buscar informacién en la
Literatura Especializada sobre: EI desarrollo en motricidad gruesa. En el
primero de los casos la informacién ya lo teniamos en nuestro Marco Tedrico
y nos sirvié como referencia para ver el desarrollo cognitivo de nuestros
nifios, ubicando de esa forma cudles son los conflictos o dudas que se tiene

respecto a esta Area.

Con respecto al desarrollo en motricidad gruesa. (adecuado para los nifios y

nifias) obtuvimos informacion del DCN e inclusive en Internet.

Asimismo, obtuvimos algunos problemas del Libro que proporciona el
Ministerio de Educacidn, que nos sirvié como referencia y enriquecio, en cierto

modo el trabajo.

Finalmente se revisd otras literaturas como la aplicacion de estrategias
basadas en los Juegos tradicionales, videos muy educativos con el fin de
contrastar y sintetizar lo mas posibles los pasos y la secuencia didactica que

ello implica.

Determinacién de la Secuencia Didactica

Una vez ubicado y sintetizado los Juegos tradicionales determinamos el

nimero de pasos que se sigue para desarrollar el Problema.

Ahora bien, debiamos de tener el manejo de una Técnica (ya sea participativa,
didlogo, representativa, expositiva, etc.) como complemento para la
aplicacion de la propuesta en el aula experimental, pero haciendo algunos

reajustes, viendo como nos iria en la primera, segunda...sesién con los nifios.

No obstante, estos pasos no son rigurosos, lo que significa que los nifios y nifias
podran aminorar o minimizar el namero de procedimientos a seguir segiin cOmo

el haya comprendido, desarrollando asi un proceso préactico.
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C.

Programacion de las Sesiones de Aprendizaje

La Programacion de las Sesiones de Aprendizaje a desarrollar seran sinco,
en las cuales se buscard poco a poco familiarizar al estudiante con
problemas, para que de esa forma pueda comprenderlo y desarrollarlo sin
dificultad.

Es propicio mencionar que en cada una de las Sesiones de Aprendizaje se
buscara desarrollar una cierta capacidad en el educando que le ayude a
poder comprender los deméas pasos que se seguiran despues.

Finalmente, las Sesiones de Aprendizaje estardn como anexo para que se

pueda verificar y corroborar lo que se ha desarrollado dentro del aula.
Aplicacion de la Propuesta

La Aplicacion de la Propuesta seré a realizacion dentro del aula de lo que se
ha programado en la Tesis, tanto de las Sesiones, como de las técnicas que

se van a emplear para realizar los mismos.

De forma general, en esta parte se buscara antes que cualquier otra cosa que
los nifios puedan desarrollarse con soltura (se ellos mismos), lo mencionado

se dard antes de que se aplique la tesis, como base para el aprendizaje.
Evaluacion del Producto

La Evaluacién del Producto se dard en dos formas: La primera después de
cada una de las Sesiones que se han desarrollado, es decir, si el nifio ha logrado
comprender lo que se ha explicado en clase (en todo el proceso que abarca),
si lo ha internalizado e inclusive si ha utilizado procesos practicos empiricos

para que los pueda desarrollar.

Y finalmente, la segunda sera la que se evalde al final como un Post Test, para
determinar si nuestra Propuesta de juegos tradicionales como estrategia ha
mejorado el desarrollo de la motricidad gruesa y ratificar o descartar nuestro

Programa en base a ello.
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5. Concrecion de la Propuesta
La Concrecion de la Propuesta esta determinada por cada una de las Sesiones

de aprendizaje que vamos a realizar en el transcurso de la Aplicacion de nuestra

Propuesta.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 01
I. DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA SESION: Que pase el rey

EDAD

1 4 afos

I1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

INDICADOR
AREA COMPETENCIA
CONVIVE Y PARTICIPA *Se relaciona con adultos de su entorno,
DEMQCRATICAMENTE EN | juega con otros nifios y se integra en
LA BUSQUEDA DEL BIEN | actividades grupales del aula. Propone
PERSONAL COML’JNC.Q ideas de juego Slas normas del m?smo,
SOCIAL

PSICOMOTRICIDAD

*Interactia con todas las
personas.

*Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.

*Participa en acciones que
promueve el bienestar coman.

SE DESEMVUELVE DE
MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE LA
PSICOMOTRICIDAD.

*Comprende su cuerpo

*Se expresa corporalmente

sigue las reglas de los demas de acuerdo
con sus intereses.

*Realiza actividades cotidianas con sus
compafieros y se interesa por conocer sus
costumbres, asi como los lugares de los
gue proceden. Realiza preguntas acerca de
lo que le llamé la atencién.

*Realiza acciones y juego de manera
auténoma, como correr, saltar, trepar,
rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
lanzar pelotas, etc. En los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de
su cuerpo con relacion al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control de su
equilibrio.
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I11.DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Secuencia Didactica/ estrategias actividades

Materiales/
recursos

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

Saludo

Oracion.

Control de asistencia.
Calendario.

Tiempo.
Responsabilidades.
Acuerdos.

R

INICIO

PROBLEMATIZACION

¢Qué juegos tradicionales jugaba su mama en su infancia?
PROPOSITO:

Hoy vamos a jugar el Que pase el Rey.

MOTIVACION:

Los nifios y nifias observan un video de los juegos tradicionales

¢Qué observan? ;Qué juegos son? ;Quienes participan en los juegos?
Rescate de saberes previos.

¢Qué juego tradicional juegan en casa? ;Cual de los juegos tradicionales
les gusta? ;Con quienes juegan?

DESARROLLO:
Gestion y acompafiamiento.

Les damos la bienvenida a los nifios y nifias, les preguntamos si alguna
vez jugaron que pase el rey.

Les explicamos que hoy van a divertirse jugando que pase el Rey y les
explicamos las estrategias que vamos a seguir.

“Que Pase el Rey”.

Carteles.

TV

CD.
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Los estudiantes respetan las normas y reglas del juego.
1.- Los estudiantes se colocan en fila

2.- Dos estudiantes se cogen de las manos para que el resto de nifios pasen
por debajo.

3.-La docente entona la cancién
“Que pase el Rey.”

El puente esta quebrado

Con qué lo uniremos Papel boom
Con cascara de huevo, Colores
Burritos al potrero. Etc.

Que pase el rey Que
ha de pasar que El
hijo del conde

Jabon

Se ha de quedar.
Papel toalla

4.-Todos los estudiantes pasan por debajo de los dos nifios y cuando
termina la canci6n cogen a un nifio y le preguntan ;A dénde te vas al sol a | Lonchera.
la luna?

5.-El nifio elige a donde va.

6.-Cuando todos terminan de pasar los nifios de cada fila se jalan.

7.- Gana el equipo que no pasa la linea que se ha colocado en el piso.
8.-El juego se repite varias veces.

Dibujan lo que mas les gusto de la actividad.

CIERRE.

Evaluacion:

¢ Les gusto la actividad? ¢ Todos participaron? ¢que aprendieron hoy?
¢sera importante los juegos tradicionales? ¢Por qué?

Los estudiantes preguntaran a su mama que juegos tradicionales jugaba en
su infancia.
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RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO

= Se invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de manos,
dientes.

#+ Se les recuerda el uso adecuado de agua y jabén.

= Entonan la cancién “Los alimentos”

<+ Degustan sus alimentos.

= Se lavan los dietes
Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como se
relacionan con los demas.

ACTIVIDADES DE SALIDA

< Guardan sus materiales.
#+ Ordenan su aula
Se despiden de la profesora que puede ser con una cancién
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EDAD

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 02
DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA SESION: Salta soga

:4 anos

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA INDICADORES
CONVIVE Y PARTICIPA *Se relaciona con adultos de su
DEMOCRATICAMENTE EN entorno, juega con otros nifios y se

