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INTRODUCCION

Existen muchos padres de familia que no consideran que el juego sea parte
importante del aprendizaje escolar de sus hijos. El juego, es la principal
herramienta que tienen los pequefios para socializar, conocer, descubrir,
imaginar y aprender, es de tal importancia en la infancia, de lo contrario un nifio

privado de juegos seguramente tendré repercusiones serias en su vida adulta.

A pesar de la importancia demostrada en los juegos educativos en todos los
entornos, muchos adultos no les otorgan la relevancia que poseen. Esto se
observa, de manera especial en los padres de familia de la Institucién Educativa
Inicial 440 del distrito de Ciudad Nueva de la ciudad de Tacna, en la que muchos
de sus nifios no han desarrollado sus habilidades motrices gruesas durante sus
actividades cotidianas influyendo asi en las habilidades que son propias de su
edad, a lo cual, las consideran relegadas a un papel secundario, muy por debajo
de sus aprendizajes escolares, generando una deficiencia en el desarrollo de la
coordinacién motora gruesa es por ello que a través de este trabajo de
investigacion se quiere enfatizar mas la adquisiciébn de determinados juegos
educativos, los cuales unidos a la coordinacibn motora gruesa, proporcionarian
un trabajo de mayor calidad, mas eficaz y mas satisfactorio., planteandonos para
la solucién de este problema, el siguiente objetivo general: Disefiar un programa
de juegos de coordinacion motora gruesa para los nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Inicial 440 del distrito de Ciudad Nueva, de Tacna,
basandose en los fundamentos tedricos de Hernandez y Rodriguez con el

propésito de estimular los aprendizajes escolares.

Como objetivos especificos se platearon los siguientes:

e Diagnosticar e identificar en los nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa Inicial 440 del distrito de Ciudad Nueva de Tacna el
desarrollo de la coordinacion motora gruesa.

e |dentificar, seleccionar y analizar la bibliografia correspondiente al
objeto de investigacion.

e Analizar y sintetizar los fundamentos teéricos de Hernandez y

Rodriguez respecto a la coordinacion motora gruesa.



e Disefiar un programa de juegos educativos de coordinacion
motora gruesa para los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa

Inicial 440 del distrito de Ciudad Nueva de Tacna.

El campo de accion de la investigacion estuvo precisado por el Programa de
juegos educativos de coordinacion motora gruesa para estimular los
aprendizajes escolares en nifios de 3 afios, la hipétesis a demostrar fue: Si se
disefia un programa de juegos educativos de la coordinacién motora gruesa a
los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial 440 del distrito de Ciudad
Nueva de Tacha basandose en los fundamentos tetricos de Hernandez y

Rodriguez entonces se estimulara los aprendizajes escolares.

La estructura del informe final de investigacion tuvo el siguiente esquema, el
mismo fue distribuido en capitulos. Siendo el Primer Capitulo, el Planteamiento
del trabajo de Investigacion, en este capitulo se desarrollé la vision facto
perceptible del problema en donde describimos la tendencia histoérica por las que
ha atravesado el problema, arribando a determinar la presentacion del problema

en la instituciéon educativa con todas sus caracteristicas y cualidades.

El capitulo segundo, referido al Marco Tedrico y Metodoldgico, se analiza las
bases tedricas que sustentan la investigacion y que han servido como
fundamentos tedricos para el desarrollo de nuestra investigacion. Se ha hecho
uso de los fundamentos tedricos basados en la teoria de Hernandez y
Rodriguez. Finalmente en este capitulo describimos la forma como se ha

desarrollado la investigacion.

El tercer capitulo, presenta los resultados producto de la investigacion realizada
y la propuesta del Programa de juegos educativos de la coordinaciéon motora
gruesa disefiado para los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial 440

del distrito de Ciudad Nueva de Tacna.

Pongo a consideracion de los Sefiores Miembros del Jurado el presente informe
de trabajo de investigacion, esperando poder contribuir al desarrollo de la
coordinacidn motora gruesa para estimular los aprendizajes escolares en nuestra

institucion educativa



RESUMEN

La presente investigacion, permitié observar, de manera especial a los padres de
familia de dicha institucién, en la que muchos de sus nifios no han desarrollado
sus habilidades motrices gruesas durante sus actividades cotidianas influyendo
asi en las habilidades que son propias de su edad, a lo cual, las consideran
relegadas a un papel secundario, muy por debajo de sus aprendizajes escolares,
generando una deficiencia en el desarrollo de la coordinacion motora gruesa es
por ello que a través de este trabajo de investigacion se quiere enfatizar mas la
adquisicion de determinados juegos educativos, los cuales unidos a la
coordinacion motora gruesa, proporcionarian un trabajo de mayor calidad, mas
eficaz y mas satisfactorio, se plantedé para la solucion de este problema, el
siguiente objetivo general: Disefiar un programa de juegos de coordinacion
motora gruesa para los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial 440 del
distrito de Ciudad Nueva de Tacna, basandose en los fundamentos tedricos de
Hernandez y Rodriguez con el propésito de estimular los aprendizajes escolares.
El tipo de investigacion consistio en un estudio descriptivo, la misma que ha
buscado especificar las propiedades, caracteristicas y los perfiles de los nifios y
nifias que se sometieron a la prueba, a través de los padres de familia. Es decir
que a través de esta investigacion se midid, evalu6 y se recolecté datos sobre
las acciones de coordinacion motora gruesa. En este estudio se ha seleccionado
una serie de dimensiones sobre los juegos y acciones de coordinacion motora
gruesa también se ha recolectado informacion de manera conjunta sobre cada

una de ellas para asi describir lo que se investiga.

El disefio de investigacion se concibié por el disefio no experimental transversal
para obtener la informacién que se desed y asi recolectar datos para describir la
variable independiente y analizar su incidencia e informacion en un momento
dado.

La unidad de andlisis fue constituida por 16 padres de familia de la Institucion
Educativa Inicial 440, se determind de este modo la muestra sobre quienes se
recolectaron los datos de 16 nifios, determinando dicha muestra a través del

procedimiento no probabilistico.



La siguiente etapa consistio en recolectar los datos pertinentes sobre las
actitudes o dimensiones de la variable independiente (Juegos educativos de
coordinacion motora gruesa) de los participantes. Esto implicé elaborar un plan
detallado de procedimientos que condujo a reunir datos con un propdsito
especifico. El medio que se utilizd fue el cuestionario, el mismo que fue
elaborado previamente, consistié en un conjunto de preguntas respecto a las
dimensiones de la coordinacion motora gruesa (actitudes). Una vez recolectado
los datos se llevé a cabo el procesamiento de los datos obtenidos, haciendo uso
de la estadistica descriptiva, procediendo a su analisis correspondiente y a su
representacion de cada uno de los cuadros obtenidos, dichos datos obtenidos de
la aplicacién del instrumento de investigacion a los padres de familia para
identificar las acciones de coordinaciébn motora gruesa en los nifios de dicha
institucion tuvo como resultado: Casi nunca los nifios tienen desarrolladas
acciones de coordinacién motora gruesa en la vida y A veces los nifios tienen

desarrolladas acciones de coordinacion motora gruesa propias de su edad.

En conclusion el desarrollo del programa de juegos educativos de coordinacion
motora gruesa, logré contribuir para estimular los aprendizajes escolares.
Asimismo las maestras podran planificar y utilizar el programa de juegos
educativos a través del taller de psicomotricidad, evitandose asi que ellas
improvisen sus clases y tengan al alcance los materiales necesarios para el
mejor aprovechamiento del tiempo.

Palabras claves: Coordinacibn motora gruesa, juegos educativos, aprendizajes
escolares.

ABSTRACT

The present investigation allowed us to observe, in a special way, the parents of
this institution, in which many of their children have not developed their gross
motor skills during their daily activities, thus influencing the skills that are
appropriate to their age. which, they consider relegated to a secondary role, far
below their school learning, generating a deficiency in the development of gross
motor coordination is why through this research work we want to emphasize
more the acquisition of certain games educational, which together with coarse
motor coordination, would provide a higher quality work, more effective and more
satisfactory, was raised for the solution of this problem, the following general

objective: Design a program of coarse motor coordination games for children of 3



years of the Initial Educational Institution 440 of the district of Ciudad Nueva de
Tacna, based on on the theoretical foundations of Hernandez and Rodriguez for
the purpose of encouraging school learning.

The type of research consisted of a descriptive study, the same one that sought
to specify the properties, characteristics and profiles of the children who
underwent the test, through the parents. In other words, through this research,
data on coarse motor coordination actions were measured, evaluated and
collected. In this study a series of dimensions has been selected on the games
and actions of gross motor coordination. Information has also been collected
jointly on each one of them in order to describe what is being investigated.

The research design was conceived by the transversal non-experimental design
to obtain the information that was desired and thus collect data to describe the

independent variable and analyze its incidence and information at a given time.

The unit of analysis was constituted by 16 parents of the Initial Educational
Institution 440, thus determining the sample on whom the data of 16 children

were collected, determining said sample through the non-probabilistic procedure.

The next stage consisted of collecting the pertinent data on the attitudes or
dimensions of the independent variable (Educational games of gross motor
coordination) of the participants. This involved developing a detailed plan of
procedures that led to gathering data for a specific purpose. The medium that
was used was the questionnaire, which was previously prepared, consisted of a
set of questions regarding the dimensions of gross motor coordination (attitudes).
Once the data was collected, the data obtained was processed, making use of
the descriptive statistics, proceeding to its corresponding analysis and its
representation of each of the tables obtained, said data obtained from the
application of the research instrument to parents to identify the actions of gross
motor coordination in the children of said institution resulted in: Almost never
children have developed coarse motor coordination actions in life and Sometimes
children have developed coarse motor coordination actions of their own. your

age.

In conclusion, the development of the educational program of coarse motor
coordination, managed to contribute to stimulate school learning. Likewise, the

teachers will be able to plan and use the educational games program through the
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psychomotricity workshop, avoiding that they improvise their classes and have at
their disposal the necessary materials for the best use of time.

Keywords: Coarse motor coordination, educational games, school learning.
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CAPITULO |

1.1. PLANTEAMIENTO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION.

Los antropélogos han estudiado los juegos infantiles a través de la historia y sus
origenes, llegando a la conclusién de que todas las tribus y los grupos mas
antiguos de los que se tienen datos consideraban los juegos como algo natural
de los nifios, impulsando siempre su creatividad e ideando nuevas formas de
entretenerlos con articulos ladicos. Las pinturas rupestres y los articulos que se
han encontrado en los lugares donde vivieron antiguas civilizaciones han dado

testimonio de este hecho.

Si nos retomamos a las tribus mas primitivas, nos encontramos que el juego era
una preparacion para la vida y la supervivencia. En un principio, cuando la horda
primitiva subsistia de la recoleccién de los que eventualmente encontraban los
hombres en su deambular némada, los nifios participaban, desde que les era
posible tener una marcha independiente, en la tarea comudn de la subsistencia,
por lo que la infancia, entendida como tal, no existia. Aunque el periodo ludico de

los nifios era mucho mas corto que seria en tiempos posteriores.

Los juegos infantiles a través de la historia primero se desarrollaban con
articulos que los nifios tenian a la mano, por lo regular eran objetos de la
naturaleza y sencillamente se utilizaba la imaginacion para recrear escenarios
fantasticos o roles de juegos con sus compafieros. Mas tarde se empiezan a
fabricar los primeros juguetes de los que se tienen datos, construidos

principalmente con madera.

La prueba de que jugar no es un invento de nuestros dias la encontramos en la
literatura y el arte antiguos, en los que se describen las actividades de los nifios,
y en el Foro Romano hay una rayuela gravada en el piso. Los sonajeros mas
antiguos se fabricaban de vejigas de cerdo o de garganta de pajaros, los que se
llenaban de piedras para que el sonido producido estimulara la curiosidad de los

niflos mas pequenos.

Sorprendentemente a menudo, los nifios juegan el mismo tipo de juegos: a la
rayuela, a saltar a la cuerda, con mufiecos o pelotas. Sin embargo, los juegos y

los juguetes suelen diferenciarse en las distintas sociedades, dependiendo este
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fendmeno del acceso a diversos tipos de materiales y a los valores existentes

relacionados con el juego.

En Grecia tenemos el ejemplo ineludible de los juegos griegos que son sin duda
los Juegos Olimpicos. Estos festivales olimpicos se celebraban cada 4 afos, era
la mas importante celebracion religiosa, y ofrecia a los griegos desunidos la
oportunidad de afirmar su identidad nacional. No se sabe exactamente cuando
se celebraron por primera vez, se sabe que venian celebrdndose periddicamente

antes del 776 a.C., fecha oficial de su comienzo.

En Roma, segun el poeta latino Juvenal (60-130), la principal preocupacion del
pueblo era «pan y juegos» (panem et circenses). Utilizacién politica de los
juegos para adultos. Adoptaron los juegos infantiles de Grecia y se incorporaron
otros por los esclavos.

Pensadores clasicos como Platén y Aristételes ya daban una gran importancia al
aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes

que ayudaran a «formar sus mentes» para actividades futuras como adultos.

Platén fue uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor practico del
juego, dada la prescripcién que hace en Las Leyes, de que los nifios utilicen
manzanas para aprender mejor las matematicas y que los nifios de tres afios,
que mas tarde seran constructores, se sirvan de U(tiles auténticos, sélo que a

tamano reducido.

El mismo Aristételes que se ocupa de los problemas educativos para la
formacion de hombres libres, menciona en varios lugares de su obra ideas que
remiten a la conducta de juego en los nifios, por ejemplo «hasta la edad de cinco
afos, tiempo en que todavia no es bueno orientarlos a un estudio, ni a trabajos
coactivos, a fin de que estos no impida el crecimiento, se les debe, no obstante
permitir movimientos para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio puede
obtenerse por varios sistemas, especialmente por el juego». En otro fragmento
menciona que «la mayoria de los juegos de la infancia, deberian ser imitaciones

de las ocupaciones serias de la edad futura.

En la Edad Media el juego tenia escasa reglamentacion y una estructura sencilla,
y se utilizaban pocos objetos. La mayor parte se realizaban al aire libre,

rudimentarios, lentos y sin pasion por el resultado.
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En el Renacimiento se produce un cambio de mentalidad. Lo individual venia a
sustituir a lo colectivo; ya no giraba todo en torno a Dios. Los juegos populares y
tradicionales adquieren fuerza, justifican y refuerzan la posicion de clase que los

practica o que los contempla.

En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias psicolégicas
sobre el juego de Spender (1855), Lazarus (1883) y Groos (1898, 1901) iniciado
ya el siglo XX, nos encontramos con Hall (1904) y Freid. Todas las teorias que
desarrollan van a adquirir mucha importancia para la explicacion del juego, y

seran desarrolladas mas adelante.

En tiempos mas recientes el juego ha sido estudiado e interpretado de acuerdo a
los nuevos planteamientos teéricos que han ido surgiendo en Psicologia de
Piaget (1932, 1946, 1962, 1966) que ha destacado tanto en sus escritos tedricos
como en sus observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Sternberg (1989), también aporta a la teoria piagetiana. Son muchos
los autores que, de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en la
importancia que tiene para el proceso del desarrollo humano la actividad que el
propio individuo despliega en sus intentos por comprender la realidad material y
social. Los educadores, influidos por la teoria de Piaget revisada, llegan a la
conclusion de que la clase tiene que ser un lugar activo, en el que la curiosidad
de los nifios sea satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y
debatir (Berger y Thompson, 1997). Ademas, Piaget también fundamenta sus
investigaciones sobre el desarrollo moral en el estudio del desarrollo del
concepto de norma dentro de los juegos. La forma de relacionarse y entender las
normas de los juegos es indicativo del modo cémo evoluciona el concepto de

norma social en el nifio.

La gran mayoria de los juegos infantiles se organizan en equipos 0 con grupos
de nifios, aunque los infantes tienen la capacidad de jugar solos y utilizar su
imaginacién en caso de que no existan compaferos de juego. Los juegos tienen
la caracteristica de trasladarse a todas partes del mundo, por lo que no es
extrafio que los mismos juegos infantiles existan en diferentes continentes,

independientemente de las distancias.

Aunque los dispositivos méviles y las tecnologias han desplazado un poco

la necesidad de los niflos de jugar al aire libre, también han realizado
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aportaciones sobre todo en el area de la comunicacion y la interactividad, ahora
por ejemplo, los nifios pueden jugar con otro nifilos que se encuentran del otro
lado del mundo por via internet. Y aun nos esperan sorpresas en el tema de los

juegos infantiles a través de la historia.

La Importancia de los Juegos en la Infancia viene determinada por la naturaleza
de todos los nifios para jugar e interactuar con grupos para desarrollar destrezas
y habilidades, asi como la confianza y por supuesto las risas y la felicidad. Todos
hemos visto la reaccion de los nifios cuando reciben un juguete nuevo, o sus

caras cuando la estan pasando bien.

