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5. Resumen y abstract

RESUMEN

La presente investigacion nace sobre la problematica planteada en la siguiente
interrogante ¢ Como se relacionan los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios
y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018?,
del cual para dar respuesta al enunciado se propuso como objetivo general: Determinar
la relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios y nifias de 05 afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Sobre la metodologia
fue el tipo de investigacion cuantitativo, nivel correlacional y disefio no experimental
de corte transversal. La muestra estuvo conformada por 18 nifios y nifias de 5 afios. El
instrumento utilizado fueron guias de observacion debidamente validados vy
confiables. El estadigrafo que se utilizé para obtener el resultado a la Hipotesis General
fue el Tau_b de Kendall, obteniendo el coeficiente de correlacion 0.851. Por lo tanto,
se concluye que: Existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios
y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Palabras clave: ancestrales, juegos, psicomotricidad

- vii -



ABSTRACT

This research was born on the problem posed in the following question, How
are ancestral games and psychomotor skills related in 05-year-old boys and girls of the
Initial Educational Institution N © 23 / Mx-P, Ayacucho 2018?, From which to give
The answer to the statement was proposed as a general objective: To determine the
relationship between ancestral games and psychomotor skills in 05-year-old boys and
girls of the Initial Educational Institution N ° 23 / Mx-P, Ayacucho 2018. On the
methodology was the type of research quantitative, correlational level and non-
experimental cross-sectional design. The sample consisted of 18 5-year-old boys and
girls. The instrument used was duly validated and reliable observation guides. The
statistician used to obtain the result of the General Hypothesis was Kendall's Tau_b,
obtaining the correlation coefficient 0.851. Therefore, it is concluded that: There is a
relationship between ancestral games and psychomotor skills in boys and girls of 05
years of the Initial Educational Institution No. 23 / Mx-P, Ayacucho 2018.

Keywords: ancestral, games, psychomotor skills
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. Introduccion

La motricidad gruesa son las acciones del organismo como una totalidad e
involucran la accion coordinada de los musculos largos del cuerpo que permiten
hechos como saltar, lanzar una pelota, sentarse, correr, trepar, pararse; la mayor
parte de la actividad humana corresponde a un modelo de motricidad especifico en
cada caso, casi siempre incluye en su totalidad al cuerpo, aun cuando el ser humano
parezca estar ocupado en tareas que solo demande motricidad fina parte de la
actividad que ejecute también dependera de los musculos mayores para el
mantenimiento del tronco y de la postura (Ortega, 2007).

La investigacion se realizo en la institucion educativa N° 23/Mx-P de Vilcas
Huaman, teniendo como objeto de estudio nifios y nifias de 5 afios. En este grupo
etario cuando realicé mis préacticas pre profesionales constaté situaciones
problematicas en el area de motricidad como falta de coordinacion, desconocimiento
de lateralidades, deficiencias en movimiento, esquema corporal y entre otros. Estos
problemas es consecuencia por varios factores, tales como el factor del uso
tecnoldgico, docente, familiar, curriculo. Frente a esta situacion observada se
enuncid el siguiente problema de investigacion ;Como se relacionan los juegos
ancestrales y la psicomotricidad en nifios y nifias de 05 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018?

Se ha planteado como objetivo general: Comprobar la influencia de la
aplicacion de juegos ancestrales en el nivel de desarrollo de la motricidad gruesa en
nifios y nifias de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P de Vilcas
Huaman, Ayacucho 2018, asi como los objetivos especificos: Identificar la relacion

de los juegos ancestrales y la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 05 afios de
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la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Identificar la relacion
de los juegos ancestrales y la psicomotricidad fina en nifios y nifias de 05 afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

La presente investigacion se justifica porque permitird comprobar la
influencia de la aplicacion de juegos ancestrales en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios y nifias de 5 afios de educacién inicial, los resultados obtenidos
beneficiaran a los miembros de la comunidad educativa donde se realizé el estudio,
asi como de otras instituciones. Desde el punto de vista tedrico contribuira,
significativamente para mejorar la motricidad gruesa en los nifios y nifia, desde el
punto de vista metodoldgico es comparar los resultados con la presente
investigacion.

En cuanto al marco metodoldgico: tipo de investigacion cuantitativo, nivel
correlacional y disefio no experimental de corte transversal. Las técnicas:
observacion de campo no experimental, tipo de preguntas. Los instrumentos: guias
de observacién. La poblacion: todos los estudiantes de 5 afios. La muestra estuvo
considerada entre 18 nifios y nifias. Finalmente, para corroborar la hipotesis fue
contrastado con el estadigrafo Tau_b de Kendall.

Sobre el planteamiento del objetivo general se llega a la siguiente conclusion:
Existe relacidn de los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios y nifias de 05

afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.
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Il.  Revision de literatura
2.1. Antecedentes
2.1.1. Internacional.

Rezabala (2015) en su tesis “La Utilizacion de los Juegos
Tradicionales y su Incidencia en el Desarrollo Motriz de los Nifios y Nifias de
Inicial 1 del Centro de Educacion Inicial “Union y Progreso”, del Cantén
Putumayo, Provincia de Sucumbios, Periodo Lectivo 2014-2015”, se planted
como objetivo general concientizar a las maestras y padres de familia sobre la
importancia que tiene la aplicacion de los juegos tradicionales para mejorar el
desarrollo motriz de los nifios y nifias de Inicial. Aplicé en la elaboracién del
presente trabajo investigativo el método cientifico, inductivo-deductivo,
descriptivo, analitico-sintético, y modelo estadistico. La poblacidn con la que
se trabajé estuvo compuesta de maestras, nifios y nifias de Inicial 1 del Centro
de Educacion Inicial “Unioén y Progreso”. Sé aplicaron dos instrumentos: una
encuesta dirigida a las maestras de Inicial y el Test de Oseretzky para evaluar
a los nifios y nifias, arribando a la siguiente: EI 34% realiza como juego
tradicional el gato y el raton; y, el 33% juego de sillas, la gallinita ciega. De
acuerdo a la aplicacion del Test de Habilidad Motriz de Oseretzky se
determind que el 75% de las nifias y nifios investigados realizaron las seis
pruebas propuestas correctamente por lo que su desarrollo motriz se aprecia
como satisfactorio, mientras que el 25% no pudieron realizar correctamente
las seis pruebas por lo que su desarrollo motriz se aprecia cdmo no

satisfactorio.
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Aldana y Paez (2017) en su tesis “El Juego como Estrategia para
Fomentar la Psicomotricidad en los Nifios Y Nifias de Preescolar de la
Institucion Educativa Soledad Roman de Nuifiez Sede Progreso y Libertad”.
En la Universidad de Cartagena en convenio Universidad del Tolima facultad
de Ciencias Sociales y Educacion Licenciatura en Pedagogia Infantil
Cartagena de indias. Para obtener titulo de licenciada en pedagogia infantil.
Cartagena de indias. El objetivo que plantea esta investigacion es implementar
el juego como estrategia para fomentar la psicomotricidad en los nifios y nifias
de preescolar de la institucion educativa soledad Roman de Nufiez sede
progreso Y libertad. El enfoque utilizado para la realizacién del proyecto es de
caracter cualitativo y descriptivo y la Se denomina cualitativa. La poblacion
investigada la constituyen los 30 estudiantes de preescolar de la Institucion
Educativa Soledad Roman de Nufiez sede Progreso y libertad. Para
diagnosticar el problema se implement6 la observacion directa, Revision
Bibliogréafica. En conclusién: En el andar de este proyecto se obtuvieron
excelentes resultados, teniendo como evidencias las actividades
implementadas para potencializar la psicomotricidad por medio del juego. Los
educandos despertaron el interés en las actividades.

Pérez (2015) en su trabajo titulado “Los juegos tradicionales infantiles
de persecucion y su influencia en el desarrollo de la motricidad gruesa de los
nifos de 4 afios de edad de la unidad educativa “Hispano América” del
Canton Ambato™; con el objetivo de Disefiar una guia de estimulacion con
juegos tradicionales infantiles de persecucion para el desarrollo de la

motricidad gruesa, con la metodologia del enfoque cuanti-cualitativo y el
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inductivo, deductivo, de analisis y estadistico poblacion prevista conformada
por la totalidad de elementos a investigar, siendo 30 nifios, 1 maestra 'y 30
padres de familia, en los 15 nifios se estimularon a través de la aplicacion de
los juegos tradicionales infantiles de persecucion, y en los otros 15 nifios no
se aplico los juegos tradicionales infantiles de persecucion, llegando a la
siguiente conclusién al diagnosticar la motricidad gruesa de los nifios de 4
afios de edad a través del Test de Desarrollo de Nelson Ortiz se obtuvo un
parametro de alerta en al Area Motora Gruesa, evidenciando un retraso en el
desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios.

Bajafia (2016) en su trabajo titulado “Juegos tradicionales y su
incidencia en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa a estudiantes de
educacion inicial de la unidad educativa “Aurora Estrada y Ayala” Canton
Babahoyo, Provincia de los Rios” con el objetivo de analizar la incidencia de
los juegos tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa a
estudiantes de Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Aurora Estrada y
Ayala”, la investigacion se baso en lo filosofico, pedagogico, legal y teodrico.
La metodologia de investigacion fue documental, de campo, porque los datos
se recopilaron de forma directa de la realidad del problema. Identificando la
importancia que tienen los juegos tradicionales en el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa, lo cual es muy importante para el desempefio del nifio
en el aspecto escolar y social. Finalmente se presento la propuesta sobre una
guia de juegos tradicionales para que las maestras pongan en practica en las
actividades que realizan en la escuela. Después de analizar los resultados de la

encuesta realizada ha llegado a la conclusion que los docentes de la Unidad
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Educativa Aurora Estrada y Ayala, deben incluir este tipo de actividades para
contribuir al rescate de las costumbres y tradiciones de nuestro pais, y a su vez
son importantes para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los
estudiantes, en todos los niveles, ya que le ayudan a una formacion integral de

sus habilidades.

2.1.2. Nacional.

Guzman & Huamani (2016) en su tesis “Juegos Tradicionales para el
desarrollo de la Psicomotricidad de los nifios y nifias de cinco afios de edad en
la Institucién Educativa Inicial San José Obrero de Pomacanchi - Acomayo —
Cusco”. Para obtener titulo profesional de segunda especialidad con mencién
en educacion inicial. En la universidad nacional San Agustin de Arequipa
Facultad de Ciencias de la Educacién unidad de segunda especialidad.
Arequipa, PerQ. Su objetivo fue analizar en qué medida el uso de los juegos
tradicionales permite el desarrollo de la psicomotricidad de los nifios y nifias
de cinco afos de edad en la Institucion Educativa Inicial San José Obrero de
Pomacanchi. El presente trabajo de investigacion es de tipo aplicativo y se
ubica dentro del nivel pre experimental; en una poblacion que esta constituida
por los alumnos de la I.E. de San José Obrero de Pomacanchi y la muestra
estuvo constituida por 25 alumnos. Se lleg6 a la conclusidn de que el uso de
los juegos tradicionales mejora significativamente el desarrollo de la
psicomotricidad de los nifios y nifias de cinco afos de edad ello se establece
de los cuadros N° 01 al 10 donde se prueba que los indicadores han alcanzado
en el pre test resultado en inicio en mayor porcentaje y luego de la

experimentacién resultados en proceso y logro previsto en mayor porcentaje.
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Huaman (2018) “Juegos Tradicionales como Estrategia Didactica para
Mejorar el Desarrollo Psicomotriz en los Nifios De 05 Afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 231 De San Marcos, Huari — 2017”. Para obtener titulo
profesional de licenciada en educacién inicial. En la Universidad Catolica los
Angeles Chimbote Facultad de Educacion y Humanidades Escuela
Profesional de Educacion. Huaraz, Per(. Su objetivo fue determinar la
influencia de los juegos tradicionales como estrategia didactica en el
mejoramiento del desarrollo psicomotriz de los nifios de 05 afios en la
institucion educativa inicial N° 231 de San Marcos, Huari — 2017. Su
Metodologia de esta investigacion fue tipo de investigacion cuantitativa,
nivel pre experimental; en una muestra de 24 nifios y nifias, se aplicd como
técnica la observacion y como instrumento la escala de estimacion de la
psicomotricidad; validadas mediante el juicio de expertos; se procesaron la
informacion mediante la estadistica descriptiva y se encontré como resultado
en la tabla Nro.6 y grafico Nro. 6, que en la prueba de entrada, el 79% de
nifios y nifias se ubican en el nivel en inicio y el 21% se ubican en el nivel en
proceso. Mientras que en la evaluacion de salida el 79% de nifios y nifias se
ubican en el nivel logro destacado. En Conclusion: El adecuado disefio y
aplicacion de los juegos tradicionales como estrategia didactica, mejoran el
desarrollo psicomotriz de los nifios de 05 afios en la institucién educativa
inicial N° 231 de San Marcos, Huari — 2017, por lo tanto, fueron mejorando la
psicomotricidad en forma gradual, segun se fue desarrollando las sesiones de

aprendizaje.
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Casavilca & Suarez (2017) en su tesis “Juegos Tradicionales para el
Desarrollo del Dominio Corporal Dinamico en los Nifios de 4 Afios de la IEE
“La Victoria” N°498-El Tambo™. Para obtener titulo profesional de licenciada
en educacion inicial. En la Universidad Nacional del Centro del Pert Facultad
de Educacion. Huancayo, Perd. Su objetivo de esta investigacion fue
determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo del
dominio corporal dindmico en los nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial de
la IEE N° 498 “La Victoria”-El Tambo. En su metodologia. Se utiliz6 el
método experimental, con un disefio pre- experimental con pre y post test con
un solo grupo. Para la recoleccion de datos se utilizé la técnica de observacion
directa, y como instrumento se aplico una lista de cotejo construida por las
investigadoras y validada por tres expertos, la cual se aplicé en el pre y post
test. La muestra estuvo constituida por 18 nifios de ambos sexos de cuatro
afios de la .LE.E. N° 498 “La Victoria”-El Tambo. En Conclusion: Se llegé a
la conclusion que los juegos tradicionales influyen significativamente en el
desarrollo del dominio corporal dinamico en los estudiantes de IEE. N° 498
“La Victoria”-El Tambo.

2.1.3. Regional o local.

Leo6n & Santa Cruz (2017) En su tesis “Juegos tradicionales y
desarrollo de habilidades motrices basicas en estudiantes del 111 Ciclo de la IE
Santa Rosa del distrito de San Juan Bautista, 2017”. Para obtener titulo
profesional en educacion fisica. En la Universidad Nacional de San Cristobal
de Huamanga Escuela Profesional De Educacion Fisica. Ayacucho, Perd. Su

objetivo fue comprobar la influencia de los juegos tradicionales en el

20



desarrollo de las habilidades motrices basicas en los nifios. La metodologia de
esta investigacion fue de tipo experimental con disefio pre experimental, en
una poblacion de 25 nifios y una muestra de 15 nifios, para lo cual se utilizé la
técnica de evaluacion y como instrumento “instrumento de medicion de la
motricidad de los nifos de las edades de 7 a 8 anos”. En su Conclusion: Los
juegos tradicionales es significativo en el desarrollo de las habilidades
motrices basicas corroborado con el nivel de significancia obtenida que es
equivalente a p=0.000 que es menor a 0=0.05; motivo por el que se afirma
que existen diferencias significativas en las habilidades motrices basicas entre
el pre test y pos test a un nivel de confianza del 95% y significancia de 5%.
2.2. Bases Tedricas de la Investigacion
2.2.1. Juegos ancestrales.
2.2.1.1.Definicion de juegos ancestrales.

Son actividades recreativas que fueron populares en el pasado y que se
transmite de generacién en generacion aportando un valor cultural y
educativo. Los juegos ancestrales son aquellos tipicos juegos de un pais 0
region que son realizados sin la participacion o ayuda de juguetes
tecnoldgicamente dificultosos, solamente es imprescindible el uso de recursos
o0 de su propio cuerpo que se pueden conseguir de la naturaleza con facilidad
(flores, piedras, ramas, tierra entre otros), objetos domésticos como tablas,
botones, hilos, cuerdas, entre otros, los juegos ancestrales a los nifios y nifias
les admiten conocer un poco mas referente a las raices culturales de su region,
colaborando a la preservacion de la cultura de un pais en el cual resumidas

quedan las vivencias colectivas de generaciones, produciendo un bonito
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medio de ensefianza en el cual el nifio prospera jugando, son una fuente de
transmision de cultura, tradiciones y conocimiento de otras épocas, el hecho
de reactivar involucra profundizar en las raices y poder comprender el
presente de mejor manera (Saenz, 2018).

En pocas palabras, son aquellos juegos propios de una comunidad o
region que se han ido practicando de generacion en generacion y siguen
perdurando hasta hoy en dia, sin embargo es lamentable que en la actualidad
se esta perdiendo su valor por que se ha ido reemplazando con el uso de la
tecnologia , cabe resaltar que los juegos ancestrales tienen origen quechua
en zonas rurales es por ello que algunos nombres de los juegos estan
denominados en quechua, en cambio en las ciudades se ha ido
castellanizando, por ejemplo el juego de San Miguel era mas conocido
como sacha pilay, las escondidas — paca paca, gallinita ciega- aulay
machkachallay, trompo-zumbayllo. En las épocas pasadas los juegos eran
espacios y momentos de interrelaciones entre hermanos, vecinos; ya que en
épocas de cosecha, siembra y fiestas patronales o costumbristas habia
mayor concentracion de personas, en este espacio se practicaba los juegos y a
la vez era un espacio de aprendizaje junto a la cosmovisién del hombre que
labra la tierra, pues alli se practicaba el ayni y la minka.
2.2.1.2.Teorias de juegos ancestrales.

Son actividades fisicas de modo recreativo arraigado en las costumbres
y usos ancestrales de una comunidad de los cuales el origen se vincula con las
faenas del campo, con aspectos religiosos o magicos. El juego ancestral es el

que se encuentra arraigado a una determinada region, o una cultura que
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conserva sus normas originales y que, en la mayoria de los casos por via oral
de generacidn en generacion. La gran parte de los juegos surgieron del trabajo
en los campos, también por rituales religiosos 0 magicos, contacto con la
naturaleza entre otros. Los juegos ancestrales surgen de los trabajos que se
realizaron en su propia zona. Sus destrezas y habilidades querian demostrar
los hombres al rivalizar frente a otros, en juegos que necesitaban de destreza,
fortaleza fisica, creatividad, habilidades artesanales, trabajo en equipo,
velocidad, etc. El juego era usado como instrumento para restablecer las
capacidades fisicas y consolidar las costumbres autdctonas de cada region,
esto da prueba de la creatividad a aquellas personas que con herramientas
simples rudimentarias alcanzaban a poner a trabajar su imaginacion y se
ingeniaban diferentes juegos para su pueblo y familia. (Arcos & Vasquez,
2020).
- (Torbert y Schneider, 1986) sefiala que el juego es la llave que abre
muchas puertas.
- Segun Erickson y Piaget el juego es un proceso agitado en la vida del
nifio.
- (White) simplifica como una diversidon también como un negocio serio,
durante el tiempo en el cual el nifio(a) juega firmemente distribuye su

actitud en las relaciones con el ambiente.

Los padres de familia quienes son responsables del bienestar de los
hijos se establecen en actores principales frente a los conocimientos sobre
juegos ancestrales tal como heredarlos y apropiarlos a sus descendientes ya

que no solo se trata de mantener una tradicion sino de transferir practicas
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sanas para el desarrollo de la recreacién y cultura de los nifios y nifias
(Meneses & Monge, 2001).
2.2.1.3.Caracteristicas de juegos ancestrales.

Entre las caracteristicas que presentan los juegos ancestrales o
tradicionales, existen juegos por preferencias por ejemplo en cuanto al sexo,
las nifias se inclinan a jugar a la gallinita ciega, las mufiecas, saltar la cuerda,
los hilitos, entre otros y los nifios prefieren el trompo, las metras, los porotos y
otros; son juegos que realizan los nifios y nifias por el simple hecho de jugar
ellos mismos son los que deciden donde, cuando y como jugar no les hace
falta muchos materiales y lo necesario no es econdémico entre los juegos
ancestrales que usan objetos estan saltar la cuerda, el trompo, metras, carreras
de sacos, yoyo, entre otros, en los juegos ancestrales que no usan objetos
estan las escondidas, san miguel, el gato y ratén, el mundo, la gallina ciega
(Hurtado, n.d.).