PERSONAL | LA BUSQUEDA DEL BIEN integra en actividades grupales del
SOCIAL COMUN. aula. Propone ideas de juego y las
*Interactda con todas las normas del,mismo, sigue las reglas
de los demas de acuerdo con sus
personas. .
intereses.
*
aguoenrzt;:);elgsgzas’ yasume *Realiza acztividades f:otidianas con
sus comparfieros y se interesa por
*Participa en acciones que conocer sus costumbres, asi como los
promueve el bienestar comun. lugares de los que proceden. Realiza
preguntas acerca de lo que le llamo
la atencion.
SE DESEMVUELVE DE *Realiza acciones y juego de manera
MANERA AUTONOMA A autoénoma, como correr, saltar
;gé\éliﬂso[_)ri:‘g[) AD trepar, rodar, deslizarse’, hacer’giros,
PSICOMOT ' patear y lanzar pelotas, etc. En los
RICIDAD *Comprende su cuerpo que expresa sus emociones

*Se expresa corporalmente

explorando las posibilidades de su
cuerpo con relacion al espacio, la
superficie y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto control
de su equilibrio
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I11. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/
recursos

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

+ Saludo

+ Oracion.

+ Control de asistencia.

+ Calendario.

+ Tiempo.

+ Responsabilidades.

+ Acuerdos.
INICIO
PROBLEMATIZACION

Carteles.
¢Conocen algun juego tradicional que utilizamos soga?
PROPOSITO:
Hoy vamos a jugar la Salta Soga
MOTIVACION:
) ) ) Caja de

La docente les muestra una caja de sorpresas y les dice a los nifios y sorpresas
nifias ¢;Qué habra en la caja?, los nifios sacan diferentes objetos ¢Cual
de los objetos nos serviré para jugar la Salta Soga? soga.

Rescate de saberes previos.

¢Con sus amigos juegan la salta soga? ;saben como se juega? ;Qué
juego tradicional juegan con su mama?

DESARROLLO:
Gestion y acompafiamiento.

Les damos la bienvenida a los nifios y nifias, les preguntamos si alguna
vez jugaron la Salta Soga.

Les explicamos que hoy vamos a jugar la Salta Soga y les explicamos
las estrategias que vamos a seguir.

La soga es un juego importante natural que sirve sustancialmente para
vivir en equilibrio Psicofisico, social.

Cumple una funcion socializadora y se utiliza para adquirir y mantener
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la autoestima y para desarrollar la imaginacion que conduce a la

creatividad y el desarrollo de las capacidades motrices.

Visitamos a una mamita en su casa para investigar sobre como se
jugaba “Salta la soga “los nifios preparan sus preguntas como:

¢En qué mes los nifios y nifias saltaban la soga?

¢Cuantos nifios participan en el juego? ¢Cuando pierde un nifio en la
soga que pasa?

La mamita absuelve todas sus dudas y regresamos al aula para dialogar
sobre el juego.

La docente copia en un paledgrafo paso a paso el juego” Salta la soga”.
Los nifios y nifia traeran su soga para practicar el juego.

Pasos:

1.-Cogen dos nifios la soga

2.- Cuando los nifios mueven la soga los otros nifios empiezan a saltar.
3.- los nifios ganan cuando no se heredan en la soga.

Nifios y nifias juegan en el patio.

Conversamos con los nifios para que nos comenten sobre si les gusto el
juego.

Los nifios comentan en su casa Yy lo practican con sus amigos en su
barrio.

Canciones:

Ana Maria se va al colegio cuanto de nota se sacara 01, 02, 03....20.
Soy la Reyna de los mares..........

Los nifios y nifias dibujan lo que mas les gusto de la actividad.
CIERRE.

Evaluacion:

¢ Les gusto la actividad? ¢ Todos participaron? ¢ que aprendieron hoy?
¢Seréd importante los juegos tradicionales? ;Por qué?

Los estudiantes preguntaran a su mama que juegos tradicionales jugaba

Papelografo

Plumon

Papel boom
Colores

Etc.

Jabon
Papel toalla

Lonchera.
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en su infancia.

RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO

+ Se invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de
manos, dientes.

#+ Se les recuerda el uso adecuado de agua y jabén.

+ Entonan la cancién “Los alimentos”

<+ Degustan sus alimentos.

+ Se lavan los dietes
Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como
se relacionan con los demas.