Compartir positivas experiencias ludicas crea fuertes lazos entre adultos y nifios
a través de toda la nifiez. En una palabra, el jugar es vital para el desarrollo en la
infancia ya que a través del juego se ponen en practica todas las habilidades que
favorecen la maduracion y el aprendizaje. Aunque los nifios aprenden a través
del juego con placer, no es un objetivo en si mismo. Solamente es un medio para
alcanzar una meta final. Es una actividad natural que les proporciona placer y

satisfaccion.

Es por esto que una de las dinAmicas méas importante en el crecimiento del
nifio son los juegos. Los juegos contribuyen a: La inteligencia, Aptitudes fisicas,

Aptitudes emocionales, Habilidades sociales y a la Imaginacion de un pequefio.

Es el primer medio en el que ellos entienden al mundo y se relacionan con él,
pues gran parte del aprendizaje de los nifios en el jardin de infantes viene a

partir de los juegos.

En todas las partes del mundo los nifios juegan tan pronto como se les presenta

la oportunidad, haciéndolo de una manera totalmente natural.

El juego es parte de sus vidas, quizas es una de las pocas cosas en las que

pueden decidir por si mismos.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Los etdlogos lo
han identificado con un posible patrén fijo de comportamiento en la ontogénesis

humana, que se ha consolidado a lo largo de la evolucién de la especie.

De igual manera es de suma importancia conocer de donde se origina la

Psicomotricidad. La misma que aparece a comienzos del siglo XX con Duple
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(1970), se inicia en Francia y se inspira en el resultado de un riquisimo proceso
de produccion de ideas cientificas y técnicas, experiencias y teorias educativas
asi como con la aportacion de distintas practicas corporales como la educacion
fisica Europea, el yoga oriental, la medicina reeducativa y diferentes corrientes y
métodos de relajacion, asi como la neuro psiquiatria clasica.

El término que nos ocupa hay que subrayar que fue utilizado por primera vez a
principios del siglo XX y mas concretamente quien lo acuiié y emple6 fue el
neurélogo Ernest Dupré que lo utilizé para referirse a cdmo diversas anomalias o
problemas a nivel psiquico y mental traen consigo consecuencias en el aparato
motor de una persona. Una idea aquella de la que partieron otros cientificos y
estudiosos médicos como fue el caso del francés Henri Wallon. Este lo que hizo
fue resaltar la importancia que en el nifio tiene el movimiento pues es el que

conseguira que se desarrolle perfectamente a nivel psiquico.

Puede decirse que la psicomotricidad tiene como interés el desarrollo de las
capacidades de expresion, creatividad y movilidad a partir del uso del cuerpo.
Sus técnicas intentan ejercer una influencia positiva en la accion que se produce
con intencionalidad, con el objetivo de fomentarla o modificarla de acuerdo a la
actividad del cuerpo.

Es posible distinguir entre diversos &mbitos de accién de la psicomotricidad, que
derivan en corrientes o disciplinas como la psicomotricidad clinica (enfocada a
personas con problemas en su evolucién, proponiendo tratamientos mediante el
uso del cuerpo) y la psicomotricidad educativa (que se desarrolla en la etapa
escolar y se orienta a personas sanas para fomentar su desarrollo mediante

el juego y la actividad fisica).

Los origenes de la educacion inicial en el Perl se remontan al 25 de mayo de
1931 cuando las educadoras Victoria y Emilia Barcia Boniffati, a pedido del
Presidente Augusto B. Leguia, fundan oficialmente el primer jardin de la infancia

en el Perd.

“La ley peruana sefala que los nifios desde que nacen tienen derecho a ser
educados, primero por los padres y luego por los maestros. Los nifios de inicial
aprenden muchas cosas y es un referente para la educacién posterior. El

aprender jugando y jugar es como respirar para ellos”, puntualiz6 Emma Garcia.
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La edad preescolar, se constituye en el espacio de vida, quizas, mas rico en
experiencias que implican movimiento y expresion, en donde las capacidades
motrices del infante se encuentran en un periodo transicional, desde que el
individuo nace es una fuente inagotable de actividad , mirar, manipular,
curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar y sofiar; el
juego es la principal actividad infantil; este impulsa al nifio a explorar el mundo,
conocerlo y dominarlo; por lo tanto dichas experiencias le permitiran al nifio
organizar la informacion recibida del exterior a través de los sentidos;

respondiendo motoramente frente a las demandas ambientales.

El proporcionarle al nifio un ambiente adecuado y rico en estimulos favorecera el
desarrollo de habilidades propias de un aprendizaje. A partir de esta realidad el
presente trabajo se ha visionado de manera integral favoreciendo el sistema
motor desde el aula de clase en los nifios del nivel inicial mediante la aplicacion
de un programa de juegos educativos para estimular la coordinacién motora
gruesa que ayuden a potencializar las diferentes habilidades y garantizar un
aprendizaje que sea mas significativo en el nifio a partir de las experiencias. De
ahi que conviene entonces, aprovechar la etapa preescolar en donde el nifio se
enfrenta al mundo que le exige una organizacion motora adecuada, requiriendo
para ello de estrategias y estimulos que como el juego ayuda a potencializar las

habilidades y conductas motrices.

Durante el trabajo de observacion llevado en la institucion se percibié que en la
clase de psicomotricidad y actividades ludicas algunos nifios al realizar ejercicios
que implican el mantenimiento del equilibrio del cuerpo en puntillas, con los pies
juntos, levantar la pierna derecha o izquierda, en relacion al muslo o apoyarse en
un pie se le dificulta en gran manera, ocasionando en los nifios una respuesta de
frustracion ante la actividad. Prevalece ademas la falta de coordinacion de brazo
y pierna, lanzar o encestar un baldn. Igualmente a lo anterior se agrega la

inexistencia de ambientes escolares adecuados que faciliten un buen
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aprendizaje. Sumado a esto la demostracion por la carencia de recursos

didacticos que ayuden al desarrollo motor.

En los recreos los nifios son tristemente, obligados a jugar en espacios
reducidos, presentandose problemas de hacinamiento. Esta misma problematica
ocurre porque esta institucién no tienen patio ni instalaciones adecuadas; porque
es un local comunal adaptado con espacios inadecuados, sus zonas de juego
son reducidos, y no existe profesores de educacion fisica, para que le trabajen a

los nifios y las nifias de una forma adecuada y optima la motricidad gruesa.

De la misma manera un aspecto puntual de este estudio es que muchos de los
padres desconocen la importancia del juego en esta etapa de la vida y su
incidencia en el aprendizaje. Y no se le permite desarrollar el aspecto motor
grueso por darle prioridad a otras areas del conocimiento. Es pertinente anotar
que todas las dimensiones del desarrollo requieren la fomentacion de aspectos

motrices.

Todo este andlisis nos permite formular el siguiente problema de Investigacion:

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

Se observa en los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial 440 del
distrito de Ciudad Nueva de la ciudad de Tacna en el proceso de ensefianza
aprendizaje en las areas curriculares, deficiencia en el desarrollo de la
coordinacion motora gruesa evidenciandose en acciones como saltar, lanzar,
trepar, reptar, equilibrio, imposibilitando el desarrollo de los aprendizajes

escolares.

1.3. OBJETIVOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION.

Para dar solucion al problema antes mencionado nos planteamos los siguientes

objetivos:
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1.3.1. OBJETIVO GENERAL

e Disefiar un programa de juegos de coordinacién motora gruesa para
los nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Inicial 440 del distrito
de Ciudad Nueva, de Tacna, basandose en los fundamentos tedricos
de Hernandez y Rodriguez con el propésito de estimular los

aprendizajes escolares.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Diagnosticar e identificar en los nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa Inicial 440 del distrito de Ciudad Nueva de Tacna el
desarrollo de la coordinacién motora gruesa.

¢ Identificar, seleccionar y analizar la bibliografia correspondiente al
objeto de investigacion.

e Analizar y sintetizar los fundamentos tedricos de Hernandez y
Rodriguez respecto a la coordinacion motora gruesa.

e Disefiar un programa de juegos educativos de coordinacion
motora gruesa para los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa

Inicial 440 del distrito de Ciudad Nueva de Tacna.
1.3.3. CAMPO DE ACCION DE LA INVESTIGACION:
Programa de juegos educativos de coordinacién motora gruesa.
1.3.4. HIPOTESIS:
Si se disefia un programa de juegos educativos de la coordinacion motora
gruesa a los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Inicial 440 del distrito de

Ciudad Nueva de Tacna basandose en los fundamentos teéricos de Hernandez

y Rodriguez entonces se estimulara los aprendizajes escolares.
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CAPITULO I

2.0. MARCO TEORICO Y METODOLOGICO

2.1. ANTECEDENTES TEORICOS

En la revision de antecedentes, relacionados a la investigacion se presentan
estudios internacionales y nacionales sobre el desarrollo psicomotor y otros

programas que aportan significativamente el trabajo.

A continuacién se menciona los siguientes antecedentes:

Gastiaburu Farfan, Gloria Maria en su trabajo de investigacion titulado:
PROGRAMA “JUEGO, COOPERO Y APRENDO” PARA EL DESARROLLO
PSICOMOTOR NINOS DE 3 ANOS DE UNA |.E. DEL CALLAO para optar el
grado académico de Bachiller de Maestro en Educaciébn Mencion de
Psicopedagogia de la Infancia, concluy6: La aplicacion del Programa “Juego,
coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar los niveles del desarrollo
psicomotor en nifios de 3 afios de una |.E. del Callao. La aplicaciéon del
Programa “Juego, coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar la
coordinacion viso motora en niflos de 3 afios de una LE. del Callao,
disminuyendo la categoria de riesgo en que se encontraban los nifios. La
aplicacion del Programa “Juego, coopero y aprendo” muestra efectividad al
incrementar el lenguaje en nifios de 3 afios de una |.E. del Callao, disminuyendo
la categoria de riesgo en que se encontraban los nifios. La aplicacion del
Programa “Juego, coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar la
motricidad en nifios de 3 afios de una |.E. del Callao, disminuyendo la categoria

de riesgo en que se encontraban los nifios.

Rosada Hernandez, Silvia Lissette en su trabajo de investigacién titulado:
"DESARROLLO DE HABILIDADES DE MOTRICIDAD GRUESA A TRAVES DE
LA CLASE DE EDUCACION FiSICA, PARA NINOS DE PREPRIMARIA." Para
obtener su grado de el TITULO Y GRADO ACADEMICO DE LICENCIADA EN
EDUCACION INICIAL Y PREPRIMARIA, concluyé: Las maestras de la Escuela

Oficial Rural Mixta, Aldea San Gaspar, zona 16 mostraron facilidad al utilizar la
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guia de desarrollo de habilidades de motricidad gruesa a través de la clase de
educacion fisica, para nifios de 6 afios de edad, con los materiales que la
institucion ya cuenta. Los niflos de parvulos mostraron mayor entusiasmo,
motivacion y alegria al poder brindarseles suficiente tiempo para realizar sus
clases de educacion fisica. La utilizacion de los materiales fue de gran apoyo
para las maestras y alumnos, con anterioridad no utilizaban los materiales
porque aun estaban empacados y tenian el temor de perderlos o arruinarlos. El
correcto desarrollo y la estimulacion adecuada de las habilidades motoras
gruesas en los nifios se vio reflejado al observarse el esfuerzo de los estudiantes
por realizar correctamente los ejercicios. Las maestras planificaron y utilizaron la
guia de desarrollo de habilidades de motricidad gruesa a través de la clase de
educacion fisica para nifios de 6 afios de edad, evitandose asi que ellas
improvisaran sus clases y tuvieran al alcance los materiales necesarios para el

mejor aprovechamiento del tiempo.

2.2. BASE TEORICA.

2.2.1. TEORIA DE HERNANDEZ R. Y RODRIGUEZ S. (2000:16)

“La coordinacién motora gruesa hace referencia a las habilidades que el nifio va
adquiriendo para mover armoniosamente los musculos del cuerpo de modo que
puede, poco a poco, mantener el equilibrio de la cabeza, tronco y extremidades
para sentarse, gatear, ponerse de pie y desplazarse con facilidad caminando y

corriendo”.

Hernandez R., y Rodriguez S.: El nifio posee desde antes de su nacimiento un
potencial de desarrollo, el cual podr4 ser optimizado en la medida que los
factores biologicos y ambientales sean favorables. El desarrollo infantil debe ser
entendido como el producto de la continua interaccion entre el fondo de

experiencias, los factores genéticos y el desarrollo biolégico.
Fases o etapas del desarrollo segun Hernandez R., y Rodriguez S.:

Es la aparicion de nuevas conductas, habilidades en distintas etapas del nifio,

las mismas que le ayudan a la adaptacion en su entorno.

Areas de Desarrollo: Grupo de conductas que tienen una finalidad en coman,

por ejemplo en la motricidad gruesa esté integrado de conductas que le ayudan
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al nifio adquirir el control del equilibrio del cuerpo con el fin de que el nifio llegue
a la bipedestacion, saltar perfectamente, etc. El area de motricidad fina abarca
toda habilidad con sus manos y poder utilizarlas de manera coordinada como;
cortar con tijeras, coser, etc... Las areas del desarrollo tienen una interaccion una
area con la otra. Una clara explicacion de esto, cuando un nifio tiene un retraso
en el &rea cognitiva, por ende va a tener un retraso en el area de lenguaje y en

el area motora.

Las estrategias para el desarrollo integral infantil, deben incluir el trabajo con
padres, madres, miembros de la comunidad, instituciones gubernamentales que
proveen servicios, de salud, educacion, registro de nacimiento, y a
organizaciones no gubernamentales, que proveen servicios y atencion a nifios y

nifias entre 0 y 5 afos.

2.3. PROGRAMA

El concepto de programa (término derivado del latin programma que, a su vez,
tiene su origen en un vocablo griego) posee multiples acepciones. Puede ser
entendido como el anticipo de lo que se planea realizar en algin ambito o
circunstancia; el temario que se ofrece para un discurso; la presentacion y
organizacién de las materias de un cierto curso o asignatura; y la descripcién de
las caracteristicas 0 etapas en que se organizan determinados actos o

espectaculos artisticos.

2.3.1. DEFINICION DE PROGRAMA EDUCATIVO

Un programa educativo es un documento que permite organizar y detallar un
proceso pedagdgico. El programa brinda orientacion al docente respecto a los
contenidos que debe impartir, la forma en que tiene que desarrollar su actividad

de ensefanza y los objetivos a conseguir.

Los programas educativos suelen contar con ciertos contenidos obligatorios, que
son fijados por el Estado. De esta manera, se espera que todos los ciudadanos
de un pais dispongan de una cierta base de conocimientos que se considera

imprescindible por motivos culturales, histéricos o de otro tipo.

Mas alld de esta caracteristica, los programas educativos presentan diferentes

caracteristicas aun en un mismo pais. Cada centro educativo incorpora aquello
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que considera necesario y le otorga una fisonomia particular al programa

educativo que regira la formacién de sus alumnos.

En el caso de Espafia, por ejemplo, esta establecido por la pertinente ley
organica de educacion, que los programas educativos deben fomentar una serie
de aspectos o principios como son los siguientes:

La equidad.

La igualdad de oportunidades.

La no discriminacion.

La inclusion educativa.

Por lo general, un programa educativo incluye el detalle de los contenidos
tematicos, se explican cuales son los objetivos de aprendizaje, se menciona
la metodologia de ensefianzay los modos de evaluacibny se aclara

la bibliografia que se utilizara durante el curso.

Otra manera de entender el concepto de programa educativo es asociandolo a
un software que sirve para ensefiar algo. En este caso, se trata de un programa

informatico interactivo con fines didacticos.

Un programa educativo también puede ser un programa de television que, al
igual que el software, busca difundir conocimientos de manera didactica para

gue el televidente pueda asimilarlos y aprender.

A lo largo de la historia de la television han existido numerosos programas
educativos que han pretendido servir a los espectadores para que aprendieran
todo tipo de conocimientos. En concreto, entre los mas importantes o alabados

se encuentran estos:

“El conciertazo”. Entre los afios 2000 y 2009, se emitié en Espafia este espacio
gue lo que pretendié fue acercar la musica clasica a los mas pequefios. Para
ello, con la colaboracién de la Orquesta Filarmonia, se mostraban a los nifios
algunas de las piezas més importantes de este tipo de masica mediante juegos y

actividades de lo mas divertidas.

“Erase una vez...el hombre”. En la década de los afios 80 y 90 fue cuando se
popularizé esta serie francesa de dibujos animados, que ensefié a los nifios no
s6lo como fue el origen del hombre sino también algunos de los hechos

histéricos mas relevantes. El hombre de Neanderthal, Marco Polo, la guerra de
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los cien afios, el rey Sol o la Revolucién Francesa son algunos de los
protagonistas de esta produccion, realizada por Albert Barillé. Es importante
saber que existieron otras muchas versiones de la misma, para acercar todo tipo

de conocimientos a los mas pequefios: “Erase una vez...la ciencia”, “Erase una

vez...el espacio”, “Erase una vez...las Américas’...