Los juegos tradicionales a través de los tiempos han transcurrido hasta
la presente generacion, se viene practicando con las mismos propositos,
ritmos, movimientos, pero con poca probabilidad, ya no con la misma
proporcionalidad constante, por el uso excesivo de los medios tecnoldgicos
(video juegos, etc.) celulares o medios computacionales, éstas hacen que los
juegos ancestrales se viene dibujando el olvido y la no préactica de
preservacion ni mucho menos su difusion y practica constante, solo se
percibe la desvitalizacion por dar importancia medios ajenos a la vivencia del

hombre actual. Nos estamos distrayendo.
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Evidencia también, la no practica constante, lo poco que se pretende
practicar en los momentos recreativos de la institucion, ese gusto de un nifio
juguetdn cuando alguien inicia no le motiva tampoco genera condiciones, esto
podria ser un riesgo en la desaparicion de muchos juegos tradicionales, esto
seria un motivo de apertura una investigacion de los efectos y consecuencias
del olvido y desaparicion de los juegos tradicionales.

Los juegos se encuentran en todas partes del mundo, por su puesto
cada uno de ellos con sus particularidades de acuerdo a sus vivencias, culturas
de cada individuo y de los pueblos en el contexto en que se ubican, esto indica
no hay un juego mejor que el otro porque transmite su cultura, por ende no
hay una cultura mejor que la otra cultura presente a través del individuo.
2.2.1.4.Importancia de juegos ancestrales.

Segun Garcia (2018), manifiesta que los nifios y nifias aprenderan a
cultivar costumbres de otras culturas, en el cual el aprendizaje serd& muy
enriquecedor al conocer ajenas y propias historias de las distintas regiones de
un territorio atravesando valores, y a través del juego se desarrollan los

siguientes aspectos:

- Fomentaran el desarrollo de los juegos las habilidades sociales

- Aprenderan a respetar las instrucciones del juego.

- Fomentaran diferentes habilidades motrices.

- Aprenderan a convivir unos a otros.

- Fortaleceran el desarrollo de la imaginacion.

- Asi mismo tiene importancia porque permite a los nifios y nifias en edad

escolar a motivar y desestresar, reducir su ansiedad, le permite
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desarrollar su psicomotricidad al ritmo de su aprendizaje y desarrollo
corporal, asi mismo tiene un gran valor potencial pedagdgico en el
proceso y desempefio de aprendizaje.

2.2.1.5.Dimensiones de juegos ancestrales:

2.2.1.5.1. Instrucciones del juego.

Las instrucciones son los pasos a seguir durante la ejecucion del
juego, las instrucciones tienen una secuencia ordenada y clara, las cuales
deben ser bien detalladas, de esa manera se ayuda a los jugadores para
aprender a jugar, los juegos dan forma a las instrucciones de manera que se
obtenga ejemplos e inspiracion, se debe tomar nota la categoria de la
informacidn, la forma en la cual la estructura permite ver el panorama
general, el texto de las instrucciones debera ser facil y breve para que se
pueda comprender facilmente; ya sea que lo expligue una persona que sepa
del juego o que lea las instrucciones de esa manera los jugadores conoceran
los métodos y objetivos del juego (Acero, 2015).
2.2.1.5.2. Ejecucion.

El juego es el lenguaje universal de los nifios(as), una manera efectiva
de expresion de desarrollo y comunicacion; el juego se considera como un
derecho inherente e importante que colabora a su desarrollo integral. Los
juegos ancestrales son actividades ludicas, practicadas de generacién en
generacion en espacios cerrados o abiertos, lo importante al ejecutar este
juego es disfrutar al realizarlo ya que de esa manera liberan el estres, las
malas energias y promueve la integracion de los que lo practican, se realiza

sin la ayuda de juguetes tecnolégicos complejos, como es el cuerpo o con
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recursos que son faciles de conseguir como es la arena, piedrecitas, ramas,
flores, hojas entre otros, también los objetos caseros como son las cuerdas,
botones, papeles, hilos, instrumentos reciclables, juguetes antiguos o simples
sobre todo cuando son autoconstruidos por el nifio(a). (Meneses & Monge,
2001).

2.2.1.5.3. Uso de medios y materiales.

El uso adecuado de innumerables materiales al igual que los medios
que se emplean en los juegos , através de ello fomenta aprendizajes
significativos fruto de las interacciones que se realiza con los nifios, aprender
por medio de los sentidos tiene un predominio muy importante en su
crecimiento a nivel social, fisico, cognitivo, los nifios(as) asimilan mejor el
aprendizaje por medio de los sentidos (olfato, tacto, gusto, oido, vista), los
nifios(as) aprenden mientras manipulan se debe impulsar el aprendizaje de los
juegos ancestrales para asi enriquecer la educacion infantil. (Licona Vega,
1961).
2.2.1.6.Descripcién de juegos ancestrales.

Se describe los siguientes juegos:

a) Busqueda e identificacion de juegos ancestrales
Antes de ejecutar los juegos se procedié a averiguar cuales eran los
juegos ancestrales que nuestros abuelos jugaban, siendo asi mi
objetivo fue buscar la ayuda del yachaq o adultos mayores de la
comunidad de Vilcas Huaman, con la finalidad de enriquecer mi
investigacion. Para tal fin visité a los domicilios de algunos adultos

mayores, para estar en confianza le tuve que llevar algunos recados
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como; coca, pan Y frutas, siendo asi procedi a preguntarles. Si se

recordaba la etapa de su nifiez, ;A qué jugaba cuando era nifio?

¢Como jugaba? ¢En qué momentos se jugaba? ¢Qué se necesitaba

para jugar? Los cuales tomé nota para proceder a identificar y

seleccionar los juegos ancestrales.

b) Seleccidn de juegos ancestrales para nifios y nifias

v

AN N N U N U N N N N N T N N

Alpuntuwan pukllay

Salta soga

Quien lanza lejos con tuna y waraka
Cometa

Mundo — avion

El trompo- zumbayllu -uchkutillas
Las escondidas -paca paca

Gallinita ciega- aulay machkachallay
Salta costales

Canicas o dafos -tinca

Jugando con los porotos - uchkutillas
Salta hilitos

Mata gente

San Miguel — Sacha pilay

Que pase el rey

Tumba latas

Pelota qaytay
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c) Descripcion de juegos ancestrales
De tantos juegos ancestrales que existen en cada comunidad, region
0 pais en este caso en el &mbito de la provincia de Vilcas Huaman,
seleccioné los juegos ancestrales que mas se relacionan con el
desarrollo de la motricidad gruesa por lo tanto se selecciond algunos
juegos los cuales se describen de la siguiente manera:

» Nombre del juego: La gallinita ciega
N° de participantes: 13
Edad: 05 afios
Materiales: chalina, pafiuelo, pelotas de trapo
Duracion: 15 minutos
Espacio: patio — campo abierto
Obijetivo: Desarrollo de la percepcion,
Descripcion del juego: Consiste en que a un jugador se le cubre los
0jos con un pafiuelo seguro que debe garantizar que el jugador no
logre ver, solo debe tener la percepcion y el resto de los jugadores
tienen que darle vueltas hasta marearlo. Mientras todos corren, el
nifio representando a la gallinita ciega gira 10 vueltas al ritmo de una

cancion.

Gallinita ciega gque se te ha perdido
Un huevito en el corral

da cinco vueltas y lo encontraras

Cuando la gallinita atrape a un jugador, tiene que adivinar

quién es mediante el tacto.
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» Nombre del juego: Salta Soga

N° de participantes: 3 a mas participantes
Edad: 05 afios
Materiales: soga de 2 a 3 metros
Duracion: 20 minutos
Espacio: patio — campo abierto
Obijetivo: Desarrollo del esquema corporal, coordinacion y equilibrio
Descripcion del juego: Consiste en que dos nifias o nifios cogen la
cuerda por los extremos y el tercero salta por encima de la soga, asi
sucesivamente va ingresando al juego durante el movimiento de la
soga, el objetivo de este
juego es saltar al ritmo de la cancion, sin que la soga toque el
cuerpo, si fuese asi van saliendo del juego, la cancién que se
entona es.

Nifia mestiza péinate

bien date una vuelta

y salta al revés
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

» Nombre del juego: Que pase el rey.
N° de participantes: 13 a mas participantes
Edad: 05 afios
Materiales: mascaras de frutas o animales
Duracion: 20 minutos

Espacio: patio — campo abierto
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Obijetivo: Desarrollo del esquema corporal, coordinacion y
equilibrio.

Descripcion del juego: Consiste que cada uno de los nifios elige el
nombre de un color, frutas, animales, dos nifios se cogen de las
manos Y las levantan simulando un puente, el resto se agarra de la
cintura de cada nifio, luego de haber culminado se forma una fila, y
van pasando por debajo del puente mientras van cantando la

siguiente cancion:

Que pase el rey.

Que pase el rey

Que ha de pasar el hijo del conde se quedara...

Bajan las manos capturando a uno de la fila a quien le preguntan
silenciosamente oro o plata quiere ser, segun la respuesta se sitla detras
del jugador a quien pertenece oro o plata, cuando hayan sido terminado
todos los participantes, se traza una linea en el suelo, en medio de los dos
equipos Yy los jugadores que estan en la parte adelante agarran una cuerda
con ambas manos, entre los jugadores se garran de la cintura y deben de
jalar hacia atras intentado que el equipo contrario traspase la linea. El

equipo que logra pasar la linea sera el ganador.

2.2.2. Motricidad gruesa
2.2.2.1.Motricidad gruesa. Definiciones.
La motricidad gruesa es la habilidad en la cual el nifio y la nifia van

obteniendo para mover los musculos del cuerpo y conservar el equilibrio,
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ademas de adquirir velocidad, agilidad y fuerza en sus movimientos, el ritmo
de evolucion cambia de un ser humano a otro de acuerdo con la madurez el
sistema nervioso, Su temperamento basico, su carga genética, la estimulacion
ambiental, este crecimiento va en direccion primero por el cuello luego por el
tronco continua con la cadera y finaliza con las piernas (Armijos, 2012). La
motricidad es la capacidad del ser humano y los animales de causar
movimientos por si mismos, tiene que existir una coordinacion adecuada y
sincronizacion entre todas las formas que intervienen en el movimiento de los
organos de los sentidos, sistema musculo esquelético, sistema nervioso
(Gallego, 2015)

Comprende también lo vinculado con el desarrollo cronoldgico del
nifio(a) en especial con las habilidades psicomotrices respecto al juego, el
crecimiento del cuerpo y a las capacidades motrices de los brazos, manos,
pies y piernas (Pazmifio y Proafio, 2009). (Rodriguez, 2020).
2.2.2.2.Teorias de la motricidad gruesa

Cuadros (1999) determind la motricidad gruesa como el desarrollo del
movimiento corporal del nifio(a) en relacion con los segmentos gruesos de su
cuerpo como es el tronco, las extremidades superiores, la cabeza.

Martinez (2017) indica que la motricidad gruesa como una destreza en
el cual el nifio va obteniendo para mover los musculos del cuerpo y
conservando el equilibrio ademaés de conseguir velocidad, agilidad, fuerza en
sus movimientos, el ritmo del desarrollo cambia.

Comellas y Perpinya (2003) estiman que la motricidad gruesa hace

mencion al dominio de una amplia motricidad que lleva al ser humano a una
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conformidad en sus movimientos a la vez le concede un funcionamiento
especifico, cotidiano y social.

De la Cruz (2014) resalta que el valor del incentivo de la motricidad
gruesa incrementa el mundo en el cual los nifios(as) se desarrollan siendo esto
un suministro de nuevos aprendizajes por ello es primordial crear actividades
con claros objetivos que efectivamente suplan sus necesidades y que se base
en sus beneficios por lo que las instituciones educativas deben incorporar el
deporte y la educacion fisica de modo que trascienda en el modo de vida de
los principiantes, también se debe buscar los ambientes favorables y los

espacios para la recreacion y el deporte infantil (Barrantes Rivas, 2020).

2.2.2.3.Caracteristicas de la motricidad gruesa.
Segun Nufiez (2020) describe las siguientes caracteristicas en la
motricidad gruesa.
- Mejora la capacidad de comunicacion.
- Apoya en la formacién de los musculos del cuerpo para poder moverse
con facilidad corriendo o caminando.
- Aisla distintos segmentos corporales.
- Permite una mejor organizacion en lo que el nifio(a) quiere hacer y puede
hacer.
- Lamotricidad gruesa en los nifios se construye de manera que se produzca
conocimientos.
- Ayuda en el equilibrio del cuerpo para realizar distintas tareas.

- Integrarse a nuevas actividades con otros nifios(as).
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- Desarrolla iniciativa propia por descubrir y explora movimientos o nuevas
cosas.

- Mejora su confianza en uno mismo y su nivel de equilibrio.

- Se puede diferenciar distintas clases de movimientos ya que combinan
mejor las acciones entre si, conducen objetos por distintas direcciones,
lanzan y cogen objetos, corren a mayor velocidad, quieren que sus
acciones siempre tengan positivos resultados y de éxito, el juego y su
repercusion en el desarrollo de su psicomotricidad gruesa.

- Los resultados que obtienen hacen que los nifios(as) vayan entendiendo
mejor las situaciones y a su vez adaptandose a las realidades de sus

coordinaciones y movimientos.

2.2.2.4.Dimensiones de la motricidad gruesa.
2.2.2.4.1. Esquema corporal.

Es la toma de conciencia general del cuerpo que accede
sincronicamente el uso de partes determinadas de é€l, el desarrollo del
esquema corporal empieza desde el nacimiento con los innatos reflejos del
nifio(a) y las manipulaciones corporales que recepciona de su madre, todos
estos contactos llegan por medio de las percepciones y sensaciones visuales,
auditivas, y tactiles, el esquema corporal se va desarrollando a medida que el
nifio(a) aprende y se desarrolla ya que llega a ser consciente de su propio
cuerpo y consigue su conocimiento adecuado manejo y control (Palacios,

2010).
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2.2.2.4.2. Estructuracion espacio — temporal.

Considerando como referente a Piaget, indica que los seres humanos
pasan por dos niveles para llegar a entender la estructuracion espacio —
temporal, en primer lugar, coloca a las experiencias vividas que al ser humano
le permite obtener una buena orientacion por intermedio de la motricidad, que
es la que accede pasar al espacio temporal donde se usa el plano intelectual y
mental, no se puede alcanzar sin que el ser humano tenga experiencia en
cuanto a espacio y tiempo por intermedio de ella se establece el esquema
corporal y se educa la inteligencia, los nifios(as) empiezan a obtener
conciencia espacial desde que nacen, ya que se mueven en un espacio que a su
vez se produce de distintos espacios, no se coordina entre si primeramente el
espacio bucal, que se centra en su propio cuerpo, luego pasa por la
manipulacion de los objetos y se amplia con la aparicion de la marcha, el
nifio(a) empieza a incorporar el espacio global basandose a sus necesidades.
(Sinisterra Mendoza, 2016).
2.2.2.4.3. Coordinacion y equilibrio.

La coordinacion es la facultad del cuerpo para unir el trabajo de
distintos musculos con el proposito de realizar acciones determinadas, la
coordinacion contribuye de manera directa sobre la calidad y velocidad de los
procesos de destreza, técnicas especificas y aprendizaje, por eso que la
coordinacion es una cualidad neuromuscular apegada intimamente con el
aprendizaje y que esta definido con factores genéticos, el desarrollo motriz
que es la necesidad que tiene el ser humano para dominar el cuerpo de forma

estética y coordinada, es porque existe relacion directa entre el desarrollo
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cognitivo y el desarrollo del movimiento corporal ya que compromete a
ambas dimensiones del cuerpo humano (Diaz & Sisley, 2018).

En conclusion, segun Diaz y Sisley la motricidad gruesa esta conformada por
tres dimensiones, las cuales son: esquema corporal, estructuracion espacio
temporal, coordinacion y equilibrio.

2.2.3. Motricidad fina.

2.2.3.1.Coordinacion viso manual.

Es de naturaleza 6culo-manual, en otros términos, es la relacion entre
los ojos y las manos, lo que implica utilizar simultaneamente los ojos y las
manos con el objetivo de realizar cualquier actividad (Escalante, 2017).
2.2.3.2.Fonética.

Es el momento cuando el aprendiz empieza a coordinar la emision
correcta de palabras. Segun mi experiencia profesional poco a poco los
alumnos de cinco afios de edad van emitiendo silabas y palabras que tendran
igualmente una respuesta, especialmente cuando no se trate de una
conversacion, sino de un juego de decir cosas y aprender nuevas palabras,
hacer sonidos de animales u objetos, pero a su vez van entendiendo su
significado porque va generando impacto en su vida cotidiana. Muchos
alumnos muestran dificultades de pronunciacion, para ellos la maestra trabaja
con diversos movimientos de la boca, de los labios, de la cara y de la lengua,
por sobre todo se debe entender que a los cinco afnos se logra el buen
funcionamiento del aparato fonador siendo uno de los indicadores la buena

emision de los sonidos.
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2.2.3.3.Motricidad facial.

Se refiere al dominio de los musculos de la cara y este control permite
expresar sentimientos y emociones, en base a las necesidades del entorno.
Aunque este no es progresivo en el desarrollo del nifio, se vuelve fundamental
en el crecimiento integral, ya que sera un instrumento mas para su
comunicacion. Para su dominio la profesora facilitar que el nifio durante su
infancia domine esta parte del cuerpo, para que pueda darle uso al
comunicarse con otros; englobando cada parte de su cara como lo son los
ojos, mejillas y las cejas. (Mesonero, 1987)
2.2.3.4.Gestualidad.

Segun Davis (1981), el Gesto es un movimiento expresivo del cuerpo
de intensidad variable, significativo, cargado de sentido, que refleja el
sentimiento, el deseo y la emocion de la persona. El gesto puede ser
voluntario o involuntario. En los dos casos proporciona informacion a nuestro
interlocutor, pero debemos tener en cuenta que los gestos también pueden ser
utilizados para engafar al observador. El gesto evoluciona de forma similar a
la conciencia, la expresion cambia con la edad y el sistema expresivo del
adulto se asienta sobre los gestos que se dan a lo largo de la infancia. Por esto
es importante que los docentes seamos una fuente inagotable de expresiones
gestuales cuando cantamos, bailamos y cuando nos comunicamos con las

nifias y nifos.

37



I11. Hipotesis

3.1. Hipdtesis General
Existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios

y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho

2018.

3.2. Hipdtesis Especificas.
- Existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad gruesa en
nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P,
Ayacucho 2018.
- Existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad fina en nifios
y niflas de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P,

Ayacucho 2018.
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IV. Metodologia
4.1. Disefio de la investigacion
4.1.1. Tipo.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) quienes nombran el
tipo como enfoque cuantitativo porque los datos se obtienen a través de
cuestionarios, censos, pruebas estandarizadas, etc. con base en la medicion
numérica y el andlisis estadistico; es decir los resultados se demuestran a
través de la ciencia de la estadistica.

4.1.2. Nivel.

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) refieren que el
nivel se determina como alcance correlacional porque “Asocian variables
mediante un patrén predecible para un grupo o poblacion”.

Determinar la relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad
en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P,
Ayacucho 2018.

4.1.3. Disefio.

Es de disefio no experimental, debido a que el investigador no manipula
alguna (s) variable (s) para alterar los hechos en su propia naturaleza; es decir,
existe intervencion por parte del investigador para alterar alguna variable de
estudio (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014, p.151). También, define que
la investigacion es de disefio transversal, porque “recolectan datos en una sola
ocasion”.

El diagrama del disefio correlacional se muestra en el siguiente

esquema:
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Oll
M r
ob
N\ J
Donde:
01 = Observaciones de la variable 1:
Juegos ancestrales
M = Muestra
02 = Observaciones de la variable 2:
Psicomotricidad
r = Relacion entre las variables.

4.2. Poblacion y muestra
4.2.1. Poblacion.

De acuerdo a Rios (2012) afirma que la poblacién “es un conjunto de
observaciones que tienen una caracteristica en comdn, la cual se desea
estudiar, (...) representa la totalidad de elementos de un determinado
estudio”.

La poblacién estara constituida por todos los estudiantes del nivel
secundaria de una Institucion Educativa Publica, Ayacucho 2018.

El muestreo serad no probabilistico, de tipo por conveniencia,
considerando los siguientes criterios.
3.1.1.1.Criterios de inclusion.

- Todos los nifios y nifias matriculadas en el afio académico 2018.
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- Niflos y nifias que autoricen sus padres para que participen en la
investigacion.

3.1.1.2.Criterios de exclusion.

- Nifios y nifias que no asistan regularmente a clases.

- Nifos y nifias que no correspondan al aula de 5 afos.

- Infantes que no tengan autorizacion de sus padres para la participacion en
la investigacion.

4.2.2. Muestra.

Segun Rios (2012) plantea que la muestra “es un subconjunto de la
poblacidn, la muestra debe ser representativa o no segada (sin manipulacion,

ni adulteracion) de la poblacion respectiva”.

La muestra censal estara conformada por 18 nifios y nifias de 05 afios

de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.
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4.3. Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Juegos ancestrales en relacion con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios, seccidn las abejitas de la Institucion Educativa Inicial

N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.

