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RESUMEN

El trabajo titulado: “el taller juegos ancestrales para desarrollar la
competencia se desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad
en alumnos de 5 afios de la institucion educativa inicial N°33356
Huayopampa, Amarilis, 2023”. Tuvo como objetivo general: Determinar la
influencia del taller juegos ancestrales en el desarrollo de la competencia se
desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad, fue de tipo
aplicada, enfoque experimental y disefio cuasi experimental, ademas se aplico
el taller juegos ancestrales a través de tres procesos pedagdgicos: Inicio,
desarrollo y cierre, la muestra estuvo representada por 45 estudiantes de 5
afios, con 23 estudiantes de la seccion “A” 11 nifios y 12 nifas que
conformaron el grupo experimental (GE) y 22 estudiantes de la seccion “B” 15
nifios y 7 nifias que conformaron el grupo control (GC), se empled la lista de
cotejo como instrumento para evaluar la funcibn motora mediante la
observacion. A través de un pretest, ambos grupos fueron evaluados para
determinar el nivel de las habilidades motoras. Una vez que se aplico el taller
juegos ancestrales, se pudo evidenciar que los estudiantes del GE mejoraron
la competencia, en un 82.17%, mientras que en el GC solo el 39.32% dominan
la competencia. Por lo que se concluye que el empleo del taller juegos
ancestrales influye en el desarrollo de la competencia se desenvuelve de
manera autonoma a través de su motricidad en los alumnos de 5 afios de la

Institucién Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Palabras clave: Competencia, juegos ancestrales, motricidad, procesos

pedagdgicos, taller.



ABSTRACT

The work titled: "the ancestral games workshop to develop competence
develops autonomously through their motor skills in 5-year-old students of the
initial educational institution N°33356 Huayopampa, Amarilis, 2023." Its
general objective was: To determine the influence of the ancestral games
workshop on the development of the competence that develops autonomously
through its motor skills, it was of an applied type, experimental approach and
quasi-experimental design, in addition the ancestral games workshop was
applied through of three pedagogical processes: Beginning, development and
closure, the sample was represented by 45 5-year-old students, with 23
students from section “A”, 11 boys and 12 girls who made up the experimental
group (EG) and 22 students from section “B” 15 boys and 7 girls who made up
the control group (CG), the checklist was used as an instrument to evaluate
motor function through observation. Through a pretest, both groups were
evaluated to determine the level of motor skills. Once the ancestral games
workshop was applied, it was evident that the EG students improved the
competition by 82.17%, while in the CG only 39.32% mastered the
competition. Therefore, it is concluded that the use of the ancestral games
workshop influences the development of the competence that develops
autonomously through its motor skills in the 5-year-old students of the Initial
Educational Institution No. 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Keywords: Competition, ancestral games, motor skills, pedagogical

processes, workshop.



INTRODUCCION

El actual estudio se elabord con el propésito de mejorar la competencia
se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad en alumnos
de 5 afios de la institucion educativa inicial N°33356 Huayopampa, Amarilis,
2023, porque los nifios tienen dificultades para utilizar los brazos y las piernas
para realizar determinados movimientos. El desarrollo de la motricidad es muy
importante hoy en dia ya que estd muy preparada en los primeros afos, pero
debido al sedentarismo no se desarrolla ademas del mal uso de la tecnologia
(mdviles, ordenadores, tablets, etc.). Asi que intentamos resolver este
problema usando juegos tradicionales como el rey manda, las escondidas, la

tumba lata, el gato y el raton, carrera de sacos, etc.

El objetivo del actual estudio fue mejorar la deficiencia de la competencia
se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad de los nifios
de 5 afios en la I.E.I N°33356 Huayopampa. Luego de utilizar los métodos en
el taller de juegos ancestrales, donde fue necesario determinar el nivel de
competencia, se cre6 el juego conforme a las caracteristicas y necesidades
de los educandos y por ultimo estimar las competencias. Asimismo, se cre0
algunos materiales para poder usarlos durante los juegos. El estudio fue
cuasiexperimental con dos grupos seleccionados y los datos se midieron
mediante una lista de cotejo como instrumento con el fin de verificar si los

conocimientos habian mejorado.

Especialmente los juegos para nifios son reconfortantes y beneficiosos
para el desarrollo de la mente y tienen un gran efecto en la creatividad, la
diversion y la amistad. Desarrolla habilidades motoras, importantes para las
personas, y también reduce los conflictos entre los estudiantes. En situaciones
en las que tiene que trabajar duro en los deportes, especialmente en
competiciones competitivas, desarrolla su independencia a través de sus
habilidades atléticas (Rumiche, 2021).

Lo mismo pasa en Huanuco, los infantes presentan las mismas
emociones, las mismas necesidades y las mismas formas de realizar su
creatividad y desarrollo personal. Los educandos que no tengan autonomia

para realizarlo deberan contar con la ayuda o asistencia de sus padres.

Xl



El llamado juego ancestral es producto de la realidad misma, y significa
que las personas estan trabajando para cambiar la realidad y el contexto para
reconstruir otra, ello corresponde a cada tipo o modelo de sociedad, las
distintas formas de agrupar a los sujetos, donde se repite el mejoramiento de
las relaciones interculturales mediante las tareas didacticas enfocadas en
juegos antiguos (Gonzales, 2021).

Son aguellas manifestaciones ludicas o juegos que por lo general se
transmiten de generacion en generacion; estos a veces son caracteristicos de

una regién geogréfica, otras veces son mas bien universales.

De acuerdo MINEDU (2016) sefiala que todas las personas, desde que
nacemos, conocemos el clima mediante el cuerpo. Podemos movernos,
comprender, discutir y aprender de formas interesantes, que registran el

aspecto psicoldgico de la vida humana.

En otras palabras, entre la estrecha y constante conexién entre el
cuerpo, las emociones y pensamientos de un individuo durante su actuacion,
hombres y mujeres ajustan sus cuerpos considerando los materiales que

emplean, los lugares que les rodean y cuanto tiempo dedican a sus ejercicios.

La indagacion contesta a la pregunta siguiente ¢ Cudl es la influencia del
taller juegos ancestrales en el desarrollo de la competencia se desenvuelve
de manera autbnoma a través de su motricidad en los alumnos de 5 afios de

la Institucién Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023
El trabajo de investigacion fue estructurado de la siguiente manera.

El capitulo I, muestra la descripcion y la formulacién de la problematica,
objetivo general, Objetivos especificos, Justificacién del tema, limitaciones del

estudio y viabilidad.

El Capitulo I, presenta los marcos conceptuales, antecedentes, base

tedrica, hipotesis, variables y cuadro de operacionalizacion de las variables.

El Capitulo Ill, incluye metodologia de investigacién, poblacion de

estudio y tipo de muestra, y métodos e instrumentos de recojo de datos.
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El Capitulo IV, presenta los resultados, el tratamiento de los datos
(Tablas estadisticas y analisis e interpretaciones), la aceptacion de hipoétesis

y la prueba de hipotesis.

El capitulo V, presenta una verificacion de los hallazgos de la

investigacion y de las conclusiones y recomendaciones de esta indagacion.

X



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El desarrollo de las habilidades motrices, definido actualmente como la
madurez de los componentes psicolégicos y motores de una persona que
conducen a un mejor desenvolvimiento en su entorno, del mismo modo, la
capacidad de un nifio para supervisar, analizar, interpretar y comprender,
crear 0 generar impresiones sensoriales que pueden ser de distancia o de
proximidad en funcion de su imagen corporal y su mirada, es un indicio de sus

habilidades motrices (Franco y Ayala, 2011).

Dado que el juego es la actividad principal de la infancia, la formacion
de las habilidades motoras es importante. Porque los nifios pueden explorar,
comprender y aprender sobre el mundo. Para que los nifios se enfrenten al
mundo, tienen que dar los pasos correctos en el marco de una educacion

integral y de calidad.

Teniendo en cuenta que los juegos, sobre todo dirigidos a los nifios,
pueden ser tranquilizadores y beneficiosos para su desarrollo psicomotor,
pueden presentar impactos significativos en la formacién de los infantes en
areas como la imaginacion, el agrado y la socializacion, particularmente en la
capacidad de crecer de manera autbnoma mediante sus habilidades motrices
(MINEDU, 2016).

El ser humano no puede sobrevivir sin desarrollar su motricidad, y eso
ayuda a mantener la paz en el aula. Los nifios de Huanuco tienen las mismas
emociones, necesidades y oportunidades de autoexpresion y crecimiento que
sus homologos de cualquier otro lugar. Necesitamos una urgente necesidad

de trabajar en el ambito motriz.

Sostengo que todos deberiamos empezar a comportarnos y a conectar
con el tiempo a través de nuestro cuerpo desde el momento de nacer.
Nuestras caracteristicas Unicas, deseos, muestras de calidez, necesidades y

disposiciones informan de como lo utilizamos para desplazarnos, dar sentido
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al mundo, el disefio curricular nacional capta el aspecto psicomotor de la
existencia humana, el vinculo inseparable entre el yo fisico de un individuo
(MINEDU, 2016).