Un ejemplo de programa educativo puede ser un ciclo televisivo que ensefie
a hablar inglés. En los diversos programas, un docente explica cuestiones

vinculadas a la pronunciacion, la conjugacion de los verbos y otros detalles

2.3.2. DEFINICION DE PROGRAMA DE JUEGOS

Los programas de juegos educativos pueden llegar a ser una herramienta muy
eficaz para enseflar cosas concretas a personas de todas las edades.

Cuando se habla de ensefiar, aprender, la gente suele relacionarlo con estudiar,
sentarse en una mesa con un libro y memorizar, o sea, una actividad poco
atractiva. Sin embargo, si se trata de ejecutar un juego, con sus graficos, sus
masicas y sonidos sus objetivos, su diversion... y ademas el juego es altamente
instructivo, entonces estamos consiguiendo que el aprender sea divertido. Y si

es divertido, sera rapido y llegara a mas gente.

2.4. CONCEPTO: JUEGOS EDUCATIVOS

Estos son juegos que tiene un objetivo educativo implicito o explicito para que
los nifios aprendan algo especifico. Un objetivo que explicitamente programa el
maestro con un fin educativo, o la persona que lo disefia, ya sea el educador, el
maestro, el profesor de apoyo, los padres, los hermanos mayores, los abuelos,
los amigos, etc., y estad pensado para que un nifio 0 unos nifios aprendan algo

concreto de forma ludica.

En la ensefianza formal, en la escuela, es un método de ensefianza, una forma
estructurada para instruir o ensefiar los contenidos escolares. El juego simbdlico,
es un juego que espontaneamente realizan los nifios sin un objetivo educativo,
pero podemos transformar en educativo en el momento que lo disefiamos para
que ejerciten o aprendan contenidos educativos y académicos. Los micro juegos

que presentamos en esta pagina, son actividades ludicas con el objetivo de
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estimular el desarrollo evolutivo del nifio preescolar, en ese sentido son juegos

didacticos, pensados para ensefiar o estimular aspectos del desarrollo evolutivo.

El juego educativo esta pensado y disefiado para que los nifios aprendan algo

concreto, por lo tanto con un objetivo externo, con un objetivo de aprendizaje.

En el momento que existe un objetivo educativo, un objetivo de aprendizaje deja
de ser juego y pasa a ser trabajo o tarea escolar, o aprendizaje. En ese sentido
podemos decir que el juego educativo es el extremo del juego, del juego
espontaneo de los nifios, o lo que normalmente, coloquialmente entendemos por
jugar, por juego. Ya que jugar por definicibn no tiene objetivos educativos
explicitos, de ahi que aparezca el término juego educativo, cuando se utiliza
como material que ayuda a aprender, como un método de ensefianza. Un

método que busca situaciones ludicas para ensefiar los objetivos educativos.

El juego nos presenta dos elementos muy importantes como son: la creatividad y
la libertad, implicando valores morales como; espiritu de superacién, lealtad,
cortesia, alegria, responsabilidad, perseverancia, espiritu deportivo, dominio de
si mismo. Valores fisicos como; habilidad, reflejos, rapidez, fuerza, destreza.
Valores humanos; tanto intelectuales como: inteligencia, atencién, memoria,

iniciativa, observacion, creacion, sentido colectivo.
2.4.1. ETIMOLOGIA DEL JUEGO:

El juego es una actividad inherente al ser humano. Todos nosotros hemos
aprendido a relacionarnos con nuestro ambito familiar, material, social y cultural
a través del juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y
ambivalente que implica una dificil categorizacion. Etimoloégicamente, los
investigadores refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en latin:
"iocum y ludus-ludere" ambos hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se

suelen usar indistintamente junto con la expresion actividad ladica.
2.4.2. DEFINICIONES DE ALGUNOS AUTORES:

K. Groos: Sostenia que el juego es un ejercicio preparatorio que constituye en la
1° edad de los humanos como en la de los animales, un procedimiento instintivo
de adquisicion de comportamientos adaptados a las situaciones que el adulto

tendra afrontar posteriormente.
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Surge de considerar a esta actividad como una conducta adaptativa, partiendo
de 3 ideas

e Eljuego sirve para desarrollar instintos Utiles para la vida,
e Permite un desarrollo de los 6rganos y sus funciones,

e Los instintos se deben a una seleccién natural.

Esta teoria, de naturaleza bioldégica sirve para explicar algunos juegos
elementales que realiza el niflo, pero deja de lado aspectos subjetivos en
diversas modalidades de juegos como los simbdlicos y los sociales. Por otra
parte no considera la actualidad del juego para el propio nifio, como forma de
expresion de su momento historico y vital como forma de interpretar la realidad

en que vive.
En este planteo biologista se observa las posturas siguientes:

Schillier: complementado por el fildsofo Herbert Spenser, plantean el juego

como un excedente de energia.

Claparede: en una de la teoria de Groos dice: que el nifio ejerce actividades que
le seran utiles mas tarde, se comprende que se trata de un ejercicio de las
actividades mentales, de las funciones psiquicas como: observar, manipular,

asociarse a compalfieros, etc.

Buytendijk: Tiende a sefalar que el juego depende de la dindmica infantil
marcando que un nifio juega porque es nifo, es decir, que los caracteres propios

de su dinamica le impiden hacer otra cosa sino jugar.

Jean Piaget: Enriquece notablemente los intentos de comprension de juego
infantil, pues reconociendo el valor de las teorias sefiala que no puede hablarse
del juego como una unidad, sino que en funcion de la variacion de los estadios
evolutivos y la superacion de etapas, existen notas diferentes en el juego de

cada edad.

Eric H. Erikson: Indica sin respecto a las constricciones realizada por los nifios
puede verse claramente la declaracién condensada de un tema dominante en el
destino de una persona, expresan una renovacion ladica. Si parecen gobernar

por alguna necesidad de comunicarse, ciertamente también parecen servir al
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gozo del auto expresion. Si parecen delicadas al ejercicio de cultivar facultades,

también parecen servir al dominio de una compleja situacion vital.

Huisinga: El juego constituye el fundamento mismo de la cultura en la medida
en que es el Unico comportamiento irreducible al instinto elemental de
supervivencia. Se encuentra en el origen de todas las instituciones sociales y del

arte.

Elkonin: en las distintas épocas de la historia segun fueran las condiciones
socio histéricas, geogréaficas y domesticas concretas de la vida, los nifios
practicaron juegos de diversa temética. Son distintos los temas de juego de los
nifios de distintas clases sociales, como pueblos libres, pueblos oprimidos,
pueblos nordicos y los meridionales, hijos de obreros industriales, de los
pescadores, de los ganaderos o de los agricultores.

Bauzer Madeiros: Los juegos son formas de comportamiento recreativo, suelen
ser actividades sociales donde los participantes como miembros intentan por
habilidad y por suerte alcanzar determinado objetivo, sujetdndose a las normas

que regulan el juego.

Vygotski: El nifio ve la actividad de los adultos que lo rodea, la imita y la
transforma en juego y a través del mismo adquiere las relaciones sociales

fundamentales.
2.4.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

La caracteristica mas resaltante que aparece en el juego es la libertad. Jugamos
cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando no nos interesa seguir
jugando. Es ésta caracteristica que vale la pena tener presente cuando se

piensa en el uso de los juegos como estrategia pedagoégica.

Los docentes podemos sugerir a un nifio y/o nifia que juegue a tal o cual cosa,
se le puede estimular a que juegue con otros nifios y nifias pero cuando tal
estimulo es tan fuerte que lleva al nifio y/o nifia a jugar sin tener ganas el juego

pierde su caracter educativo y hasta puede considerarse un elemento negativo.

El juego posee caracteristicas fundamentales como actividad propia que los

nifios y nifas saben manejar con naturalidad.
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Para Dewey (1859-1956), segun Diaz el juego es una actividad desarrollada
inconscientemente sin importar los resultados que de ella puede obtenerse.

Al respecto John y Elisabeth opinan: que el juego de un nifio es la expresién

perfecta de si mismo como individuo en etapa de desarrollo.

El juego es el hecho de producirse de forma espontanea, no requiere de una
motivacion y preparacion, el nifio y la nifia siempre esta preparado para iniciar
uno u otro juego, siempre en funcién de sus necesidades e interés de cada

momento.

La actividad fundamental del nifio y la nifia es el juego; es imprescindible para un
desarrollo adecuado, por lo que el nifio y la nifia debe disponer del tiempo y

espacio suficiente para la misma segun sea la edad y la necesidad del juego.

El juego, de acuerdo a lo expuesto por Diaz (2002) presenta las siguientes

caracteristicas:

e Esuna actividad espontaneay libre,

e No tiene interés material,

e Se desarrolla con orden,

¢ Eljuego manifiesta regularidad y consistencia,
e Tiene limites que la propia trama estable,

e Se auto promueve,

e Es un espacio liberador,

e Eljuego no aburre,

e Es un fantasia hecha realidad,

e Es una reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion,
e Se expresa en un tiempo y un espacio,

e Eljuego no es una ficcion absoluta,

e Puede ser individual o social,

¢ Es evolutivo,

e Es unaforma de comunicacion,

e Es original.

En conclusion, para el nifio y la nifia el juego o actividad ludica es parte

fundamental de su vida, en ella se desarrolla como individuo en la recreacion,
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probandose y reafirmandose en todas sus capacidades. Comprenderlo permite
hacer sugerencias para que los padres y docentes consideren su participacion

en el juego infantil.
2.4.4. TIPOS DE JUEGOS
e EN FUNCION DE LAS DISTINTAS FASES EVOLUTIVAS SEGUN PIAGET

Si realizamos una clasificacién a escala evolutiva infantil y como se manifiesta a

través de los juegos tenemos que tomar como referencia a Piaget.
Juegos Funcionales

Es el tipico juego de la fase sensorio motora. Es un juego de ejercicios que no
representa ningun simbolismo, Unicamente consiste en repetir determinadas
actividades o rutinas para adaptarse a su realidad poco a poco. Por ejemplo,
a los nifios les gusta manipular objetos, pero no entienden que sigan existiendo

aungue se escapen del alcance de su vista.
Juegos simbodlicos

Se basan en sustituir la funcionalidad basica de un objeto por otra imaginaria.
Por ejemplo, usar una caja de cartdn como si fuese una casa, o un tubo como si
fuese un cafién. Son juegos que se basan en la creatividad e imaginacién del
nifio. Estos juegos van acompafiados de personajes ficticios 0 amigos invisibles

que crean ellos y les acompafian en los juegos.

En las primeras fases se juega individualmente para luego dar paso a una fase
colectiva, donde se comparte con otros nifios los objetos imaginarios, asi como

los amigos invisibles.
Juegos reglados

Predominan entre los 6 y 12 afos, desde los 6 a los 12 las reglas se van
complicando. Este tipo de juegos permite que los nifios interaccionen entre si,
comprendan las reglas e incentivan el pensamiento estratégico y la planificacion.
Antes de los 6 afios los nifios ya han ido desarrollando algunas habilidades que
les permiten entender posteriormente este tipo de juegos. Este es el tipo de

juego mas tardio, entra al final de su etapa infantil.
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En fases mas tempranas, entre los 3 y 4 afios, su interés se centra en juegos
fisicos, donde debe respetar normas sencillas: no salirse de una linea, esperar
turno, hablar cuando le pregunten, etc. Son normas que no requieren una alta
concentracion, ni atencidon que en esta fase temprana es corta y es una habilidad

poco desarrollada.
Juegos de blogues o de construccidn

En este tipo de juegos los nifios crean construcciones, vehiculos de transporte o
cualquier tipo de objeto mediante la suma de pequefias piezas de distinto

tamafio, color y forma.

En los juegos de construccion se incorporan elementos del juego simbélico pero
mas complejos y con mayor detalle. Si antes, con los juegos simbdlicos, una caja
de cartén representaba un coche, ahora son un conjunto de piezas con bastante
similitud a un coche, incluso tiene ya cuatro ruedas. Los juegos de construccion,

a medida que evolucionan, se van asemejando las construcciones al objeto real.

Para jugar el nifio ya debe dominar la motricidad fina y coordinacién visual
motora para colocar las piezas correctamente. Este tipo de juegos son los que
mas perduran en el tiempo. Cuando nos preguntan qué juego es el mas rentable,
desde luego son los juegos de construccion, ocupan practicamente toda la
infancia y jamas pasaran de moda. Hoy puedes comprar un juego de
construccién y dentro de treinta aflos puede seguir utilizandolo si las piezas son

de calidad.

e EN FUNCION DEL AREA O CAPACIDADES QUE SE QUIEREN
ESTIMULAR

Dependiendo qué capacidades o areas se pretendan estimular los juegos se

pueden dividir en:

Juegos cognitivos: relativos a la construccion de la légica, estrategia y

razonamiento.

Juegos emocionales o afectivos: construyen su capacidad para expresarse y
entender sentimientos propios y ajenos, asi como a compartir experiencias y

calificar sus estados emocionales.
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Juegos psicomotores: facilitan la capacidad para integrar habilidades motoras,
sensaciones auditivas, visuales, en general estimulos sensoriales a escala

cognitiva.
e EN FUNCION DEL PROCESO DE CREACION DEL JUGUETE
Juegos preparados o adquiridos

Aguellos juegos, como su nombre indica, el juguete esté ya creado. Por tanto, no

existe una fase previa al proceso del juego, cualquier juego comprado.
Juegos caseros o hechos por ellos mismos

Una de las mejores maneras de pasar un buen rato con nuestros nifios es
construir un juguete con ellos. Los nifios no entienden de dinero, les da igual si
un juguete es caro, barato. Sin embargo, si que les importa si el juguete lo han
hecho ellos. Entonces el grado de satisfaccién es mucho mayor. Con este tipo de
juego se trabaja doblemente las habilidades: durante el proceso del juego y
antes, en la creacion del juguete, donde intervienen varias habilidades que
ademas no tienen por qué ser las mismas que las que se desarrollan durante el

proceso del juego en si.

En determinadas ocasiones el proceso de creacion del juego es mas productivo

que el propio del desarrollo del juego.

Los nifios tienen una creatividad increible que, a veces, se reprime con juegos ya
fabricados o comprados. No pueden moldearlos a lo que ellos imaginan. Ellos
tienen una vision de lo que quieren. Por ejemplo, si han visualizado un garaje o
una tienda, es mas facil adecuar cajas de cartones a lo que han visto que

comprar un juguete que impone la estructura y la distribucion.

Fabricando juguetes propios también contribuimos a que los nifios aprendan a
reciclar, a reutilizar las cosas que ya no usamos. Les ayuda a mejorar su
autoestima ya que juegan con juguetes creados por ellos. Si viene alguien a
verlos, enseguida les explican que ese juguete lo han hecho ellos, no que
estaban jugando con ese juguete. En sus palabras te das cuenta donde ellos
ponen la importancia, el valor y de lo que se sienten mas orgullosos: de haber

participado en la creacién del juguete.

33



Para fabricar juguetes caseros soOlo necesitamos herramientas habituales que
tenemos en casa: tijeras, cinta para pegar, pegamento, grapadora, cutter, etc.

2.5. COORDINACION MOTORA GRUESA:

Se define motricidad gruesa como la habilidad que el nifio va adquiriendo, para
mover armoniosamente los musculos de su cuerpo, y mantener el equilibrio,
ademas de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus movimientos. El ritmo de
evolucién varia de un sujeto a otro (pero siempre entre unos parametros), de
acuerdo con la madurez del sistema nervioso, su carga genética, su
temperamento basico y la estimulacion ambiental. Este desarrollo va en
direccién céfalo-caudal es decir primero cuello, continua con el tronco, sigue con

la cadera y termina con las piernas.

El seguimiento de la Motricidad Gruesa es de vital importancia en el desarrollo

integral del nifio.

La motricidad gruesa es aquella relativa a todas las acciones que implican
grandes grupos musculares, en general, se refiere a movimientos de partes

grandes del cuerpo del nifio o de todo el cuerpo.

Asi pues, la motricidad gruesa incluye movimientos musculares de: piernas,
brazos, cabeza, abdomen y espalda. Permitiendo de este modo: subir la cabeza,

gatear, incorporarse, voltear, andar, mantener el equilibrio...etc

La motricidad también abarca las habilidades del nifio para moverse y
desplazarse, explorar y conocer el mundo que le rodea y experimentar con todos
sus sentidos (olfato, vista, gusto y tacto) para procesar y guardar la informacién

del entorno que le rodea.