. . INSTRUMENTO
DEFINICION DEFINICION ’
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDIDA'Y
NIVELES
Los juegos ancestrales  Instrucciones de ] Bg g;?ﬁg:;iﬁ'igﬁ gjltar Zznento:
Son actividades recreativas que S componen de Juego Las penalidades observacion
. fueron populares en el pasadoy  instrucciones de juego, Cantidad de materiales .
Variable 1: : > facUCid Ejecucion ~ . Medida:
] que se transmite de generacién  €jecuciony uso de Tamafo del material .
uegos | en generacion aportando enun  medios y materiales, los ordinel
ancestrales valor cultural y educativo que se mediran a Uso de medios y Aplica materiales Niveles:
(Séenz, 2018). través de la guia de . : - - Inicio
observacion. materiales Organiza materiales - Proceso
- Logro
Variable 2 Delgado (2011) define que la La psicomotricidad se Dominio corporal
Psicomotrici  psicomotricidad son los diversos compone de la . - Coordinacion )
dad movimientos relacionados con psicomotricidad P;:(;(;;T]Otl’lCldad Equilibrio Ins}rumento.
actividades naturales y gruesa y g Ritmo Guiade
adaptativas propias del ser psicomotricidad fina, Autoc:(_)ntr(_)! obser_vamon
humano, le sirven para . Coordinacion Medida:
. los que se mediran a . .
desarrollar su creatividad desde través de | ia d Facial Ordinal
el periodo infantil temprano. faves de fa gula de Gestual Niveles:
Como consecuencia de estas observacion. Psicomotricidad _ Inicio
actividades, el nifio interactla fina - Proceso
con su contexto y asimila su - Logro

realidad construyendo esquemas
mentales.

Fuente: Elaboracion propia
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1. Técnicas

Las técnicas de investigacion Rojas (2010) son apreciadas como “una
serie de recursos, procedimientos y reglas que encaminan la creacion, el
forjamiento y la direccion de los instrumentos de recojo de informacion y
posterior analisis de estos”.

La técnica que se aplicara sera la observacion en el cual “se establece
una relacion concreta e intensiva entre el investigador y el hecho social o los
actores sociales, de los que se obtienen datos que luego se sintetizan para
desarrollar la investigacion” (Fabbri, 2020).

4.4.2. Instrumentos

El instrumento nos sirve para logar un fin, el instrumento en
investigacion Cortés & Iglesias (2004): “es todo aquel medio que permite
recabar y procesar informacion las cuales se han conseguido gracias a las
técnicas empleadas, como: guia de observacion, guia de entrevista,
cuestionario”.

La guia de observacion se caracteriza a partir de que “el observador de
una situacién pedagdgica puede ser una persona en formacion, un formador,
un maestro que participa de una experiencia pedagdgica, un investigador, un
inspector. Las condiciones psicolégicas cambian segln el estatus o el rol que
le atribuyen los participantes en la situacion que hay que observar. Puede
tratarse de una verdadera intrusion que introduce modificaciones en las
estructuras comportamentales; o bien de una presencia reactiva que enriquece

algunos fenomenos habituales sin llegar a modificarlos totalmente” (Fabbri,
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2020), en el cual se formularan items de acuerdo a parametros que considere
el investigador para medir la capacidad de resolucion de problemas en
cantidad, debidamente validados por juicio de expertos y fiables
estadisticamente.

En la presente investigacion los instrumentos que se utilizara serd la
guia de observacion que permitiran recopilar datos, de acuerdo al siguiente
detalle:

- Variable 1: Juegos ancestrales.
Compuesta de 12 items que mediran las cuatro dimensiones que son:
instrucciones de juego, ejecucion y uso de medios y materiales.
- Variable 2: Psicomotricidad.
Compuesta de 17 items que mediran las cuatro dimensiones que son:
psicomotricidad gruesa y psicomotricidad fina.
4.5. Plan de analisis

Con relacion al analisis de los resultados, se utilizd la estadistica
descriptiva para mostrar los resultados implicados en los objetivos de la
investigacion y la estadistica inferencial para obtener resultados de la
hipotesis.

Por tanto, la informacion que se obtendra a través de las encuestas, y se
procesaran por medio de técnicas estadisticas se procesaron utilizando el
software del Excel (hoja de célculo) los resultados descriptivos para la
construccion de tablas de frecuencias y gréaficos, a través del programa SPSS
se obtendré resultados inferenciales para la prueba no parametrica (prueba

anormal), contrastacion de datos, asi como también corroborar las pruebas de
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hipédtesis general y especificos. Sin dejar de lado las medidas de variabilidad
las cuales permiten conocer la extension en que los puntajes se desvian unos
de otros, es decir el grado de homogeneidad de los grupos o dispersion de los

calificativos.
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4.6. Matriz de consistencia
Juegos ancestrales en relacion con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios, seccién las abejitas de la Institucion Educativa Inicial

N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.

VARIABLES Y '
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES METODOLOGIA

¢Como se OBJETIVO GENERAL: HIPOTESIS GENERAL: Variable independiente: Tipo
relacionan los Determinar la relacién de los Existe relacion de los juegos Juegos ancestrales. Cuantitativo
juegos juegos ancestrales y la ancestrales y la Dimensiones: Nivel
ancestrales y la  psicomotricidad en nifios y psicomotricidad en nifios y - Instrucciones de juego  Correlacional
psicomotricidad nifias de 05 afios de la nifias de 05 afios de la - Ejecucion Disefio
en nifos y nifias  Institucion Educativa Inicial Institucién Educativa Inicial - Uso de medios y - No experimental
de 05 afos de la  N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.  N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. materiales - Transversal
Institucion OBJETIVOS HIPOTESIS ESPECIFICAS: Variable dependiente:  Técnicas:
Educativa ESPECIFICOS: - Existe relacion de los juegos  Psicomotricidad - Observacion
Inicial N° - Identificar la relacion de los ancestrales y la Dimensiones: Instrumentos:
23/Mx-P, juegos ancestrales y la psicomotricidad gruesa en - Psicomotricidad gruesa - Guia de observacion
Ayacucho psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 05 afios de - Psicomotricidad fina Poblacion:
2018? nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Todos los nifios y nifias de

la Institucién Educativa
Inicial N° 23/Mx-P,
Ayacucho 2018.

- Identificar la relacién de los
juegos ancestrales y la

psicomotricidad fina en nifios

y nifias de 05 afios de la
Institucion Educativa Inicial
N° 23/Mx-P, Ayacucho
2018.

Inicial N° 23/Mx-P,
Ayacucho 2018.

- Existe relacion de los juegos
ancestrales y la

psicomotricidad fina en nifios

y nifias de 05 afos de la
Institucion Educativa Inicial
N° 23/Mx-P, Ayacucho
2018.

05 afos de la Institucion
Educativa Inicial N° 23/Mx-
P, Ayacucho 2018.
Muestra:

18 nifios y nifias
Estadigrafo para la prueba
de hipdtesis:

Tau_b de Kendall

Fuente: Elaboracidn propia.
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4.7. Principios éticos

5.1.

La Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote (2018) determina que, de acuerdo
a sus bases legales, establece principios éticos que orientan a la investigacion sobre:
“proteccion a las personas, cuidado del medio ambiente y la biodiversidad, libre
participacion y derecho a estar informado, beneficiencia no maleficiencia, justicia, integridad
cientifica”. También considera las buenas practicas de los investigadores y sanciones sobre
el incumplimiento o infraccion, que estaran prestos a las orientacion y vigilancia del Comite

Institucional de Etica (CIEI).

V. Resultados

Resultados
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5.1.1. Nivel Descriptivo.

Tabla 1. Juegos ancestrales en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N°

23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel de juegos

ancestrales f ”
Inicio 2 11.1%
Proceso 10 55.6%
Logro 6 33.3%
Total 18 100.0%

Fuente: Guia de observacion (elaboracion propia).

60.0%

%]
o
2 50.0%
=
S 40.0%
]
S 30.0%
2
g 20.0% 11.1%
(]
S 10.0%
o

0.0%

Inicio Proceso Logro

Nivel de juegos ancestrales

Gréfico 1. Juegos ancestrales en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 1.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 1 y el Gréafico 1, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucién Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre Juegos
ancestrales, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 11.1%, Proceso 55.6%, mientras que

Logro 33.3%, Ayacucho 2018.

Tabla 2. Instrucciones de juego en nifios y nifias de 05 afios de la Institucién Educativa Inicial

N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel de instrucciones de )
) fi %
juego
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Inicio 2 11.1%

Proceso 9 50.0%
Logro 7 38.9%
Total 18 100.0%

Fuente: Guia de observacion (elaboracion propia).

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0%

Porcentaje de evaluados

Nivel de instrucciones de juego

Gréfico 2. Instrucciones de juego en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 2.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 2 y el Gréfico 2, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre
Instrucciones de juego, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 11.1%, Proceso 50.0%,

mientras que Logro 38.9%, Ayacucho 2018.

Tabla 3. Ejecucidn de juegos en nifios y nifias de 05 afios de la Institucién Educativa Inicial

N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel de ejecucion fi %
Inicio 2 11.1%
Proceso 8 44.4%
Logro 8 44.4%
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Total 18 100.0%

Fuente: Guia de observacion (elaboracion propia).

Logro 44.4%

Proceso 44.4%

Nivel de ejecucion

Inicio - 11.1%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0%

Porcentaje de evaluados

Gréfico 3. Ejecucion de juegos en nifios y nifias de 05 afos de la Institucion Educativa Inicial

N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 3.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 3 y el Gréafico 3, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre
ejecucion de juegos, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 11.1%, Proceso 44.4%,

mientras que Logro 44.4%, Ayacucho 2018.

Tabla 4. Uso de medios y materiales en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel de uso de medios y

materiales f ”
Inicio 2 11.1%
Proceso 7 38.9%
Logro 9 50.0%
Total 18 100.0%
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Fuente: Guia de observacion (elaboracion propia).

Inicio - 11.1%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0%

Nivel de uso de medios y materiales

Porcentaje de evaluados

Gréfico 4. Uso de medios y materiales en nifios y nifias de 05 afios de la Institucién Educativa

Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 4.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 4 y el Gréfico 4, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre uso de
medios y materiales, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 11.1%, Proceso 38.9%,

mientras que Logro 50.0%, Ayacucho 2018.

Tabla 5. La psicomotricidad en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N°

23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel del Numero de nifios (as)  Porcentaje de nifios (as)
Psicomotricidad fi %
Inicio 4 22.0%
Proceso 9 50.0%
Logro 5 28.0%
Total 18 100.0%

Fuente: Guia de observacién (elaboracion propia).
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Nivel de Psicomotricidad

Graéfico 5. La psicomotricidad en nifios y nifias de 05 afios de la Institucién Educativa Inicial
N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 1.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 5 y el Grafico 5, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre la
Psicomotricidad, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 22.0%, Proceso 50.0%, mientras

que Logro 28.0%, Ayacucho 2018.

Tabla 6. La psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel de psicomotricidad ~ NUmero de nifios (as)  Porcentaje de nifios (as)

gruesa fi %
Inicio 6 33.0%

Proceso 10 56.0%
Logro 2 11.0%
Total 18 100.0%

Fuente: Guia de observacién (elaboracion propia).
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Nivel de Psicomotricidad gruesa
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Grafico 6. La psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 05 afos de la Institucion Educativa

Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 2.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 6 y el Gréafico 6, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre la
psicomotricidad gruesa, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 33.0%, Proceso 56.0%,

mientras que Logro 11.0%, Ayacucho 2018.

Tabla 7. La psicomotricidad fina en nifios y nifias de 05 afios de la Institucién Educativa Inicial

N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Nivel de psicomotricidad  Numero de nifios (as)  Porcentaje de nifios (as)

fina fi %
Inicio 1 6.0%
Proceso 7 39.0%
Logro 10 56.0%
Total 18 100%

Fuente: Guia de observacién (elaboracion propia).
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Nivel de Psicomotricidad fina
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Grafico 7. La psicomotricidad fina en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018. Fuente: Tabla 3.

Interpretacion. De acuerdo a la Tabla 7 y el Gréfico 7, de 18 nifios y nifias de 05 afios que
representan el 100% de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, evaluados sobre la
psicomotricidad fina, se obtuvieron los siguientes niveles: Inicio 6.0%, Proceso 39.0%,

mientras que Logro 56.0%, Ayacucho 2018.

5.1.2. Nivel inferencial.
5.1.2.1.Hipdtesis general.
4.1.1. Hipotesis general.

Ho: No existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios y nifias de 05
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Ha: Existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad en nifios y nifias de 05 afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Tabla 8. Juegos ancestrales y su relacion con la psicomotricidad de nifios y nifias de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Juegos Psicomotri
ancestrales cidad
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Tau b  Juegos Coeficiente de 1,000 ,851

de ancestrales correlacion
Kendall Sig. (bilateral) : ,000
N 18 18
Psicomotricidad Coeficiente de 851" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 18 18

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Lista de cotejo (elaboracion propia).

Interpretacion: Segun la tabla 8, el coeficiente de correlacion es 0.851, por lo que existe
relacién directa significativa, con el valor p (significancia bilateral) es 0.000 siendo menor a
0.05. Por lo tanto: se rechaza la Hip6tesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis de Investigacion
(Ha), con un grado de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%; lo que concluye
que los juegos ancestrales se relacionan significativamente con la psicomotricidad de nifios y

nifias de 5 afos de la Institucién Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

4.1.2. Hipdtesis especifica 1.

Ho: No existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias
de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Ha: Existe relacién de los juegos ancestrales y la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de
05 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Tabla 9. Juegos ancestrales y su relacién con la psicomotricidad gruesa de relacion consigo
mismo en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho
2018.

Psicomotricid
ad de relacion

Juegos consigo
ancestrales mismo
Tau b Juegos Coeficiente de 1,000 ,884™
de ancestrales correlacion
Kendall Sig. (bilateral) : ,000
N 18 18
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*k

Psicomotricidad Coeficiente de ,884 1,000
gruesa correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 18 18

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Lista de cotejo (elaboracion propia).

Interpretacion: Segln la tabla 6, el coeficiente de correlacion es 0.884, por lo que existe
relacién directa significativa, con el valor p (significancia bilateral) es 0.000 siendo menor a
0.05. Por lo tanto: se rechaza la Hipotesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis de Investigacion
(Ha), con un grado de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%; lo que concluye
que existe relacion de los juegos ancestrales con la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de

5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

4.1.3. Hipdtesis especifica 2.

Ho: No existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad fina en nifios y nifias de
05 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Ha: Existe relacion de los juegos ancestrales y la psicomotricidad fina en nifios y nifias de 05
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Tabla 10. Juegos ancestrales y su relacion con la psicomotricidad fina en nifios y nifias de 5
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Psicomotricid
ad de relacion

Juegos con los
ancestrales demas
Tau b Juegos Coeficiente de 1,000 728"
de ancestrales correlacion
Kendall Sig. (bilateral) . ,000
N 20 20
Psicomotricidad Coeficiente de 728" 1,000
fina correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 20 20

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Lista de cotejo (elaboracion propia).
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5.2.

Interpretacion: Segun la tabla 7, el coeficiente de correlacion es 0.884, por lo que existe
relacién directa significativa, con el valor p (significancia bilateral) es 0.000 siendo menor a
0.05. Por lo tanto: se rechaza la Hipo6tesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis de Investigacion
(Ha), con un grado de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%; lo que concluye
que existe relacion de los juegos ancestrales con la psicomotricidad fina en nifios y nifias de 5

afios de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Anélisis de resultados

Sobre el objetivo general, de acuerdo al resultado obtenido mediante el estadigrafo
Tau_b de Kendall, el coeficiente de correlacion es 0.851, por lo que existe relacion directa
significativa, con el valor p (significancia bilateral) es 0.000 siendo menor a 0.05. Por lo tanto:
se rechaza la Hipoétesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis de Investigacion (Ha), con un grado
de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%; lo que concluye que los juegos
ancestrales se relacionan significativamente con la psicomotricidad de nifios y nifias de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Sobre el objetivo especifico 1, de acuerdo al resultado obtenido mediante el estadigrafo
Tau_b de Kendall, el coeficiente de correlacion es 0.884, por lo que existe relacion directa
significativa, con el valor p (significancia bilateral) es 0.000 siendo menor a 0.05. Por lo tanto:
se rechaza la Hipodtesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis de Investigacion (Ha), con un grado
de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%; lo que concluye que existe relacion
de los juegos ancestrales con la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 5 afios de la
Institucidon Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Sobre el objetivo especifico 2, de acuerdo al resultado obtenido mediante el estadigrafo
Tau_b de Kendall, el coeficiente de correlacion es 0.728, por lo que existe relacion directa
altamente significativa, con el valor p (significancia bilateral) es 0.000 siendo menor a 0.05.
Por lo tanto: se rechaza la Hipdtesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis de Investigacion (Ha),
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con un grado de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%; lo que concluye que
existe relacion de los juegos ancestrales con la psicomotricidad fina en nifios y nifias de 5 afios

de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P, Ayacucho 2018.

V1. Conclusiones y recomendaciones

-58 -



6.1.

6.2.

Conclusiones

- En respuesta al objetivo general, existe relacion de los juegos ancestrales y la
psicomotricidad en nifios y nifias de 05 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-
P, Ayacucho 2018.
En respuesta al objetivo especifico 1, existe relacion de los juegos ancestrales y la
psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
23/Mx-P, Ayacucho 2018.
En respuesta al objetivo especifico 2, existe relacion de los juegos ancestrales y la
psicomotricidad fina en nifios y nifias de 05 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
23/Mx-P, Ayacucho 2018.

Recomendaciones
A la UGEL de Vilcas Huaman, proponer a las instituciones educativas de su jurisdiccion a
fin de que consideren dentro del plan de trabajo el rescate y practica de los juegos
ancestrales con la finalidad de desarrollar las habilidades, destrezas en el desarrollo de la
motricidad gruesa de los nifios y nifias.
A la plana directiva de la institucién educativa, proponer un plan de trabajo donde se
desarrolle actividades motrices como prioridad ante las labores académicas.
A las profesoras se capaciten en nuevas didacticas educativas para aplicarlas en los nifios
y nifias, comprendiendo mas aun la realidad rural en la que se encuentran.
A los padres de familia no limite las practicas de las actividades motrices que efectian los
nifios, asimismo, controlar el exceso de uso de medios tecnologicos y que se fomente mas

actividades de desarrollo de motricidad gruesa.
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ANEXos

Anexo 01: Instrumento de recoleccién de datos.

NO

10

11.
12.

13.

GUIA DE OBSERVACION DE PSICOMOTRICIDAD

ITEMS Inicio Proceso

DIMENSION: Psicomotricidad gruesa
Reconoce partes de su cuerpo en todas las actividades
que realiza.
Se relaciona con su contexto segun sus necesidades e
intereses.
Utiliza su cuerpo de manera precisa.
Usa sus extremidades de manera independiente y baila al
compas de una mdusica.
Se orienta en el espacio en relacién a su cuerpo (derecha,
izquierda, arriba, abajo, lejos, cerca y al lado).
Se orienta en el espacio en relacién a todo lo que le
rodea (derecha, izquierda, arriba, abajo, lejos, cercay al
lado).
Distingue las diferentes distancias y velocidades de los
movimientos o ritmos.
Sigue secuencias de movimientos representadas por un
ritmo.
Tiene coordinacion y ritmo al bailar.
Se para con un solo pie durante 5 minutos y camina por
la linea recta.
Coordina los brazos y piernas al desfilar.
Mantiene equilibrio al saltar en un pie a través de un

juego.

DIMENSION: Psicomotricidad fina

Rasga papeles largos y cortos con los dedos
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14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

22.
23.
24,
25.
26.

27.
28.
29.
30.

Gira las manos, primero con los pufios cerrados y
después en los dedos extendidos

Moldea plastilina con sus manos

Enrosca y desenrosca la tapa de la botella

Recorta con tijera

Abre y cierra los 0jos

Infla las mejillas

Hace gestos entre sus comparieros (serio, triste y
molesto)

Al escuchar el cuento expresa sus emociones. (serio,
triste y molesto)

Reconoce sonidos iniciales y finales

Aprende rimas cortas

Hace sus propios sonidos

Aprende hacer sonidos de animales

Realiza con sus dedos el movimiento de un toque de
piano

Agita las manos y rota la mufieca

Coge correctamente el lapiz

Imita el vuelo de las aves con la mano

Hace que los dedos corran, salten, caminen sobre la

mesa
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Anexo 02: Confiabilidad de instrumentos.

Variable Juegos ancestrales

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 18 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 18 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,718 18

Interpretacion: De acuerdo al estadigrafo Alfa de Cronbach el resultado es 0,718, lo que significa

que el instrumento aplicado a la poblacién de estudio tiene un nivel alto de fiabilidad en el variable

juego ancestral.