Aunque la educacion infantil se centra principalmente en ayudar a los
nifios a mejorar sus capacidades cognitivas, también les ayuda a crecer
fisicamente. Movimientos como andar, saltar, trepar, correr, gatear, mantener
el equilibrio, coordinar, lanzar y hacer trucos forman parte de esta categoria.
Debido a la importancia de las habilidades motrices en los nifios, los
profesores deben prepararlos constantemente desde la infancia durante los
primeros afios de educacion basica, que se imparten en diversos centros
educativos, los nifios necesitan desarrollar la competencia “Se desenvuelve

de manera auténoma a través de su motricidad”

Estudiantes de todo el mundo se enfrentan al reto de mantener el
equilibrio mientras permanecen de pie en recorridos predeterminados por el
suelo. Por eso es tan importante ensefiar a los nifios a mantener el equilibrio.
Saltar a la comba y otros ejercicios que promueven la sincronizacion de
movimientos son vitales, ya que su falta podria obstaculizar el crecimiento del
nifio en areas como pararse en una pierna y caminar con los ojos cerrados.
La aplicacion ineficiente de actividades es una de las areas mas cruciales en
el desarrollo de esta habilidad, y una investigacion realizada en Ecuador
descubrié que el 76,67% de los recién nacidos no realizan actividades que
fortalezcan o desarrollen sus habilidades motoras gruesas (Pérez, 2015).

Un estudio realizado en Guatemala por Rosada (2017) menciona que los
docentes no utilizaban los materiales que la institucién contaba para fortalecer
la motricidad gruesa de los educandos; ademas los educadores no
incentivaban de una forma correcta a practicar deporte que mejore las
destrezas de los estudiantes, asi mismo la institucion no realizaban un control

de las actividades en los docentes, perjudicando asi a los estudiantes.

Semino (2016) menciona que, a nivel nacional el progreso de las
competencias psicomotoras de los estudiantes ha recibido recientemente una
mayor atencion por parte de padres y educadores, segun una encuesta

dirigida a los padres antes de realizar la prueba, aproximadamente el 20% de
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los nifios de la escuela privada no han recibido estimulacion temprana, lo que

revela que estos nifios tienen dificultades motrices.

Es muy importante, difundir ampliamente los programas de intervencion
temprana dirigidos a nifios de cero a tres afos, para que los nifios puedan

desarrollarse integralmente.

También Gonzéles (2021) afirma que la tecnologia que se ha vuelto un
impedimento en el progreso de la motricidad gruesa, ya que mediante el uso
de estas los infantes son restringidos a desarrollar habilidades motrices; se
centran la mayor parte del tiempo echado o sentados sin realizar actividades

motrices que es muy fundamental sobre todo en los primeros afios de vida.

Debido al estilo de vida sedentario y al mal uso de la tecnologia, es
necesario desarrollar las habilidades motoras. Esto le permite al nifio
simplemente mirar videos y jugar con el teléfono. Por tanto, debemos
abandonar las actividades motoras necesarias para el desarrollo en los

primeros afios de vida.

MINEDU (2016), se dice en el Peru que el marco cultural que sitda las
ensefianzas y los aprendizajes para el desarrollo de la regién psicomotriz se
basa en el principio somatico. Porque tenemos que hacer, examinar,
comprender, conocer y compartir. Ademas, se dice que las personas estan
constantemente formando su personalidad que ira modificando toda su vida,
también considera a la actividad fisica muy importante ya que es saludable
para el bienestar de los nifos.

En el Per(, cada vez se percibe mas el uso inadecuado de la tecnologia,
lo cual produce sedentarismo en los primeros afos de vida del estudiante,
dejando de lado el desenvolvimiento motriz del nifio (a) desde temprana edad,
por lo tanto, es esencial formar la capacidad de desarrollar la motricidad de
forma independiente. Partiendo de este hecho, este estudio pretende mejorar
la movilidad de los miembros superiores e inferiores de los infantes en el aula
para prevenir problemas de desarrollo fisico y mental, ya que la inteligencia

también se desarrolla mediante la actividad fisica.

En la .LE.I. N° 33356 Huayopampa, los estudiantes de 5 afios con

respecto a la formacion de la motricidad corporal, lateralidad y equilibrio
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presentan algunas debilidades en la coordinaciébn motora, es decir, también
les result6 dificil saltar sobre una pierna, arrojar algo, sostenerlo con ambas

manos y poner una pierna delante de la otra sin perder el equilibrio

Todo esto se debe a la falta de estrategia de los docentes para la
realizacion de distintos tipos de juegos, a su falta de comprensién de la
importancia de los juegos en la etapa infantil y a su incomprension del papel
maduro de los infantes. Los nifios tenian contacto solo con uno de los padres
y se les entregaban teléfonos moviles tactiles para jugar, no habia taller de
motricidad en el aula, mala nutricibn provocaba pérdida de masa ésea y
muscular, la ausencia de recursos educativos para apoyar el desarrollo motor
y las pocas horas practicas que no permite desarrollar actividades motrices

con mayor dedicacion (Gonzales, 2021).

Estas deficiencias traerdn como consecuencia nifios con poca
participacion en actividades fisicas, de arte y pintura ya que al no desarrollar
habilidades motrices los nifios se sienten intimidados y muestran desintereés,
lo cual produce timidez y afecta aspectos psicoldgicos, como la autoestima, el
autoconcepto, etc. Si bien es cierto los movimientos para patear o lanzar una
pelota para muchos nifios no es dificultoso, aun asi, cuando se trata de
precisar movimientos como cortar una imagen utilizando una tijera o saltar

soga empleando diferentes movimientos, muchos nifios tienen dificultades.

Es por ello que existi6 la necesidad de proponer como opcién de solucion
el taller de juegos ancestrales que ayudara al nifio a fortalecer la competencia
se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad, la lateralidad
y la coordinacion motora gruesa. Ademas, faculta desarrollar el trabajo en

equipo.

El taller “juegos ancestrales” se presentd a los estudiantes de manera
interactiva, primero se realiz0 la presentacion de los materiales para las
dindmicas, seguido de ello se establecié las reglas de juego. La aplicacion de
los juegos fue diversa con el uso de los materiales, estimulando asi el
movimiento de las extremidades de los nifios y mejorando notablemente las
destrezas propias, finalmente se realizé una evaluacion individual para sacar
un analisis del progreso la competencia “se desenvuelve de manera autbnoma

a través de su motricidad”.
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1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. PROBLEMA GENERAL

¢, Cual es la influencia del taller “juegos ancestrales” en el desarrollo
de la competencia “se desenvuelve de manera autbnoma a través de su
motricidad” en los alumnos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
33356 Huayopampa, Amarilis, 20237

1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

» ¢Cudl es el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” antes de la aplicacién del taller
‘jluegos ancestrales” en los alumnos de 5 afios de la Institucidon

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023?

» ¢ Cual es la influencia del taller “juegos ancestrales” en el desarrollo
de la capacidad “comprende su cuerpo” en los alumnos de 5 afos de

la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 20237?

» ¢Cual es la influencia del taller “juegos ancestrales” en el desarrollo
de la capacidad “se expresa corporalmente” en los alumnos de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
20237

» ¢Cual es el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
autébnoma a través de su motricidad” después de la aplicacion del
taller “juegos ancestrales” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 20237
1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia del taller “juegos ancestrales” en el
desarrollo de la competencia “se desenvuelve de manera autébnoma a
través de su motricidad” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
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1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Evaluar el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” antes de la aplicacién del taller
“‘jluegos ancestrales” en los alumnos de 5 afios de la Institucidon

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

» Disenar el taller “juegos ancestrales” en el desarrollo de la capacidad
“‘comprende su cuerpo” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

» Aplicar el taller “juegos ancestrales” en el desarrollo de la capacidad
“se expresa corporalmente” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

» Evaluar el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” después de la aplicacién del
taller “juegos ancestrales” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
1.4. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Este estudio se centra en la utilizacion de un taller de "juegos
ancestrales" para ayudar a niflos de preescolar y jardin de infancia a
desarrollar sus propias habilidades motrices. Los pequefios mejoraran en la
competencia se desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad,
conciencia corporal, lateralizacion y equilibrio mientras participan en la

actividad de aprendizaje.

Los educandos de 5 afos de la I.E. del nivel inicial N° 33356
Huayopampa - Amarilis, son los principales beneficiarios de esta
investigacién, ya que mediante la aplicacion del taller los nifios podran
desarrollar la competencia “se desenvuelve de manera autbnoma a través de
su motricidad”. Asimismo, los padres y el personal educativo seran
beneficiarios indirectos ya que los educandos podran mejorar su nivel de la

motricidad gruesa.

Asi mismo en la investigacion presente se identificara el nivel de la

competencia “se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad
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de los alumnos de la |.E. N° 33356 Huayopampa- Amarilis, para identificar las
falencias y plantear posibles soluciones proyectando.