ACTIVIDADES DE SALIDA

<+ Guardan sus materiales.
+ Ordenan su aula
Se despiden de la profesora que puede ser con una cancion
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

I. DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA SESION: El rayuelo
EDAD 4 afos

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

*Interactlia con todas las
personas.

*Construye normas, y
asume acuerdos y leyes.

*Participa en acciones que
promueve el bienestar

PSICOMOTRICIDAD | comun.

SE DESEMVUELVE DE
MANERA AUTONOMA
A TRAVES DE LA
PSICOMOTRICIDAD.

*Comprende su cuerpo

*Se expresa corporalmente

AREA COMPETENCIA INDICADORES
CONVIVE Y PARTICIPA | *Se relaciona con adultos de su
DEMOCRATICAMENTE entorno, juega con otros nifios y se

PERSONAL SOCIAL | g A BUSQUEDA DEL integra en actividades grupales del
BIEN COMUN. aula. Propone ideas de juego y las

normas del mismo, sigue las reglas
de los demas de acuerdo con sus
intereses.

*Realiza actividades cotidianas con
sus comparieros y se interesa por
conocer sus costumbres, asi como
los lugares de los que proceden.
Realiza preguntas acerca de lo que
le llamo la atencién.

*Realiza acciones y juego de
manera autbnoma, como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse,
hacer giros, patear y lanzar pelotas,
etc. En los que expresa sus
emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con
relacion al espacio, la superficie y
los objetos, regulando su fuerza,
velocidad y con cierto control de su
equilibrio.

Il. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/

recursos

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA
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Saludo

Oracion.
Control de asistencia.

Calendario.
Tiempo.

Responsabilidades.

Acuerdos.

INICIO

PROBLEMATIZACION

¢Qué necesitamos para jugar el rayuelo?

PROPOSITO:

Hoy vamos a jugar el rayuelo respetando las normas de
convivencia

MOTIVACION:

Invitamos a un padre de familia para que nos ensefie como se
juega el rayuelo

¢Qué utilizan para jugar el rayuelo? ;Cuantos participan?
Rescate de saberes previos.

¢Conocen el juego del rayuelo? ;Cémo se juega el rayuelo?
¢Qué necesitamos? ¢Por qué ya no juegan?

DESARROLLO:

Gestion y acompafiamiento.

Constituye, como muchos otros juegos, un pequefio enigma
etnoldgico para los estudiosos, que no se han puesto todavia de
acuerdo sobre sus origenes.

Los nifios y nifias elaboraran sus tirachas para jugar.

Los nifias y nifias salen al patio para aprender a jugar el rayuelo
respetando las reglas y los acuerdos:

1.- Se elaboraré en el piso una figura en forman de avion.
2.-Cada cuadradito tendra un namero.

3.-Participan un nifio por juego

4.- El nifio tira la tiracha en el primer casillero y salta en un pie
hasta terminar la figura.

5.- El nifio o nifia pierde cuando pisa la linea o la tiracha cae en
la raya.

Los nifios y nifias participan en el juego.

Les recordamos jugar en su barrio con sus amigos.

Los nifios y nifias dibujan lo que mas les gusto de la actividad.
CIERRE.

Evaluacion:

¢ Les gusto la actividad? ¢ Todos participaron? ¢que aprendieron
hoy? ¢serd importante los juegos tradicionales? ;Por qué?

Los estudiantes preguntaran a su mama que juegos tradicionales
jugaba en su infancia.

Lok R o SR R S

Carteles.

Tiracha

Tiza

Papel boom
Colores

Etc.