Asi pues, el &mbito de la motricidad estéa relacionado, mayormente, con todos los
movimientos que de manera coordinada realiza el nifio con pequefios y grandes
grupos musculares, los cuales, son realmente importantes porque permiten
expresar la destreza adquirida en las otras &areas y constituyen la base

fundamental para el desarrollo del area cognitiva y del lenguaje.
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Su evolucién a lo largo de la etapa de Nivel Inicial debe ser cuidadosamente
documentada, pues a partir de esto se podra informar a la familia de las
capacidades y dificultades de sus hijos, asi como sus progresos.

2.5.1. HABILIDADES MOTRICES DEL NINO DE TRES ANOS

= El pequefio empieza a trabajar la atencién y las actividades manuales

= Al nifio de tres afios le encanta correr, saltar, subir y bajar escaleras o ir en
triciclo. No obstante, ya empieza a disfrutar de actividades mas tranquilas,
que exigen cierta atencion y concentracién por su parte. Puede entretenerse
haciendo puzzles, doblar papeles, hacer trazos, le interesan algunos porqués
de las cosas. Se prepara para la vida escolar, que muy probablemente ya ha
empezado ese afio con gran expectacion.

= Le gusta la actividad motora gruesa, pero ya se entretiene con juegos
sedentarios durante periodos mas largos. Le atraen los lapices y se da una
manipulacion mas fina del material del juego.

= Ante una caja con una pelota dentro, trabaja tenazmente para sacarla y una
vez que lo consigue, prefiere estudiar el problema a jugar con la pelota, lo
que refleja un cambio en los intereses motores.

= En el dibujo espontaneo e imitativo muestra mayor capacidad de inhibicién y
delimitacion del movimiento. Sus trazos estan mejor definidos y son menos
difusos y repetidos; es capaz de hacer trazos controlados. También en la
construccién de torres muestra mayor control: levanta torres de 9 o 10 cubos.

= Puede doblar un pedazo de papel a lo largo y a lo ancho, pero no en
diagonal.

= Tiene sus pies mas seguros y veloces. Su correr es mas suave, aumenta y
disminuye su velocidad con mayor facilidad, da vueltas mas cerradas y
domina las frenadas bruscas.

= Puede subir escaleras sin ayuda, alternando los pies, aunque bajar le resulta
més dificil. Puede saltar del ultimo escaldén con los pies juntos. También es
capaz de saltar con los pies juntos desde una altura de hasta 30 centimetros.

= En el andar hay menos balanceo y vacilaciones; esta cerca del dominio
completo de la posicidn erguida y durante un segundo o0 mas puede pararse
sobre un solo pie.

= Pedalea en un triciclo.
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El desarrollo motor grueso en nifios de 3 a 6 afios debe incluir:

¢ Mayor habilidad para correr, saltar, hacer los primeros lanzamientos y patear

¢ Habilidad para atrapar una pelota que rebota

e Habilidad para pedalear un triciclo a los 3 afios, pero quiz4 no manejar bien
el volante sino hasta los 4 afios

e Alrededor de los 4 afos, habilidad para saltar en un pie y balancearse luego
sobre un solo pie durante unos 5 segundos

¢ Habilidad para caminar apoyando desde el tal6n hasta los dedos
2.5.2. IMPORTANCIA DE LA MOTRICIDAD GRUESA EN NINOS

Una de las partes mas importantes del desarrollo infantil es la motricidad
gruesa puesto que, para el futuro desarrollo de la motricidad fina, es necesario
que previamente se desarrolle la motricidad gruesa. Cuando un nifio ha
desarrollado y coordinado sus movimientos gruesos esta listo para comenzar el

desarrollo de la motricidad fina y la posterior grafo motricidad.

Las actividades para desarrollar la motricidad gruesa son especialmente
importantes porque ayudan a perfeccionar y a coordinar las que el nifio ha

estado desarrollando desde que inicié la marcha o comenzé a caminar.

Un nifio que ha desarrollado bien su motricidad gruesa tendra menos problemas
para aprender a escribir, para practicar deportes y tendrA mas estabilidad y
equilibrio, algo fundamental para mantener movimientos coordinados. Sera un
niflo seguro de si mismo, mas competitivo fisicamente y reaccionara de manera
mas rapida que otros, por lo que ejercitarla desde el primer ciclo de infantil, es

fundamental para perfeccionarla.

La motricidad gruesa es de vital importancia en el desarrollo integral de tu hijo,

ya que implica acciones relacionadas con los movimientos de todo tu cuerpo.

La motricidad gruesa incluye movimientos musculares de piernas, brazos,
cabeza, abdomen y espalda. Su correcto desarrollo le permite a su hijo poder
subir la cabeza, gatear, incorporar a la postura inicial, voltear y mantener el

equilibrio, entre otras habilidades.

36


http://www.monografias.com/trabajos10/motore/motore.shtml
https://www.educapeques.com/escuela-de-padres/psicomotricidad-fina.html

Este tipo de motricidad permite que tu pequefio mar sea capaz de desplazarse,
ademas facilita que te atrevamos a conocer su entorno experimentando con

todos sus sentidos.

Por otro lado, los tipos de motricidad, sea fina o gruesa, constituyen la base para

el desarrollo de la zona cognitiva de tu hijo.

2.6. LOS APRENDIZAJES ESCOLARES
2.6.1. ¢ QUE ES APRENDIZAJE?

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicibn de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o
la experiencia. Dicho proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas,
lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas al hecho de aprender. La
psicologia conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los

cambios que pueden observarse en la conducta de un sujeto.

El proceso fundamental en el aprendizaje es la imitacion (la repeticion de un
proceso observado, que implica tiempo, espacio, habilidades y otros recursos).
De esta forma, los nifios aprenden las tareas bésicas necesarias para subsistir y

desarrollarse en una comunidad.

El aprendizaje humano se define como el cambio relativamente invariable de la
conducta de una persona a partir del resultado de la experiencia. Este cambio es
conseguido tras el establecimiento de una asociacion entre un estimulo y su
correspondiente respuesta. La capacidad no es exclusiva de la especie humana,
aunque en el ser humano el aprendizaje se constituyé como un factor que
supera a la habilidad comun de las ramas de la evolucién mas similares. Gracias
al desarrollo del aprendizaje, los humanos han logrado alcanzar una cierta
independencia de su entorno ecoldgico y hasta pueden cambiarlo de acuerdo a

sus necesidades.

La pedagogia establece distintos tipos de aprendizaje. Puede mencionarse el
aprendizaje por descubrimiento (los contenidos no se reciben de manera pasiva,
sino que son reordenados para adecuarlos al esquema de cognicion), el

aprendizaje receptivo (el individuo comprende el contenido y lo reproduce, pero
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no logra descubrir algo nuevo), el aprendizaje significativo (cuando el sujeto
vincula sus conocimientos anteriores con los nuevos y los dota de coherencia de
acuerdo a su estructura cognitiva) y el aprendizaje repetitivo (producido cuando
se memorizan los datos sin entenderlos ni vincularlos con conocimientos

precedentes).
2.6.2. ¢ QUE ES APRENDIZAJE ESCOLAR?
Gerardo Mora (México) IBERCIENCIA.

La “matriz del aprendizaje escolar’ es la forma en que el estudiante integra sus
conocimientos, habilidades y actitudes hacia las tareas escolares. Puede ser
ordenada, desordenada, activa o pasiva. Diagnosticarla sirve al profesor para

definir el tipo actividades, grados de dificultad y estrategias didacticas.

Definir las caracteristicas de cada estudiante resulta fundamental para definir las
estrategias didacticas que logren los aprendizajes esperados por la escuela. Se
han elaborado diversas clasificaciones para los “estilos de aprendizaje” que
parten de algunas caracteristicas cognitivas de los alumnos, pero que son poco
utiles a los profesores. En la practica, los clasifican respecto a la “disciplina” o

sSus conocimientos.

Recurriendo al concepto “matriz de aprendizaje”, lo adecuamos al contexto
escolar para definir cuatro tipos de acuerdo al comportamiento y saberes del
alumnado. En este sentido, la matriz de aprendizaje escolar es la forma en que
el alumno utiliza sus conocimientos para lograr los aprendizajes escolares y
adecuar su conducta a este fin. De acuerdo a sus conocimientos son “pasivos o
activos” respecto a su proceso de aprendizaje, y “ordenados o desordenados”
respecto a la adecuacion de su conducta. En efecto, tenemos cuatro tipos

basicos:

e Ordenado-activo o autorregulado. Al que denominamos alumno “autonomo”.
Se caracteriza por tener habitos de estudio, prepararse para las clases,
poner atencion y realizar las tareas escolares. Tiene motivacion intrinseca.

e Ordenado-pasivo. Denominado “pasivo”. Requiere motivacion extrinseca y la

guia del profesor para realizar las tareas escolares.
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e Desordenado-activo. Denominado “activo”. Sus conocimientos no se enfocan
en el aprendizaje escolar. Si el profesor se interpone con sus intereses se

torna rebelde.

Desordenado-pasivo. Denominado “‘desordenado”. Tiene problemas
conductuales que causan conflictos que interfieren en su aprendizaje, por lo que

sus conocimientos suelen ser limitados.

La minoria de alumnos es de autbnomos, habiendo casos en que no existan en
un grupo escolar. Pero también hemos visto casos en que son humerosos v el

profesor los trata como pasivos.

Las causas que originan estas tipologias son familiares, culturales y
escolares. La funcionalidad familiar del alumno y del profesor se traslada al aula,
conformandose una familia ampliada donde alianzas y limites se tratan de
reproducir. La cultura proveniente del entorno social, también se reproduce en la
escuela. Y las formas de ensefianza, usualmente transmisivas, afectan los
procesos de aprendizaje. En este contexto, los alumnos autorregulados son

casos atipicos.

Para el diagnéstico de estas tipologias establecemos procedimientos
complementarios. Primero, la observacién del cuaderno y la conducta del alumno
en clase. Si hubiera dudas con alguno, la aplicacién de un test de funcionalidad
familiar o la clasificaciébn de los niveles de desarrollo moral de Kohlberg. Por
ejemplo, resulta dificil distinguir al activo del desordenado, pero sélo el primero

es capaz de cumplir un contrato pedagdgico.

Distinguir estos tipos resulta esencial para definir estrategias de gestion

ambiental que repercuten en la calidad de los aprendizajes:

e Para los autbnomos: Garantizarles la integridad y reconocimiento en el aula,
pues suelen ser acosados por los demés alumnos. Y proponerles tarea con
retos cognitivos.

e Para los activos: negociacion y contratos pedagogicos.

e Para los pasivos: tareas regulares y evaluacion continua.

e Para los desordenados: Reglas, limites, con estimulos positivos y negativos.

Estos estimulos son personalizados, no son sanciones genéricas.
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Por supuesto, los alumnos con necesidades educativas especiales o
“capacidades diferentes” requieren adecuaciones curriculares o canalizacion,

ademas de las estrategias de gestion ambiental mencionadas.

La existencia de los cuatro tipos en un grupo escolar requiere adecuar la
dificultad de dominio procedimental para cada uno de ellos, asi como la
organizacion grupal de la clase (binas, equipos, individual) y seleccionar a un
alumno para controlar el avance de la ensefianza (alumno-eje). Asimismo
adecuar el tipo de actividades, recursos y procesos de evaluacion. Todo lo cual
debe reflejarse en la planificacién de la ensefianza.

2.6.3. COMO ESTIMULAR LAS CAPACIDADES DE LOS NINOS DE 0 A 3
ANOS

Todos los seres humanos nacen con una estructura neuroldgica inmadura que
se configura, desde antes del nacimiento y a lo largo de toda la vida, gracias a
dos componentes: el componente genético y el componente ambiental. Intervenir
sobre este componente ambiental es posible. Pero, ¢como estimular las
capacidades de los nifios de 0 a 3 afios? Precisamente, esta inmadurez, gracias
a la cual existe la posibilidad de aprender y de adaptarse al entorno cultural en el
gue se nace, se relaciona con los mecanismos madurativos que configuran el
Sistema Nervioso Central [SNC]: la plasticidad neuronal y la especializacion.
Aunque son temas amplios y dificiles de delimitar, se puede decir que la
plasticidad anatomofuncional permite la adaptacion del nifio a los azares que
alteran el programa genético. La especializacion, en cambio, hace referencia a
que cada una de las partes del cerebro vaya adquiriendo una funcion

determinada.

El papel del ambiente en el desarrollo de las capacidades del nifio
A lo largo de la historia, se ha intentado medir la influencia que puede ejercer
sobre la inteligencia, el componente genético y el componente ambiental. Y
aunque resulta bastante dificil cuantificarlo, la interaccion de ambos factores

parece influir positiva o negativamente en la inteligencia.

Como medida general, podemos afirmar que cualquiera que sea la carga
genética del nifio, es conveniente cuidar el ambiente en el que se mueva, para

ayudar a desarrollar correctamente sus capacidades.
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Influencia del entorno escolar

El nifio desarrolla sus capacidades en el entorno familiar, escolar y social. Sin
embargo, el entorno escolar (con el apoyo directo de los padres) es el medio en
el cual todos los nifios (tengan o no trastornos) deben conseguir el desarrollo
pleno de sus facultades. Por esta razén, es l6gico pensar que las actividades
gue se desarrollan en él, engloben las finalidades educativa, terapéutica y
preventiva. La educacion temprana en la etapa de preescolar, es decir, de los 0
a los 3 afos, puede ser muy beneficiosa para los nifios debido a esta plasticidad
de su cerebro.

2.6.4. ¢ POR QUE ES IMPORTANTE EL APRENDIZAJE EN LOS NINOS?

Todos los seres humanos comenzamos a aprender desde el momento en que
nacemos. Durante los primeros afios de vida, es cuando el cerebro esta en su
maximo potencial de maduracién, y por ende se debe aprovechar para
estimularlo desde temprana edad. El aprendizaje en edad temprana promovera

el desarrollo del nifio(a), incitando su formacién motora, social e intelectual.

Existen importantes evidencias en los campos de la fisiologia, nutricién, salud,
sociologia, psicologia y educacioén, las cuales demuestran que el desarrollo de la
inteligencia, la personalidad y el comportamiento social en los seres humanos
ocurre mas rapidamente durante los primeros afios. La estimulacion intelectual
insuficiente puede llegar a provocar dafios graves y posiblemente irreversibles
sobre el desarrollo. He aqui una de las razones mas importantes para comenzar

la educacioén de sus hijos en los primeros afios de vida.

Cuando el cerebro se desarrolla bajo condiciones Optimas, aumenta el potencial
de aprendizaje y disminuyen las posibilidades de fracaso en la escuela. Por ello,
los programas educativos que promueven la interaccion con el medio fisico,
natural y socio-cultural pueden fomentar el desarrollo cerebral y las
potencialidades de aprendizaje. Ademas, la mitad del desarrollo del intelecto se
produce antes de los cuatro afios de edad, debido a la relacién existente entre la
tasa de crecimiento del cerebro durante los primeros afios y el efecto de la
estimulacion perceptual sobre la estructura y organizacion de las conexiones

neuronales.
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Segun Piaget, durante los primeros 3 afios de vida los nifios(as) son como
“esponjas”, ya que absorben todo lo que les rodea; se da la imitacién de los
juegos simbdlicos, dibujos, conductas y del lenguaje hablado. Rodriguez, autor
de La mente del nifio. Como se forma y como hay que educarla, indica que el
75% de la maduracion del sistema nervioso esta programado genéticamente
mientras que el 25% restante depende de la experiencia. Por lo que recomienda
comenzar el aprendizaje de los nifios y niflas tempranamente. Es justamente en
esta etapa que se favorece el desarrollo nifio(a) si se le ofrecen percepciones
sensoriales en ambientes enriquecidos. Asimismo, desde el punto de vista
emocional, en los primeros 6 afios de vida el sujeto construye las bases de su
autoestima, desarrolla confianza, seguridad, autonomia e iniciativa, en su

relacién con otras personas y con la cultura a la que pertenece.

Es por esto que es sumamente importante comprender el significado del
aprendizaje durante los primeros afios de vida ya que se busca satisfacer las
necesidades de los nifios y nifias. El enfoque de la educacién hace énfasis en el
crecimiento y desarrollo general del nifio y en su individualidad. Debe darse por
profesionales, en un lugar con un ambiente acogedor, agradable y seguro que
ofrece una aventura para los nifios y nifias a la hora de descubrir el mundo que

los rodea.

2.7. BASE METODOLOGICA.

El tipo de investigacion trata de un estudio descriptivo, la misma que ha buscado
especificar las propiedades, caracteristicas y los perfiles de los nifios y nifias que
se sometieron a la prueba, a través de los padres de familia. Es decir que a
través de esta investigacion se mide, evalla y se recolectaron datos sobre las
acciones de coordinacion motora gruesa. En este estudio se ha seleccionado
una serie de dimensiones sobre los juegos y acciones de coordinacion motora
gruesa también se ha recolectado informacion de manera conjunta sobre cada

una de ellas para asi describir o que se investiga.