Variable Psicomotricidad

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 18 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 18 100,0
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a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,800 18

Interpretacion: De acuerdo al estadigrafo Alfa de Cronbach el resultado es 0,800, lo que significa
que el instrumento aplicado a la poblacién de estudio tiene un nivel alto de fiabilidad en la variable

psicomotricidad.
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Anexo 03: Solicitud de autorizacion




Anexo 04: Constancia de aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos.

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°® 23/Mx-P ~VILCAS

R AR S0C Al del Diddogo y lo Reconcllecidn Necional,

R Y

LA QUE SUSCRIBE PIRECTORA PE LA INSTITUCION
EPUCATIVA INICIAL N2 23/M»-P  PEL BPISTRITO Y
PROVINCIA PE VILCASHUAMAN, PEL PEPARTAMENTO PE
AYACUCHNO, OTORGA LA PRESENTE:

CONSTANCIA:

Que, I seforita Marleny GUTIERREZ FUENTES, identificada con
DNIN® 45005910, estuditante con codigo N* 3107142001, de la ULADECH- Filial Ayacucho de
I escuela profesional de Educacion Inicial, la estudiante en mencion a cumplido realizar el
proceso de investigacion  desominado JUEGOS ANCESTRALES EN RELACION CON LA
PSICOMOTRICIDAD, en ¢l aula de 05 afios secclén las abejitas de esta Institucion Durants
su estadia I estudiante en mencién  demostrd compromiso  esmero, puntualidad y
respansabilidad.

Porlo que se le expide la presente constanciz a solicitud escrita de

la interesada para los fines que crea por conveniente.

Vilcas Huaman, 12 de setiembre del 2018

L A
&

LEL N 20 Mo (30 ANOS AL BERVICIO DE LA NISED)
AV, APUMAYLA SN BARRN) HUAYCHAMUACCANA VILUAS NUAMAN
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Anexo 05: Evidencias fotograficas.
1. En esta imagen se aprecia mi constitucion en la 1.E.I N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman con la

finalidad de solicitar la autorizacion para realizar el trabajo de investigacion.

2. En estas imagenes se aprecia la ejecucion de los juegos ancestrales para desarrollar la
motricidad gruesa en los nifios y nifias — jugando en San Miguel con la finalidad de

desarrollar el equilibrio y coordinacion.
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3. En estas imagenes se aprecia la ejecucion de los juegos ancestrales para desarrollar la

motricidad gruesa en los nifios y nifias — jugando el gato y el ratobn y chepa - manzanita del

Pert con la finalidad de desarrollar el esquema corporal.

4. En estas imagenes se aprecia la ejecucion de los juegos ancestrales para desarrollar la

motricidad gruesa en los nifios y nifias — jugando mata gente con la finalidad de desarrollar

el esquema corporal, equilibrio y coordinacion.
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Anexo 06: Validacion de instrumentos.
FICHAS DE VALIDACION

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

1.1. Titulo de la investigacidn: Juegos ancestrales en relacién con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios,
seccion las abejitas de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacién: Ficha de observacion

ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
Indicadores Criterios 0 |6 11 |16 [ 21 | 26 | 31 | 36 | 41 | 46 | 51 | 56 | 61 66 71 76 81 86 91 | 9
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100

Esta formulado v
CLARIDAD con lenguaje

propio

Estd expresado v
OBJETIVIDAD | en conductas

observables

Adecuado al v
ACTUALIDAD | avancede la

ciencia

pedagdgica
ORGANIZA- Existe una v
CION organizacion

logica

Comprende los N4
SUFICIENCIA aspecto en

cantidad y

calidad

Adecuado para V;
INTENCIONA- | valorarel
LIDAD instrumento

Basado en N4
CONSISTEN- as?ectos
CIA tedrico

cientificos

Entre los items v
COHERENCIA e indicadores
METODOLO- La estrategia 7
GIA responde al

propdsito de la

investigacion

Es util y v
PERTINENCIA | adecuado para

la investigacion

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b) Baja  c)Regular d) Buena e) Muy buena BUENA
Nombres y apellidos CARMEN MARIA LIZARBE CASTRO | DNI | 28213327
Titulo profesional LICENCIADA EN EDUCACION
Especialidad PRIMARIA
Grado académico MAGISTER
Mencién DOCENCIA UNIVERSITARIA

Lugar y fecha: 14 de noviembre del 2018
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VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS

MATRIZ DE VALIDACION
TITULO DE LA TESIS: Juegos ancestrales en relacion con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios, seccion las abejitas de la Institucion Educativa Inicial N°
23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.
I CRITERIOS DE EVALUACION
w Z w Relacion Relacion .l -
3 \8 & entre la entre la Relamoln Relacion Observaciones 0
< z <D,: variabley | dimension | . entre e entre fems ¥ | racomendaciones
o ) : indicadory | la opcién de
< = 3 ITEMS la _ yel el item respuesta
> fa S dimension | indicados P
- SI [NO| SI [NO| SI [ NO| SI | NO
< - Dominio corporal dindmico v v v v
& Dominio corporal — —
2 Dominio corporal estatico v v v v
<DE > Coordinacién Coordinacion general v v Vv Vv
a § Coordinacion viso motriz v v v v
&) 'S Equilibrio Demuestra equilibrio v v v v
o = . Tiene ritmo al escuchar musica v v v v
o S Ritmo Coordina la tonicidad v v v v
(@}
g 5 Autocontrol Controla la respiracion v v v v
o o Organiza su relajacion v v v v
=4 o= g o Coordinacion Coordinacion viso manual v v v v
2 63 £| Facial Motricidad facial v v v v
2 &' MGestual Motricidad gestual v v v v
NOMBRE DEL INSTRUMENTO : GUIA DE OBSERVACION DE MOTRICIDAD GRUESA
OBJETIVO : MEDIR NIVELES DE MOTRICIDAD GRUESA
DIRIGIDO A : NINOS Y NINAS DE 5 ANOS
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR : LIZARBE CASTRO CARMEN MARIA
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR : MAGISTER
VALORACION : Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo

Lugar y fecha: 14 de noviembre del 2018
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DATOS GENERALES

1.3. Titulo de la investigacidn: Juegos ancestrales en relacién con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios,

FICHAS DE VALIDACION

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

seccion las abejitas de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.
Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacion: Ficha de observacién

ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
Indicadores Criterios 6 11 |16 [ 21 | 26 | 31 | 36 | 41 | 46 | 51 | 56 | 61 66 71 76 81 86 91 | 96
10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100

Esta formulado v
CLARIDAD con lenguaje

propio

Estd expresado v
OBJETIVIDAD | enconductas

observables

Adecuado al v
ACTUALIDAD | avancede la

ciencia

pedagdgica
ORGANIZA- Existe una 7
CION organizacion

légica

Comprende los N4
SUFICIENCIA aspecto en

cantidad y

calidad

Adecuado para v
INTENCIONA- | valorarel
LIDAD instrumento

Basado en N4
CONSISTEN- aspectos
CIA tedrico

cientificos

Entre los items v
COHERENCIA e indicadores
METODOLO- La estrategia 7
GIA responde al

propdsito de la

investigacion

Es util y v
PERTINENCIA | adecuado para

la investigacion
PROMEDIO DE VALORACION MUY BUENA
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b)Baja c) Regular d) Buena e)Muy buena

Nombres y apellidos

FELICES MORALES ARTEMIO ABEL

| DNI | 28226309

Titulo profesional

LICENCIADO EN EDUCACION

Especialidad

PRIMARIA

Grado académico

MAGISTER

Mencion

DOCENCIA, CURRICULO E INVESTIGACION

Lugar y fecha: 14 de noviembre del 2018
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VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS

MATRIZ DE VALIDACION
TITULO DE LA TESIS: Juegos ancestrales en relacion con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios, seccion las abejitas de la Institucion
Educativa Inicial N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.
0 CRITERIOS DE EVALUACION _
L Z L Relacion | Relacion » . Observacione
- ‘O x Relacion Relacion
2 9 8 entre la entre I_a entre el entre items 50 .
< < < variabley | dimension | .- . . recomendaci
o4 O i indicador | vy la opcion
g = & ITEMS la yel el item | de respuesta ones
> ) 2 dimension | indicados | Y P
- SI [NO| SI [NO| SI [NO| SI | NO
- - Dominio corporal dindmico v v v v
» Dominio corporal — o
o Dominio corporal estatico v v v v
<DE S) Coordinacion Coordinacion general v v v v
a § Coordinacion viso motriz v v v v
O 'S Equilibrio Demuestra equilibrio v v v v
lﬂ_f = . Tiene ritmo al escuchar musica v v v v
o = Ritmo Coordina la tonicidad v v v v
o
% 3 AUto control Controla la respiracion v v v v
O o Organiza su relajacion v v v v
2 | o. o | Coordinacion Coordinacion viso manual v v v v
2 © © 9 Facial Motricidad facial v v v v
2 &S " Gestual Motricidad gestual v v v v
NOMBRE DEL INSTRUMENTO : GUIA DE OBSERVACION DE MOTRICIDAD GRUESA
OBJETIVO : MEDIR NIVELES DE MOTRICIDAD GRUESA
DIRIGIDO A : NINOS Y NINAS DE 5 ANOS
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR  : FELICES MORALES ARTEMIO ABEL
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR : MAGISTER
VALORACION : Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo ‘
Lugar y fecha: 14 de noviembre del 2018 4 = B ,(’¢ r;\,j'/[
Mg;-{,.n- . 4bd Fdrrs Morcles
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FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO
DATOS GENERALES

1.4. Titulo de la investigacidn: Juegos ancestrales en relacién con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios,
seccion las abejitas de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P de Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.

1.5. Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacién: Ficha de observacion

ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
Indicadores Criterios 0 |6 11 |16 [ 21 | 26 | 31 | 36 | 41 | 46 | 51 | 56 | 61 66 71 76 81 86 91 | 96
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100

Esta formulado v
CLARIDAD con lenguaje

propio

Estd expresado v
OBJETIVIDAD | enconductas

observables

Adecuado al v
ACTUALIDAD | avancede la

ciencia

pedagdgica
ORGANIZA- Existe una 7
CION organizacion

légica

Comprende los v
SUFICIENCIA aspecto en

cantidad y

calidad

Adecuado para v
INTENCIONA- | valorarel
LIDAD instrumento

Basado en v
CONSISTEN- as;?ectos
CIA tedrico

cientificos

Entre los items v
COHERENCIA e indicadores
METODOLO- La estrategia v
GIA responde al

propdsito de la

investigacion

Es util y v
PERTINENCIA | adecuado para

la investigacion

PROMEDIO DE VALORACION BUENA

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b)Baja c) Regular d) Buena e)Muy buena

Nombres y apellidos Seoane Samuel VARGAS ALEJOS | DNI | 09454411
Titulo profesional Lic. Profesor en Educacion Primaria

Especialidad Educacién Primaria y Profesor de Educacion Religiosa

Grado académico Maestro

Mencidn Docencia, Curriculo e Investigacion

Lugar y fecha: 14 de noviembre del 2018

...........
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VALIDEZ POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS

MATRIZ DE VALIDACION
TITULO DE LA TESIS: Juegos ancestrales en relacion con la psicomotricidad de los nifios y nifias de 05 afios, seccidn las abejitas de la Institucion Educativa Inicial N° 23/Mx-P de
Vilcas Huaman — Ayacucho-2018.
CRITERIOS DE EVALUACION
- % % Relacién Relacién Relacién Relacién entre
- A .
ﬁ‘,% g 9,: 0 entre la entre la entre el itemsy la gggﬁ::ﬁg;%?giez
o w ou : variabley la | dimensiony | indicadory opcion de
< = a ITEMS dimension el indicados el item respuesta
> a Z I 1 € resp
Sl NO | SI NO | SI NO | SI NO
< . Dominio corporal dinamico v v v v
@ Dominio corporal — o
o Dominio corporal estético v v v v
<DE > Coordinacién Coordinacion general v v v v
3 E Coordinacién viso motriz v v v v
@) 'S Equilibrio Demuestra equilibrio v v v v
|0_i = . Tiene ritmo al escuchar musica M M M M
c Ritmo - —
o 5 Coordina la tonicidad v v v v
% 5 Autocontrol Controla la respiracion v v v v
S & Organiza su relajacion v v v v
e o'z T o | Coordinacion Coordinacion viso manual v v v v
3 *g S £ | Facial Motricidad facial v v v v
&= o Gestual Motricidad gestual v v v v
NOMBRE DEL INSTRUMENTO  : GUIA DE OBSERVACION DE MOTRICIDAD GRUESA
OBJETIVO : MEDIR NIVELES DE MOTRICIDAD GRUESA
DIRIGIDO A : NINOS Y NINAS DE 5 ANOS
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR  : VARGAS ALEJOS, Seoane Samuel
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR  : Maestro
VALORACION : Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo

Lugar y fecha: 14 de noviembre del 2018
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Anexo 07: sesiones de aprendizaje

soviones qus ellos v ellas realizan con cada sector, de ser neccsario
eniablur un divlopo ¢ hecer una pregunta de! juega gae realiza,

SESLON N 0]
1. TITULO ¢ “Seguimos al Yachace™
2. SECCION s Ahe ilas”
3. EDAD DE NINOS : 03 Aftos
4. APRENDIZAJE ESFERADO :
*  Se despleza ceminando y combinando mavimicnios dc brazos ypicrnas
¢ Signelasreglas del juepa
_AREA __COMPETENCIA CATACIDAD ~ | DESEMPERO

Actiz ¥ piensn | Comunicit y representa ideas Reproduce scrucncias de

matemdticamente en malemiticis rovimicnios ¥

siig ‘"“"l""‘f“e* i e cesplazumientos hacia
20?;‘]2:‘ o) Z?:b?;“hd’ racheisesRey | sdeanle,  afris, u  lu
e | iequierda, derechu

5. SECUENUIA DIDALUIICA DI LA SESION:
MONMENTOS ESTRATEGIAS EVIDENCIAS
HORA DE Planiticacian: Juepos de Jos
JUEC :(’_ LIBRE |a Nossentmos vonlos miios ¥ nifies mensionamos cue es hore de sactores:
ENLOS jugar con los juguetes v materioles que hay en el pul, y se pedird
SECTORES. cada nific ¥ nifia, elegir el sector o lugar donde jugaran. materal
estructurado v
Organizacién:

o Acardamos zon Ics nifios ¥ nifias lss normas de jucga: compartiy los | Twteril no
maleriales, ordenur los maleriales después de jueer caando se | estenetormlo
anuncie el monmento de lu culminscion del juepo.

Desarrollo:

e [asnifias y nitas se nhican 7 juepan lihremente en cadn espacio de | Cancinnes
Juege dentre o fuera del local.

e Juszan bbremente sole o con 3us compafieros ¥ con los materiales,
inventando nueves Tormas de juger ¢ ode wsr los uguees o
materiales de los secloms,

« Los nifios ¥ nidos paden en prictica todos sus habilidades pora crear
y whilizando Jos masteciaes qus ha escegido libremence,

e [La PC acompana al nine ¥ nifla en rode momenre oscrvanda las




Orden:

*  Clineo muates antes anunciamos que falta pozo purn grasdar los
materiales e wa inslrumento musical.

*  Alravés de lo cancidn “a guardar™ se les pide 2 los nifivs y ainas
guandar Jos rmnterivies en su respeclivo lupar,

Lancion
A guardar, a guardur
vada cosa on su luger
sin tirar, recoger
que despues bay que volver

Sucinlizucidn:

¢ Diglagamos cox los nifios y nifies sobre 1o que hivieror: A que
Jugaron?, (Qué hicieron?, jCon que ¥ cun cuiencs jugaron?, ;Dénde y
oMo juguron?

Representacion:

Los nifios v nifius represencan mediant2 ¢l dibujo, pictura,

modelade v agua de lo que jugaron

| RUTINA - ACTIVIDADES PERMANENTES:
Control ds ssistencia

Calendario,

. control de tiempin,

Rezo

Intervenc:on de neticia, cinciones
Recomenduciunes que da la profesurs,
Normas de convivencie (acerdes) Lise de
servicing higiénicos.

Carteles do
calendario,

tiempo, normas

| de convivencia

ACTIVIDAD “gequlmos ul yuchace™
DE LA UNIDAD INICIO:
® La docene anuncia con entusiasmo que Hegd el momentn de
juger.
¢ parg la cosl Tes pedimos a los nifios y nifas a sentarse en
medin una,

* Recordamos los dcuerdos de convivencia, para trabajar ea
armnia duruale ¢l juego,

@ Les ununciamos ¢] propdsito de la actividad, diciendo que hoy
vamos al “seguimos al yachace®.

* La couvsate dn las oricatacions, Teglas v ¢l provadinuenio y de
eomo se va a desanollur el juegn.

DESARROLLO
Procedimdento,
= Los nifios y nifius eligen al nifio que seri “2] yachace”, Yuien dehe
moverse, desplozarse ¥ los demas imitardn todos sus mavimicntos,
® Los nifiog que ne sigusn log ntovimientos van saliendo del T,
hasta que queca un grupo pequefo o un aifio que s puede Seguir
todos Ins movimientos jyo quiem ser el




ACTIVIDAD
DE SALIDA

vachace;

* Luego se repecied el juego proponicndo a ctrus nifios ¥ nilias pary que
hagas de “yachaces™

e despuls del juego reslizeremos gjencicios de refajacion, los nifies v
‘udas se sicntan formande un elrealo y divemos que cierren los ojos v
‘esoiren el nire lentamente por L nariz, hucgo boten el aire lentarrenze
nor 1a hoca, es.e ¢jereicio 32 realizord lres veoes.

CIERRE

Recuento de lo Aprendido,

* La dovente hace ¢l recuento de In aprendidn eon los nifios y rifas
mediante pramivs: ;Les austd el juego?, ;Qué movimienlos  Eacla
¢l yiuchsee?  jQuiénes participoron?

(D¥nde hemos jugado? (A qué jugumos? jedme se simtierun durante
el juego? joon qué pie puteamos la pelofa? ;Qué pates del cuerpo
hemuos movido!

* Aplicacién de lo aprendidn en una nueva situacion. Comenta en wnsa
sobre el juego realizado v puedes haces lo mismo con papiae o
by,

*  Dinlogaros 2on los mies  sobre  lms sctividades
desurrolladss durante dal dia,

®  Luege pura despedimos, ¢atcnamas una canciin vou los instrumentos
musicales que eligen lus vifius libremente.

Lstrumentos
musicales

e

/ s S e
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\
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SESION N 02

1. TITULC A meterel zol"
2. SECCION : “Las Abejitas™
3. LEDAD DENINOS D US Afias
4, AFRENDIZAJE ESPERADO |
o Desarrolla la puntetfa, pereepeinn espacio letwporal desarral ando fuerza en las piernas
ARFA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO )
Actia rzsponsablemente Maneia ¥ =ladom diversus | Expresa su ubicucion y la de los
cn el ambiente fuentes 4 infesmoacidn v onjEos usandn
berramientns digitales para | expresivoes encima-dchajo,
PPRSONAL comprences @l ospacio | rriba-abaju,  delante  detris,
SOCIAL grafico dentro-foers, al lado de, cerca ce,
lejes de,
5. SECULNCIA DIDACTICA DE LA SESION:
MOMENTOS ESTRATEGIAS FVIDENCIAS
HORA DL Plunificacion: Juegos de los
JUEGO LIBRE |« Nos sentamos con log mifios y nifiss mencionamos qus es horade | wuciores:
ENLOS g jugar con los ‘ugueles y malariales que hay en el nula, y se pedird :
SECTORES. a cada nifio ¥ nita, =lesirel sectar o lugar donde jugarn. material
estructurado ¥
Organizacion: )
e Arordamos con g nilios y ninns s normas de juego: compartir material o
los materiales, ordenar [os materigles despuds de juzar cunmitn s estructurade

anunzie ol mementa de la culminaciéa del jucgo.
Desarrello:

» Loy nifies ¥ nifias 32 ubican y juegun libremente en cada aspacio de Canciones
Juege dent=o o fucra dal lacel.

e Jucgan libremente solv u Gun sus compaileros ¥ coa los materiales,
inveutsndo nuevas lommss de jugar v de usar los juguctzs o
mmuleciies de los saetores.

® |08 nifos y nikas poden en préictiza todos sus habilidinles paa
crear y atilizendo los mareriales que ha escogidy libismente.

o La PC acompafa &l nifio y muia 2n todo momente obsecvendo s
accionss que cllos y ellas reslizan en cada seetar, de ser necesario
entablar un d-ulogo o 2acer i pregunia del juego qus reallza,
Orden:

»  (Cinco minutos antes annnciamos que falla puco para guardar [os
materiales con un nstrumento musical.

o A tiavds do ln emeidn “u guardar™ se les pide a los




nifios v nides guardar los materiales on s respeeiae lugar,

A puardar, a guardel
cida cosa en su lugar
&im Lagar, recuger
que despuis biay que volver

Socializacion:

« Dislogamos con los nifies ¥ nifins sabre lo gue hicicron: (A que
jogaron? jQué icieron?, (Con que y con quicnes jugaron’,
Ddnde y eomo juguron?