1.4.1. JUSTIFICACION TEORICA

La competencia se desenvuelve de manera autbnoma a través de
su motricidad, lo cual es muy importante porque hay problemas con
infantes que no tienen movimientos especificos, por lo que los padres
necesitan ayuda y apoyo. La competencia brinda oportunidades para
trabajar grandes grupos de musculos. Por lo que se refiere a los
movimientos basicos como lanzar, saltar, correr, etc., las habilidades
basicas en todas las actividades fisicas y deportivas. Asi como en el
desarrollo de la comunicacion, las matematicas, la salud o cualquier otra
area que contribuya al desarrollo integral de un infante que pueda
expresarse y comunicarse en el cuerpo, se requiere entrenamiento y
seguimiento de la motricidad gruesa, que subyace a todos los
movimientos. El cuerpo expresa pensamientos, sentimientos y emociones
a través de gestos, posturas y tension muscular Curriculo Nacional
(MINEDU, 2016).

Ademas, el nifio puede aprender mas sobre si mismo a traves de
estas actividades y reforzar su sentido del autocontrol a medida que
aprende a dominar su cuerpo, el flujo de los acontecimientos, sus
posturas, su equilibrio y la sincronizacién de su crecimiento. Lo mismo
ocurre con su percepcion del tiempo y el lugar, asi como de las personas

y cosas de su entorno inmediato.

Con el fin de profundizar en nuestra comprension de cdmo mejorar
la coordinacién fisica de los alumnos mediante la aplicacion de
habilidades motrices, llevaremos a cabo este estudio, y utilizaremos un
nuevo taller que tiene el potencial de ser una propuesta para mejorar las
habilidades motoras gruesas de los alumnos; esto serd una adicién

bienvenida a los talleres de conocimiento en ciencias de la educacion.
1.4.2. JUSTIFICACION PRACTICA

El proposito de este estudio es determinar si el taller "juegos

ancestrales" puede o no ayudar a los alumnos a desarrollar la
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competencia "se desenvuelve de manera autonoma a través de su
motricidad", y si este taller tiene o no un impacto significativo en el
desarrollo de la competencia (motricidad gruesa) de los infantes, lo que a
Su vez ayuda a otros aspectos de su desarrollo integral. Para mitigar este
problema, los resultados de este estudio ayudaran a informar al publico
sobre lo crucial que es hacer hincapié en ensefiar a los nifios pequefos
las habilidades motoras que necesitaran para crecer de forma

independiente.
1.4.3. JUSTIFICACION METODOLOGICA

La actual indagacion fue de tipo aplicada, nivel explicativo y disefio
cuasi experimental, ya que se contdé con el empleo del taller “juegos
ancestrales” para mejorar el desarrollo autbnomo a través de su
motricidad, para cual se aplicé instrumentos con criterios de validez y
confiabilidad mediante la aplicacion de una prueba piloto y juicio de
expertos. En ese sentido el presente trabajo puede servir de guia para
construir nuevos instrumentos en estudios con similares variables o ser

utilizado por otras investigaciones como antecedente.
1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Limitada accesibilidad al Internet para la busqueda de fuentes
actualizadas de textos bibliograficos para temas de investigacién sobre la
competencia “se desenvuelve de manera autbnoma a través de su
motricidad”, de igual forma el jardin no esta bien equipado, es decir al realizar
actividades fisicas los nifios estan sujetos a los peligros del patio institucional
gue no es adecuado para los nifios de 5 afios, ademas, la mayoria de los
estudiantes no tienen entusiasmo por hacer ejercicios debido a su vida

sedentaria.
1.6. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion es viable porque se pudo aplicar una variedad
de juegos ancestrales, para lo cual se conté con disponibilidad de tiempo y
con recursos materiales tales como conos, colchoneta, tiza, pelotas, etc. De

la misma manera fue viable porque se conto con el apoyo metodoldgico de un
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asesor institucional, lo cual permiti reforzar el desarrollo de la investigacion
en todos sus procesos, asi mismo se conté con el consentimiento del directivo
de la I.E. del nivel inicial N° 33356 Huayopampa, quien brindo la autorizacion
para aplicar el estudio dentro de las aulas de la institucion, ademas se conto
con la voluntad de indagar y los medios econdémicos para poder financiar esta

investigacibn como son pasajes, internet, las copias, etc.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES

Espinoza (2022) en su tesis titulada: “Juego tradicional en la
formacioén de la motricidad gruesa en infantes de 4 a 5 afios”. De la
Universidad de Guayaquil, para obtener el titulo de licenciada en filosofia,
letras y ciencias de la educacién. Tuvo como objetivo general: Analizar los
juegos tradicionales mediante la observacion con la finalidad de mejorar
la formacion de la motricidad gruesa en infantes de 4 a 5 afios. La
metodologia empleada fue de tipo explicativa-campo, modalidad
cuantitativa y cualitativa, en donde llego a las siguientes conclusiones: De
acuerdo a las encuestas realizadas, se evidencia que los enfoques
utilizados por los profesores son insuficientes debido a la ausencia de
compromiso grupal por parte de los estudiantes, y que no se desarrollan
habilidades o talentos en beneficio de toda la comunidad. La presente
investigacion sobre juegos tradicionales para el desarrollo de la motricidad
gruesa es viable porque cuenta con el respaldo de toda la familia
pedagdgica, requiere pocos recursos y puede implementarse en la
institucion educativa, brindando a los nifios experiencias positivas y
refuerzo en sus afios de formacion, cruciales para el desempefio de sus

aptitudes motrices.

Campafa (2020) en su estudio titulado: “Estrategia ludica para
ayudar a la motricidad gruesa basada en el equilibrio de infantes de cuatro
afios del C.D.l. Bosque Encantado Dos en el municipio Valle del
Guamuez, Putumayo”. De la UST, para optar el titulo de licenciado en
Educacion Preescolar. Tuvo como objetivo general: Definir la principal
estrategia ludica para consolidad la motricidad gruesa basada en el
equilibrio de infantes de cuatro afios del C.D.l. Bosque Encantado. La
metodologia que se utilizo fue enfoque cualitativo, en donde llego a las

siguientes conclusiones: Los nifios de entre tres y cuatro afios se
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benefician enormemente del desarrollo de habilidades motoras gruesas
dinamicas y estaticas basadas en el equilibrio. Entre los enfoques ludico-
pedagdgicos mas importantes a considerar se encuentran los que tienen
gue ver con la ensefianza en entornos al aire libre, las actividades en el
contexto de juegos tradicionales, el uso de herramientas de tecnologia de
la informacion y la comunicacion (TIC), los juegos realizados al aire libre,
las practicas deportivas, la inclusion de los miembros de la familia en estas
y otras actividades, el compromiso cultural y artistico, y un énfasis
particular en la seguridad y el sentido de pertenencia entre las nifias y las
jovenes. La formacion de las habilidades motoras gruesas requiere la
creacion de métodos ludico-pedagdgicos, como la incorporacion de una
variedad de actividades centradas en el equilibrio, el movimiento dinamico
y estético, y la provision de criterios de valoracién y analisis de estos
desarrollos, como el Pretest y el Posttest.

Quilca y Rosales (2021) en su estudio titulada: “Los juegos y la
motricidad gruesa en los infantes de 4 a 5 afios de la |.E Filomena Mora
de Carridn localizada en la ciudad de Loja, en el periodo 2019 — 2020”. De
la Universidad Nacional de Loja, para obtener el Grado de Licenciada en
Ciencias de la Educacion Mencion Psicologia Infantil y Educacion
Parvularia. Tuvo como propdsito general: Examinar la importancia del
juego en la motricidad gruesa en los infantesde 4 a 5 afios, el disefo
empleado en esta investigacion no fue experimental, incluyendo un
enfoque mixto, teniendo un alcance descriptivo; la poblacion comprende
a 14 nifios y una docente; tomando en cuenta el muestreo no
probabilistico ya que el grupo con el que se trabaj6 se encontrd
previamente estructurado; asi mismo se utilizaron los métodos
analitico— sintético, e inductivo—deductivo; para el recojo de informacion
se uso la siguiente técnica: una entrevista dirigida a la docente del salon;
como instrumento de diagnostico e investigacion se aplic6 la Escala
Abreviada de desarrollo(EAD-1) de Nelson Ortiz, llegando a las siguientes
conclusiones: existen dificultades en la realizacién de algunos enunciados
en cuanto a motricidad gruesa, por ende la investigacion se centr6 en el

problema diagnosticado; evidenciando que del total de la poblacion
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correspondiente al 57,14% se encuentran dentro del rango medio,
indicando dificultades al agarrar y lanzar la pelota, dar tres 0 mas pasos
en un pie, caminar en linea recta, hacer rebotar y agarrar la pelota,
hacer caballito alternando los pies. Por tanto, se disefié una propuesta
para fortalecerla motricidad gruesa, llamada Entre saltos, sonrisas y varios
movimientos voy mejorando mi motricidad gruesa, la cual consta de
diversos juegos que involucran movimientos de todo el cuerpo, mismo que

ayudaran a mejorar su desenvolvimiento a nivel social, afectivo y motriz.
2.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES

Acufa (2020) en su tesis denominada: “Los juegos tradicionales
como estrategia para el mejoramiento de la motricidad gruesa en los
infantes de 04 afos de la |.E. Jardin Infantil 123, Independencia — Huaraz,
2020”. De la ULADECH, para obtener el titulo profesional de licenciada en
educacion inicial. Tuvo como proposito general: definir las influencias de
los juegos tradicionales como estrategia en el mejoramiento de la
motricidad gruesa en los infantes de 04 afios de la I.E. Jardin Infantil 123,
Independencia — Huaraz, 2020. Con este objetivo se adoptaron los
siguientes métodos, cuyos tipos fueron cuantitativos, de nivel
experimental y de disefio preexperimental. La poblacion estuvo
conformada por 389 estudiantes y la muestra fue de tipo no probabilistica
por conveniencia, asi fueron 26 nifilos a quienes se les aplicaron técnicas
de observacion y se les entregaron fichas de observacion. Por dltimo, se
llegd a las siguientes conclusiones: se procesando los datos del pretest y
postest y se empled la prueba T de Student se observo que el valor
observado es 10.5036 y el valor de la Tabla es 1.7081, por lo que el
primero es mayor. En segundo lugar, aceptar la hipétesis del estudio y
concluir que el juego tradicional como estrategia puede mejorar la
motricidad gruesa en infantes de 4 afios de la I.E. Jardin Infantil 123,

Independencia — Huaraz, 2020.