El disefio de investigacion o plan de investigacion se refiere al plan o estrategia
concebida para obtener la informacién que se desea, en nuestro caso utilizamos

el diseflo no experimental transversal .Que consistié en recolectar datos en un
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solo momento, en un tiempo Unico. Su propédsito fue describir la variable

independiente y analizar su incidencia e informacién en un momento dado.

La unidad de andlisis estuvo constituida por 16 padres de familia de la
Institucion Educativa Inicial 440, se determind de este modo la muestra sobre
quienes se recolectaron los datos constituyendo la muestra de 16 nifios y nifias,
determinando dicha muestra a través del procedimiento no probabilistico, es
decir que la eleccion de los elementos no dependen de la probabilidad sino de

causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion.

Una vez que seleccionamos el disefio de investigacion y la muestra no
probabilistica de acuerdo con nuestro problema de estudio o hipétesis la
siguiente etapa consistio en recolectar los datos pertinentes sobre las actitudes o
dimensiones de la variable independiente (Juegos educativos de coordinacion
motora gruesa) de los participantes. Recolectar los datos implico elaborar un
plan detallado de procedimientos que nos conduzca a reunir datos con un
proposito especifico. Este plan incluyé determinar:

a) Cudles son las fuentes de donde podamos obtener los datos? Es decir
los datos deben ser proporcionados por personas, en nuestro caso
padres de familia de los nifios y nifias de la Institucién Educativa.

b) A través de qué medio o método vamos a recolectar los datos? El medio
que utilizamos fue el cuestionario, el mismo que fue elaborado
previamente.

c) Hicimos uso de una prueba piloto, la misma consistié6 en administrar el
instrumento a personas con caracteristicas semejantes a las de la
muestra. Sometimos a prueba no soélo el instrumento de medicion sino
también las condiciones de aplicacion y los procedimientos involucrados.

d) Antes de recolectar los datos se gestiono la autorizacion a los directivos
de la Institucion Educativa.

e) Administracion del instrumento, fue el momento de la verdad, todo
nuestro trabajo conceptual y de planeacién se confronté con los hechos.

f) El instrumento de recoleccion de datos fue el cuestionario, consistié en
un conjunto de preguntas respecto a las dimensiones de la coordinacion
motora gruesa (actitudes) Una actitud es una predisposicion aprendida
para responder coherentemente de una manera favorable o desfavorable.

Las actitudes tienen diversas propiedades, entre las que destacan
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direccion (positiva 0 negativa) e intensidad (alta o baja), estas
propiedades formaron parte de la medicién.

Hicimos uso del escalamiento de Libert, compuesto de 20 items que se
presentaron en forma de afirmaciones para medir la reaccion del sujeto
en cinco categorias: Siempre, Casi Siempre, A Veces, Casi Nunca,
Nunca.

La aplicacion de esta escala fue de manera auto administrado, es decir
se le entregé el cuestionario con las 20 afirmaciones a los 16
participantes y estos marcan, respecto de cada afirmacién la categoria
que mejor describe su reaccion.

g) Una vez recolectado los datos ¢De qué forma se prepararon para ser
analizados y respondamos al planteamiento del problema? Para ello
utilizamos el programa Excel 2010 y llevamos a cabo el procesamiento
de los datos obtenidos, haciendo uso de la estadistica descriptiva,
procediendo a su analisis correspondiente y a su representacion de cada

uno de los cuadros obtenidos.

En el proceso de la investigacion hicimos uso de los métodos teéricos y los
métodos empiricos. Los primeros nos permitieron revelar las relaciones
esenciales del objeto de investigacibn no observables directamente.
Participaron en la etapa de asimilacion de hechos, fendbmenos y procesos y

en la construccion de la propuesta.

Entre estos métodos podemos mencionar al Analisis/ Sintesis/ Abstraccion/
Induccion y Deduccién. Dentro de estos métodos tebricos se destacan los
métodos histdricos y los métodos logicos. Dentro de los métodos histéricos
hicimos uso del método histérico tendencial el mismo que estuvo vinculado al
conocimiento de las distintas etapas del objeto en su sucesion cronologica
para conocer la evolucion y desarrollo del fendbmeno de investigacion. Y
dentro de los métodos légicos usamos el método hipotético deductivo a
través del cual propusimos una hip6tesis como consecuencia de las
inferencias del conjunto de datos empiricos. El método sistémico estructural
dirigido a modelar el objeto mediante la determinaciéon de sus componentes
asi como la relacion entre ellos. EI método causal, que consisti6 en
establecer un modelo que precise las caracteristicas que posee el objeto de

investigacion estableciendo sus relaciones, determinando cuales de ellas son
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causas y cuales efectos. Los métodos empiricos fueron aquellos que
revelaron y explicaron las caracteristicas fenomenoldgicas del objeto. Se
utilizaron fundamentalmente en la etapa de acumulacion de informacion
empirica.
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CAPITULO I



3.1. ANALISIS DEL RESULTADO:

CAPITULO 1lI

3.0. RESULTADOS DEL TRABAJO DE INVESTIGACION.

Se presenta a continuacion los datos obtenidos como resultado de la aplicacion

del instrumento de investigacién a los padres de familia para identificar las

acciones de coordinacion motora gruesa en los nifios y nifias de la Institucion

Educativa N° 440 del distrito de ciudad Nueva de Tacna.

TABLA N°1
A. ACCIONES DE COORDINACION MOTORA GRUESA EN LA VIDA
COTIDIANA
items | NUNCA CASI A CASI SIEMPRE | Total
NUNCA | VECES | SIEMPRE
F | % F| % F| % F % F %
1 0| 0% | 7 |44% | 2 |12% | O | 0% | 7 |44% | 16 | 100%
2 5 [|31%| 0| 0% | 3 |19% | 8 |[50%| 0 | 0% 16 | 100%
3 0| 0% | 7 |44% | 5 |31%| 3 [19% | 1 | 6% 16 | 100%
4 3 (19% | 8 |50% | 4 |[25% | O | 0% | 1 | 6% 16 | 100%
5 3 (19% | 1| 6% | 8 |[50%| 4 [25% | O | 0% 16 | 100%
6 O | 0% | 7 |44% | 5 |31%| 3 |19% | 1 | 6% 16 | 100%
7 3 (119% | 3 |19% | 5 |31% | 5 [31% | O | 0% 16 | 100%
8 15/94% | 1 | 6% | 0 | 0% | O [ 0% | O | 0% 16 | 100%
Total | 29 | 23% | 34 | 27% | 32 | 25% | 23 | 18% | 10 | 8% | 128 | 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Padres de Familia de la |.E.| 440
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INTERPRETACION:

En la Tabla N° 1 podemos observar lo siguiente:

a). El 44 % de padres de familia casi nunca su niflo juega en casa.
b). El 0% de los padres de familia participan en el juego que su nifio realiza.
c). 7 padres de familia que representan el 44% afirman que casi hunca su nifio comparte
sus juguetes con los demas.

d). El 50 % que representa a 8 padres de familia casi nunca a su nifio le gusta bailar
cuando escucha musica agradable.

e). Mientras que 1 padre de familia que representan el 6 % afirman que casi nunca su
nifio se viste sin ayuda.

f). El 44 % de los padres de familia manifiesta que su nifio se alimenta sin ayuda.

g).3 padres de familia que representan al 19% afirma que casi nunca su nifio se asea
solo.

h).Finalmente el 6% de los padres de familia menciona que su nifio puede amarrarse el

calzado solo.

En resumen: Casi nunca los nifios tienen desarrolladas acciones de coordinacién motora

gruesa en la vida.

48



GRAFICO N°1
A. ACCIONES DE COORDINACION MOTORA GRUESA EN LA VIDA
COTIDIANA
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Fuente: Encuesta aplicada a los Padres de Familia de la I.E.l 440
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TABLA N°2
B. ACCIONES DE COORDINACION MOTORA GRUESA PROPIAS DE SU

EDAD
items | NUNCA CASI A CASI SIEMPRE | Total
NUNCA | VECES | SIEMPRE
F| % F| % F| % F % F %
1 7 144% | 3 [19% | 6 |37% | O | 0% 0 | 0% | 16 | 100%
2 0O 0% | 1 |6% |3 |19 |12 |75% | 0 | 0% | 16 | 100%
3 0| 0% | 3 [19% | 9 |56% | 4 |[25% | O | 0% | 16 | 100%
4 3 119% | 5 [31%| 8 |50% | O | 0% 0 | 0% | 16 | 100%
5 11(69% | 5 |31% | 0 | 0% | O | 0% 0 | 0% | 16 | 100%
6 1 16% |0 |0% |7 |44% | 8 [50%| O | 0% | 16 | 100%
7 3 [19% | 4 |25% | 8 |[50% | 1 | 6% 0O | 0% | 16 |100%
8 1 |6% |4 25%| 7 (44% | 4 |25% | O | 0% | 16 |100%
9 O | 0% | 1 |6% |7 |44% | 7 |44% | 1 | 6% | 16 |100%
10 1|6% |5 |31%| 7 (44% | 3 |19% | O | 0% | 16 |100%
11 3 (19% | 7 |44% | 4 |[25% | 2 |12% | O | 0% | 16 | 100%
12 |15|94% | 0 | 0% | 1 | 6% | O | 0% 0 | 0% | 16 | 100%
Total | 43 | 24% | 38 | 20% | 67 | 35% | 41 |21% | 1 | 1% | 192 | 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Padres de Familia de la |.E.| 440

INTERPRETACION:

En la Tabla N° 2 podemos observar lo siguiente:

a). El 37 % de padres de familia a veces su nifio puede saltar la cuerda.

b). El 19% de los padres de familia su nifio trepa un tobogén y se resbala

). 9 padres de familia que representan el 56% afirman que a veces su nifio salta en un pie.

d). ElI 50 % que representa a 8 padres de familia a veces su nifio mantiene el equilibrio parandose
en un solo pie.

e). Mientras que ningun padre de familia que representan el 0 % afirman que no juegan a la
rayuela.

f). El 44 % de los padres de familia manifiesta que su nifio golpea un balén con el pie y corre
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detras de él.

g).8 padres de familia que representan al 50% afirma que a veces su nifio lanza una pelota y
corre a recibirla antes que rebote en el piso.

h).El 44% que representa a 7 padres de familia manifiesta que su nifio a veces trepa el mueble y
salta de él al piso

i). Del mismo modo 7 padres de familia que representan al 44% a veces su nifo corre sin caer.

j).- De igual forma el 44% de padres de familia menciona que su a veces se balancea en el
columpio.

k) Por otro lado el 25% de padres de familia declara que su nifio marcha como soldado.

l) Finalmente el 6% de los padres de familia menciona que su nifio puede nadar sin dificultad.

En resumen: A veces los nifios tienen desarrolladas acciones de coordinacién motora gruesa
propias de su edad.

GRAFICO N°2
A. ACCIONES DE COORDINACION MOTORA GRUESA PROPIAS DE SU
EDAD

100%

100%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
NUNCA

CASI
NUNCA A VECES CASI

SIEMPRE SIEMPRE

Total

Fuente: Encuesta aplicada a los Padres de Familia de la |.E.| 440
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3.2 PROPUESTA

El programa de Juegos Educativos de Coordinacion Motora Gruesa que se
propone en esta investigacion ha sido disefiado atendiendo por una parte a los
fundamentos tedricos sobre el tema (coordinacibn motora gruesa) y por otra
parte a las demandas y necesidades recogidas y detectadas en los nifios y nifias
de la Institucion Educativa Inicial como consecuencia del cuestionario aplicado a

los padres de familia y a la experiencia de la autora de este trabajo.

Descripcién de la Propuesta

La propuesta “Programa de juegos educativos de coordinacion motora gruesa
para estimular los aprendizajes escolares en nifios de 3 anos”, pretende facilitar
a las maestras de la Institucién Educativa Inicial 440 una programacion de
actividades que se pueden realizar con los nifios y nifias, segun las sub-areas
del DCN, y de esta forma fortalecer los talleres de psicomotricidad. Se busca
también concientizar a las maestras de los beneficios de poner en practica
actividades que desarrollen el area motora gruesa en el proceso educativo para
estimular los aprendizajes escolares en nifios de esta edad.

La planificacion del programa esta dividida en tres dimensiones, las cuales se
distribuiran de la siguiente manera:

Dimension Uno: Desarrollo de habilidades de estructuracion espacio-temporal
(10 sesiones).

Dimension Dos: Desarrollo de habilidades de coordinacion y equilibrio (9
sesiones).

Dimension Tres: Desarrollo de habilidades motrices (5 sesiones).

El programa cuenta con un instrumento de evaluacion, la cual debe evaluarse al
término de cada dimension para evidenciar los logros y dificultades de cada nifio
y nifia. Se recomienda efectuar la evaluacién al inicio (pre diagndstico) y al final
(post diagnostico) para determinar las dificultades individuales y los logros
alcanzados durante el ciclo escolar.

Es importante llevar un control del desarrollo motor, y asi solicitar refuerzo a los
padres para que trabajen en casa las areas que aun se tenga dificultad. Las
actividades pretenden que el aprendizaje escolar del dominio de su coordinaciéon

motora gruesa por parte del nifio y la estimulacion por parte del maestro sea
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desarrollado a través de actividades atractivas y dinamicas que permitan un
desarrollo integral del nifio.

La propuesta del Programa de Juegos Educativos para nifios y nifias de 3 afios
basada especificamente en el DCN, dividida en tres dimensiones, la cual sugiere
24 sesiones para desarrollar la coordinacion motora gruesa, el dominio de esta
area es la base de todo aprendizaje lecto-escritor.

Estrategias metodoldgicas del programa.

La metodologia del Programa de Juegos Educativos de coordinacion motora
gruesa es activa-participativa con enfoque constructivista, donde el nifio(a) sea
participe y actor principal de su propio aprendizaje, mejorando su desarrollo
psicomotor.

En el nivel inicial se debe tener en cuenta las estrategias como recursos que
ayuden a los nifios a desarrollar sus potencialidades. Es por ello que se es
necesario desarrollar la educaciéon a través de su cuerpo haciendo uso del
movimiento. Las actividades psicomotrices y las actividades recreativas crean en
los nifios y nifias condiciones que los llevan al conocimiento y buen uso de su
esquema corporal, moviéndose con seguridad y un mejor control.
Progresivamente haran un mejor uso de su cuerpo a través de coordinaciones
cada vez mas precisas. La utilizacién de estrategias deben de llevar al logro de
competencias, capacidades y actitudes (Loli y Silva, 2007).

Nuestro Disefio Curricular actual da orientaciones metodoldgicas donde la mejor
estrategia como actividad ludica es el “juego”, ya que los nifios necesitan el
juego para construir su propia subjetividad e identidad. A temprana edad el juego
es esencialmente corporal y sensorio motor, lo que permite el desarrollo de la
motricidad, estructuracion de su esquema corporal y del espacio, asi como el
conocimiento y la comprension progresiva de la realidad (Ministerio de
Educacion, 2008).

Una de las formas que tiene el nifio para que se produzcan estas conexiones es
el juego que lo ayuda a aprender y crecer mejor. El juego proporciona un
aprendizaje infantil, entre las cuales tenemos: practicar, elegir, perseverar, imitar,
imaginar.

Se debe considerar la organizacion del espacio: donde los nifios se
desenvuelvan en la escuela, donde haya materiales significativos que puedan

manipular y aprender, asi mismo el tiempo de la actividades que se realice con
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los nifios debe ser planificado, secuenciado y organizado (Ministerio de
Educacién,2008).