Representacion:

[Los nidos ¥ nifias representan mediante el dibujo, pinturs,

modelado o ngha de Lo que jugaron.

RUTINA

|
|

- ACTIVIDADES PERMANENTES:
Coatrol e asisiencis

Calendario,

conlrel de tiernpu,

Rew

Interyencion e actici, canciores
Recomendatienes que da Lo prufesori,
Noras de convivencia (generdos] Use de
servicios lgidaices

Carleles de
calendyrin, tiempo.
noras de

convivencia

.

ACTIVIDAD
DE LA [INIDAD

|
|
|
|
|

“4 meter ¢l gol”

INICIU;

o La ducenls aauncia ¢on entusiaErio que llapih el momento de fugur.

o para lo cual les petimos o l0s nifivs ¥ nifies @ SENLALEC oT medin
T

= Tecorcamos los acuerdos de copviventia, pari trabajar en armuohle
durente ¢l juzgo.

o Les anunciumes = proposito e la aetividac, ficiendo que hoy
vamas il & meter €l gol”.

o Lu dacente da les orvicntucionss, zeglas y ¢l provedimiento y de
comu 3@ va a desarrollar eljuege.

DESARROLLO
Procedimiento,

« Formunda un cireuk, los jugadores se abren de perias juntando
pie con pie.

o Con las rnos se haes e waa prlote por el suelo dando toques
para witentar merer 20l ¢ las piernas de los COTAPINZY0S.

o Sia alguien le meten gul. tizne que juizic con ua sola mant. ai le
vuelvel a meter gol, es el minado

o Normas e balon no pucde salr el clrzulo formado par lus nifics.
Al yue se Je Tete tm gul pasaril A JUgar cOn I MAnc 4 la espalda,
des goles, las dos manos en la

|
=
|
|




cspalda.

» Al culmenar el juego realizaremos gjervizios du rela actén, les rifos
v nifus se sieatan formande ux ¢ieulu y diseos que cierren los
ojos ¥ respiren <l gire lentamente por 1 nariz, Juego buten ¢l aixe
lentamente por le boey, esie Zjuvivio se realizard fres yeces.

CIERRE

Recuenta de 1o Aprendido,

+ Ladecente hace ¢l recucato de lo pprendide coa los aifios y nifias
mediantz pegunius; jLes 2usto ol jucgo®,
£oon que jugemes? JQuidnes participaron’ (onde hemos jugade”?
oA qué ugamos? (eoma se sinlieron durante el juegu? joon qué pic
pureamos 12 pzloa?

o Aplicacion de lo aprendide en uny nueva situacion. Comenta en
casa sobre ¢l juepo reoliziddo y puedes hacer Jo mismo con tu
papitn o mamil.

ACTIVIDAD s Dislopumes con los mfcs sobre las sctivicades desarrolladas | lnstrumentas
DE SALIDA durante del dia, musicales
» luegn para despodimos, entopamoes ung cancion con los
instramenlos susicales que eligen Ins nifiog libremence,
‘._
fes

S N ) @
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SESION N° 43

1. TITLLO - “Puma cn ¢l Caminu™
2. SECCION ; "Las Abjites”
3, GDANNENIROS (05 Afvs
4. APRENDIZAJE ESPERADO @
s Corre demostraado agllidad y velocidad pase evitar ser elconzade
v Representa roles asumiendo Jes caracteristicus de los mismos
s Sigue las replaside jnega
AREA ~ COMPETENCIA CAPACIDAD | DESEMPENO |
Act(s ¥ picnsa | Representa idess | Representa el recowido o
| matendticamente en | matemilicas desplazamiento y ubicacion &e
MATEMATICA | sifwaciones  de  forme, parsonas, los ubjelos en forma
- movimizato 1 vivene:ul.
lozalizacidn.
| .

5 SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESTON:

MOMENTOS ESTRATEGIAS EVIDINCIAS
"HORA DE Planificackin: i Juegos de los

JUEGO LIBRE | o  Nos semumos coa 10§ ninos y nifius mercionamas que es o ds — goctares:

EN LOS jugar con Los juguetes y materiules que hay cn el aule. y se pedivd a

SECTORES. natcrial

cedi miio y nina, clegir el seztor o lugar donde jugaran.

estruciurado ¥
Orgenizacién:

o Acardamos con 08 niflos y nifias las nomas de juego: comgantic muterial 5o

Lo mrateriales, ordenar los matesiales después de juzar cuanda se estructurado
ununcie el memento de le. culiinzcion del juego.
Desarrollo:

« .03 nifos v nifias s2 ubican y juegan libremente en cada espatio de | Canciones

juzge dento o fuera dal Incal.

o Juepan libremente solo o con sus compenieros ¥ con 193 mater-ules,
inventando rucvas formas d2 jugar y de usar los ‘upucles O
rmusleriales de los secteres.

»  Los nifios ¥ niias poden en priclica todos sus hubilidades pera
erear v ulilizendn Ins materiules que ha escode libremente.

» La PC acompuiin sl rite y niia en todo memento observando Tas
accione (e elios v ellas vaulizun en cada sactor, de ser nacesario
entublar um dialnge o hazer una pregunta del juepe que realiza.
Orden:

e Cinco minutos antes snunciamos que falta porn para guardar los
matcriales con wn inslrumento mysicnl




RUTINA

CACTIVIDAD
DFE.T.A TINIDAD

e A ravés dela tancién “a guardor™ se les pide a lcs nifios y nifias
guardar Jus meterinles en su respectivu Jugar.

Cancién
A ghandar, a guardar
cade cosa on su fugar
sin tirar, recoser
qui después huy que volver
Soclallzacltn:

*  Dialogamos con los mifos ¥ uias sodre loque hicieron:

L que Jagaron?, (Que lucieron?, jCon que ¥ con quienes jugaren?,
0nde y odmo jagaron?
Representacion:
Les ninas ¥ ninas representan mediante el dibujo, pintura,
madeledn o agua £o Io que jugaron..

-ACTIVIDADES PERMANENTES:
Conernl de azistencia

Calendarin,

control de tiempo,

Rezn

Intervencion de naticia, canciones
Recomenduciones que du la profescea.
Normas de convivencia facuerdos) Use de
servicios higieaicos,

Carteles de
calendario,
tiempe, normas

de convivenecin

“Puma en el camino”
INICLO:
¢ Ladocente anuncia con entusiasme que legh ¢l momente de jugar.
* para lo cnal les pedimos a log nifos ¥ nifias & sentarse en medie luow,
¢ Recordamos los gcuerdas de convivenciy, para brebujur en anmonia
o Les smonciamos el propisito de la actividad,  dciendo que hoy
varnos al “Puma en el camino™.
* Ledovente da las orenticiones, reglus y el

DESARROLLO
Procedimiento,

s Trezamos ca el pise dos clreulos pare jque seun Jos “casitus™ de lu
avgja y los corderitos respect vamente

v S¢les pedird a los nifas ¥ nifas para que elijan al “puma” o la
“aveja” y alos “Corderitos™

¢ g “ovepn” ¥ los “eonderitos”™ s ubican denira de sus easas. Bnoel
centru, entre las dos casas debe ubicarze “el puma™.

e L3 ovejs Jlama sus corderios “Corderites, corderites, vuclvan a
cnsa”, lns corderitas respanden: ' No queremes™.

* La owja repite su pedide: “vonderitos, corderitos vuelven a casa”,
l03 carderitos resporden: “tencimos mieda™.

Miscara de lobo
Tiza




|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

! -—L;@ pegnnts:  Por que?
o Los carderitas -esponden: “Llay un pumd e ol caminu™.
I o La oveje insister “Corderitos, corderitos vuchvan a casa’, 1es
corderitos salen de su easp y el puma jnlent alcaparos antes de que '
| lezuen u la casa de laoveja
| 71 nifi 0 niia que & alrapado ¢ cotAieTlE ¢ pUmA PO SAntnuar '
21 juega. '

v Al culmings ol juego renlizarenios sjercicics de relajucin, los nifos
y rillas se Aientan formando an eirculn y diremos gue cicrrer los 0jos
y reapiren ¢l sirc lentamentc poy lu nariz, huego heen el give
Jesmaments poe 1a boca, este ciercivio se realizard tres veCes, mientras |
catan echadus en la colchoncta,

' CILERRE |
Recuento de lo Aprendido.
| o La dueeate hace €l recuento de lo aprandido con Tos nitos ¥ wiias l
micdinnte poguatas ;1.e8 E0std el juepo?,
I Coma se llams <l juega? Quisn fue el loba?, getmo crz 3 cusa '
del Tobo? ;Quiknes 1zain miedo ul loko? '
| sQuieén Nurme 3 los corderilvs vanas veses? (Por qué 'as corderilus se
corren del lohu? (hacia dénde corren los corderizoe cuando #l Tobu '
' les persigie putd cornérseles?,
« Aplicacion de lo aprendido en unp nueya situaciin, Ubrnema en
e sobre ol juege realizuda ¥ puedes hacer lo TrASE0 Col T papito
oTuanmitia |

musicales

ACTIVIDAD ' e Dialogamos conus 1 iBos <ubre las actividades desarvolludas durante ' Instrurmentos

' DE SALIDA

| de’ din.
o Lucpu pura  despedimos, SNOMAMINS  uTa  ceasion  cor Ins'
instrumentos musicales que cligen lus nitos librements,

-

- —






6. TITITO : “El psto ¥ el ratin®
7. SECCION - "Las Abgjias™
8. EDAD DE NINOS 108 Aflos
8, APRENDIZAJE ESPERADD ;
* Inznrprcirss a juegas de grupo y solectives, descubriendo In personalidad ¥ <l grado de
pesticipacion y colsboracion con los niflos y nifias
*  Sizue lus reglas de juegu
AREA COMPETENCIA | CAFACIDAD DESEMPERO
Actia responsablementeen | Maneja v clabora  diversas  So uhica
¢l amhicnre fuzntes de informacidn pura irterpretando lus
comprender cl espaciv  expresiones: “delunte
PERSONAL geogrifico de- detras de”,
SOCIAL “dentro de
trera de®, Al lado
de”, “eeren de -
lejos de”

10. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

Urpanizaciin:

Acardanos cua los nifios ¥ nifas las cormas de juero: ¢coripartir los
materiales, ordenar los marer ales ¢espuds de jugar cuando se ununcic
¢l momentd de faculminecian del juego.

Desarrollo:

Log nflos y nidas se ubican v juegun libremente en cads espucio de
Juezo dentee o fuere del lozal

Juggan librementz sole o con sus eampaderus y con los materiales,
inventando auevas formas de jugar ¥ de nszr Ins ugietes o materiales
de los seclores.

Los nifins ¥ nifias poden en prictics todas sus habilidades para cesar
utilizando los materizles que aa sscogido libremenls

La PC azompuwin wl mifio ¥ nida en lude momento nhscrvando las
seciones que ellos y elias realizan en cuda scctor, de <:r necesario
eniablar un dizlogo ¢ hacer una preguntis del juego quc rcaliva

MOMENTOS ESTRATEGIAS EVIDENCIAS
- - |

HORA DE Planificaciin: Juepos de los
JUEGO LIBRE | Nos sentamos con les nidos y nifins mencionamos que es hers de e
ENLOS Jugar zon los jugueles y materiales quz buy en el aulz, y se pedizd v 3
SECTORLES, cada nifia ¥ nifia, elegic ¢l sectar o mgar donde juzaran. material

esuuetuad y
material no
estructurado

Cancones




Orden:

e Cinco minulos anles anunciamos que falta paco pura guardar los
materiales con un reiromento musil

* Atraves de Ja cancidn Ya guardar™ se 125 pide a los nilios v nitas
guicUir Los maleridles €a su respeeiivo luzur

Cancién

Sochalizacion:

¢ Dalogarios con los niftos y nifias sobre lo que  hicieran:
A qu jueeran?, , Oué hiceran”, ;Con que ¥ con quicnes jugaron?,
JPmde y como jugaren?

Representacion:
Los niios ¢ nifes representen mediante el dibujo, pintara,
exdelade v arug de le que juguron.

RUTINA | - ACTIVIDADES PERMANENTES: | Caclelos e
Caontrol de asistenc.a calendario,
Calendario, ; J
cunirol de tismpo, fempo, nornas
Rezo 0 . de vonvivercie
Inrervencion de nulicin, canciones |
Recomendaciones que da la profeson.
Normas de cenviveacia (acierdos) Uso de
| servizios higiénicos, |
ACTIVIDAD “Ii garo ¥ el ratdn” Cactuling
T N
DL LA UNIDAD INICIO: ‘ N[gs,ca.m;
| & La docente anungin  con entusissmo que lepd el Plumén
| monento de jugar, Tijesu
*  paralocual les padises alos nifios y aiiay oo sentarse vaonedis luog, Goma
- Hilo

Recordamuos los acuerdos de eonvivencia, para trahajar cn armon‘a

durante Ja jomada.

*  Motivames con fa cancion Je “michi michi jugueton (bis), ya se vomié
un e, va se cenud un ratdn. Madana dus, pusado tres, vive feliz
michi sichio,

® Lesaminciamos e prpdsitn de Ta actividad, diciendn gue oy vamos
a. “Elgato y el ratéon™.

e La ducente du las erientuciones, reglos y ¢l procedimienic y de como
se vaa desarollar el juego,

= Sulimus o putic er. furma ordenadue.

* lrRzames una lines medie con uny wza bluney o de lo comtrario
ulilizamos tierra blanca

DESARRULLO

Pracedimiento.
o Laos jugedores (aifios v nifies) hucen un circulo fomados de las mancs
® Ln mgador dentra de eireuln, serd el ratda y un Tupador ubiczcn
tuera del circule scra ol gato.

* [l juego consisee on ¢ue ¢l gawo t-acara de arapar al raién,
¢ Los juzadores que forman ¢l circulo ayudan al ratdn e




impiden Iy entrads al gato, ‘evantando y bajando les trazos.

o [l gate no puede romper el circulo, Stel gato logra agamar al ratdn,
ofros Jugadores saldran a participar, represenlundu es.os roles,

o Al culminar el uego reclizaremes gjercicios de relajacion, los nifics ¥
nifias s& siearan farmando un efreuko y diremos que cierren los pjos 3
respiren cl aive lentariente por le nariz, lusge boten ¢l aire lentamente
por i bova, esle ejercicio se realizasd tes veees.

CIERRE

Recuento de lo Aprendido.

* La docente realiza el recuento de lo eprendida con los nifios y nifias
mediante peguntass j Quinzs  participuroa’?
(Donde hemos jugado’? | A qué juganest. (Uamo se [ama el juego?
Lué animales paticipan cn cl jucgo?
;Comaera el gata? jomo crz el radn? jCual de oy animales es mits
grande ¢l cato ¢ el raion?.

e Aplicacian de lo aprendido ¢n una nucva situacién, Comenta ca cosn
sabre el uero renlisde y pusdes hucer o mismw cun b papite o
mamita.

ACTIVIDAD
DE SALIDA

¢ Didogamoes cen Jos  nibes sobre  las  actividades
desernolladus durente del din,

¢ Luego pors despediomos, entonamos uaa ¢ancicn con 1os instramentos
musicales (que rligen los nifios lisremente.

musicales

P

-

o

By s gy =
"?f) e v Ceetivhiz Faunte,

Instrumentos




SESION N° 05

1. TITULO : “Carrera de sisis”
2. SECCION ¢ "Las Abejilas”
3. EDAI DE NINOS : 05 Afios
4, APRENDIZAJE ESPERADO:
o Desarrvlla el equilibrio enre brazos y piemas
* Sigue las reglas de juego
[aREA CUMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
Acliza ¥ piensa | Comunica y tepeesii Expoesa su uhicacion y la de les
MATEMATICA | matematicamente en | ideas matematicas objeros 1sando  las  exprosiones
situaciones de ercimardebujo. arribe-gbajo,
regulandad, equivalzncia delunte-deteds de - dentro-fuera
y cambio
== | M
5, SECURNCIA DIDACUICA DR T.A SESION:
MOMENTOS KNTRATEGIAS EVIDENCIA
— s e —
ITORA DE Planificaclén: Juegos de loz
"UEG? o Nus sentaros con Jos nifos y nifing mencionzmos que s hurade jugar' 00N | gacterias
tt)BSRL EN lus juguetes ¥ maseriales que hay zn ¢l aula, ¥ s¢ poding 1 cada nito ¥ nifa )
cleair . sector ¢ lugar donde jngiran. natesial
SECTORES ok o

Organizaeion:

Acordirnos con 1as niios ¥ niflas 1as normws de jrego: comperic (08
maferiales, avdenar lus materiales despudsde fugar cuunco se anuncic e
momentn de 2 culminae.dn del juegn.

Desyrrolin:

Lo aifos v nifiks se ubican ¥ jusprn lihremente tm cuda espacio de juego
dentro o fuers del local.

Juegan libranente solu o can Sus gompaiierce ¥ con loss materiales,
invenrando nueves [unmas de jugar y de usar los jupueies o materiales de
los sectores,

Los nifvs v aiflas poden @ practica wdos sus habilidudes purs coow y
utilizende lus irateriales que e escogido libremenie,

Lu PC acompafa al tifio ¥ nifa on tedo mumeata abservando las soeones
que ellos v ellus realizan en cudu szetor, de ser necesario enteblur un
dialaga o haver una preguntu del juggo que reubzy

Orden:

Cineo minulos anfes anunciamos que falta povo para guandar los materiales
oOn Un instrumento nusic.

cernesuradlo y
mulerial ne

eslructurado

Canciones




A travds de lu canuion “a guardar” se lea pide o los nifos y nifias grardur
lo3 mater-ules en su respeciive lugar.

Socializacion:

o Dialogames coa fos nitos y wifias sobre lo que hicicron: A\ qoo jugaren?,
JH0ué hivierun?, Con que y con quicnes jugaven’,  Dinde ¥ como
jugaron’?

Representacion:

e Lus nifos y nifas representan tusdianic el dibujo, pinture, modeludo ¢ agua
de lo que jugaron.

"RUTINA ACTIVIDADLS PERMANENTES: Carteles de
. E‘uu(rol d.c asislencie calendiiio;
= Calendanio, ;

s control de tiempo, lempo,

o Rewo auTmas &

* Intervencion de notizia, conciunes convivercia

« Reremeadacienes gue du la profesera

o Nurnws de convivencia (acuerdus)

e Uso de senicios aigidnicos.

TACTIVIDAD “Carrera de sisis Almohada de

DE A INICIO: cowres
ENEIAD o L doccrte anuncis cor cotuginsmo que llego ¢l mamento de jugar T"”'

» para lo caal les pesdimus a los niiios y nifins a scatarse en media lura. Cinta

o Rezordunos los seusrdos de convivencia, Pare trabujas en aimonia

« Cnseguida les decimos a 10s nigos que rajamos Waas almohadias pare jugir,
dejaremos que manipelenlibremente,

» Se les presuntard a cuda nifio [Qué es? (A gué jugaremos von elio?

Dejamos gque formulen  sus hipdesis.

o Les nnunciamos el proposito de la actividad, diciendo que hoy vamos a
jugar o la “Carrera de sisis™.

o Lu duvele da las odentasiones, reglss ¥ el provedimiznto y de chron se vu
& desarrollir <l jucea.

DESARROLLO

Desarrollo del Juego.
e L docente hard una demostracion éal jusgo, para elo saldremos al palio,
Jdunds delimiarcmos ¢l troyecta de ln earrera (lince de partide) con dos
cintas v en J# linca de lleguds con dos srus decolor

» L docente, se pore de cuptre puas ea la lines de partida ¥ se pone uni
imohada sobre la cspaldn y comienza & correr Tasta Legur al Fnal.

o Lugpu lus uitos se empancjun de dos en dos, y & Jes sntrega las almoladas
o us lus prinieros participantes.

o Sc ubicen dus pasticipantes o To linca de partida, en cuato patas, e
colocmn ul wlmohaddn scbre Je capaida (come si fucse ¢f caparazdn de na
sisis), ul Jan leovden de partida

< =3




Tas (o3 sisiss cComienzan & avunzar.

o Siseles cae el almoboddn de la espalde deben regresur al puato de
partids y comenzae auevimaate, Por lo tanto deberdn avanzar oy
despuiv para Yega: o lu mets ¥ debe entrzr en ) are. La sisis que
primeie lega es la ganudosa.

v Al culmunar ¢ juego sealizercinos gjercicios de relajicidn (se seataran
108 nifus ¥ direrus goe ciemea Joe 0jos ¢ inhalen ol aive, luego oxhalea
lentumente]

CIERRE

Ruecuentn de lo Aprendido.

o La doceate hace ¢ recuento de lo uprendidu con los nidos ¥ ninus
mediants pepntas: (A qué jugamoe?, jLes pustd el jusga?, jChmo se
Vama el juega? (Quitn gand Ja primera portida? Y la idtoma? ;Donde
nos hemos enlccado la almohadu? ;A donde se cayd la almohada?
¢Llegamns dentro o fuera d¢l circula? ;Donde estd el circulo armba o

abajo del cuadrado?.