Jabén
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RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO Papel toalla
< Se invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de
manos, dientes. Lonchera

+ Se les recuerda el uso adecuado de agua y jabén.
<+ Entonan la cancion “Los alimentos”
<+ Degustan sus alimentos.
#+ Se lavan los dietes
Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias
como se relacionan con los demas.
ACTIVIDADES DE SALIDA
<+ Guardan sus materiales.
<+ Ordenan su aula
Se despiden de la profesora que puede ser con una cancion.
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. DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA SESION: La cometa

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

EDAD :4 afos
I1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
AREA COMPETENCIA INDICADOR
RESUELVE PROBLEMAS DE | * Se ubica a si mismo y ubica
FORMA, MOVIMIENTO Y objetos en el espacio en el que
MATEMATICA | | OCALIZACION. se encuentra; a partir de ello,
*Modela objetos con formas orgf_;miza sus movimientos y
. acciones para desplazarse.
geomeétricas y sus - .
trasformaciones. ‘l‘JtI|!Za’(’Ei(‘pl‘eS_IO”I’] fs comg
arriba” “abajo” “dentro
*Comunica su comprension “fuera” “delante de” “detras
sobre las formas y relaciones de” “encima “debajo” “hacia
geomeétricas. adelante” y “hacia atras”, que
*Usa estrategias y muestran las relaciones que
. ) establece entre su cuerpo, el
procedlmle_ntos para orientarse espacio y los objetos que hay
en el espacio. en el entorno.
SE DESEMVUELVE DE *Realiza acciones y juego de
PSICOMOTRICI MANERA AUTONOMA A manera autbnoma, como
DAD TRAVES DE LA correr, saltar, trepar, rodar,
PSICOMOTRICIDAD. deslizarse, hacer giros, patear
*Comprende su cuerpo y lanzar pelotas, etc. En los
N | que expresa sus emociones
Se expresa corporalmente explorando las posibilidades
de su cuerpo con relacién al
espacio, la superficie y los
objetos, regulando su fuerza,
velocidad y con cierto control
de su equilibrio
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Il. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/
recursos

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

+ Saludo
+ Oracion.
4 Control de asistencia. Carteles.
+ Calendario.
+ Tiempo.
+ Responsabilidades.
+ Acuerdos.
INICIO
PROBLEMATIZACION
¢Conocen a las cometas? ;Donde lo han visto?
PROPOSITO:
Hoy vamos a elaborar y jugar con las cometas ubicandose en el
espacio.
MOTIVACION:
Entonamos la cancion de la cometa
¢Que colores tiene la cometa? ;Qué necesita para volar? ;Qué forma
tiene la cometa?
Rescate de saberes previos.
¢alguna vez han tenido su cometa? ¢Quién lo elaboro? ;Como era?
¢Dodnde lo hicieron volar?
DESARROLLO:
Tulula

Gestion y acompafiamiento.

La docente promueve el dialogo ¢qué saben de las comentas? ¢les
gusta jugar con las cometas? ;todas las cometas son iguales? ¢Por
qué vuelan las cometas? ¢qué necesita una cometa para volar? ;Qué Hilo
debemos hacer para no contaminar el aire?
Les preguntamos a los nifios ;qué debemos hacer para saber que Goma
cometa prefieren en el aula?-

Pape de seda

La docente les pide a sus alumnos que dibujen como les gustaria que Tijera.

sea su cometa, se les entrega el material para que elaboren su Papel boom
comenta de acuerdo a su dibujo.

Cuando terminar de confeccionar sus cometas realizar el conteo Colores

usando una tabla.
Realizan el conteo en un papelote con palotes y colocan el nimero de | Etc.
acuerdo a su nivel de escritura.

Los nifios y nifias van aun lugar donde puedan hacer volar su cometa
reconociendo sus espacios, movimientos de desplazamiento.
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Los nifios y nifias dibujan que mas gusto de la actividad.

CIERRE.
Evaluacion:
¢ Les gusto la actividad? ¢ Todos participaron? ¢que aprendieron hoy?
¢serd importante los juegos tradicionales? ¢Por qué?
Los estudiantes preguntaran a su mamé que juegos tradicionales
jugaba en su infancia.
RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO
= Se invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de
manos, dientes.
= Se les recuerda el uso adecuado de agua y jabon.
< Entonan la cancién “Los alimentos”
+ Degustan sus alimentos.
+ Se lavan los dietes
Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como
se relacionan con los demas.
ACTIVIDADES DE SALIDA
= Guardan sus materiales.
+% Ordenan su aula
Se despiden de la profesora que puede ser con una cancion.