Las sesiones del Programa de Juegos Educativos de coordinacion motora
gruesa para estimular los aprendizajes educativos son activas participativas, se
dara tres veces por semana y hacen una suma de 24 sesiones, con una
duracion de 45 aproximadamente cada una de ellas, donde se integra las
dimensiones de Desarrollo de habilidades de estructuracion espacio-temporal,
Desarrollo de habilidades de coordinacion y equilibrio , Desarrollo de habilidades
motrices; mediante las actividades de juegos psicomotrices y de juego simbdlico.
Para desarrollar el programa se necesita de un espacio fisico destinado
exclusivamente para ese fin y de los materiales adecuados. Se ha seleccionado
las competencias, capacidades, conocimientos y actitudes de las areas de
desarrollo segun el Disefio Curricular Nacional del nivel inicial de la edad de tres
afos, determinando los respectivos logros e indicadores de aprendizaje. Las

fases planteadas en las sesiones son las siguientes: inicio, desarrollo y cierre.
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CONCLUSIONES.

o El desarrollo de los juegos educativos de coordinacion motora gruesa en
los nifios y nifias de la Institucion Educativa Inicial N° 440 del distrito
de Ciudad Nueva, requiere de un programa con entrenamiento de este
tipo de juegos educativos para que pueda contribuir a estimular los
aprendizajes escolares.

o Las acciones de coordinacion motora gruesa en la vida cotidiana y las
propias de su edad de los nifios y nifias de la Institucién Educativa Inicial
N° 440 del distrito de Ciudad Nueva Provincia de Tacnha, requiere del
desarrollo de un programa de juegos educativos de coordinacién motora
gruesa para poder construir en la estimulacion de los aprendizajes
escolares.

o El correcto desarrollo y la estimulacion adecuada de las habilidades
motoras gruesas en los nifios se vera reflejada al observarse el esfuerzo
de los nifios y nifias por realizar correctamente los ejercicios.

o Las maestras podran planificar y utilizar el programa de juegos educativos
a través del taller de psicomotricidad, para nifios y nifias de 3 afios de
edad, evitdndose asi que ellas improvisaran sus clases y tuvieran al
alcance los materiales necesarios para el mejor aprovechamiento del

tiempo.
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SUGERENCIAS

o Se recomienda a la Direccién de la Institucién Educativa Inicial N° 440 del
distrito de Ciudad Nueva Provincia de Tacna desarrolle este Programa de
Juegos Educativos de Coordinacion Motora Gruesa que se esta
proponiendo, con el propdsito de estimular los aprendizajes escolares.

o Utilizar todos los materiales que cuenta la institucibn para el mejor
aprovechamiento de los recursos y descartar el material que esta
quebrado, para evitar que los nifios se lastimen

o Continuar estimulando en los nifios el &rea motor gruesa en la precision y
exactitud al realizar cada ejercicio.

o Que, las autoridades den oportunidades a investigadores de este tema
para la realizacion, ejecucion de programas que promuevan un adecuado
desarrollo psicomotor en los nifios y nifias del nivel inicial.

o Que las maestras de inicial apliquen las actividades propuestas del
Programa como estrategias para promover el desarrollo de juegos
educativos de la coordinacibn motora gruesa y puedan innovar otras,
segun la edad de los nifios.

o Que, se promueva de manera mas continua la participacion de los padres
de familia orientandolos a la promocién del desarrollo psicomotor de sus

hijos.
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ANEXOS



CUESTIONARIO DE EVALUACION DE LA COORDINACION MOTORA
GRUESA

INSTRUCCIONES:

Estimado padre de familia, se le ira haciendo este tipo de preguntas para que
responda con el mayor grado de conciencia posible, la misma que nos servira

para estimular y mejorar la coordinacion motora gruesa de su hijo(a).

A continuacion te presento una serie de proposiciones, respecto a la
coordinacion motora gruesa de tu nifio(a), en cada una de ellas, escoge una de
las 5 alternativas de respuesta que te presento y marca con un X la que a tu
juicio consideras lo que realiza tu nifio (a).Las alternativas son las siguientes: 1.

Nunca, 2. Casi Nunca, 3. A Veces, 4 Casi Siempre, 5 Siempre.

A. ACCIONES DE COORDINACION MOTORA GRUESA EN LA VIDA
COTIDIANA

items Proposiciones VALORACION

1 |2 |3 (4 |5

1. ¢ Tu nifio(a) juega en casa?

2. ¢ Participas en el juego que tu nifio(a) realiza?

3. ¢Comparte tu niflo(a) sus juguetes con los
demés?

4, SA tu nifio(a) nifio(a) le gusta bailar cuando
escucha musica de su agrado?

5. ¢ Tu nifo(a) se viste sin ayuda?

6. ¢ Tu nifio(a) se alimenta sin ayuda?

7. ¢ Tu nifio(a) se asea solo?

8. ¢ Tu nifio(a) puede amarrarse el calzado solo?
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B. ACCIONES DE COORDINACION MOTORA GRUESA PROPIAS DE SU

EDAD
items Proposiciones VALORACION
2 3 4
1. ¢ Tu nifio(a) puede saltar la cuerda (soga)?
2. ¢ Tu nifo(a) trepa un tobogan y se resbala?
3. ¢ Tu nifo(a) salta en un pie?
4, ¢ Tu nifo(a) mantiene el equilibrio parandose
en un solo pie?
5. ¢Tu nifo(a) juega a la rayuela?
¢ Tu nifio(a) golpea un balén con el piey corre
detras de é1?
7. ¢ Tu niflo(a) lanza una pelotay corre a
recibirla antes que rebote en el piso?
8. ¢ Tu nifo(a) trepa el mueble y salta de él al
piso?
9. ¢ Tu nifo(a) corre sin caer?
10. ¢ Tu nifo(a) se balancea en el columpio?
11. ¢ Tu nifo(a) marcha como soldado?
12. ¢ Tu nifo(a) nada sin dificultad?
GRACIAS
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AREAS, COMPETENCIAS Y CAPACIDADES SELECCIONADAS PARA LA EJECUCION DEL PROGRAMA

AREA COMPETENCIA ORGANIZADOR CAPACIDADES Y CONOCIMIENTOS ACTITUDES/INDICADORES
PERSON | Explora de manera DESARROLLO DE Reconoce, explora, nombra y utiliza Se muestra autbnomo en sus
AL autonoma el espacio, su LA las partes gruesas de su cuerpo. acciones y sus movimientos
SOCIAL | cuerpoy los objetos, e PSICOMOTRICIDAD

interactda en situaciones
de juego y de la vida
cotidiana con seguridad
en sus posibilidades, y
cuidando su integridad
fisica.

Construye Su Corporeidad

Explora sus posibilidades de
movimiento, vivenciando el ritmo en
desplazamientos, coordinacion 'y
equilibrio postural.

Maneja el espacio en relacién con su
cuerpo y los objetos: un lado, el otro,
arriba, abajo.

Demuestra creciente coordinacion de
brazos y piernas al desplazarse,
caminar, rodar, correr, saltar en dos

pies.
Demuestra creciente precision 'y
eficacia en la coordinacion viso

motriz: 6culo manual, 6culo podal:
lanzar objetos, patear pelota, rasgar
papel, pintar con crayolas gruesas,
enhebrar cuentas grandes, etc.

Manifiesta  sus emociones y
sentimientos a través de gestos y
movimientos. Estos recursos
expresivos le permiten comunicar,
gozar y relacionarse con los demas,
lo que contribuye a fortalecer su
identidad y desarrollar su creatividad.

Realiza acciones motrices variadas
con autonomia, controla todo su

Demuestra placer y disposicion
para la realizacion de
actividades corporales.
Aprecia y cuida su cuerpo,
Disfruta de sus logros.

Demuestra autonomia,
seguridad e iniciativa al realizar
acciones y movimientos de su
interés.

Realiza  acciones motrices
basicas, como correr, trepar y
saltar desde cierta altura,
deslizarse, girar, etc., en sus
actividades cotidianas y juegos
libres

Explora sus posibilidades de
movimiento, vivenciando el
equilibrio en sus posturas,
desplazamientos y juegos, Yy
utilizando  diversos  objetos,
como cuerdas, telas, pelotas,
entre otros.
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cuerpo y cada una de sus partes en
un espacio y un tiempo determinados.
Interactia con su entorno tomando
conciencia de si mismo vy
fortaleciendo su autoestima.

Se identifica como nifio 0
nifia, reconociendo y
valorando sus
caracteristicas fisicas y
afectivas, respetando las
diferencias.

CONSTRUCCION DE
LA IDENTIDAD
PERSONAL Y
AUTONOM\IA

Se reconoce como nifa o0 nifio
identificando sus caracteristicas
corporales.

Manifiesta placer o malestar
ante determinadas situaciones
que lo afectan en su interaccién
con los demas.

Participa en actividades
grupales en diversos
espacios y contextos
identificandolos como
parte de un grupo social.

DESARROLLO DE
LAS RELACIONES
DE CONVIVENCIA
DEMOCRATICA

Reconoce su derecho a ser llamado
por su nombre y a ser escuchado.

Acepta con agrado la ayuda y
proteccion de la familia y otros
adultos en diversas situaciones.

MATEMA
TICA

Establece relaciones de
semejanza y diferencia
entre personas y objetos
de acuerdo a sus
caracteristicas con
seguridad y disfrute.

NUMERO Y
RELACIONES

Identifica y relaciona objetos en
funcion de caracteristicas
perceptuales: color, forma, tamafio,
consistencia (duro, blando).

Disfruta al realizar actividades
matematicas mediante el juego
y otras actividades cotidianas.
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Establece y comunica GEOMETRIAY Construye y compara colecciones de

relaciones espaciales de MEDICION objetos de distintas cantidades

ubicacién. identificando utilizando cuantificadores (muchos,

formas y relacionando pocos)

espontdneamente objetos

y personas.

Realiza calculos de GEOMETRIAY Establece relaciones de ubicacion: Muestra iniciativa al explorar el

medicion utilizando MEDICION delante de y detras de. espacio.

medidas arbitrarias y Corg_par;fla Io?gltud b(]a:go y E[:_?_rto) dal Demuestra libertad al realizar

. . . medir diferentes objetos utilizando .
reso.lwendc'J §|tuaC|ones en medidas arbitrarias. dgsplazamlentos. .
su vida cotidiana Disfruta descubriendo en
objetos diferentes formas.

COMUNI | Expresa EXPRESION Y Utiliza palabras nuevas para nombrar Demuestra interés frente a las
CACION | espontaneamente en su COMPRENSION de manera sencilla caracteristicas de situaciones comunicativas

lengua materna sus
necesidades,
sentimientos, deseos,
ideas, y experiencias,
escuchandoy
demostrando comprensiéon
a lo que le dicen otras
personas.

ORAL

objetos y seres vivos y comunicar sus
necesidades deseos e intereses.

(cuando le preguntan o
responde preguntas).
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Comprende e interpreta
mensajes de diferentes
imagenes y textos
verbales de su entorno,
expresando con claridad y
espontaneidad sus ideas.

COMPRENSION DE
TEXTOS

Nombra imagenes de ilustraciones:
dibujos, fotografias, pinturas,
ceramios, tejidos, etc. Y describe
algunas de sus caracteristicas

Demuestra
comunicar y
producciones

interés por
mostrar  sus

Produce textos,
empleando trazos,
grafismos, o formas
convencionales (letras) de
escritura de manera libre y
espontanea con sentido
de lo quiere comunicar.

PRODUCCION DE
TEXTOS

Utiliza la lengua escrita como un

medio de comunicacion e
informacién, haciendo diferentes
signos y grafias segun  sus
posibilidades

Disfruta la produccion libre y
espontanea de trazos, signos y
grafias.

Expresa
espontaneamente y con
placer, sus emociones y
sentimientos, a través del
lenguaje plastico,
dramatico o musical que le
permite mayor creaciéon e
innovacion.

EXPRESION Y
APRECIACION
ARTISTICA

Expresibn y apreciaciéon corporal
Realiza diversos movimientos
mostrando control postural, equilibrio,
seguridad fisica, ritmo, control ténico,
coordinacion motriz, respiracion y
tono muscular. Expresion y
apreciacion plastica Expresion vy
apreciacion plastica Utiliza diversos
materiales y recursos del medio para
la expresion plastica.

Expresibn 'y apreciacion musical
Expresion 'y apreciacion musical
Utiliza su cuerpo, la voz, y el gesto
para realizar actividades musicales.
Expresion y apreciacion dramética
Desarrolla a través de la participacion

Manifiesta estados de &animo
mediante diferentes expresiones

artisticas, expresando su
agrado o desagrado.

Muestra disposicion para
aprender el orden y mantener la
limpieza.

Disfruta de la libertad al cantar,
bailar, tocar instrumentos,

dramatizar, y expresar mediante
las artes plasticas su mundo
interior.
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en dramatizaciones, la expresividad y

creatividad favoreciendo el
descubrimiento de su imagen
personal.

CIENCIA
Y
AMBIENT
E

Reconoce y valora la vida
de las personas, las
plantas y animales, las
caracteristicas generales
de su medio ambiente,
demostrando interés por
Su cuidado y
conservacion.

SERES VIVIENTES,
MUNDO FISICO Y
CONSERVACION
DEL AMBIENTE

Identifica a los seres vivos de su
ambiente natural: animales y plantas.

Se asea y alimenta cuidando su
cuerpo en la vida diaria
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SESIONES DEL PROGRAMA EDUCATIVO

A continuacion se presenta las sesiones de Juegos Educativos de Coordinacion
Motora Gruesa a través de juegos psicomotrices y simbdlicos para incrementar el
desarrollo psicomotor en las dimensiones de: Desarrollo de habilidades de
estructuraciéon espacio-temporal, Desarrollo de habilidades de coordinacion y
equilibrio, para estimular sus Aprendizajes Escolares.

CONTENIDO
Estrategia Sesiones Dimensiones
Actividades ludicas y 1. jSaludamos a nuestros
recreativas amigos!

2. Explorando mi cuerpo
Desarrollo de

Dinamicas de resolucion de | 3. Creamos movimientos habilidades de
problemas (solos) estructuracion
4. Me divierto descubriendo las espacio-temporal
posiciones de los objetos (10 sesiones)
Retroalimentacion y 5. Ubicandome juego en el
reforzamiento (solosy en | espacio
equipo)

Juegos de descubrimiento | 6. Jugando a carreras
guiado(solos y en equipo)

7. Desarrollando mi lateralidad
me vuelvo veloz

Juegos de imitacion (se 8. Llevando objetos de un punto a

imitan las formas que otro
realiza la profesora)
Juegos de accién y 9. Yo puedo atar y desatar

reaccion (solos y en grupo)

Tarea para el aulay casa | 10. Armando torres de todos los
tamafios

Dinamicas con material 11. Juego y salto con las cuerdas
convencional y no
convencional: campo de

juegoy estructuras de [ 12 Descubriendo mi equilibrio Desarrollo de
juegos motrices, se realiza habilidades de
solos y en colectivo) coordinacion y
equilibrio
Actividades ludicas y 13. Fortaleciendo mi equilibrio (9 sesiones)

recreativas con batonesy | con sogas y bastones
cuerdas (solos y en
equipos)

66



Dinamicas con material
convencional y no
convencional: campo de
juego y estructuras de
juegos motrices, se realiza
solos y en colectivo)

14. Me divierto con el cuadrado

Guia de instrucciones
practica y recreativa

15. Saltando como sapitos y
conejos

Retroalimentacion y
reforzamiento (solos y en
equipos)

16. Me divierto reconociendo
espacios

Trabajo 6culo manual de
precision y control de tono
y postura

17. Fortalezco mis brazos
lanzando pelotas

Trabajo 6culo podal de
precision y control de tono
y postura

18. Transporto pelotas con mis
pies

Trabajo por imitacion,
aprendizaje vicario

19. Imito tu forma de caminar

Dinamicas con material
convencional y no
convencional: campo de
juego y estructuras de
juegos motrices, se realiza
solos y en colectivo)

20. jLo puedo hacer con mi
cuerpo!

21. Realizo ejercicios galopando
en mi caballo

22. Reptando con mi cuerpo

Retroalimentacion y
reforzamiento (solos y en
equipos)

23. Ejercito mi cuerpo con mi
creatividad

24. Demostrando mi punteria

Desarrollo de
habilidades
motrices
(5 sesiones)
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SESION

1

DENOMINACION

iSaludamos a nuestros amigos!

ESTRATEGIAS

Actividades ludicas y recreativas

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS | e Pedimos a los nifios y nifias que salgan al patio y nos reunimos en
asamblea.
¢ Los nifios mueven libremente las partes de su cuerpo.
Desarrollo
e Corremos libremente en el patio y a la indicacion de la docente,
los niflos se paran y se saludan con la oreja (juntan sus dos
orejitas), siguen corriendo libremente y a la indicacion de la
docente, se paran y se saludan con las rodillas. Se repite la
actividad con todas las partes del cuerpo.
Cierre
¢ Los niflos se quedan tumbados en el suelo y realizan ejercicios de
respiracion.
e Cada nifio verbaliza, lo que mas le gusté de la actividad y lo
representan mediante el dibujo en una hoja.
INDICADORES | P.S. Demuestra autonomia, seguridad e iniciativa al realizar acciones
DE y movimientos de su interés.
EVALUACION

SEGUN AREAS

RECURSOS Y | Recursos humanos (partes de su cuerpo), Hojas bond crayolas,
MATERIALES | plumones, colores, etc.
SESION 2

DENOMINACION

Explorando mi cuerpo

ESTRATEGIAS

Actividades ludicas y recreativas

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Se reune al grupo, se establece las normas de juego los nifios dan

sus opiniones.
e Jugamos con los nifios que pase el rey donde al quedarse alguien
adentro dice si es nifio o nifia.

Desarrollo
e Se les presenta a una marioneta de Pinocho, se les pregunta
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¢Quién es? ;Qué es? ¢Podra mover su cuerpo?, responden
segun sus saberes. Los nifios juegan con la marioneta, tocandose
la parte del cuerpo que se les va mencionando. ¢ Cuéntas cabezas
tenemos? ¢, Cuantos brazos?

e Se tocan con los ojos cerrados la cabeza, cuello, tronco, brazos,
piernas.

e Luego se unen por parejas poniéndose frente a frente y tocan la
cabeza, cuello, tronco, brazos, piernas del compafiero, Los
mismos nifios van mencionando que otra parte del cuerpo pueden
tocarse, asi mismo mencionan como cuidamos nuestro cuerpo
gue es tan valioso.