Aplicwion de lo aprendido en una nueva sifuacién, Comewnla en

casa sobie ¢ juepo realizedo y puedes jrger con furriliz ¥ hermancs. '
ACIIVIDAD e Diglogamos con los tinos sobie les acividades desarolladas durante det | Instrumentos '
DE SALIDA dine musiceles!

o Lucgo pa:a despedimos, entonamos uni @nzitn wn los instrumzntos Z‘:j‘l‘z n:n.’ill?::f,l

usicales que eligen los nifios libremente. coh pelind de
L pedritas

T Gulefs Tt






s%l‘!ﬁl mc nﬁ

€ 1Ll : "Que pase ¢l Rey”
7. SECCION : “Lag Ahejizas”
8 EDADDENINOS 1 U5 Afios
€. APRENDIZAJE ESPERALO
* Raconozean ¥ tencionen  Jo ubicacidn  en cacdn @ st mismo
expresiaudo ; delante e | detras de
— AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENG i
' Actia Maneja v elabore diversas | Se ubica interprelinde las
responsablemente fucntes de informecion v | exprasiones:  “dolaate  de-
! en el umbiente herramicentas  digitsles  para | delrds  de, “debaje de -
£ER.SO)AL comprznder = | espacio | encima d2”, en zelacion asi
SOCIAL 5 ) : 2
poogrifien mismo y con diverses abjetos |
vemo: palas, tel, suerda, cte,

10. SECHENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTOS ESTRATEGIAS EVIDENCIAS

|
HORA DE Planificacién: Juegos de fos
JUEGO LIBRE o Nos sentamas cun Jas 1ifos y nifies riencionames cue es hora de sectares: material
EN LOS Jngareon las juguedss v muteriales que hay on ol aula, y se padird a
SECTORES, cstructurado y

cadanifa y nifla. elagir o sector o luzar dends jugaran.

Organizacitn:

¢ Acordanos con los nifios y nifas las normas de juego: compartir lus
materiales, ordenar los materinles después de ugar cuands 22 aauncie
el momento d2 la culnvinacion del juego
Desarrolla:

* Los nifas y nifus se shivan ¥ jucgon libremente 2o cada cspaco e
Juege dentro o fuera del local,

*  Juzgan libremente solo o con sus conpaicos y con Jus malerules,
invertando nuevas formas de juger ¥ de usar los juguctes o wsleriales
de los seetares,

*  Lus nifos ¥ nifies poden 2n précrica 1odos sus habi.idades para crear ¥
wilizandu los materiales que he escogida libremente,

* La PC acompana al nino ¥ oiié ea fode momento observandn 1as
aocivaes que clios ¥ cllas realizan en cada seclor, de ser neccsario
entablar un dialogo o hacer una pragunta del juego que reakiza.

Ordon:
¢ Cinco minutos anles urunciamos que falta poco  para

material Do

estructurado

Cancicass




gpuardar los mulerinles ean un instrumento musical.

» A taves de la cancidn “a guardn se les pide a los nifios y nifias guurdar
los moteriales on su sespective lugar.

Socializacian:

« Dislogamos con lus niflos y mifies sobre lo que hicieron: GA que
jugaren?, (Qué hicicron?, (Con que 7 con quienes jugaran?, ;Dinde y
cémo ‘ugaren?

Representacidn:

»  Los uillos ¥ nifins reprosentan medinnte €l dbujo, ploturs,

modelado 0 agaa de lu guy jugaion

“RUTINA

~ACTIVIDADES PERMANENTES:

v Conteol de ssistencie

Culendario,

contrel e v,

Rezo

Intervencion de noticia, cimeiongs
Reznmendacicnes que Ja la profesore
Normws de sonvivereiz (acuerdosy

e UsDde servicios digitiics.

TACTIVIBAD
DE LA UNIDAD

“Ome pase el ‘Re)' »

INICIO:

o Ludocente anuncia con entusiasmo que llegd ¢l momento de jugar.

« oarg lo cual Jes pedimos n Ins nilios y nifas a sentarss ca media luna,

+ Regordames fos peuerdos de convivencis, para trabajar en armonia
Les wiunciasias ¢ propdsito de la activided, diciendo que oy wvimos 2
jugar a “Que pase ¢l Rey™.

» La docente da lus ceientaciones, replis ¥ ol procedimienso y i cbmo se
vaa desacrollar el juega.

DESARROLLO

Desarrollo del Juego.

» Salimos al patio o (oymaordenada

s Scecligen u dos garticipartes yue formaran un o por el cual pasirne ¢l
1SS,

e Cadauno & 10§ dos el:pe el nombre de un celor, frutas, annales,

o A continuacidn, la docente v ua nifie o nifia se cogen de las munos ¥ 138
Jevantsm sioulando un puente, €] 5o se ngarea de la cinturu, formando
un file, ¥ van passmdn por debaja cel puznte micntras van canfando lu
siguiente cancion:

Que pase el rey
Que ha de pasar el hijo del conde se quedara

Carteesde
calendurio.
empu,
notmas de

CUNVIvGICia

Tizu
Cuerida
palo




suardar los materiales can un inslrumente musical,

* A uaves de la caneidn " guardas” se Les pide & los nifios ¥ nifias guardar
123 (naleriales en su respectivo lugar,

Socializacidn:

¢ Diavgmos con los nifios y nifus sobre 1o gue hicizron: jA que
Jugeron?, ¢Qmé hicieon?, ;Con gue ¥ con quienss jugaron?, (Dénde v
cOmo jugaron?

Representacion:

¢ Losnifios ¥ nifias represontan mediante ¢l dizupo., pmoira,
moceledn O agua ce 1o que jugaron.

RUTINA - ACTIVIDADES PERMANENTES: Caneles de
¢ Control de asislencia calendurio,
. (.ultndm'm,' liempa,
* contiol de tiempa,
*  Rezo nermas de
s Intervencidn de nolics, cancioncs wnrivencia
*  Recomendac unes que da la profesora.
Narmas de convivencia (acuerdos)
Lo de servicios higiénicos,
ACTIVIDAD “Que pasc ol Ray Li7a
DI LA UNIDAD
: INICIO: ey
pale

* Ladoceale anuncia con wiluwsiasmo que Hegd el momento de jugear.

= pure lo cnal les pedimos a [0S nifios y nitas 4 sentaric en media luna,
Recordumes 10s acuerdos de convivencia, para trabujar en armenia

» Les amuciamos ¢ propdsite de 1a actividud, diciendo que hoy vamos o
Jjugar a “Que pase el Rey",

¢ La docente da las orientacicnes. raglas v vl precedintien o 7 de come s
vaa Cesurraller el juegn.

DESARROLLO

Desarrolle del Joego.

» Saamos al palio en farma ordenada

¢ Se eligen a dos parivipantes que formatan w arco por ¢l cual pasaran 2l
resio.

o Cadaune de les dos ehige el nombre de un colo, frulus, doimules.

¢ A cortinuacidn, n docoute y wn nofio o nida se cugzn de las manos ¥ lus
levantan simulendo un puente, ¢ resto s agerra de la cintura, formando
in Lila, y van pusando por detajo del puente mientrss van cuntando la
sigiiente camcidn:

Que page el rey
Que hu de pasar ¢l hijo del conde ye yuedara




v Alavaz “se quedara” bojan fus manos ciplurando 8 unn dle 1a fila v quien
Iz preguntan qué solor quere seo. Segir 12 respuesia ve gitlia detrds ded
jugader a quier. pertencee el colar,

o Cuando ya han sido capturadus 10008 los purlicipantes. se (raza uht Riys
enn ¢ sue o, on medio de los dos equipos ¥ los jugadures qua estia ex la
pare adelanie ngarran 1nu cuerda con umbas mMaENOS, ¥ los jugadores cada
anc de ellus 62 peren de la cinturs y dehen de judar hacia atrds intentada
que el cquipo contriric traspase he lines. bl eyuipo que lapra hacer que
pase lu linga el contruri, suit: cl veacedor.

» Terminada = juego sc reahze el gjerciciv (e relasion yue cansiste soplar
ana velu imaginavinmente, los nifios ¥ nifios se amaginan gue ¢stdn
agerrundd nne vels con la many derccha y soplan =nfumentc pars

apagarlo
CIERRK

Recuento de lo Aprendido,

o La docemile lmee el rrcvento de lo pprendido con lus nifios ¥ ninag
mediante pegrntus: (Les gusd el juego?, (Cémo se llama el Juega? ;Por
debajo de gue han pasady los jugadores!

;Dénde se ubican los jugadores luepy de pasar <l puente? ;Pura qué
nemnes “ozado la linea e o suelo? (Con quét chjete han jaludo los dos
prupos jugadores? (Ca qué bun sgaseada ¥ jalado la cuerca?,

» Aplicacidn de lo aprendido en una nueva situneion, Comentu en casa
sopic el jueso realizade y puedes juzar Sste juego ¢on tu [amilia ¥
ATILOS

ACTIVIDAD
DI SALIDA

(—

» Diglogamas con  los  mifes  sobre  las awtividades
desarratindus durante del dia,

s Luegu pata cespedicnos, entonumos una cancion cun lus instrumentas
musicales que eligzn los nifos Librements

I0SICACINLOS
mugicales

‘cﬂiwz)/f’?é
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Sgslm' h‘O ’H

1. TITULO -] Viealoca y el torero”
2. SECCION + 2Lgs Ahejitas™
3. EDAD DENINUS £ 05 Ados
4  APRENDIZAIE FSPERADD:
e Exprasa cun s rUepo los desplozamientas yuc vealize pard it de un ‘ugor & 0o
[ AREA [ COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO |
| Actlia Mancjn v elabora diversas | Se ubica interpretando s
responsablemente | fuentes  de informacién ¥ sxpresiones: “delarte de- detris
' ¢en el amaente herramientas  digiales  para de”, dentro de-fuera de”, “al Lado
PERSONAL somprender el espacio | de’s “Iehajo de- encima e,
| SOCIAL ' ' geogrifico “corcn ¢o-lejos de”, en relacion o |

sl mismo ¥

I___ = _J_ - _l_ ———————— con ¢iversos objelos —'

5, SLCUENCIA DIDACTICA DL LA SESION:

r—-—ﬂ—————- ———————
| MOMENTOS ' ESTRATEGIAS

l HORA DE Planificacién: N Juegos delus —'

JUEGQ LIBRE ' o Nus sentarios ot los aifies y nidas mercionamos que ¢s hera de
EN LOS jugat con 168 jaguetes ¥ materiales que hay en el aula, ¥ se pedird &
SECTORES. l cde mfs y nia, elegiy el seetr 0 lugar dunde jugaran

' QOrganizacion:
| s Acordamus con los nifios y nifins las pormas € juega: conpartiv Las

| momeniu de la colminacidn de! juegy.
' Desarrollo:

' juegn dentro o fuem el bocal.
-

2 los sectones.

' tilizandu los matesivles que lia eseogido libremente.
' e La PC acampana 2l nifo y nita e tode momerto otservando

entablar un dialogn o hacer wha prezunia dol juego que realize.
Ovden:

e (ineo TRinUtos Entes anuncianios que fallis pove pure guardar
mazeriales con un instrumento musical.

|
I
I
|
|
|
|
|
|
I
|
|

|
|
| |

seclures: |
material
‘ estrecurade y

pulerial 50

matcrakes, ordenar o8 malecdales después de fugu cusnds sz anungic el ' estructurado

¢ Los niros ¥ nifas se ubicon ¥ juegan libremente en cuda espacio de | Lanciones

Juegan hibremente sclo © coa sux compafieros ¥ o 108 mareriules, ' l
inventserdo nueas feias de Jugar ¥ do vsir los zueres v mueriales | '

e los nifos y nigas poden eo g Sctica todes gus habilidades para credr ¥ |

1:LS|

seciones gue cllus ¥ ellas salizan ca gado sector, de sef nevesariu

los






' e A fraves delo cancion “a guardar se les pide n los nifing ninus

guardles l0s mazeritles en su respeetivelugar,

Sucializacion:

e Diglogmnus con los Tifes y aifas sobre lo que hcieron: (A ¢que
juggaran?, [Qué hicieron?, (Con que ¥ can quicnes jugsien?, jDonde y
cOrmu jugaon?

Representacion:

»  Los nifivs ¥ ninas tepresentar mediante ¢l dibujo, pinfure,
modelady o pgua de 1o gue jugaon.

¢ Ladocente anunuin ot entusiasmo que “legd el momento de jugar,

* para 1o coal les pedinos a los nifos y Nifias 4 senfarse ca media luna,

& Recordames Ins acnerdos de copvivencia, puca trabajar en arnonis.

»  Les aneneiamos el pmp(’rﬁm de la scavidad, diciendo yue hoy vamos &
jugar a "Vaca loca y ¢ torera™.

 Para n cusl. presentané a los nifios ¥ nifias los muendos ura eape roja,
uh sombrero ¥ dos cuemnes de furu y les preguntaré  Qué podernus hacer
coa este material? jQué unirial tiene cuemus? (A& qué Jugarenos?
(Dénda? ;como jugarcmos?

e Lieps de haberles explicada del proceso de juego, Jos ninos ¥ nuilas &2
dirigen al patie de mancra ordenada ¥ trotan wlrededor del putwe,

DESARROLLO
Desarrollo del Juego

® Lo ¢l petio se marea un reccrrido de foana cirewlar con una Gza de caler
blanca, delimitando ¢l 2s0acio vun tandcs.

e Lnun lide dal circutto habvd doy obsticulos de pulos fagos colocadas
de forma horzonta. y detras del opsticula hubré un eseondite,

o La decents hard la cemostracion def juege, haciendo el papel de el
“tore”, y una madre de familia hara el papel ¢l “wrere” ¥ los nifivs ¥
nifes serdn los espectaderes, para Ju cual la docent: se pone das cueruos
de rern clahotados de

RUTINA - ACTIVIDADES PERMANENTES: Carleles Ju
«  Control de asistencia culendario,
= Calendario, Lgtpu,

e coureel de tempu.,

« Rezo normas ds

o Intervencidn & notici cancionzs wonvivensia
o Recomendsciones que dala profesora,

e Nennasde convivencia (acucrdos)

o Uso ¢e servicios higigricas.

ACTIVIDAD “Yaea loes y el torzro ™ Cuernos de

DE LA UNIDAD INICIO: (oo elaborados

de cartuling

Coza zolor 20jo
Pilo mediano
Sombrero R
pupelote

Tiza

Canos de
curluling




caran y la mamé se ponded un sombrevo y jAara torear utilizard umis capa
rajacon wi palo, ambus PCrsongjEs s¢ uhican er el cented del circulo

o La mumd comisnz a torreur, el tare le correlea pec todos Tados, si el
torerp ho quere ser corneadd per el wio, tiene uc cscapame
ripidamente, saltar Jos dos cbsticulos sin tocar con Ja mano ¥
escondesse detris del escondim.

o Sila mamé “torere” es comendo por o toro s d 8 ser el “lore™
Luega los nifios de un en w0 pserin 4 ser ¢l papel ce “lnere™ ¥ “iuro”,
13 docerte es el “toro” ¥ cumuenza u correrear 2l nifiy v nilta por teda ¢l
civedits, el niflo o nida que 1> quicre ser comeud widid que saltar Tos
dos obsticulos sin tecar con las manos ¥ esondesse delrdx del
cscondile, si s alcunzado ¥ comeado por el iy, €l nifto pasa a sor ¢l
“toro” y otro i pasard 4 sec e toreru”, wi succsivanentc los nifos y
nifias jugardn mntercambiande Los roles.

« Luego de haber rephizado cl juego los maiks x uilas se sientan on
semacireulo, inhalun ¥ cxhalan lenamante pard selajasse

CIERRE

Recueito de fo Aprendido.

« La docente huce el recuento de lo aprendido con los nifes ¥ s
mediante peLuntiss:

= (A qué jugamos? Quien fuc el loco ¥ ¢l wrere? A quien corned
primero el toro, luego al szgundo, tereeco? (Dinde nos hemos
escondide? ghemos saltado por encima ¢ pur Uebajo del obsticula?;les
austd el ueen”

= Aplicacién de lo aprendidao en uni nueva situaciin. Cameznly e casa
sobre el jrego tealizade y puedes hacer lo mismo con tu lamilia ¥
hezmane,

TACTIVIDAD
DE SALIDA

¢ Dialogamos con  los  nidos  sobve s sctividades lnstmmsnlos"
desarrolladas durante del <lfs. musicales

e Lugro 5ara despedinos, enleramos uha cancion eon los instrimentos
musicales que chigen los nifios htremante.

|

V.2

’7?11(?161 Qlff'a:’m} }uanks,



SESION N° 08

6. TITULO : “Salta Costales”
7. SLCCION + ag Ahejilus”
8. EDAD DENINOS : % Ahos
9. APRENDIZAJE ESPERADO:

o Conrdirg dgilments beazos v piemas al seltar.

AREA [ COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPPENO |
Canstye au | Rezliza  gociomes  motnues | Fxplura  sos posibilidades e
vorpareidud varedas  con  avtonuia, mevinlienta vivenciande ¢l

CHREENAL contrala todu s cuerpo ¥ cada Z‘l“‘ll‘b"" O pushnes,

RS A s . esplazamiznios ¥ Jucgus ¥
SOCIAL f"m df'.'m" pdanes e.n ? 'ﬁpm" utilizando diversos objelos, come
¥ un liviupo determinados cuerdas, telas, pelulss, cosal.
| LNre OLros. ]
10. SECUENCLA DIDACTICA DE LASESION:
MOMENTOS LSTRATEGIAS EVIDENCIAS
HORADE |  Planificacion: Tnegos de les
JUEGOLIBRE o Nos senturncs con los ailas. y nifias MEniOIAMos (ue v ol e SecrnRed:
ENLOS juger con 1os juguetes ¥ meteriales que huy € o auly, y e pedirda
SECTORES. cada reiio ¥ nine, elegir o sector o ngar conde jugnrau. mater:ul
: sstucirade ¥
Organizacion: =
o Acardsmos on los oifios ¥ nifius las normas de jucgo: comparlit los malerial no
materiales, ordener los materiales despues d2 jugsr cuando se pnuneis | estrcturade
¢} momento de leculminacion del juero.
Desarrollo:
& Loy niios y nifins 3¢ ubjcan ¥ uegan libramente en cada espacie de | Canciones
jueza dentro o fuera del lozal,
a Jucpan Vhremente solo o cun suR cempaicres ¥ con los matericles,
aventindo nuevas formas de jugar ¥ de usar los jugueres o materisles
Ju los sectores.
» Lo nifios y hidss poden en priciica todos sus hahilidades pura crear ¥
utiizando las materiales que ha escomdo lbremente.
e Li PC ocompaiiz al Tifio ¥ nifa er tado TOMENO observanda les
aceiones que ellas ¥ ellug realizan en cada sector. ce ser NocesIrio
cntablar un dialoge o hacer vne pregunts del jucgo querealiza.
Ovden:
v Cineo minutes antzs ommeiamos que falta poco para guardar los
nateriales con un icstrumenta mugical:
*

A travee do la cancion “a guarder” 3¢ les pide a los niftos v nifiAs
suardar los materizlus cn su respectivo hugur.




Socializacion:

Dralogemos con los niios v nifas sobre loque  hicieron:
o\ que jugaront, Qué hicieron?, (Con que ¥ con quienes jugaran?,
Dénde y chmo jugaron?

Represcntacinn:

L.0s nifos y nifes representan mediante el ditugo, pintira,
modeladn o agus de Tu que jugaron,

Enseguida les decimos a 105 nifius yue trajimos fes costales pare jugar,
dejaremes que manipulen libreroente.

Se les preguntard u cada nio JQué es? JA qué jugaremos cun ellos?
ies grande o pequedn? (O colur es? jcoma o8 Aspens o sunve?
Dejamos que manipulen y tormnlen sus hipitesis.

Les anureizmos ¢l propdsito de Ja actividad, diciendo gue hoy vamas
2 jugsr a “Salta Costales™,

Anles de iniciar con ¢l juege la PC elubora los carteles con los
aombies de los porticipantes y a wmedida que van Jegando en los
primerns piiestos, registran sus punlages en ¢l carel colosarddy un
puntito.