Lépez (2020) en su tesis denominada: “Juegos tradicionales para el
mejoramiento de la motricidad gruesa en los infantes de 4 afos de la
localidad de Casma del afio 2020”. De la ULADECH, para obtener el titulo

profesional de licenciada en educacion inicial. Tuvo como propdsito
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general: Definir de qué manera influye en el mejoramiento de la motricidad
gruesa, considerando como alcance a infantes de la localidad de Casma.
La metodologia que se utilizo fue tipo cuantitativo, nivel explicativo y
disefio preexperimental, en donde llego a las siguientes conclusiones: Se
investigo la formacién de la motricidad gruesa en infantes de 4 afios y el
papel de los juegos tradicionales. La premisa de este trabajo, que los
juegos tradicionales de los nifios contribuyen significativamente a su
desarrollo de las habilidades motoras gruesas, fue apoyada por una
comparacién que mostré una significacion de p= 0,005 siendo inferior a
0,05. A través del pre-test, pudimos determinar el nivel de desarrollo de la
habilidad motora gruesa de los nifios, y encontramos que el 80% de los
infantes se encontraban en un nivel inicial (C), lo que indica que los nifios
tienen dificultades para manipular sus manos, son incapaces de mantener
una buena estabilidad y se desplazan de forma descoordinada. Se
utilizaron grabaciones de video para evaluar la ejecucion de cada juego
tradicional; a medida que se utilizaban los juegos, se mostraban mejoras
y, al final de las actividades, se comprobaba cierto grado de realizacion.
La prueba posterior se utilizé para evaluar el progreso del alumno en el
ambito de las habilidades motoras gruesas. Quedoé claro que la mitad de
los alumnos alcanzaron un nivel de rendimiento excepcional (AD), lo que
demuestra la importancia de los juegos tradicionales en el mejoramiento
de las capacidades motrices gruesas como el equilibrio, la coordinacién y

el movimiento.

Herrera (2019) en su estudio titulado: “La ensefianza de los juegos
como estrategia para la formacion de la motricidad gruesa en infantes de
5 afios en el Centro educativo N° 1143 Carrizal —Bajo-Ayabaca, Piura,
2019”. De la Universidad Catdlica de Chimbote, para obtener el titulo
profesional de licenciada en educacién inicial. Tuvo como propdésito
general: Establecer los niveles de formacion de la psicomotricidad gruesa
de los infantes de 5 afios de la I.E N° 1143 Carrizal bajo-Ayabaca, 2019.
La metodologia que se utilizo fue de disefio experimental, en donde llego
a las siguientes conclusiones: Entre los resultados alcanzados tanto en

las hipo6tesis como los objetivos en el pre test 20 % en los niveles de inicio
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y en proceso 60 % durante el desempefio 20 % sin duda un cambio
significativo en la prueba post test 100 % en el nivel de desempeiio. Estas
dimensiones son esenciales cuando se utilizan juegos didacticos para

mejorar los aprendizajes.
2.1.3. ANTECEDENTES LOCALES

Gonzales (2021) en su investigacion denominada: “El juego
tradicional para el mejoramiento de la motricidad gruesa en los infantes
de 4 afiosenlal.E.I N° 011 Amarilis-2021”. De la Universidad de Huanuco,
para obtener el titulo profesional de licenciada en educacion basica: inicial
y primaria. Tuvo como propoésito general: Definir si el juego tradicional
mejora la motricidad gruesa de los infantes de 4 afios en la I.E.l N° 011
Amarilis — 2021. Las metodologias que se utilizaron fueron aplicadas,
enfoques cuantitativos, niveles explicativos y disefios cuasi
experimentales, en donde llego a las siguientes conclusiones: Entre los
infantes de 4 afios del I.E.l. N°011 Amarilis - 2021, el 95,2% ha logrado el
control de sus habilidades motoras gruesas después de participar en los
juegos tradicionales, mientras que sélo el 4,8% no lo ha logrado. Los
resultados del pretest revelaron que el grupo experimental no habia tenido
tantas oportunidades de practicar sus habilidades motoras gruesas como
el grupo de control. De hecho, el 59,1% del grupo experimental y el 56,8%
del grupo de control no mostraron un crecimiento adecuado de sus
habilidades motoras gruesas. Los niflos de 4 afos experimentaron
mejoras significativas en sus habilidades motrices gruesas tras participar
en juegos tradicionales. La coordinacion general de los nifios, el ritmo, el
equilibrio, la coordinacién 6culo-podal y Oculo-manual, entre otros,
mejoraron mediante el uso de la técnica didactica sugerida enfocada en
juegos clasicos para la formacion de la psicomotricidad en infantes de 4

anos.

Perez (2019) en su tesis titulada: “Talleres de danzas para el
mejoramiento de la motricidad gruesa de los educandos del 2do grado del
nivel primario de la |.E.P Padre Abad de Tingo Maria, Rupa Rupa, Leoncio
Prado, Huanuco-2019”. De la ULADECH, para obtener el titulo profesional

de licenciada en educacion primaria. Tuvo como propdésito general: Definir
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en qué medidas los talleres de danzas mejoran la motricidad gruesa de
los educandos del 2do grado del nivel primario de la I.E.P Padre Abad de
Tingo Maria, Rupa Rupa, Leoncio Prado, Huanuco-2019. La metodologia
gue se empleo fue de tipo cuantitativo con un disefio de investigacion
cuasi experimenta, en donde llego a las siguientes conclusiones: Los
alumnos de segundo grado del I.E.P. Padre Abad de Tingo Mara tuvieron
un aumento medio del 22% en sus habilidades motoras gruesas después
de patrticipar en el taller de danza, y esta ganancia fue estadisticamente
significativa (p=0,016). Los alumnos de segundo curso tuvieron un
aumento medio del control corporal dinamico del 17% tras participar en la
sesidn de danza, que fue estadisticamente significativo (p=0,025). El
control corporal estatico de los alumnos aumenté un 18% de media tras
participar en la sesion de baile, lo que resultd estadisticamente
significativo (p=0,017).

Valentin (2020) en su tesis denominada: “El juego tradicional para el
mejoramiento de la motricidad gruesa de los educandos del 1er grado del
nivel primario de la I.E Julio Armando Ruiz Vasquez, Amarilis-Huanuco,
2019”. De la UDH, para obtener el titulo profesional de licenciada en
educacion: inicial y primaria. Tuvo como propésito general: Mejorar los
niveles de motricidad gruesa empleando la estrategia del juego tradicional
en los educandos del 1er grado del nivel primario de la I.E. Julio Armando
Ruiz Vazquez, Amarilis-Huanuco, 2019. La metodologia que se utilizo fue
de tipo aplicada, enfoque cuantitativo, nivel explicativo y disefio
experimental, en donde llego a las siguientes conclusiones: Los alumnos
del ler grado de la escuela primaria Julio Armando Ruiz Vasquez tenian
un nivel de base deficiente de motricidad gruesa, segun los resultados de
la prueba previa (56,7% en el grupo de control y 68,3% en el grupo
experimental). El grupo experimental de primer grado que particip6 en 20
sesiones de juegos tradicionales disefiados para mejorar sus habilidades
motoras gruesas mostro una mejora significativa 71,97% en areas como
correr, saltar y lanzar, demostrando una mejor coordinacion a lo largo de
las diversas actividades. Tras la realizacibn de las actividades

convencionales, los alumnos de primer grado mostraron un aumento
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significativo de su nivel de habilidades motoras gruesas 71,97%, en
comparacién con el grupo de control 47,03%.

2.2. BASES TEORICAS

2.2.1. TEORIA CONSTRUCTIVA DE LEV VYGOTSKY

Segun Vygotsky (1924), mediante el juego los nifios descubren y
comprenden la alegria de hacer cosas y de estar con los demas. Es uno
de los medios mas importantes a través del cual puedes expresar todo
tipo de sentimientos, intereses y aficiones. El juego ayuda a los nifios a
desarrollar habilidades motoras, mentales, sociales, emocionales y
afectivas.