Cierre

e Los nifios se echan en el espacio en una posicibn que se
encuentren a gusto y con una cancién quedan en reposo
relajandose y respirando.

e Dibujan libremente su cuerpo. Momento de la Verbalizacion: se
realiza el didlogo con los nifios sobre la actividad de la sesion y
sobre lo valioso que es nuestro cuerpo verbalizan sus estados de
animo y sentimientos.

e Se les pregunta ¢Les gust6? ¢Cémo lo hicieron? ¢(Coémo se
sintieron?

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Localiza en si mismo y en los deméas las partes gruesas de su
cuerpo.

COM. Dibuja libremente y segln sus posibilidades su cuerpo
mencionando si es nifio o nifa.

C.A. Se asea y alimenta cuidando su cuerpo en la vida diaria

RECURSOS Y Marioneta de Pinocho, Hojas bond crayolas, plumones, colores, etc.
MATERIALES
SESION 3

DENOMINACION

iCreamos movimientos!

ESTRATEGIAS

Dinamicas de resolucion de problemas (solos)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Pedimos a los nifios y nifias que salgan al patio y nos reunimos en
asamblea.

e Invitamos a los nifios y nifias, a correr libremente en el patio.

Desarrollo

e Entregamos a cada nifio pafiuelos de colores, permitimos que los
manipulen libremente e invitamos a crear movimientos con ellos.

e Los demas nifios imitan dichos movimientos.
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Cierre

e Formamos un circulo y con movimientos, cantamos la siguiente
cancion:

Yo soy un globo,
Globo, globito
De rojo color
Me inflo y desinflo
Hasta que salga el sol

e Verbalizan lo que hicimos durante la actividad.

e Invitamos a que cada uno dibuje lo que mas le gustdé de la
actividad.

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Demuestra autonomia, seguridad e iniciativa al realizar acciones
y movimientos de su interes.

RECURSOS Y Pafiuelos de colores, cancién, Hojas bond crayolas, plumones,
MATERIALES colores, etc.
SESION 4

DENOMINACION

Me divierto describiendo las posiciones de los objetos

ESTRATEGIAS

Dinamicas de resolucion de problemas (solos)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e En el aula, nos ponemos de pie y realizamos pequefios saltitos

para entrar en calor, luego realizamos diferentes saltos en
espacio reducido, y cantamos la cancion cabeza, hombro, rodilla,
y pie.

e Se realiza la explicacion de la sesién y luego se pide a los
alumnos se queden quietos juego de inmovil, o congelados.

Desarrollo

¢ Los nifios y niflas se sientan en sus lugares y a la indicacion de la
profesora tendran que identificar el lugar donde se encuentren
diferentes objetos. Arriba, abajo, izquierda o derecha.

e Luego a la sefial de la profesora deben describir diferentes
objetos, dando caracteristicas propias de estos. Por ultimo se
haran juegos de asociacion de objetos y observados, y como se
utilizan en la vida diaria.

Cierre
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e Se realiza la dindmica de trabajo digito manual, y persecucion
6culo manual. Ademas de pequerias respiraciones continuadas
como si fuéramos a inflar un globo trabajo cardio pulmonar

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Demuestra autonomia, seguridad e iniciativa al realizar acciones
y movimientos de su interés.

RECURSOS Y | Sillas Mesas Dibujos de sal6n de clase Material ludico del salén de
MATERIALES | clase
SESION 5

DENOMINACION

Ubicandome juego en el espacio

ESTRATEGIAS

Retroalimentacion y reforzamiento (solos y en equipo) Tarea para el

DIDACTICAS | aulay casa
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios y nifias se ubican de pie en sus lugares y se realiza la
dinamica de inmavil, luego la dinamica de las estatuas pero desde
el nivel estatico no dinamico.
e Se trabajan dinamicas de reconocimiento izquierda y derecha,
arriba, abajo, adelante y atras.
Desarrollo(solos y en parejas)
¢ Los nifios y nifias deben desplazarse por el aula en diferentes
direcciones y velocidades y a la indicacion de la profesora deben
gquedarse quietos, trabajando su auto control y tono muscular.
e Se trabaja la dinAmica de caminar como gigantes, y camara lenta.
e Se trabaja la dinAmica del hombre arafia, y de las escondidas
e Se trabaja dindmicas de caminar como hombre lunar, y sobre
diferentes superficies.
Cierre
e Se cantan canciones como el campanero, los pollitos dicen. Se
realizan ejercicios musculo faciales, y de entrenamiento de
garganta, se tararea.
INDICADORES | M. Muestra iniciativa al explorar el espacio.
DE Demuestra libertad al realizar desplazamientos.
EVALUACION
SEGUN AREAS
RECURSOS Y | Campo de juego Salén de clase Mesas Sillas
MATERIALES
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SESION

6

DENOMINACION

jJugando a carreras!

ESTRATEGIAS

Juegos de descubrimiento guiado(solos y en equipo)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS | ¢ Pedimos a los nifios y nifias que salgan al patio y nos reunimos en
asamblea.
¢ Cantamos la siguiente cancién, moviendo nuestro cuerpo.
4 Este es el juego )
del calentamiento;
hay que aprender
la orden del sargento:
Jinetes, a la orden,
_unpie.
Este es el juego
del calentamiento;
hay que aprender
la orden del sargento:
Jinetes, a la orden,
_otro pie.
Este es el juego
del calentamiento;
hay que aprender
la orden del sargento:
Jinetes, a la orden,
otra mano.
Desarrollo - /
e Realizamos con los nifios carreras de velocidad.
¢ Cinco nifios se colocan en una linea de partida y a la sefial de la
docente parten.
e Luego se forman segun el orden de llegada.
Cierre
e Nos echamos en el suelo, y respiramos profundamente.
e Verbalizan lo que hicimos durante la actividad.
e Invitamos a que cada uno dibuje lo que mas le gusto de la
actividad.
INDICADORES | p.S. Realiza acciones motrices basicas, como correr, trepar y saltar
DE 5 desde cierta altura, deslizarse, girar, etc., en sus actividades
EVALUACION | cotidianas y juegos libres
SEGUN AREAS
RECURSOS Y | Cancidn, recursos humanos, Hojas bond crayolas, plumones, colores,
MATERIALES | etc.
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SESION

7

DENOMINACION

Desarrollando mi lateralidad me vuelvo veloz

ESTRATEGIAS

Juegos de descubrimiento guiado(solos y en equipo)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Se ubica a los nifios y nifias en la posicién de pie, y se realiza la
movilidad articular pero desde el fundamento de la circunduccién.
De extremidades superiores e inferiores. Se preparan las
articulaciones de tobillos, y rodilla con mayor detalle.
Desarrollo
e Se forma a los nifios y nifias en filas y se les pide que corran de un
punto a otro, segun lo indique la profesora, y se trabaja este
fundamento en diferentes velocidades.
e Se repite la forma anterior solo que esta vez se pide que corran de
lado, y de espaldas.
e Se trabaja la dinAmica de la ola marina, todos se cogen de las
manos y a la indicacion de la profesora juntos corren de un punto
A aun punto B
Cierre
e Se realiza el juego de atrapame si puedes, los nifios y nifias a la
indicacion de la profesora trataran de atraparse, se hace por
grupos de género y luego mixto, se trabaja, ubicacion espacial,
lateral y el control de velocidad. Se realizan ejercicios
descongestionantes.
INDICADORES | P.S. Se muestra autbnomo en sus acciones y sus movimientos
DE
EVALUACION

SEGUN AREAS

RECURSOS Y | Campo de juego Cuerdas Conos
MATERIALES
SESION 8

DENOMINACION

Llevando objetos de un punto a otro

ESTRATEGIAS

Juegos de imitacion (se imitan las formas que realiza el profesor)

DIDACTICAS Cantar canciones infantiles (“con contenido educativo”)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS | ¢ Todos los nifios se ubican en la posicién de pie en sus sitios y
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realizan la movilidad articular para ello imitan a la profesora.

e Se inicia por la cabeza y se termina en los pies

e Se realiza la explicacion de la sesion pero de manera ludica y
recreativa, utilizando un lenguaje apropiado a nifios y nifias.

e Se pregunta a los nifios y nifias por su dia, como se sienten y se
mide el nivel de atencion.

Desarrollo

¢ Los nifios se ubican en cualquier punto del espacio de trabajo y a
la indicacion de la profesora realizan la imitacion de animales,
como el 0so, la rana, el reptil, el cangrejo.

e Cada nifo lleva globos de un punto a otro utilizando sus diversos
segmentos corporales.

e Y luego trasladan pelotitas de una linea a otra, respetando las
indicaciones que da la profesora

Cierre

e Se realiza juegos de respiracion pasiva, la dinamica de soplar la
palma de la mano.

e Se pregunta a los nifios y nifilas como se sienten y que fue lo que
mas les justo y se canta la cancién cabeza hombro rodilla pie.

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Se muestra autbnomo en sus acciones y sus movimientos
Demuestra placer y disposicién para la realizacion de actividades
corporales.

RECURSOS Y | Pelotitas Globos Campo de juego
MATERIALES
SESION 9

DENOMINACION

Yo puedo atar y desatar

ESTRATEGIAS

Juegos de accidn y reaccion (solos y en grupo)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Se forma a los nifios y nifias en media luna y junto a la profesora

se canta la cancion cucu cantaba la rana.

e Se realiza la respectiva movilidad articular solo que ahora se parte
de los pies hacia la cabeza, y se va explicando a los nifios y nifias
sobre los segmentos corporales que estan trabajando y las
dindmicas que se realizaran

Desarrollo

e Se realizan juegos de amarrar y desamarrar cuerdas, formados en
grupos los nifios y nifias deberan: enroscarse y desenroscarse, y
formar figuras como, circulos, tridngulos, y cuadrados. Y se juega
el juego de sapos al agua y sapos a la orilla, en el cual los nifios y
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niflas deben saltar a un lado y otro de la cuerda segun se indique,
se mide la capacidad de accidn y reaccion y atencion a la
indicacion.

e Trabajamos control postural y el tono.

Cierre

e Se realizan dinamicas de respiracion activa los alumnos y alumnas
cogen, una hoja de papel y la soplan, en diferentes intensidades y
direcciones.

e Se realizan masajes a la garganta, y a los masculos faciales.

e Se pregunta los nifios y nifias como se han sentido y que es lo que
mas les gusto.

INDICADORES | p.S. Acepta con agrado la ayuda y proteccion de la familia y otros
DE adultos en diversas situaciones.
EVALUACION | \ pisfruta descubriendo en objetos diferentes formas.
SEGUN AREAS
RECURSOS Y | Hojas de papel Campo de juego Cuerdas
MATERIALES
SESION 10

DENOMINACION

Armando torres de todos los tamafios

ESTRATEGIAS

Tarea para el aula y casa

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Trabajo en el aula de clase, se pide a los nifios que se ubiquen

frente a sus sillas y detras y al lado de sus sillas.

¢ Luego sentados en sus sillas se realiza la movilidad articular, se
trabaja la técnica de espejo.

e Se trabajan ejercicios de correccion postural, y respiracién mini
yoga. Se trabaja la dinAmica de la semilla que crece.

Desarrollo

e Los nifios y niflas se ubican frente a sus sillas y se realizan
dindmicas de gimnasia para el desarrollo infantil, se trabajan
posiciones de escuadra, y barra fija, frontal y lateral utilizando las
sillas.

e Se utilizan los materiales de psicomotricidad del aula cubos, para
formar torres, y se pide a los alumnos que realicen figuras de
torres, y tamafios.

e Se trabaja dindmicas de formar torres con sus cuerpos, juego del
arbol, y se explica las diferencias entre tamafios, grande, chico,
mediano, pequefiito, y muy muy pequeiio.

Cierre
e Se realizan dinamicas de meditacién se pide a los que cierren los
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ojos y solo respiren.
e Se les pregunta como se han sentido en la sesién

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

M. Disfruta al realizar actividades mateméaticas mediante el juego y
otras actividades cotidianas.

RECURSOS Y | Aula de clase Sillas Mesas Cubos Material de clase Material de
MATERIALES | psicomotricidad
SESION 11

DENOMINACION

Juego y salto con las cuerdas

ESTRATEGIAS

Dindmicas con material convencional y no convencional: campo de

DIDACTICAS juego y estructuras de juegos motrices (se realiza solos y en colectivo)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios y nifias forman filas por género, y realizan la movilidad
articular de cabeza hacia los pies, luego pequefos saltos.
e Se realizan juegos de paso ligero por el espacio de trabajo
Desarrollo
¢ Los nifios y niflas formados en filas, corren de un punto a otro, y
deben pasar por debajo de la cuerda.
e Luego deben correr en pasar sobre la cuerda. Deberan correr y
saltar la cuerda, ésta estara estirada a lo horizontal
e Se realizan estaciones de cuerdas los nifios y nifias primero
corren y pasan por dejado de la cuerda uno estirada a la
horizontal, y luego salta por la cuerda dos
e Luego deberan caminar por las cuerdas como si fueran cuerdas
flojas.
Cierre
e Se realizan juegos de jalar las cuerdas, juego de fuerza.
e Se realizan juego de armar figuras con las cuerdas Se pregunta a
los nifios y nifias como se sintieron de realizar estos juegos.
INDICADORES | P.S. Explora sus posibilidades de movimiento, vivenciando el
DE equilibrio en sus posturas, desplazamientos y juegos, y utilizando
EVALUACION | diversos objetos, como cuerdas, telas, pelotas, entre otros.
SEGUN AREAS
RECURSOS Y | Campo de juego Cuerdas de diversos tamafios Cronometro
MATERIALES | Estructuras de juegos motrices
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SESION

12

DENOMINACION

iDescubriendo mi equilibrio!

ESTRATEGIAS

Dindmicas con material convencional y no convencional: campo de

DIDACTICAS juego y estructuras de juegos motrices, se realiza solos y en colectivo)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Pedimos a los nifios y nifias que salgan al patio y nos reunimos en
asamblea.

e Invitamos a los nifios y nifias, a formar un circulo grande. Un nifio
se para en el centro y crea movimientos, los demas nifios imitan
los movimientos de sus compaferos.

Desarrollo

¢ La docente coloca sogas en el piso, en distintas direcciones.

¢ El nifio caminara pisando las sogas y haciendo equilibrio.

e Posteriormente hara lo mismo, pero llevando la bolsita de granos
en la cabeza.

Cierre

e Los nifios y nifias se inflan y desinflan, pero como si fueran un
globo aerostatico muy grande.

e Verbalizan lo que hicimos durante la actividad.

e Invitamos a que cada uno dibuje lo que mas le gusté de la
actividad.

INDICADORES | p.S. Explora sus posibilidades de movimiento, vivenciando el
DE equilibrio en sus posturas, desplazamientos y juegos, y utilizando
EVALUACION

SEGUN AREAS

diversos objetos, como cuerdas, telas, pelotas, entre otros.
C. Demuestra interés por comunicar y mostrar sus producciones

RECURSOS Y | Sogas, bolsitas de semillas, Hojas bond crayolas, plumones, colores,
MATERIALES | etc.
SESION 13

DENOMINACION

Fortaleciendo mi equilibrio con sogas y bastones

ESTRATEGIAS

Actividades ludicas y recreativas con batones y cuerdas (solos y en

DIDACTICAS | equipos)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS ¢ Los nifios y nifias se ubican en el campo de juego en cualquier

lugar y a la indicacion de la profesora realizan los patrones
motrices bésicos.
e Trabajan movilidad articular dinamica y estética.

Desarrollo
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e Se ubican cuerdas y bastones de madera de diferentes tamafios
en diversos lugares del campo de trabajo, se dibujan lineas en el
piso y se forman columnas mixtas de nifios y nifias, los cuales
deberan caminar sobre las diferentes clases de cuerdas flojas.

e Se juega a los encantados, los nifios y nifias van caminando por
las cuerdas y a la indicacién de la profesora deben quedarse
quietos, sobre las cuerdas, trabajando asi su equilibrio estético.

e Luego deben saltar de una cuerda a otra, como si subieran
escaleras y desde la posicion de ranitas.

Cierre

e Se pregunta a los nifios como se sintieron de jugar a la cuerda
floja y cual les gusto mas, saltar el dibujo de la cuerda o la cuerda
fisica.

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Explora sus posibilidades de movimiento, vivenciando el
equilibrio en sus posturas, desplazamientos y juegos, y utilizando
diversos objetos, como cuerdas, telas, pelotas, entre otros.

C. Demuestra interés frente a las situaciones comunicativas (cuando
le preguntan o responde preguntas).

RECURSOS Y | Cuerdas Tizas Campo de juego bastones
MATERIALES
SESION 14

DENOMINACION

Me divierto con el cuadrado

ESTRATEGIAS

Dinamicas con material convencional y no convencional: campo de

DIDACTICAS juego y estructuras de juegos motrices se realiza solos y en colectivo)
TIEMPO 45 min

ACCIONES Inicio

DIDACTICAS e Los nifios y nifias se ubican en cualquier lugar del espacio de

trabajo, y a la indicacion de la profesora realizan el juego de agua
y cemento, y el gato y el raton.

e Se realiza la activacion de articulaciones, y juegos de carreras
cortas.