Al culminar el jucge pasacemos al salén y se pegurd los cartzles en la
pizarss 0 en la pared ¥ cada une de los nifaz‘niiizs que registraron sus
puntajes, s¢ van acercands u la pizamra a conlar sus Suntes
acurmuladus ¢n voz alta ¥ repisteam ¢l total d2 punrajes obtenidos va
sea en nimeros o con puntos, seglia eleceion del nifie,

DESARROLLO

Desarrallo del Juego.

La ducente hard una demostiacion el juegw, para cllo saldremos ol
patio. donde delimitaremos of tayainde

RUTINA ACTIVIDADES PERMANENTES: Carleles de

»  Control de as.senc.e calendario.
: f;:;ﬂ:i?}c_;;c;m'n tic.mlx'». HUETIES
o R ' de convivengia
¢ Intercercién de noticia, canciones
*  Recomendaciones que da la profesort.
*  Normas de comvvencia (acuerdos)
*  Uso de servicios ligiénicos.

ACTIVIDAD “Salta Costales™ Costales

DE LA UNIDAD INICTIO: Tzu
* Ladecenle anuncia con entusissme que legd el momeniu de juzar. Cactiling
* pasa by cual les pedimes 2 los vifios y nifias a seaterse o media (ung.  Plumér
*  Recordumos los senzedos de convivencia, pars trabajuren srmonia, Cinta maskiog
L




carrern (linze de pertida) con tres lineas reclas eon tiza blanca o ticrra

hlones,

e Ladccente y la practicante. se poner los costales y s¢ paran datrds de

lz linea de partida en posicion de cammera y # la cucna de wees corren

salrando como conejites de dos patas husta legara lameta.

®  Luego 5¢ cscoge a mes niflos o nifiny, se ponen lus costalzs y e
on'ncan detrds de la linea de pertida y o L cuenta @ lies cuimivnzan
correr seltanda con Jos des pies come si Tuerm cupjitos hasta Hegas a
b Brwn de Heganla, locge contames quiee Tleed primero, segundo ¥
lencer

o Asl sucesivaments todos los nifos v nifas salen de s oo bes y
realiznn el uego hasta legar a la meta,

o Al culminas cl jrego realzaremns ejercacios de relujueion (se senlaran
los nifteg ¥ diremos que cierren los ojes ¢ inhalen €] aive, luego
cxaalen lentamente), site ejercicio se realizard 1res veces,

| CIERRE

Recuenta de lo Aprendido.

* La docente hace el recuento de lo vprendido con les nidos ¥ nifias
medinnts peguntas:
tA qué juzanos?, jLes gustd €l juega?, ;Como s lama el juegm?
(Quién llezd en priwer Jugar?, jQuién llegd en segundo lugar? ;Y
quién Gltimo? ;Oué nes hemos pueate para salur? ; Cuentes lineas de
partida marcamos ¢ el suelo?

= Aplicacion de lo aprendido en una nueva situacion, Comenta #n
casa sakee ol jucao realizado ¥ puades hacer lo mismo con tu Mmilie y

hecmane,
ACTIVIDAD e Dilogemmos™  con  los  nilos  sohez  leg sctividades Instruricitos
| DE SALIDA desicrolladas durante del dia. rusiceles

\ s loegn para daspadivnas, enranamos una cancidn con lus instranealos
musicales gue eligen los nitios libremerte.







SESION N° (9

1. TITULC : “Chanca latas”
2. SECCION : " a3 Abejitas”
3. EDAD DENINOS : 05 Ados
4. APRENDIZAJE ESPERADO
» Fvaluar laideu e liene el rifo del espaciv ovupada por ‘as partes e su cuerpo en
varias posicionecs.

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD [ DESEMPERO ]
Constouye su | Realiza  acciones  motnces | Lxplora movimicntos nueyvos <n
corporzidad vunadas con autone-uda, | dende vivgncia Jjuegos de eqp:’.iuuo

— enntrola todo su cuerpo ¥ cada ¥ dcslccg.nllbno oun seg\l.j;fiad dy

"RSONAL i 1 x . | ccntrol de su  cuerpo ¥ utilizando
SOCIAL L d.e yoa pachn CLLD CSPACIY ) iversu obgtos  como:  palvs,
y un ticrapo determinidos, trazicos, pelota
5. SECUENCIA DIDACTICA DI LA SESION
MOMENTOS ESTRATEGIAS EVIDENCIAS
HORA DE Planificacion: Juegos dz lax
JUEGO LIBRE | o Nos sentamos oon los ninos y nihus menclonamas que ¢s huea de R
EN LQS Jugar ¢en 1o juguetes ¥ materiules gue hay en ol aula, ¥ se pediri 4 ]
SECTORES, cada nina ¥ ning, clegic elsecier o lugar dends jugurar:. material
estructurado ¥
Urgantzacian: 3
o Acurdunos con los nifios ¥ nifias las nuemas de uego: comparlir los material no
mueleriaes, ordenar los matenales després de jugar cuundu se estructurado
annneie ¢l mamenta de la calroinacion del juego.
Desarrollo:
v Los 2if0s v nifias e ubizan v jucean librements en cada espacic de | Canciones

Juego dantro > fiscra del local.

| & Juegan libvemente selo o con sus compaicras ¥ cun log nateriales,
ipventando nuevas lormas de jugar ¥ de usie los juguetes o

materiales de los secarcs.

& T.2s nifins v nifins pocen en practica todos sus babilidades para crear
yutifizando los muteriales que ha eszogido libremente.

¢ |4 PC acompaiia al qifo v mida en tode momento observacde las
acciones que cllos y ellus zealizan 2a cada sector. de ser necesario
entahlar un dialoge o hocer una progurta del juego que realiza,
Orden:

s Cinco minutos unies ununziamos gue falta poco para guardar los
winterinles con un mstremento musical.




| ¢ A tavésdelacancitn “a guardar” se lea pide a loz nidos ¥ nifas

zuardar los matesiales on su rspectivo lugar.

Socinlizacion:

*  Dialecgames con los nilios y nifias sobse lo que hicizzon.
A que jugaton?, (Qué hicicron?, ;Con gue ¥ con guickss jugaront,
;Dénde v cdmo jugaron?

Represcutacidn:

w  Losifws ¥ oifias represenian wedive el dibujo, piutua,
madeledo o agua de lo que jugaron.

RUTINA - ACTIVIDADES PERMANENTES: Carteles de
e Coalrol de usistercia | calendaria,
- Cnlendnn’o.. tiempo, normus
¢ coutrol de tiempo, b )
o' Koo de convivenuiu
e [ntervencidn de noticia, cencionzs
e Recomendaciones que da Ja profesors.
= Nomas de convivencia (acucrdos)
v LUsp de servicios lngiénicos,
i
ACTIVIDAD Chunea latas rronws
NE LA UNIDAD INICIO: Palos

¢ La docente anuncin
momento de jugzar,
paca Lo cunl Jes pedimos o Josnidios y nifias o sentacse en media lura.
Recordamns 1oz acnerdos de convivenzia, para trahajar 20 armania.
Lee anucciamos ¢l propéeitz de la actividad, diciende que hov
vamos o Jugar o Chanca latas, cuyo objetive ¢s que los nidos ¥ nifins
mejoren su equilibrio motor,

« [a docente & las indicaciones, pautas, teglis ¥
prececimiento del juego

*  Sulimos 4l patio en forma ordenade

DESARROLLD

cen entustusmo cue legd el

Desarvollo del Juego.

= Pam otivar a dosente realiza la dindiica de Jss ' Manos wigicas™
que cs de la sipuicnte mancra:

Si levanto les maros, usteces se puan

Si lus bago. ustedes 2 sientun o se acucstan
Si las voto. ustedes giran

Si ks saoudu bacen ¢l moviwiento delemblar

Lucgo sc le pide: Que pase por 2ncima de un obsticule que le llegue
poco tuls 0 menos a lu el de las rodillus, sixtocurlo

e & & o




| o Que se desice por debajo de wn ohstéenla sitads 1 unes cinvo
cenlimetros mids ahajn que la alora de los hombros, sin locurlu.
e Que pse a tavés de un espuciu esleecho, sin rozar los lades
e Que ¢ salos ven Jus dos pies por qicime de unos obsticulos
(Iranens Pegueios) sin locar.
« Al culminar 2l juego realizarcmos cjercicios de relajuciin (se
senlaran Jos nidos ¥ diremos que sieren las ojos ¢ inhalen el aire,
ega 2xhalen len-zmente], este ejercicio se realizard tres veces,

CIERRE

Recuento de lo Aprendido.
» La docente huce el recuento Ce Lo aprendido con 153 1iivs ¥ nifizs

medivnle peguntias; (Les gusté el juego?,
LComy se lama e juega? (Qué objetos vtilizamos para jugar? jeomo
hemes pasado por debajo del  obsrhenlo?
(00D saltamos por cneima ce (s tronce?.

« Aplicacion de lo aprendidu co unn nueva situaclén. Comerta en
cusa sobre el juepe realizado v puedes hacer lo mismo con tus
Tiermimas o amigos.

ACIIVIDAD e Dislogamos con los nifos sobre las sctividades desarrcllades duronte - Instruimantos o
DE SALIDA | deldia. musicales

e Lucgo para despedimas, ertonemos unp cuncidn ¢oa oS
insumentos musicales que eligen los nitos Lorements, (

f{m‘(wy Qzlf‘m’rc«g JFoca alus




E. TITUTO : “Salta hilitos™
7. SECCION | ULas Abgji as
€ EDAL JENINOS : 05 Afios
E.  APRENDIZAJE ESPERADO

* coordimar moviricases en saltos..

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
Congtruye su | Realiza acciones motrices variada; | Realiza ueciones
corporeidad con pulonomis, contro.a todo sn | motrices  biscas, eoro

cuerpa y eadi ung £ EUS partes cuna | cotver, tepar ¥ asltur, ginr,
PERSONAL 252acio ¥ un ligmpe delerminndos etc, Er sus actividades
SOCIAL cotidhinnng ¥ juegas Libros

10. SECUENCIA DIDACTICA D LA SESION:

MOMENTOS FSTRATEGIAS EVIDLENCIAS
HORA DE Planificacién: Jucgos de los
JUEGO LIBRE | o Nos sentamos cor los nifios ¥ nidas mencioaanos que es kora de GO

EN LOS jugar von los juguetes y mateiales que hay en el 2ula, v se pedind a 5
SECTORES, cada nifu y nita, «lewir el sector o lugar dorde jugaran, muterial

Organizacién:

*  Acordamos con los tifios ¥ nifas las normas de juego: campartir les

mialerinles, ordenar los mareriales despuds de ugar cuardn se
anuncie el momeclo de la culminacion del jusgo.
Desarvello:

® Los nifos y nifias se ybicsn y Juegan libremente en cada sspacio de

Jucgo dentro o fuera delloesl,

*  Jucgan libremente s0lo o con sus compaiieros ¥ con los mateiales,
wventando nuevas [vomas de juger y de usar los mgnees o
materizles de los seciores,

¢ Los nifios ¥ nifias poden en prictica todos sus habilidades pura crear

v utilizando los materiales qus b escegido hbremente.

¢ Lu PC ucompaia al nifie y nifa en todo momento vbservindo lus

acciones que ellos y ellas realizan on cada sccror, de ser necesano
entablar vn dislopo ¢ hacer una prezunta del jucgo que realiza.
Orden:

¢  Cinco minutos antes anuneiamass gne Mty poco pim gowsdse Jos

materigles oan un insciments nsical

e A waveés de la cameion Ms guardar” se les pide a lea nifios y nifas

puarder los maerinles #n s respective lugar.

Socializacién:
' #  Didlogamos con los nifics ¥ nifios sobre 1o que hicieron: (A que

Jjugaron?, (Qué kicieran?, ;Coa que ¥ con guicnss

etnichingd ¢y
matarial no
cstructurad ¢

Canciones




dugaron®, ; Dinde y oima jugron? |
Representaci6n:
* Loz niflos ¥ nifias represeatzn medisnte el dlibujo, pinturs,
nodelado 0 vgua de Lo g1e ngren.

RUTINA - ACTIVIDADES PERMANENTES: Carteles ge
s onrol de ssistencin calendario,
»  Caleadario, :

% tiempo,

* wenrrol de tieinpo,
o Rézo nnrmas de
¢ Intervercion de naticia, canciones cunvivenci
¢ Recomendaciones que da ly profesura, u
*  Normas de cunviveaciy (ucuerdos)
*  Uso de servivios higiénicos,

'?CT[\-‘!DAD “Sulun bllttos™ Ligaokila |
DE LA UNIDAD INICIO: I'ranea
Actividad *  Ladacente unencia con entosiasme yue llegd ¢l momento de jugar. purd
de *  para lo cual [es pedimos a los nifos ¥ 0ifing a seatarss ¢ roedia g, Binanar, la
movimlento ®  Recordurios los scuerdos de conviveauiy, pura Teabajar on arronfa, ligu

.

Les arunciames ¢l propisice de Ja sctividad, diciendu que hoy vamos o
jugar & “Salta hilitus”, cuyo objetive que los nifios y rifias coordined su
lateralidad, nuoduciendo su pie iz uierdn ¥ Juege el derecho dentra de Ly
liggar.
DESARROILLO
® Al compis de cuna cancién iniciamos von ol Juego:
Alzung, sal2 1a luna, A las
dos, suena el reloj,
A 135 Iree, cogito es,
Alus cvaten, doy un suleo, A
las vinee, doy un brinco, A las
Suis, pCnte o Jersey A lus
siele, anda y vete
A lits ochw, (en un Biscocha A
las nuzve, foma nieve A las
diez, va virs vez
® Fijcr en ua comicasn, un sxirero de la cuerda, ¢ impiituir el movimicnto
adapténluse 2 |as posibilidades molrices del niia, Se zoloca ul nifio en ls
ctezda y se le imprime un mevimicnlo de balaaceo de izquierds n derochs,
Ln un comienzo, estos ITOVIILENDS s¢n lentns ¥ amplics. Se  pueden
cowplicar dardole mayos wpidez #l balancey o pidiéndole que salte cun el
pie leguierdo o con el devecho,







¢ La doczate se coloca en el “weanwn de b picza y hage it Jaueeda
imitando ¢l movimiento del earrusel. En un comienzo la cuerds debe girar
araz del suelo ¥ luzge elevarse prugresivamente.

« Sz le ensciia u saltar, no con el halanceo, sne que girande la cuerda.
Inicialmerte, un compafero mis  hébil puede senvir d= maxicla o de avnds,
temdedale las rmenos sshi, Jueg aprerces entrar y saltar, uni, dog, s, saies e
sclir,

¢ Se le pide que zombine un detcnminada  nimaro. e SATO CON GIES ©
media vuella Se puede complicar pridiendole que sus @17os sean hucie la
derechs, hacia Ja izquierda  Se puede bmprimir dislinlas veloddades
dancoles 2 cads una un nowbre; por ejemplo, Ja cadencia dada por el
estrisillo “bate, bate. chocolate™. A estzs altwras pucde ya salrar salo.
Poditle que salte con elro compafen y que  enlen y sulgan ambas
alterativos.

¢ Saltar con nn solo pie) salar en ¢l misme lngar o moverse én el
espaciy que peemile la cuerda; seltor & pies juntos.

s Pueidirle cuc sosteaga una punta del cordel con una mano mieniras quz el
educedor sosliens | otre. Trwar que sprenda 8 mover el cordel zon
simplas mavimienlas del puiio, sduptindose n diferentes velocidades, sin
impartic: din del brazn.

= Sustenicady b extoomicdad de ko cueeds, “eolrac™ y osalie vidss veees,
micntras ¢l cducadar gira al etro extrerno de lacuenda, Los movimientos
de 14 cuerda se pueden hacer cn wn sentido, Riego on ¢! opucsic,
varianda de mune. Cambiar el sentido de los @eos, sin dejar desultar

o Al cyanmar el juego realizaromos gjercicios d2 relajacion {se scntaran los
nifioy y direrros que cierren 198 ojos ¢ inhalen ol aire, lucgo exhalen
lentarmente), esle sjereivio se realizar (res veoss,

CIERRE

Recuento de lo Aprendido.

¢ La docente hace el recuenio de lo aprendida con los nifius ¥ mifies
mediente peguntis: ;Les guso el juezo?, ;Como se lame el jueac? ;Qué
utilizamos para salter? jeuantas pasonas apaszn baliga?,

¢ Aplicacion de lu nprendide ¢n uns nueya situacion. Comenta =n casu
sobre ¢l juego realiando v puwdes hucer o misme con tus hermounos o
amigos.

ACTIVIDAD
DESALIDA

o Dialeganes con  los  nifos  sobre s sctividedss | Lastrocoen)
desurrolladas dusane del dia: 03

v Luegn parz despedimes, entonamos una cancidn con los inslrumentus musicakes
musicales qua el'gen los nitas libiemene.

"[2‘!’ C(/r{? @thlt @3 Tuq.nle.




SESION N7 {1

1. TITULO - juizumnos con las qollostas
2. SECCION s MLas Acjitas™
3. EDAD DE NIROS ;015 Afos
4, APRENDIZAIE CSPERADO
o Incrementar T4 fierzs de sus brazos y mejorar 12 precision de 0s movi nientos hucia un
objeta.
e« Rodar  cerroctamente wms  pelnta  gande,  desde uma distancia
aproximodnmente de leasimeros
[AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENG |
Construye su | Realiza acciones moiricws | Coordica  sus  muviznientos
corpureidal wigidas  con autenomby, | cealicuxdu scciones con mayor

cantiola wda su cuzrpo ¥

precisién @ nivel viso motriz

::;2‘?:?‘“‘ cada una de sus partes ¢n un | culo — manual {Janzar o rodar lu
: cspacto v an  tiempa | prlof)
determinains
I |
5. SECUENCIA DIDACTICA DFE LA SESION:
MOMENTOS ESTRATECIAS EVIDENCIAS
IHORA DE Planificacién: Jugpes de los
JUEGOLIBRE & Nos sentamas ¢o 108 bifios y nifies meacionsmos que es hora de | gy 0,
?N LOS jugar vor los juguetes y matenales que hay an ¢l avln, y se pedisd | ;
SECTORES. # cads nito y cido, clegr ¢l szetor o lugar donde jujurin, materizl
Organizacion: estructurado y
| ® Acordamos con los niiios y nifas las rormas de juego: corpartit | meterial no
‘05 materialss, ordenar los materiules despuds de ngar cusndo se
anuncie ¢l momento dela zulminacidn del juego. estruclurada
Desarrollo:
s [03niics ¥ nidas s¢ ubican ¥ juegzn libremente en cada espacio de Cocionss

juego deatro o luera del local,

o Juepnn librement2 sofa 0 con sus compaficros ¥ con los nwterigles,
inverrando nuovas formas de jugas ¥ de usar los jupuetes o
materiales de ¥os seclores.

s Loz rifios y ninas poden en prictics hxdng sus hahilidades para
creur y ulilizanda 1oz materisles que 14 2soog do libremente.

» La PC acompaiie ol nifio y nifa en todo mwomenio vbservando las
aceiones que ellea v ellas realizon en cada scetor, de ser necesario
entablar un dialogo » hacer una pregunts del jusgo que realiza,
Orden:

w  Copee migatas antes aaunciymoy quz f&lts poco  pore




RUTINA

ACTIVIDAD
DE LA UNIDAD

auurdar los materiales con un instrumentn musical.

& A traves de la cancidn "o guardar™ s¢ les pide a Jos nifice ¥ nifes
Zunrdnr los materiales en su respechive lugir

Socinlizacion:

+ Diologamcs con los nillos v nilias sobre Jo que hicieron:
LA que jugaron?, ;Qué hicieron?, ;Con que y con quienes jugaron?,
;D¥nde ¥ cdmo jugaron?

Representaci6n:

®  Los nifios y niiias represertan mediante ¢l divvjo, pintusa,
maddelado o agua de lo gque jugaron.

-ACTIVIDADES PERMANENTES:
Contea] de asistencia

Calendario,

control de tempo,

Reza

Intervencidn de noticiy, camecionzs
Recomendociones que da lu proesora,
Noemas de cnnvivencia (azuentns)
Usa de servicios higiénicos,

® = & a » » & o

Hjugmnws con las gollostas™

INICIO:

o Ludovente snuncia con entustpsmao gre e el mumento de jusire

o para lo cual les pedinos o los nitos v nifien o sentarse en medis
luna,

* Recordamos los azuerdes de convivenciy, para trabajar en armonia

s Ensepriida les presenlamos los maleriales consistenles en doce
conos elaborados de cartdn daniro & una cajd ¥ pelotas dz colares,
fejarencs que observen y manipulen libremente,

o Se les preguntard a cada nino jQué soa? ;A qué jugaremos con
elles? ; Cudntos conos habin en Ja 2aja? ;Cudntus prlofus tenemos?
$CQue lurmu Lienen ¥ yueé colores sun?, Dejumos que foroulen sus
hipiiesis.

s Les anunciamos cl propésity de la actividad, diciendo que hoy
vamos wugr a “las gollostas™,

s La ducente da las erientuciones, reglus ¥ el procedinuento y de
camn 3¢ va 2 desarraliar ¢l jnege.

s L PC elabora dus carteles con Jus nomnbres de los paclicipantes de
cada grupo, donde anolazan cuanlos conos derobaron ¥ cuantos
quedan ea pie.