El juego se caracteriza basicamente por iniciar una accion intelectual
o impulsada por ideas. Las actividades ludicas del nifio ocurren fuera de
la experiencia directa, en un entorno imaginado. El nicleo del juego reside
principalmente en este escenario hipotético, que transforma todo el
comportamiento del nifio al obligarle a definirse a si mismo a través de sus
acciones y a desenvolverse en una circunstancia totalmente ficticia. El
caracter social de los papeles que un nifio desempefia en el juego es
crucial, ya que contribuye a la maduracién de los procesos psicoldgicos
superiores. El desarrollo de un nifio se ve mejor como un viaje de
descubrimiento, y el intercambio de informacién entre un nifio y un adulto,
0 entre dos nifios, es esencial para descubrir situaciones. En este
intercambio, el lenguaje es el principal medio de difusién del conocimiento

y la comprensién (Vygotsky, 1924, p. 187).

El pequefio explorard y aprendera el placer de hacer cosas e
interactuar con la gente a través del juego. Es una de las formas mas
significativas que tiene de transmitir sus multiples emociones, pasiones y
aficiones. Vygotsky concluye que el juego es una actividad social ya que
permite a los nifios desarrollar roles complementarios mediante la
interaccién con los demas. La teoria de Vygotsky ayudoé al trabajo de
investigacion ya que el taller “juegos ancestrales” permitié realizar
actividades que se llevaran a cabo de forma grupal buscando el bien

comun mediante juegos tradicionales, explicando asi que los estudiantes
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absorben el aprendizaje de la sociedad que les rodea (Vygotsky, 1924, p.
187).

El autor refiere que los juegos son acciones que ayuda a los nifios a
desarrollar diversas actividades, lo cual permite descubrir situaciones
como la capacidad del cuerpo humano y situaciones sociales, asi mismo
refiere que el en el proceso de las practicas de juegos es importante el
acompafamiento de un adulto o interrelacionar entre dos 0 mas personas
para motivar el desarrollo de los juegos y lograr los objetivos. Esta teoria
aporta al estudio de tal forma que ayuda a comprender como los nifios a
través de los juegos pueden desarrollar capacidades y descubrir
funciones de su cuerpo, lo cual con ayuda de los docentes se puede
mejorar y descubrir mejores situaciones con el fin de mejorar aspectos
gue se crean conveniente, en el caso de estudio a mejorar el

desenvolvimiento autbnomo a través de la motricidad.
2.2.2. DESARROLLO EVOLUTIVO DE LA MOTRICIDAD PARA PIAGET

Piaget (1936) menciona que, la etapa de desarrollo de cada persona
determina hasta qué punto su juego refleja su absorcion funcional o
reproductiva de la realidad. El nacimiento y el desarrollo del juego estan
determinados por las habilidades sensorial motoras, simbdlicas o

intelectuales que son importantes para el desarrollo humano.

Segun Piaget (1936), la actividad fisica del nifio es cémo gestiona la
informacion y resuelve los problemas; como tal, este periodo del
desarrollo es Uunico, basada en el movimiento para la mejora o
normalizacion del comportamiento general del nifio, con el objetivo de
promover el crecimiento saludable de toda la persona. El afecto, la
emocion y el sentimiento conforman la esfera afectiva. La influencia de
las interacciones del nifio con los demas, incluidos la familia, los
profesores, los amigos y la comunidad en general. El conocimiento del
funcionamiento de la mente y del lenguaje constituye la esfera cognitiva.
Los movimientos, su conciencia y su control forman parte de la esfera

psicomotriz.
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La personalidad y el sentido del juego de un nifio se derivan de su
necesidad innata de moverse y del placer que le produce utilizar su cuerpo
de distintas maneras, lo que sugiere que las habilidades motrices que
desarrolla en la infancia le seguiran sirviendo a lo largo de su vida (Diaz,
1999).

Afirma que la actividad motriz de los nifios desde la infancia es
crucial para el desarrollo de su intelecto y mediante ella, los nifios se
instruyen, inventan, reflexionan, afrontan y resuelven problemas. También
afirma que las interacciones del nifio con su entorno, sus compareros y

sus experiencias son el nucleo de todo conocimiento y aprendizaje.

Segun esta idea, los alumnos necesitan crecer en cuatro areas: una
de ellas es el dominio psicomotor, que incluye las habilidades motrices;
mediante juegos ancestrales, podemos ayudar a los nifios de cinco afios

a progresar en esta area.
2.2.3. EL ENFOQUE DE CORPOREIDAD

Sugiere accioén, reflexidbn, emocién, intuicion, didlogo y deseo. En
consecuencia, presupone que el cuerpo se halla en un estado de
constante constitucion de su ser; constituye un proceso evolutivo a través
de la vida, basado en el libre albedrio del individuo, y que se evidencia en
la continua revision y/o reafirmacion del sentido de la propia imagen
corporal, que se combina con otras facetas de la personalidad para formar
el sentido de uno mismo en los contextos sociales (MINEDU, 2016).

El parrafo anterior se refiere a los movimientos corporales que
manifiestan cada tipo de accién, ademas es el mediador para relacionarse
y expresarse ante otros individuos segun el tipo de acciones y en
diferentes contextos, estas acciones ayudan a formar la identidad y las

relaciones sociales, ademas esta relacionado con las emociones.
2.2.4. TALLER DE JUEGOS ANCESTRALES
a) Definicion de juegos ancestrales

Son juegos clasicos 0 populares que se practican con juguetes

tradicionales sin intervencion tecnologica, también se emplea el cuerpo o
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se realiza con cosas que se encuentran en la naturaleza. Sus objetivos
pueden ser diversos, y pueden ser tanto actividades individuales como de
grupo, pero suelen basarse en la interaccion entre dos o mas jugadores,
a menudo representando papeles con mayor o menor grado de fantasia,

y suelen tener reglas sencillas (Valentin, 2020).

El progreso de los vinculos interculturales se reproduce mediante
tareas educativas fundamentado en juegos tradicionales, y ambas son
producto de la misma realidad en la que los seres humanos transforman
su realidad y cambian su contexto. La esencia de esta realidad reside en
la accién de reconstruir su realidad, que varia en funcion de los distintos
tipos de sociedad y de las diferentes formas de agrupacién de los

individuos a lo largo de la historia (Gonzales, 2021).

Desde una perspectiva folclorica, los juegos se consideran
manifestaciones o practicas pasatiempo que integran las diversas
percepciones de las generaciones, son especificos o caracteristicos de un
territorio, estan profundamente arraigados en la psique nacional y son
venerados como elementos de la cultura que los seres humanos han
heredado fielmente de la antigiedad o de un pasado remoto (Rumiche,
2021).

“El uso de estos juegos tradicionales en las aulas, se ha convertido
en algo habitual. Para ello, los juegos son cruciales porque fomentan o
excitan la imaginacién del nifio y producen escenarios psicolégicos que

pueden utilizarse en un contexto instructivo” (Carrillo, 1993, p. 47).

La alternativa es buscar el crecimiento de los nifios mediante
actividades que impliquen destrezas fisicas, ya que estos juegos son un
medio a través del cual desarrollan cualidades fisicas y psicoldgicas
mediante habilidades motoras.

b) Metodologia para aplicar el taller “Juegos ancestrales”

» Planificacion

En esta fase se organizan las herramientas y la participacion de los

estudiantes para poder llevar a cabo el taller “juegos ancestrales”. En esta
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fase se ordenan las acciones de cada actividad de aprendizaje y se estima

cuanto tiempo llevaran (Sanchez, 2019).

En esta fase del taller “Juegos ancestrales” se tomara en cuenta los

siguientes indicadores:
e Seleccionar el taller juegos ancestrales.
e Programar las actividades de aprendizaje.

e Integrar el taller juegos ancestrales en las actividades de

aprendizaje.
¢ Elegir los materiales para el taller juegos ancestrales.
» Aplicacion

Esta fase, esta direccionada principalmente a la aplicacion de las
actividades de aprendizaje, supervisando su ejecucion acorde a la

estrategia predeterminada y los momentos de ejecucion (Sanchez, 2019).

En esta fase del taller “juegos ancestrales” se considerd los

siguientes indicadores:

e Realizar el taller juegos ancestrales con los nifios durante la hora

de motricidad, siguiendo los momentos determinados.

¢ Inicio: realizar una reunién con los infantes y contarles las reglas

y normas del juego tradicional.
e Desarrollo: El juego se desarrolla utilizando materiales ya creados
e Cierre: los infantes manifiestan su experiencia de juego.
» Evaluacion

Esta etapa incorpora juicios de evaluacion sistematica y objetiva en
el proceso de aprendizaje y en los resultados obtenidos comparando los
conocimientos en diferentes momentos, para conocer el nivel de

desempeiio que se alcanzo6 (Sanchez, 2019).