Desarrollo

e Se forman grupos de trabajo, primero los nifios deberan formar
figuras geométricas como el cuadrado, solo que haran diferentes
formas de cuadrados usando sus cuerpos, grandes, medianos y
pequefios.

e Se realiza el juego del mundo primero ellos forman un mundo
grande utilizando sus cuerpos y luego se realiza el juego clasico
del mundo, el avion. Y también se realiza el juego del cuadrado
clasico.

Cierre
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e Se realizan dinamicas de canciones como juguemos a la ronda, y
cabeza, hombro, rodilla, pie. Se realizan dinAmicas de respiracion
y vuelta a la calma.

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

M. Disfruta descubriendo en objetos diferentes formas.

P.S. Demuestra placer y disposicion para la realizacion de actividades
corporales.

RECURSOS Y | Campo de juego Tizas Estructuras de juegos
MATERIALES
SESION 15

DENOMINACION

Saltando como sapitos y conejos

ESTRATEGIAS

Guia de instrucciones practica y recreativa

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios y nifias se forman en media luna en el campo de juego y
realizan la movilidad de sus articulaciones, yendo de pies a
cabeza.
e Se realizan juegos de respiracion del globo
e Se realizan juegos de yoga para nifios
Desarrollo
¢ Los nifios y nifias se ubican en diferentes espacios de trabajo y a
la indicacion de la profesora caminan imitando a las sapitos y
conejos
¢ Los nifios y nifias realizan saltos como sapitos bebes, luego, como
sapitos nifios, jovenes, mayores y ancianas, incrementando su
capacidad de resistencia.
e Se repite la accién anterior solo que esta vez los nifios y nifias lo
haran como si fueran conejos
Cierre
e Se realizan dinamicas de carreras, desde la posicion de sapitos, y
de conejos
e Se trabajan juegos de respiracion y de director de orquesta.
e Se piden opiniones sobre la sesion desarrollada
INDICADORES | p.S. Realiza acciones motrices basicas, como correr, trepar y saltar
DE 5 desde cierta altura, deslizarse, girar, etc., en sus actividades
EVALUACION

SEGUN AREAS

cotidianas y juegos libres

C. Demuestra interés frente a las situaciones comunicativas (cuando
le preguntan o responde preguntas).
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RECURSOS Y
MATERIALES

Campo de juego Conos Cuerdas bastones

SESION

16

DENOMINACION

Me divierto reconociendo espacios

ESTRATEGIAS

Retroalimentacion y reforzamiento de lo aprendido en clase y

DIDACTICAS sesiones anteriores (solos y en equipos)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios y nifias en el espacio de trabajo realizan la movilidad
articular de miembros inferiores.

e Se realiza nuevamente el recordatorio de actividades ya
realizadas

e Se realizan juegos de saltos y saltos agrupados.

Desarrollo

e Se realiza el juego recreativo de sale lingo, los nifios y nifias
deberan saltar a sus compaferos desde la posicidén de piedrita, y
formados en columnas mixtas.

e Se realiza el juego recreativo de la gallinita ciega, en espacio
reducido y espacio abierto.

e Se realiza la dindmica del lazarillo

e Se realiza la dinamica de tres pies.

e Selleva a los nifios a recorrer toda la institucion educativa y de
esta manera valorara la institucion y a tener cuidado y diferenciar
zonas tranquilas y peligrosas

Cierre

e Se ubican a los nifios y nifias en circulo y se realizan ejercicios
descongestionantes

e Se realizan ejercicios de flexibilidad

e Se realizan ejercicios de vocalizacién

e Se les pregunta cémo se sintieron de reconocer su institucion

INDICADORES | P.S. Muestra iniciativa al explorar el espacio.
DE Demuestra libertad al realizar desplazamientos.
EVALUACION

SEGUN AREAS

RECURSOS Y | Aulas de clase Diversas areas de la Institucion educativa cuerdas
MATERIALES
SESION 17

DENOMINACION

Fortalezco mis brazos lanzando pelotas
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ESTRATEGIAS

Trabajo 6culo manual de precision y control de tono y postura

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS | e Los nifios y nifias realizan ejercicios de diccién y masajes faciales.
e Ejercicios de reconocimiento de colores y sonidos
e Realizan ejercicios de flexibilidad y activacion
Desarrollo
e Los nifios y niflas se colocan en columnas de cuatro nifios y nifnas
cada una, y observan la demostracion de la profesora, éste tiene
una pelota de plastico que lanza hacia arriba y la atrapa mientras
camina, lanza la pelota y da un giro.
e Realiza juegos de coordinacién 6culo manual.
e Realiza juegos de gimnasia ritmica.
¢ Realizan juegos de lanzar la pelota a un punto fijo.
e Realiza juegos de lanzamiento de la pelota como si fuera
lanzamiento de bala.
Cierre
e Se ordena los materiales de trabajo.
e Se pregunta a los nifios y niflas como se sintieron de realizan los
juegos
INDICADORES | p.S. Demuestra autonomia, seguridad e iniciativa al realizar acciones
DE y movimientos de su interés.
EVA,LUA,‘CION Realiza acciones motrices basicas, como correr, trepar y saltar desde
SEGUN AREAS | (ierta altura, deslizarse, girar, etc., en sus actividades cotidianas y
juegos libres
RECURSOS Y | Pelotas de plastico Campo de juego Conos
MATERIALES
SESION 18

DENOMINACION

Transporto pelotas con mis pies

ESTRATEGIAS

Trabajo 6culo podal de precision y control de tono y postura

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Pedimos a los nifios y niflas que salgan al patio y nos reunimos en
asamblea.

e Invitamos a los nifios y niflas, a correr alrededor de las sillas al
compas de la musica y deben sentarse cuando pare la musica.

Desarrollo
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Indicamos a los nifios y niflas a formar dos grupos. Deben
transportar la pelota de trapo pateandola con un solo pie.

Luego les pedimos que se junten en parejas y deben avanzar
hacia el otro extremo del patio, pero llevando la pelota de un lado
hacia el otro.(lanzandola entre ellos)

Cierre

Nos sentamos en el suelo formando un circulo entre todos. A
continuacién, decimos a los alumnos que deben cerrar los ojos y
respirar profundamente, mientras la docente narra una historia
Verbalizan lo que hicimos durante la actividad.

Invitamos a que cada uno dibuje lo que méas le gustd de la
actividad.

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Demuestra autonomia, seguridad e iniciativa al realizar acciones
y movimientos de su interes.

RECURSOS Y | Sillas, musica, pelotas de trapo, Hojas bond crayolas, plumones,
MATERIALES colores, etc.
SESION 19

DENOMINACION

Imito tu forma de caminar

ESTRATEGIAS

Trabajo por imitacion, aprendizaje vicario

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios y nifias forman un circulo y a la indicacién de la

profesora realizan la dinAmica de lanzar su nombre.

Se realiza la movilidad articular con micro movimientos.

Se cantan las canciones aprendidas, a lo largo de las sesiones
Se realiza el juego atrapar a la profesora

Desarrollo

Los nifios y niflas ubicados en un solo grupo realizan el juego del
cardumen, se ubican detras de la profesora y repiten todos los
pasos que ella va realizando, cuerda floja, animales, trabajo de
voz, canciones y trabalenguas, aprendizaje por imitacion.

Se van recordando y aplicando todos los juegos mas técnicos a
nivel de coordinacion, lenguaje y motricidad, (como el director de
orquesta, trabajo con pelotas) que se han practicado hasta la
fecha, los nifios y nifias, se detienen y siguen segun lo haga la
maestra.

Se trabaja dinamicas de expresion corporal, y oral

Cierre

Se realizan dindmicas de respiracion, y trabajo de vocalizacion.
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e Se pregunta a los nifios y nifias sobre las sesiones realizadas y
que mencionen que juegos y dinamicas recuerdan.
e Se les pregunta que juegos les gustaria repetir.

INDICADORES
DE
EVALUACION
SEGUN AREAS

P.S. Manifiesta placer o malestar ante determinadas situaciones que
lo afectan en su interaccion con los demas.

RECURSOS Y Recursos humanos
MATERIALES
SESION 20

DENOMINACION

iLo puedo hacer con mi cuerpo!

ESTRATEGIAS

Dindmicas con material convencional y no convencional: campo de

DIDACTICAS juego y estructuras de juegos motrices, se realiza solos y en colectivo)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios calientan su cuerpo cantando y bailando al ritmo de la
cancién “En la Batalla del calentamiento”
En la batalla
del calentamiento
Queremos ver la
fuerza del Sargento.
Sargento a la carga
Manos arriba.
Coro.

Desarrollo

e Se realiza dos rostros en blanco en dos papelotes y se coloca en
el otro extremo del patio.

e Previamente se formara dos equipos uno de nifias y otro de nifios,
se realizara un circuito para poder llegar a las caras dibujadas, el
circuito consiste en:

v/ Saltar de llanta en llanta (6)

v' Pasar por debajo de la mesa reptando.

v Correr en zigzag (camino de conos)

v Llegan a la caja magica y cogen una parte de la cara, nariz, ojo,
etc. y lo pegan donde corresponde.

v' Gana el equipo que termine primero.

Cierre

e A cada nifio se les da un globo, lo inflan y lo lanzan hacia arriba,
tratando de mantenerlo

INDICADORES | p.S. Realiza acciones motrices basicas, como correr, trepar y saltar
DE desde cierta altura, deslizarse, girar, etc., en sus actividades
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EVALUACION
SEGUN AREAS

cotidianas y juegos libres

RECURSOS Y | Papelotes, llantas, mesas, conos, cajas, siluetas
MATERIALES
SESION 21

DENOMINACION

Realizo ejercicios galopando en mi caballo

ESTRATEGIAS

Dindmicas con material convencional y no convencional: campo de

DIDACTICAS juego y estructuras de juegos motrices, se realiza solos y en colectivo)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios juegan. EL CACIQUE Y LOS INDIOS
e El cacique esta sentado en el centro del patio de juego, mientras
los indios danzan y aullan a su alrededor. En cierto momento el
cacique enojado y cansado de que interrumpan su descanso se
levanta y los persigue, todos corren, para no ser atrapados, los
que son tocados ayudan al cacique a atrapar a los demas.
Desarrollo
¢ Con anticipacién, se les pide a los nifios que traigan un palo de
escoba decorado como caballo.
¢ Con caballo en mano realizamos los siguiente:
e Galopar: en punta, de pies, con talones, moviendo tu cabeza de
un lado a otro.
e Galopar de frente, de espaldas, de costado, en diferentes
direcciones
Cierre
¢ Los nifios se paran en un circulo adoptando la forma de un
arbolito, que se le cae una rama y luego otra y otra hasta que se
guedan dormiditos en el suelo, escuchando simultdneamente
musica clasica.
e Se lavan las manos e ingresan al salon.
INDICADORES | p.S. Demuestra placer y disposicion para la realizacion de actividades
DE corporales
EVALUACION

SEGUN AREAS

C. Manifiesta estados de animo mediante diferentes expresiones
artisticas, expresando su agrado o desagrado.

RECURSOS Y | Palos de escoba
MATERIALES
SESION 22
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DENOMINACION

Reptando con mi cuerpo

ESTRATEGIAS

Dinamicas con material convencional y no convencional: campo de

DIDACTICAS juego y estructuras de juegos motrices, se realiza solos y en colectivo)
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios intercalando los pies, saltara en la gradita del patio...
Desarrollo
e Sacamos las mesas al patio y los nifios reptan por debajo de
ellas de la siguiente manera:
e Reptar con los pies juntos con las manos juntas
o Reptar avanzando de frente
e Reptar lento y rapido
Cierre
¢ Los nifios se echan en el suelo y colocan una pelota pequefa en
su pecho, y sienten el palpitar de su corazén.
INDICADORES | p.S. Realiza acciones motrices basicas, como correr, trepar y saltar
DE 5 desde cierta altura, deslizarse, girar, etc., en sus actividades
EVALUACION

SEGUN AREAS

cotidianas y juegos libres

RECURSOS Y | Mesas, pelota de trapo
MATERIALES
SESION 23

DENOMINACION

Ejercito mi cuerpo con mi creatividad

ESTRATEGIAS

Retroalimentacion y reforzamiento (solos y en equipos)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Los nifios se echan en el suelo y giran con todo su cuerpo

cuando escuchan la musica y dejan de hacerlo cuando la musica
para...

Desarrollo
e Con los aros distribuidos libremente, los nifios corren alrededor,
a la derecha, a la izquierda describiendo grandes curvas.

e Caorrer libremente entre los aros y al escuchar a la docente, se
colocan dentro del aro propio.

Cierre
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e Los nifios se soplan la palma de su mano e indican que se
siente.

INDICADORES | C. Disfruta de la libertad al cantar, bailar, tocar instrumentos,
DE dramatizar, y expresar mediante las artes plasticas su mundo interior.
EVALUACION
SEGUN AREAS
RECURSOS Y | Aros
MATERIALES
SESION 24

DENOMINACION

Demostrando mi punteria

ESTRATEGIAS

Retroalimentacion y reforzamiento (solos y en equipos)

DIDACTICAS
TIEMPO 45 min
ACCIONES Inicio
DIDACTICAS e Salimos en orden al patio y delimitamos el espacio.
e Caminamos imitando a distintos animales
Desarrollo
e Se forman dos grupos uno de nifias y uno de nifios,
¢ Organizar un campeonato de punteria
o , Pegar papel de lija sobre la superficie de la base de un tablero
circular.
¢ Dibujar varias circunferencias de distintos colores y asignarles un
valor.
e Entregar a los nifios una pelota pequefia de trapo para que al
lanzarla se quede adherida al tablero.
¢ Motivarlos para que sumen puntos Yy asi poder determinar el
grupo ganador.
Cierre
¢ Los nifios se echan al suelo, cierran los ojitos y realizan ejercicios
de respiracion
INDICADORES | P.S. Aprecia y cuida su cuerpo, Disfruta de sus logros.
DE
EVALUACION | ¢ pisfruta la produccion libre y espontédnea de trazos, signos y
SEGUN AREAS grafias.
RECURSOS Y | Ljjar, Tablero. Pelotas de trapo
MATERIALES
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LISTAS DE COTEJO
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LISTA DE COTEJO

DESARROLLO DE HABILIDADES DE ESTRUCTURACION ESPACIO-TEMPORAL

Instrucciones: Marca si 0 no segun realicen correctamente las actividades cada
nifio(a).

Nro Indicadores Si No
1 Identifica correctamente todas las partes de su cuerpo.
2 Imita la posicion del cuerpo que indican las laminas.
3 Pasa a traves del aro, caminando.
4 Rueda el aro hacia adelante y lo atrapa.

5 Se desplazarse en zigzag obstaculos llevando un objeto
en las manos.

6 Se desplaza con seguridad al ritmo de la muasica

7 Camina sin dificultad sin tocar objetos, hasta llegar al
otro extremo.

8 Corre sobre obstaculos. (conos)

9 Ata y desata cuerdas

10 Arma correctamente torres
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LISTA DE COTEJO

DESARROLLO DE HABILIDADES DE COORDINACION Y EQUILIBRIO

Instrucciones: Marca si 0 no segun realicen correctamente las actividades cada
nifio(a).

Nro Indicadores Si No
1 Mantiene el equilibrio sobre un pie.
2 Camina sobre la cuerda sin caerse.

3 Camina siguiendo el ritmo de la pandereta.

4 Camina en linea recta con un objeto sobre la cabeza

5 Camina en linea recta con un objeto sobre la cabeza
tomados de la mano con su pareja.

6 Patea la pelota hacia un obijetivo.
7 Lanza hacia arriba y atrapa la pelota en el aire.
8 Camina sobre las lineas trazadas en el piso de

diferentes formas. (onduladas, rectas, en espiral,
zigzag) Siguiendo el circuito.

9 Salta con dos pies juntos en el sitio

10 Salta hacia adelante de un circulo a otro
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LISTA DE COTEJO

DESARROLLO DE HABILIDADES MOTRICES

Instrucciones: Marca si 0 no segun realicen correctamente las actividades cada
nifio(a).

Nro Indicadores Si No
1 Rueda la pelota hacia un objetivo
2 Rueda libremente su cuerpo
3 Rebota la pelota con ambas manos.
4 Se da volantines con ayuda
5 Camina en cuadrupedia sobre manos y pies
6 Repta
7 Lanza pelotas u otro objeto hacia una punteria
8 C_gmina galopando libremente sin chocarse con otros
nifos
9 Trepay se balancea
10 Sube y baja las escaleras alternando los pies y sin
ayuda
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