« Al tinalizar ¢l juega la PO junto con los nifios ¥ nidas
contabilizamos cuantes conos han dorribade ¥ cuantas han
lumbudo cuda mifio o nife, cusntas pelotus logracen ntrodueir en la
cija y cuantas guedaren Liera

Carteles de
calendario,
tiempn, 1ommis

de corvivencia

Cenos (bolos) de
canen

Pelatas
Carlulina

| Plumbn

Cintn mnslang




de lo ez ¥ fehetainos por sus logros.
*  Salimos 3l patio ¢n torms ordenada,
» Losnitbos deben volvemrse cocireule

DESARROLLO

Dexarrallo del Juego.

= Lo doconte fosinarit dos grupes ds G conos cada uma

* Coloonnos seis conos en umil composicidr de “3-2-1" en lus dos grupos ¥
SLAZErue das inens 3 Una cieita distancia.

= Tuego I docentc vealiza une Jemuosmacion del uegc & o ninos y nitas
de cémo coda o pivdras owdondiy conla mann derech
a oy luepo coalaizguierda puu duribar los
[gollestas). nera permancecndo detrds de b lines,

* Liepn los nifiss ¥ lus refas conformados en dos prupos inicion a dersibie
las Boles o conos agarcands L pelotn con In mane derecls, luego To Ancen
<o la munn szquierdn.

o [a doceote ¥ los nwifios recomponen lasqollastisd err:bados ¥
ayuds s nquelos gue m puclen redir o bola pare deveibar, wsi de esta
maera ks [os nifes 2articiaan en el uego

* Ladocrentefeliciaa lesnifivs y nifias cuarde deriban algino.

*  Lucgo cads porlivipante anota sus auntipes ¥a 5¢0 con hazes ¢ con punlos
en ¢l camel. de cuinlos bolos derriban en cada Gradi y cuantos quedan on
pre.

*  Dejemos gue disiouen del jueyu sin peamitic gue se coavizrl: dricaments
€0 COMpPCtencia.

CIERRE

Recuentn de le Aprendido,

¢ Teeminada e jiepo s realiza ol ejervsera de relazion gue conssste soplur
uza vela Unagivariamente, 105 nilos ¥ oifias ¢ imignan cue cstn
apnrranda wna vea con b mino derscha ¥ soplan lentamente con les ojos
vernualos ¥ apagaclo.

* o realies ¢l recuenio de Jo nprnclde sobes 13 avtividad realizada con
preguniys: (Les gostd ¢l juego?, oCdmo se lloma of fuege? (Ouién krmbe
mis conos’, (Quidn slerribd mencs canes? [Cun gué demibamos los
cones? JCon cudl de lns nornes heaws lanzado Tn piedra ol inicia? | _ucgo
con cuil dy Ins manes?

Aplicucion de lo aprendido en una nueva sitvackbn, Comenla en crsa
scbre ol jucgu realzudo v puedes hacer Lo mismo con by papita o mansita.

ACTIVIDADDE | o  Diglosames cen lus omifies  sobe  las uchvidades Instrur enios
SALIDA desrolledas durante del dis. sl
¢ Luego para desoedimos, enlonamos una cancida con los
instrumentos musicales que eigen los nifios libremente.




SESION N° 012

11, TITLLO 1 "Pesa de rio”
12. SFCCION i “Las Abajitas”
13. EDAD DE NINOS D5 Afivy

14. APRENDIZATE ESPERADD :
® Contibuir al desurvolio del equilibriv. In coordinacion vlateralidad
® Relaciones, medidus, y represeatazide en el espacic, lateralidad, eguilibrio,

 AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERO
Realiza  aceiumes wictrices | Explorn sus  posibilidades de
Coratiye SU | varindas con autonamia, contrala | muvimiento  vivenciande ol
enepnraidiul todu su suerpe ¥ cuda una de sus ;qnillibriu n posturas,
PERSONAL % 2 | desnlazamientu ¢ jueges
SOCIAL potieboaC i S ctltizasds’ divenias :bjms
nienpo comoe: papel, cartdn
determinados. J
A —

15, SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENIOS ESTRATEGIAS EVIDENCIA
HORA DF, Plunificacion: luegoadelos |
JUEGO LIBRE | o Nas sznfemos con los nifios v nifizs mencionames que e hora de -
EN LOS juger con Ics jaguetes y materiales que hay en el aula, ¥ se peding 2 g
SECTORES. cada nifio ¥ nifia, elegir el seetor o Jugar donde jugaran, material
| estruturado v
Organizacion: ;
»  Avorcamos can 108 nifos y nifias 23 nonmas da juesms: compartir Jos natesial no

mater.ules, ardenar (os maleriales después de jngar coimdo se anuncic ol | estructursdo
momento de Lo culminacién del juego.
Desarrollo:

® Loy nifieg ¥ nilas se vbican ¥ jucgsn libremente en cada espacio de | Corciones
Juepn dentro o fuera del local.

= Juegan libremente sola ¢ con sus compaieros y con los mueriules,
-iventandy nuevos formas de jugar y de user los juguees o materiales
de losseuliney,

* Lo fufies v niflas poden en pricles todos ms habilidades pare crcar ¥
utilizando los materinles que ba escopwdu libremente,

* Lu PC zconpadia al mia vy nida en fodo memento observendy las
accores que 2llos y ellus realizen 2n cudu sector, de ser necesurio
entablar un dialogo o hacer una aregunta del jueew sue renliza,

Orien:

* Cinen minutos entes snunciamos que falta poce pare puardar los

materiales con un instrumento musical,







‘e A través de la cancion uardar™ se 128 pide a los nifios v nidas

guardir los materiales en 31 jespectivo lugar

Sucializacion:
* Didlomumos cen los nifles v nifias sobre lo que hicieron: WA que

[vgarua?, ;Qué hicieron?, ;Con que ¥ con quiznes jagaron?, ;Dénde ¥
cHimo juguren?

Representacion:

Los nifos ¥ nifies represanlan medizate ol ihibujo, pintura,
modelado v ugua de Iy que jugaran,

Reglas: los nifios no deben de salirse del papel hond,

Al culivioer e juego relizaremos gjercicios de ralajacion (3¢ senturan
los 2ifos ¥ dicemos que cierren los ojus ¢ inhalen el sirg, lugzo exhglen
lentamente), usie gjercicio se

RLTINA ACTIVIDADES PERMANENTES: Carteles de
v Corcrol de asistencia ealondaric,
. Ctalmda.no.. tisanpo,
cont-al de liempe,
o T necrmis de
= Intervencion de noicia, canciones convivencia
*  Recumendacionss que dz la profesors,
*  Normas de convivencia (acuerdos)
* Uso de servicios higignieos
ACTIVIDAD “Paso del rio” Panel bond
DE LA UNIDAD INICIO: Cnrlulinu
*  Ladocente nnuaciz von eatusiasin que sed 2| mometo de Jugar.
* paralo cual les pedimas a los ninos ¥ mius a senrasse en media luna,
* Recordamos fos acuerdos de convivencia, para trubgjar e arnonia,
*  Les anunciamos el propisita de lu actividad, diciendao que oy vamns 3
jugara “Paso del rio®, cova abjeiva &3 llegur & un linile mescado sin
sal'rse de Jas hojas de papel tong.,
DESARKOLLO
Desarrollo del Juego,
® 10§ nifis s colovun de dos en das, vao detrés del vlee, pisando lus
hojas de pepel EBond que hemos colocado en of suele. Caca pareiy
dispondrd (e seis hojas, cuatra cue pisan y dos que Lay detrss del
sepundo de la columna. Los patticipantes tiemen que deaplazarse
pisandn sobres las hojas; 21 de alnis e va cnlregando los pupeles sl de
adelnnte pa gue pusds continuar 3 ovenchy,
= Cada ciuilu liempa camibiar Ia posie:on de Iz fila & ulguien pisu fucra del
papel debe levantar le mano para quz un compaiiero de ot pargja le
cambic la hoja y pueda continuar,
L




realizard Lros weoes.
CIERRE

Recuento de lo Aprendido.

* La cocente boce el recuento de lo aprepdide con los niltos v nidas
mediante peguntas: jLes gustd el juego?, (Como se lanma el jucge?
£Qué wilizamos para cruzar el sio? ;Cdmo hemos cruzado ¢l fio?.

o Aplicacion de 1o apremdide en una muess situncion., Cormenta 2n cusa
scbre ¢l juepo realizado y puedes hacer lo mismo con tus hermanos o
anigos.

ACTIYIDAD
DE SALIDA

v b%ﬁngnmos con  log  nifics  sobre s eelividodes

drsarvalladas durance de dia.

*  Luero nara despedimos, cnronanos una cancion con 1os insteumentos

musicales que eligen o8 nifos libremente,

hashoentos
musicles

il
/8 = J>
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1. TIUVLO ; “Lora Negra™
2. SECCION . "Las Abcjitus”
3. EDAD DE NINDS 1 U5 Anos
4.  APRENDIZAIE ESPERADO .
o Cue los nifios y wifies logren la intsgracion. equilibric, o8 un juss de tipo motar.
« Conwibuic al desanulla del equilibrio, la counrdinacion ¥ lotzralidad de los nibosy aifas.
o Relaciones, medidas, ¥ represenlacidn en <1 eapacio, Lateralided, sanilibrio.
AREA COMPEVENCIA CAUI'ACIDAD ! DESE“PENO
Conslruye Fealiza  acciones  motuces | Explura sus posibilidades d{‘
variadas  cum iualenomii, movimiento  vivenciandu €l
’ su vorpareldig cunawa todo &1 cuerpo ¥ enda | eguilibrio cn pOsinas,
PERSONAL U i SUS PATLEs €N uh 2EACIo desplazamientos  sobre  una
l SOCIAL ' ¥ un tizmpo determit:ados Jinea, cuenda. '
L I Dises = o]
5 SLCUENCIA DIDACTICADE LA SESION:
r I o | —
MOMENTOS ESTRATEGIAS EVIDENCIAS
|'ll0RA DL Planiticacién: Jucgos de o3
JUEGO LIBRE | o Naos sonanios con Jog nifios y iflAS MERCIONAMOS que ES hors de sectores: material
EN1.OS jugar con los juguetes y materiales que hay en ¢l auin, v s pedird 1
SECTORES. cada nito ¥ nifia, clagir el seefer o lugar donde jugaras, estcturado y

| Organizacion: materigl no l
o Acordamos con los nifos y aifias las normas de juego: compattit los . | estructurado '

materiules, ordenar los matenales después de jugas cuandu s pnuncic
<] momento ¢& Ja culminaciin del juzge,
Desarrollo:

e Log nifius ¥ nifias s¢ ubican ¥ juegan hbremente cn canla eadacio do
juegn denlro o fuera del local. I

Carnciones

o Jucann Tivremente solo 0 con S8 compaiieros y cen 1os materiules, '
inventands pneves formas de jugur ¥ de usar les LIgLStes O materisles '
e 108 seClOINS.

« Lo nifies ¥ ifes poden en practice 1otos sus babilidades pars CrcaT ¥
utilizande los materizles que ha eseogido libremente. I

e la PC pcompenn al mao y nifn en wlo momento vbgervando Ias

' accionas que cllos ¥ ellas pealizan on cuda sewicr, de ser necesario |

catoblar an dialogo o hacer ura

|
|
|
|
|
|
|
|




pregunte del juego que realiza.
Orden:

e Cinco rinulos anles anuncismes que falta poco para guurder lus
materiales con un instramento musical.

® A -rgvésde la cancidn Ve guurdie' se les pide a log aifos y ribas guardar
los materiales e su respectivo Jugor,

Socializacion:

* Dialogamos con los nifos ¥ nifas sobre lo que hiceron: ;A que
jugaron?, (Qué hicieron?, ;Con que ¥ con guieaes jugaron?, ;Dinde y
camo jugamn?

Represceotacian:

Los nifios y nifias representan redivnte ¢l disujo, pinoura, modelado o agua

de Lo que jugaron.

* para lo cual les peditios o los nifios ¥ nifias a sentasse en medis Tina

* Recordamoes los acuerdos de conviveneia, paca trabajar en armonia

* Lesanumeiomos of propdaito de la setividad, diciendo que hoy vamos al
“Lore Negro™.

* La docente da las oliemaciores, reglas y el procedimionto ¥ de ¢omo se
va u desacrollar el juego,

® Salimos al pativ en forma ordenzda

* lrazamos una lines mediv con una tiza blanca o de lo cealriv
util:zanos tierra blanca

DESARROLLO

Procedimiento,

v Al sacudir 1a botella sonoru v cergo la doconte, wéas Ins nifns v mifns
corten deun extremc a ot de Ju cuncha.

e Al pasair v cruzar pos encima de la linea por la mitad ¢, mono traard de
mear a algmo. sin dejar de pisar Ja lin2a medin, aquel que sea tocado
ended que ayndar n atrapar,

»  Loeg perticipantes (sifias y nitos| paswron una v oira vez de un extremo #
otro (siempre a la orden de lu butella sonorn) hasta conseguir que todo ¢
arupn quede demonc.

* Al culminar ¢l juzge ralizaremos ejercicios de ielajacian, lous ifius ¥
rifing s sicatan formande un circulo ¥ diremos que vicace luy vjes v
respiren ¢l pire lentameate por ln niriz lvego boten el aire lertamente por
L1 boeu, wste gjercicio s

RUTINA ~ACTIVIDADES PERMANENTES: Clarleles de
Control de asislencia Calendalio.
Calendario, )
control de tiempo, tiempao,
| Rezo . normas de
Intervencion de noticia, sancione: : ;
Recomendaciores que da la profesara. COMAIVERCLY
Nornas d2 convivencia (acucrdos) Uso de
servicios hig énicos,
ACTIVIDAD “*Loro Negro® Tiza blarce
DE LA UNIDAD CINICLO: '{"ji;rm blana
; " ; Miscara de
« Ladocenle snuncia con entusizsma que legd el momente de juger. AT




realizars tres vees.

CIERRE

Recuento de lu Aprendido.

« Lu docelts have e regucnty de v spieacido con ‘oz nibos y niflas medienta
peguntas: JLes gusio el juego?, (Coma se Nama vl juego? Quitn fug el
mone?, jDénde iemos corrido?

A cuinies nifios o mins loct ¢ monu? sencima de qué sz desplazaba &
monu? Hacia dénde s2 desplazaba ¢ moro?
Pur qué el manv no puede solinse de la linza?

» Apllcacion de lo apreodidu en uni nueva situnvidn. Coments ea casn

sobre €] juco realizado y puedes hieer lu mismo won ta papita o mam:ti.

ACTIVIDAD
DE SALIDA

e Dialuzamos con los oo subre las  actividades | Instrumentos
deszrrolladas durante del dla. mousiziles

e Luepo para despadimaos, entoaumes una cancion can les 1asiumertos

musicales cuc eligen log nifos libramante.

e
B A ’
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SESION N° 14

1. TIILLO - “Salto de vana”
2 SECCICN ¢ “Las Abejitas”
3 LCDAD DE NINOS Ly Alos
4, APRENDIZAJE ESPERADD :
* desarrollar coordinueifn, fiuerza en lix piemas v mejorar fa coordinacion fisics ea su
ceajuniy,

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO
Corstraye su | Realiza nesiones motrices | Cleordita sus movimientos
corparcidad variadas con autonomiw, controln  Saltar, desplazarse, correr.

wada su cuerpo ¥ cada una du suy
ITERSON’“‘ partes o un espacio y un tiempn
SOCIAL

delermimados

5. SECLENCIA DIDACTICA DF LA SEMON:

MOMENTOS ESTRATLGLAN

EVIDENCIA
b}

HORA DE Planificacién:

J"'WZ-'O LIBRE | e Nos sentumos on los nifios ¥ nitias mencicnsmes gue es hura de

EN LOS ngar cor Jos juguetes ¥ materiaes que hay en ol aula, v se pedicd a

SECTORES. cada rifo y nifia, elegir ol sectot o lugar donde jugaran,
Orzanizacion:

* Acordamos con 103 niftos v teiias Jis normas de jress: comperar los
maeriales, ordenar 135 materiales después de jugsr cuande se anunzie
el momento de lazulmisacién del juegu.

Desarrollu:

¢ Los nilcs ¥ nitias s¢ ubican ¥ jucgan lhramente on sada espacio de
Juegze dentra o fiera del Jocul.

®  negan librements olo o con sus companicros v con ls maerinles,
mvenandn mevas formas de jugar v de usar o5 juguetes o méterialas
e lus sectores.

®  Los nifios y nifies poden on practica todos sws hubilidndes pava erear v
utilizando los nuateriales que aa 2scop.do libremente,

* La PC ycompaiiz el sifie y nifia en tode momeito ubservande lus
aceiumes que cllca ¥ ¢llas realizan en cada sector, <e ser necesuriu
cntablur un dinlogo ¢ hacer una pregunta del juepo que iealiza.

Orden:

¢ Cinco minulos anles mwnciamos que fal peew para guardar los

wateriales con un insirunento musical,

Juegos de los
seclores:
matericl
atructurado v
materizl no

cetructuado

Cunuieacs







— =

A traviz de la cancida a auardar se les pide & los n'fios v nifias
guardar los anlerialcs en s1 respective lusar.

Socinlizacion;

Dialogurios con los nifins v nifias sobre lo gue hicieron;
oA yue jugaron?, ;Que hicieron?, &Con que ¥ con QUENES ugircn?,
(Dinde y edme jugaron?

Representactén:

Lus ninos y ninas represezatan mediente el dibujo, pintura,

' RUTINA

DE LA UNIDAD

ACTIVIDAD |

- ACTIVIDADES PERMANEN1'ES:

Control de nistenciy

Culendarie,

conti) de tienpo,

Reze

Intervencion de aoticia, cancinnes
Recomenducionss que da o profesora,
Normus de convavencis (Acuerdosy
Use de servicios higiénicos

modeludo 0 agua de Lo que Juguran,

Careles de
calendino,
livnpa,
normas de

convivencia

“Salto de runa ™

INICID:

La docente anuncta con entusiasma que llegd hors ds jugnr.

pura lo cual les pedimas i los nijios ¥ Rifius n scntarse en medin luna,
Recordamns los acuerdos de vOLVIvenCia, par trubar A g urmoni,

Les amumciamas ol propésita de Ly uctividad, d ciendo que hoy vimos a
Jjugar al “Salto de rams™,

DESARROLLO

Desarrollo del Juego,
La docente loculiza un ares se@ud pira que loa nifios sellr sin

ropeviras,

Lir daczale demuestra a (os nifios de céma se Juegu, se pone de culillas
¥ sal uves veces. Asegurdndose do Yue 10§ nifos niiren mientras ‘o
Tace

Luego Jos miics y nifias realizan el Juega, Le docente pyuda o
adoptar J postura de una 1ana ¥ deja quo se cucden ugozepudes wius
minutos pata que se scusumbren,

Entonces "o docente salty Algunss veces delante de cllos ¢ indica 4
quewss imiten. Si fuvre posible, hare que una tercera persona
Permanezea delrds del nifio sujetandelo cuandn salte,

Al principio probabler wpte, poded sultas sdlo ung vaz adus.

S—
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ACTIVIDAD
DE SALIDA

*  Luego pata despedirnos, cuton gros ung cancidn con los instrumentos

La docente Aplaude hasta el més mirino esfuerzo qua hagn &l nifio v
va anotande cudntae veces pude salar ances de parar 8 descunssr o
perder el equilibrio

¢ Al enlminar el juego vealizuremas cjercicios de Telajacidr (s senraran
los niflos y iremea cue ciercen los 0jos ¢ ishulen el aire, | 1egu exhalen
lentamente), esle eercicio e reulizard tres veces.

CIERRE

Recuento de lo Aprendido,

* Lu docene have @l recuento de o sprendide con lns nifics ¥ Tniftas
mediante peguntes:
& que jugamos?, ; Les gustd el jusgo?, sodmo se sinticran durmis ¢l
Juego? (A qué animal hemos  imitado”
#Lomo salteran! ;Con qué saltaran®?

¢ Aplicacion de lo aprendido en una nuevi situaclén. Coroenta en 2asq
sobrz ¢l jucgo realizadu y paedes hacer lo mismo con tu lumilia ¥
Jiermano,

*  Dialogamns con los  mies  sobre  las sciividades | Instrumenlos
desarrelladie durante del dii, musicales

musicales que eligen los nihos litremente,

7
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