En esta fase del taller “Juegos ancestrales” se tomé en cuenta los

siguientes indicadores:

e Evaluar con el pre test antes de aplicar el taller juegos ancestrales
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e Evaluar con la lista de cotejo al finalizar cada actividad de

aprendizaje.

e Evaluar con el post test después de aplicar el taller juegos

ancestrales.

e Evaluar silograron desarrollar la competencia “se desenvuelve de
manera autonoma a través de su motricidad” al finalizar las

actividades de aprendizaje.
c) Juegos ancestrales aplicar el taller

En la siguiente investigacion, se ha considerado 20 juegos
ancestrales para aplicar el taller en los estudiantes de 5 afios, los cuales

segun Arnedo (2010) son los siguientes:
1: Arroz con leche
Lugar: Patio
Material necesario: Ninguno
Organizacion: Grupo grande
Objetivo:

Tiene como prioridad las necesidades especificas de nifios y nifias,
postulando su desarrollo fisico cognitivo y afectivo. Cuando el nifio juega,
estan presente la emocion la expresion, la comunicacion el movimiento y
la actividad inteligente, por lo que el juego pasa a ser un instrumento

esencial en el desarrollo y las diferentes capacidades infantiles.
Desarrollo del juego:
» Inicio: Seleccionamos a los estudiantes que se pondran en el centro.

» Desarrollo: Indicamos a los educandos que armen un circulo, después
se les indica que dos nifios tendran que ponerse al centro del circulo y
los demas nifios tendran que saltar alrededor de su compafiero por un
circulo entonando la cancién, arroz con leche me quiero casar, una
seforita de portugal, que sepa tejer, que sepa bordar, que sepa las

Tablas de multiplicar, que sepa barrer, que sepa planchar, que sepa
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abrir la puerta para jugar, con este si, con esta no,” con esta sefiorita

me caso yo”
» Cierre: Se finaliza el juego cuando los infantes ya no desean jugar,
después intercambia sus vivencias.
2: Carrera de sacos
Lugar: Patio
Material necesario: Costal
Organizacion: Dos nifios
Objetivo: Coordinacion de extremidades-6culo podal
Desarrollo del juego:

» Inicio: Explique las reglas. Deben dibujar una linea recta a cierta

distancia de los puntos inicial y final.

» Desarrollo: A cada integrante se le entrega un costal para que la lleve
en la mano para progresar, esto solo es efectivo si el costal se salta
hacia adelante con ambas manos y no se puede soltar antes de llegar
al final. El primero en llegar es el ganador. Entonces para regresar
tienen que construir una torre de latas, luego saltar hacia adelante y
regresar con el costal y darsela a su compafiero para que continte.

Si no llegan con el costal, ese grupo ha perdido el area. Todos los
integrantes deberan completar la misma ronda sin cometer ninguin

error, y si lo hacen deberan empezar de nuevo
» Cierre: El juego finaliza cuando el nifio decide no jugar y despues
comparte su experiencia.
3: Larayuela
Lugar: Patio
Material necesario: Tiza, una ficha (piedra u objeto pequefio)
Organizacion: Individual

Objetivo: Fortalece el equilibrio
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Desarrollo del juego:

» Inicio: Cada nifio recibe una pieza para colocar en los cuadros y se

explican las reglas.

» Desarrollo: Usa tiza para dibujar un cuadrado en forma de aspa. Se
lanza una ficha y debe caer en el tablero correcto. Si no logra entrar en
la casilla, pierdes tu turno. Los competidores deben saltar sobre el
tablero con una pierna mientras miran la caja que contiene las fichas.

Gana el que pueda saltar correctamente por el campo
» Cierre: El juego termina cuando el nifio decide no jugar y luego
comparte su experiencia (Arnedo, 2010, p. 54).
4: Tumbalatas
Lugar: Patio
Material necesario: latas
Organizacion: Dos nifios
Desarrollo del juego:
» Inicio: se les explica las reglas del juego

» Desarrollo: Se les indica a los niflos que deben de hacer dos filas de
ocho estudiantes el primer nifio correrd hacia las latas para tumbarlas
y luego, caminar por un circulo (dibujado en el piso) colocando un pie

delante del otro sin perder el equilibrio.
» Cierre: El juego finaliza cuando los infantes deciden no jugar y luego
expresan sus experiencias (Arnedo, 2010).
5: La gallina ciega
Lugar: Patio
Material Necesario: Pafuelo
Organizacion: Grupo

Objetivo: Desarrollar el sentido de la orientacion espacial
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Desarrollo del juego:

» Inicio: Se escoge jugadores para el juego mediante un sorteo y luego

explicales las reglas.

» Desarrollo: Se taparon los ojos de la gallina con un pafiuelo. Los demas
jugadores forman un circulo y antes de que comience la busqueda, la
"gallinita” da tres vueltas en su lugar. Cuando la gallinita atrapa al nifio,
este tiene que adivinar quien es la gallina. Si respondes correctamente,

se intercambian los roles y el juego continda.

» Cierre: El juego finaliza cuando el nifio decide no jugar y luego comparte

Su experiencia.

6: El gato y el raton
Lugar: Patio
Material Necesario: Ninguno
Organizacion: Grupo grande

Objetivo: Fortalecer la coordinacidon motora al correr y esquivar a su

compafiero
Desarrollo del juego:

» Inicio: Se escogieron a los infantes que seran el ratén y el gato, después

se les ensefia las reglas.

» Desarrollo: Los infantes se toman de la mano y forman un circulo. Si se
selecciona un nifio como ratén, estara en el medio. Otro nifio elegido,
el gato, esta fuera del circulo. Esto lleva a la siguiente discusion: ¢ Esta
ahi el ratén? ¢Entonces, qué estas haciendo? Esa persona esta
cambiandose. ¢A qué hora te vas? De 10 Talan 1, Talan 2, Talan 3,
Talan 4, Talan 5, Talan 6, Talan 7, Talan 8, Talan 9, Talan 10. El gato
persigue al raton y rompe la cadena en circulo o negociacion entre
nifos. El nifio huye, esta protegido por cadenas. El juego termina

cuando llegas al ratén. Luego continta usando tu "ratén" y otro "gato".

» Cierre: El juego termina cuando los infantes deciden no jugar,

comparten sus experiencias y luego pasan a otro "raton" y otro "gato".
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7. El arco de alambre
Lugar: Patio
Material necesario: Aros de alambre, conos, guinche
Organizacion: Individual
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:

» Inicio: Explica las reglas del juego, forma dos grupos de ocho personas

y entrega los materiales a cada grupo.

» Desarrollo: Les dimos a los educandos tres aros de lanzamiento y
corrieron en zigzag en linea recta sin perder el equilibrio. A medida que
haces rodar los aros mediate los conos hasta llegar a la meta a gran
velocidad, habréa obstaculos en los conos para hacerlos dificiles, y el
concursante que golpee los conos sera descalificado y el lugar sera
entregado al siguiente participante.

Los jugadores demostraran equilibrio zigzagueando en linea recta sin
perder el equilibrio. Cuando el aro alcance la velocidad deseada, el
competidor debera poner un "guinche" en el aro y frenar con la parte
recta del alambre y frotar hasta controlar la velocidad. Esto le permitira
controlar la velocidad. Para ello, el jugador no tiene que perder el

equilibrio.
» Cierre: El juego culmina cuando los infantes deciden no jugar y
finalmente comparten sus experiencias.
8: La pelotaen el tunel
Lugar: Patio
Material necesario: Aro de plastico
Organizacion: Individual

Objetivo: Fortalece su motricidad
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Desarrollo del juego:

> Inicio: se les explica las reglas del juego, luego se pide a los educandos

gue formen dos grupos con las mismas cantidades.
» Desarrollo: Se les pide que se coloquen en columnas

Se pedira a los nifios que lancen la pelota bajo los pies de su
compafiero. Para ello, se les pedira que abran las piernas y pasen la

pelota al nifio que tienen delante.

El nifio de delante debe pasar el balon desde abajo y por detras entre
las piernas de un compairiero, y el Ultimo nifio que atrape el balén debe
correr hacia adelante y hacer lo mismo hasta alcanzar al jugador que

lanzo6 el balon

El primer equipo en terminar la carrera es el ganador. La educadora
felicita a los infantes por su participacién. El juego termina cuando se

acaba el tiempo.
» Cierre: El juego culmina cuando los infantes deciden no jugar y después
comparten sus experiencias.
9: Pelota en mano
Lugar: Patio
Material necesario: Pelotas de trapo, caja.
Organizacion: Grupos
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:

» Inicio: Explica las reglas del juego, forma grupos de ocho participantes

y entrega una pelota a cada grupo

» Desarrollo: Los jugadores se enfrentan uno contra uno, ese jugador
debe lanzar el balén a su compafiero, y el receptor debe pasar el balon
a otro jugador hasta llegar al ultimo jugador, quien luego debe lanzar el
balén sin perder el equilibrio. Pon la pelota en la caja sin perder el

equilibrio.
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Cuando el participante atrape la pelota, debera lanzarla al interior de la
caja sin perder el equilibrio. Si no cabe en la casilla, cede su lugar al
siguiente participante. El saque se jugara desde una distancia acordada
y cuando un jugador comete un error, el saque rebota a esa distancia

y el juego termina.