Jabén
Papel toalla

Lonchera
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EDAD

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

I. DATOS INFORMATIVOS
NOMBRE DE LA SESION: Mata en medio

:4 afos

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

PSICOMOTRICIDA
D

AREA COMPETENCIA INDICADOR
CONVIVE Y PARTICIPA *Se relaciona con adultos de su
DEMOCRATICAMENTE EN | entorno, juega con otros nifios y se

ECE)I?JISXI_NAL LA BUSQUEDA DEL BIEN integra en actividades grupales del

COMUN.

*Interactia con todas las
personas.

*Construye normas, y
asume acuerdos y leyes.

*Participa en acciones que
promueve el bienestar
comun.

SE DESEMVUELVE DE
MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE LA
PSICOMOTRICIDAD.

*Comprende su cuerpo

*Se expresa corporalmente.

aula. Propone ideas de juego y las
normas del mismo, sigue las reglas de
los demas de acuerdo con sus
intereses.

*Realiza actividades cotidianas con sus
compafieros y se interesa por conocer
sus costumbres, asi como los lugares
de los que proceden. Realiza preguntas
acerca de lo que le llamé la atencion.

*Realiza acciones y juego de manera
autonoma, como correr, saltar, trepar,
rodar, deslizarse, hacer giros, patear y
lanzar pelotas, etc. En los que expresa
sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion
al espacio, la superficie y los objetos,
regulando su fuerza, velocidad y con
cierto control de su equilibrio

Il. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Secuencia Didactica/ estrategias actividades Materiales/

recursos

+ Saludo
4+ Oracion.

ACTIVIDADES PERMANENTES DE ENTRADA

4+ Control de asistencia.
4+ Calendario.
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Tiempo.

Carteles.

+ Responsabilidades.

+ Acuerdos.
INICIO
PROBLEMATIZACION
¢Conocen el juego la mate en medio? ;cémo se juega?
PROPOSITO:
Hoy vamos a jugar la mate en medio respetando las reglas y las normas
de convivencia
MOTIVACION:
Invitamos a un padre de familia para que nos ensefie como se juega la
mate en medio
¢Qué utilizan para jugar la mate en medio? ;Cuantos participan?
Rescate de saberes previos.
¢Conocen el juego de la mete en medio? ;COmo se juega la mate en
medio? ;Qué necesitamos?
DESARROLLO:
Gestion y acompafiamiento.
Se juega en tiempo libre, se realiza en un espacio amplio como en las
escuelas, campo, calle.
Se realiza mediante el movimiento del cuerpo y coordinacion del
espacio y una manipulacién de los objetos.
1.-Nifios y nifias salen al patio.
2.-Les recordamos que deben respeta las reglas del juego.
3.-Dos nifios se colocan en cada extremo.
4.-Se colocan seis nifios en el centro
5.- Los nifios de los extremos van tirando la pelota tratando de llegarles
a los nifios que estan en el centro.
6.-Si un nifo del lado extremo logra toparlo con la pelota ese nifio
pierde, pero si lo coge la pelota tiene una vida.
7.-El juego continua hasta que todos los nifios del centro pierdan.
Dibujan lo que mas les gusto de la actividad.

CIERRE.
Evaluacion:
¢ Les gusto la actividad? ¢ Todos participaron? ¢ que aprendieron hoy?
¢serd importante los juegos tradicionales? ¢Por qué?
Los estudiantes preguntaran a su mama que juegos tradicionales jugaba
en su infancia.
RUTINAS DE ASEO, REFRIGERIO Y RECREO
+ Se invita a los nifios a realizar el aseo diario de lavado de manos,
dientes.
+ Se les recuerda el uso adecuado de agua y jabon.
+ Entonan la cancién “Los alimentos”

pelota

Papel boom
Colores

Etc.

Jabén
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Degustan sus alimentos.

Papel toalla

+ Se lavan los dietes
Se debe observar el tipo de juego que realizan los nifios y nifias como se
relacionan con los demas.
ACTIVIDADES DE SALIDA
= Guardan sus materiales.
<+ Ordenan su aula
Se despiden de la profesora que puede ser con una cancion.

Lonchera
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