Esto es cuando un jugador golpea la pelota debajo del tablero y se la
lanza a su compafiero y este no puede alcanzar la pelota para atraparla,

gueda fuera de juego y desequilibrado.
» Cierre: El juego finaliza cuando los infantes deciden no jugar y
finalmente expresan sus experiencias.
10: Rodando en el mundo
Lugar: Patio
Material necesario: Pelotas de trapo
Organizacion: Grupos
Objetivo: Fortalecer la motricidad
Desarrollo del juego:

» Inicio: Muestre los materiales a utilizar en la actividad, cada infante
maniobra los objetos, la maestra agrupa a los infantes en parejas para

ejecutar la actividad siguiente.

El primer infante debe tumbarse en el suelo.

El segundo infante debe ir al objetivo.

La primera pareja que llegue invicta a la meta sera la ganadora.

» Desarrollo: La maestra forma dos grupos de educandos para jugar

“‘Rodando en el mundo”.
Pidio al primer participante que se tumbara en el suelo.

Cuando suena el silbato, los infantes deben rodar sobre la alfombra
hasta el segundo silbato.

Cuando escuches eso, tendra que levantarte.
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Cuando suena el tercer silbato hay que seguir avanzando hacia la

porteria.
El equipo que llegue primero a la meta es el ganador
» Cierre: Se finaliza el juego cuando los infantes deciden no jugar,
después manifiestan sus experiencias.
11: Las canicas
Material: Bolas y agujero ejecutado en el juego.
Participantes: En pareja 0 en grupo.
Desarrollo del juego:

» Desarrollo: La zona de juego esté hecha de tierra para formar una 'gua’,
un agujero de tamafio mediano hecho en el suelo. Este es un juego en
el que lanzas la pelota con el dedo indice con la mayor energia posible
para golpear la pelota de tu oponente. Cuando se contacta por primera
vez, se le llama "chiva". El golpe de espalda se llama "pie", que es la
distancia que se debe encontrar entre las dos bolas para que el golpe
sea valido. La tercera pasta se llama "tute" y la cuarta pasta se llama
"gua". En esta etapa, el pasador debe encajar en el agujero y, si se

golpea correctamente, se gana el partido.
» Cierre: Se culmina el juego cuando los infantes deciden no jugar,
después manifiestan sus experiencias (Arnedo, 2010, pp. 30-32).
12: Volteretas y volteretas
Lugar: Patio
Material necesario: colchoneta
Organizacion: Individual
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:

» Inicio: Después de explicar las reglas del juego, la maestra pide a los

infantes que trabajen en parejas para completar la tarea.
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» Desarrollo: Cada nifio levanta a su amigo que ya est4 tumbado en la
colchoneta, le sujeta las piernas y lo cruza, cuidando de no hacerse

dano.

La maestra se coloca en dos filas con los nifios y juega el siguiente

juego “Volteretas y volteretas”.
Cada infante se sienta en fila.

Tiene que enrollar las alfombras estratégicamente colocadas hasta
llegar a la meta. Al primer silbato, salieron corriendo y trabajaron en la

lona.
Haga que el segundo nifio haga lo mismo y lo haga sobre la colchoneta

La fila en la que todos los miembros finalicen primero es la ganadora

del juego.
» Cierre: Se culmina el juego cuando los infantes deciden no jugar,
después comparten sus experiencias.
13: La carretilla
Lugar: Patio
Material necesario: sillas
Organizacion: parejas
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:

» Inicio: La docente coloca una silla para Subir y bajar de las sillas uno a
uno alternando los pies para luego comenzar con el juego de la

carretilla.

» Desarrollo: La docente formara dos equipos de color verde y morado

con todos los alumnos del aula para jugar el juego de la carretilla

Uno de los nifios se tumba en el suelo boca abajo con las manos
apoyadas a la altura del pecho, mientras que el otro le coge por los
tobillos y le levanta las piernas a la altura de su cintura como si fuese

una carretilla.
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El que se encuentra en esta posicion solo puede ayudarse de las
manos para desplazarse y tratar de llegar a la meta antes que el equipo

rival.
» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego
comparten sus experiencias.
14: Chancalatas
Lugar: Patio
Material necesario: Tarros
Organizacion: Grupo
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:

» Inicio: La docente forma dos equipos con los nifios para realizar el

juego.

Cada equipo debera de recibir un aro y Emplear los brazos al girar los

aros.

» Desarrollo: La regla estipulada es no hacerlas caer el aro por ningun
motivo, en caso ocurriera deberan de regresar al equipo para empezar

la partida.
Deberan de caminar haciendo girar al aro hacia la meta.

Al llegar tendran que chancar las latas y luego deberan de hace lo

mismo para el regreso y entregar al segundo compariero.

Al sonar el silbato los primeros nifios de cada equipo saldran haciendo

girar el aro en el antebrazo para luego chancar la lata
Equipo que termine primero gana el juego.

» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego

comparten sus experiencias.
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15: El aro
Lugar: Patio
Material necesario: Aro de plastico
Organizacion: Individual
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:
» Inicio: Se reparten los aros a los nifios después se les explica las reglas.

» Desarrollo: Los nifios haran girar el aro con su cintura, luego con sus

brazos.

» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego

comparten sus experiencias.
16: El rey manda
Lugar: Patio
Material necesario: Corona de rey elaborado en cartulina
Organizacion: Formar equipos
Objetivo: Fomentar la creatividad y dinamismo de los nifios
Desarrollo del juego:

» Inicio: Se hace un sorteo para elegir al rey, luego se les explica las

reglas a los nifios.

» Desarrollo: Quien dirige el juego, hace las veces del rey todos los
demas obedeceran al rey. El rey pide en voz alta, por ejemplo, un
zapato de color café... El nifio que le entregue mas rapido hara de rey

en el siguiente turno.

» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego

comparten sus experiencias.
17: Juguemos en el bosque
Lugar: Patio

Material necesario: Ninguno
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Organizacion: Grupo
Desarrollo del juego:

» Inicio: se les explica las reglas uno de ellos sera el lobo y todos los

estudiantes realizaran movimientos corporales (brazos y pies)

» Desarrollo: Todos los jugadores se toman de la mano y hacen un
circulo, empiezan a cantar: Juguemos en el bosque, mientras el lobo
no esta. Juguemos en el bosque, mientras el lobo no esta. ¢ El Lobo

esta?

El jugador que hace el personaje del lobo contesta: jMe estoy poniendo

los calzoncillos!

Los otros jugadores siguen cantando: Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta. Juguemos en el bosque, mientras el lobo no

esta. ¢ El Lobo esta?
El lobo contesta: jMe estoy poniendo la camiseta!

Los participantes cantan en ronda y hacen preguntas al "lobo" que esta

en el centro. El "lobo" va contestando hasta que esta totalmente listo.

El juego contindia hasta llegar el momento en el que el lobo coge las
llaves de su casa y sale a buscar a los nifios que estan jugando. El nifio

o nifia que el lobo agarre, ese seré el siguiente lobo.
» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego
comparten sus experiencias.
18: El espejo méagico
Lugar: Patio
Material necesario: Aro de plastico
Organizacion: Individual

Objetivo: Fortalece su motricidad
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Desarrollo del juego:

» Inicio: se les explica las reglas, para con pensar con el juego se les
pide que deben de Utiliza su cuerpo (cabeza, brazos, y tronco) para

imitar los movimientos de sus comparieros.

» Desarrollo: Se forman de a dos, un nifio se sitta en frente del otro. Uno
debe inventar gestos y movimientos. Y el otro compafiero tiene que
imitar todo lo que realice el nifio al que tiene delante. No podran hablar
ni acercarse solo imitardn los movimientos corporales de su

compairiero.
Ganan los nifios que imiten correctamente.
» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego
comparten sus experiencias.
19: Bailando con la yenka
Lugar: Patio
Material necesario: radio USB
Organizacion: grupo
Objetivo: Fortalece su motricidad
Desarrollo del juego:
» Inicio: Los dos equipos se pondran en filas ubicaAndose detras de otra.

» Desarrollo: La docente dara las indicaciones de la cancién y le les dice
gue deben de danzar empleando movimientos simples (adelante, atras,
derecha e izquierda) al compas de la melodia de la yenka.

Cuando suene la cancién deberan empezar a moverse el cuerpo de

acuerdo a la letra de la cancion.

Cuando la cancién dice adelante los nifios deben de danzar hacia

adelante y asi sucesivamente (atras, derecha e izquierda).
El equipo que lo haga mejor sera el ganador.

» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego

comparten sus experiencias.

46



20: Un elefante se balanceaba
Lugar: Patio
Material necesario: Ninguno
Organizacion: Grupo
Desarrollo del juego:

» Inicio: Se les indica que deben de Coordinar sus movimientos
corporales (brazos, tronco y pies) siguiendo el ritmo de la musica
(Rapido).

» Desarrollo: Empezamos cantando la cancion, un elefante se
balanceaba sobre la tela de una arafia, como veia que resistia, fue a
llamar otro elefante. Dos elefantes se balanceaban sobre la tela de una
arafla, como veian que resistia, fueron a llamar otro elefante. Tres
elefantes se balanceaban sobre la tela de una arafia, como veian que
resistia, fueron a llamar otro elefante. Cuatro elefantes se balanceaban
sobre la tela de una arafia, como veian que resistia, fueron a llamar
otro elefante. Cinco elefantes se balanceaban sobre la tela de una

arafia, como veian que resistia, fueron a llamar otro elefante

» Cierre: Se termina el juego cuando los nifios deciden no jugar, luego

comparten sus experiencias.
d) Importancia del taller juegos ancestrales

La relevancia de los juegos ancestrales yace en el hecho de que son
la actividad mas natural de los seres humanos y un requisito de la infancia,
cuyo cumplimiento es crucial para el crecimiento saludable del nifio y la
maduracion de su cuerpo, mente y emociones. A la hora de debatir el valor
de los juegos y otras formas de entretenimiento popular en las clases de
educacion fisica, es esencial traer a colacion la importancia histérica de
los deportes y juegos tradicionales, que han servido como unico y
auténtico plantel de entrenamiento fisico, aprendizaje y socializacién para
todas las personas en el planeta durante miles de afos. El asentamiento
de los deportes y pasatiempos tradicionales en todos los habitats fue un

hito importante en la evolucion de la civilizacion humana. La diversidad de
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la humanidad queda reflejada y plasmada en la miriada de significados
gue transmiten los juegos antiguos. Se sabe que el congreso ha anulado
distintas manifestaciones sociales, usos, habitos y costumbres; se trata
de un legado comunitario que actualmente esta en peligro debido al
creciente sedentarismo de la vida moderna y a la cada vez menor
disponibilidad de espacios abiertos como consecuencia de la urbanizacion
(Valentin, 2020).

e) El taller juegos ancestrales como estrategia de ensefianza.

Los juegos ancestrales tienen un valor educativo considerable
porque exponen a los nifios pequeios al proceso de descubrimiento y al
desarrollo de sus capacidades intelectuales, sentando las bases de su
futuro éxito en las aulas. Basandose en los argumentos presentados,
puede deducirse que jugar es una parte importante del desarrollo del nifio,
tanto en lo que se refiere a su propio sentido de la identidad como a su

capacidad para aprender nuevas habilidades motrices y psicolégicas.

Expertos en psicologia, sociologia y educacion coinciden en que
estas actividades fomentan un crecimiento saludable en areas como el
crecimiento psicomotriz e intelectivo, la personalidad, la expresion, el
desarrollo sensorial, la liberaciébn de energia reprimida, la creacion de
normas, la difusion, la coordinacion, la atencion, la espontaneidad, la
cohesion y la confianza en uno mismo. Por eso es importante trabajar para

preservar los juegos con profundas raices culturales (Valentin, 2020).
f) Criterios del docente para orientar los juegos

» Socio-emocional: Entre sus objetivos Figuran reducir los niveles de
estrés, fomentar la comunidad y ofrecer oportunidades para
perfeccionar el caracter moral, desarrollar la disciplina personal y

trabajar juntos con eficacia.

» Valor fisico: Para ello se requiere precision, rapidez, agilidad y
adaptabilidad en la ejecucion de las habilidades esenciales para

alcanzar el estado de calmay tranquilidad deseado.

» Valor intelectual: El propdsito de estas actividades es servir de fuerza

motivadora, haciendo realidad lo que los alumnos han aprendido en las
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aulas y otros entornos de aprendizaje. Estos conceptos estan en el
centro de la investigacion actual sobre el desarrollo de los nifios en su
conjunto (Valentin, 2020).

g) Desarrollo integral

Se cree que cuando los conceptos estdn consensuados, los jévenes

avanzan a pasos agigantados:

» Integral: Se trata de un sistema completo y bien organizado, ya que

incorpora métodos de investigacion psicoldgica y socioldgica.

» Individual: Porque sigue normas establecidas por sus propias

especificidades y cultura.

» Vulnerable: Hay una serie de factores que pueden afectar a la

dindmica de esta situacion.
» Diferenciado: El enfoque pasa de lo amplio a lo especifico.

» Relevante: El desarrollo posterior de los seres humanos se asienta

sobre una serie de bases fundamentales.

» Continuo: El proceso humano de aprendizaje a través de la

experiencia y la inspiracion lo hace posible.

» Intencional: Durante estas etapas, los alumnos realizan ejercicios de

instruccion (Valentin, 2020).
h) Desarrollo social-emocional y moral

Los ambitos cognitivo, emocional, social, moral, psicomotor y
linglistico contribuyen al desarrollo integral del nifio. El vinculo que el
recién nacido establece consigo mismo y con las personas que le rodean
es una de las piedras angulares del desarrollo humano. Este vinculo se
establece a dos niveles: el interno, que incluye los sentimientos del sujeto,
y el externo, que implica las interacciones del sujeto con otras personas.
Las personas adquieren normas sobre su entorno y los miembros de su
sociedad a través de la interaccion, lo que les permite mantener bajo

control sus sentimientos y acciones. Esto es crucial para el desarrollo
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social de los nifios, porque asi aprenden normas de conducta social y a
coordinar su juego con los intereses de los demas (Valentin, 2020).

2.25. LA COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU MOTRICIDAD
a) Definicion

Esta competencia se halla a medida que los infantes progresan en
la motricidad mientras toman conciencia de su cuerpo y de su capacidad
para actuar y expresarse. Esto sucede a través de la experimentacion y
exploracion independiente con movimientos, posiciones, actividades y
juegos. A medida que el infante es capaz de funcionar y trabajar de
manera libre con su contexto, se le anima a probar algunas posiciones o
movimientos por si solo para que se sienta familiar y seguro, y luego a
probar algunos otros. En este sentido, desarrollan sus estrategias propias
de planificacion y balance basandose en lo que saben hacer, en lugar de
verse obligados a hacerlo. Durante estos afios, un nifio o una nifia es un
sujeto cargado de sentimientos, expresiones, sensaciones de calor,
necesidades, contemplaciones y ventajas propias. Por ello, siempre
tendra constancia de la intima conexién que se produce entre su ser fisico,
sus pensamientos y sus emociones. El desarrollo de diversas habilidades
es crucial para ayudar a los estudiantes a alcanzar sus objetivos, en el
entorno tipico de la educacion basica. Se anima a los jovenes a crecer de
manera independiente mediante sus habilidades motoras y esto se
fomenta en el ambito de la Psicomotricidad Disefio Curricular Nacional,
(MINEDU, 2016).

b) Capacidades de la competencia
» Comprende su cuerpo

El cuerpo de un nifio es un terreno de exploracion, por eso camina
hacia delante, hacia atras, altera su marcha con mayor o menor impulso
y realiza otras acciones. Trepa, salta, se desliza, corre, puede girar y dar
volteretas donde muestra con naturalidad sus emociones explorando su
cuerpo (MINEDU, 2016).

La capacidad tuvo los siguientes indicadores:
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- Salta alrededor de su compafiero por un circulo.

- Saltan hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos hasta
llegar a la meta.

- Salta con los pies siguiendo diferentes patrones (circulo, rectangulos y
cuadrados).

- Camina poniendo un pie delante del otro sin perder el equilibrio.

- Camina hacia adelante y hacia atras, de derecha a izquierda.

- Corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal).

- Corre en zigzag por una linea recta sin descuidar el equilibrio.

- Arroja la pelota por debajo de las piernas de sus comparieros.

- Lanza la pelota para encajar a una caja sin descuidar el equilibrio.

- Evidencia agilidad al rodar con su cuerpo sobre la colchoneta hasta
llegar a la meta

- Evidencia sus coordinaciones 6culo podal llevando con el pie la pelota
hacia el arco.

- Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente.

- Subey baja de las sillas uno a uno alternando los pies.

- Emplea los brazos al girar los aros.

- Fortifica su coordinacion al hacer girar el aro con la cintura.
» Se expresa corporalmente:

El alumno esté en sintonia con su cuerpo y puede detectar cambios
sutiles en su estado, como su patron de respiracién o la cantidad de sudor
gue produce (MINEDU, 2016).

La capacidad tuvo los siguientes indicadores:

- Indica en si mismo las partes corporales (tronco, brazos y cabeza)

- Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de la
musica(lento)

- Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los movimientos
de sus compafieros.

- Baila manejando un movimiento simple (derecha e izquierda y de

adelante hacia atras) al ritmo de la musica.

51



- Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies) siguiendo

el ritmo de la musica (Répido).

c) Desempefios de los nifios de 5 afios relacionada con el area

psicomotriz.

Efectia actividades y juegos de forma independiente, concertando
destrezas bésicas de movimiento como deslizarse, rodar, trepar, saltar,
correr, girar y dar volteretas -en las que expresa sus sentimientos-
explorando la posibilidad de su cuerpo en relacion con el espacio, el
tiempo, las superficies y los objetos; en estas actividades muestra dominio

y mejor gestion de un lado de su cuerpo.

Realizar movimientos que requieran coordinacién y precision 6culo-
manual, oculo-podal. Lo hacen en diversos contextos cotidianos, en
juegos o0 en espectaculos plasticos graficos, y fijan las limitaciones
espaciales y las propiedades de las herramientas, materiales y objetos,
que utilizan en funcibn de sus propios intereses, necesidades y
habilidades.

Presta atencién a las sensaciones fisicas y sefiala los requerimientos
y los cambios en la apariencia fisica, como la respiracion y la sudoracion.
Comprender las partes del cuerpo relacionandolas con sus funciones y
simplemente nombrandolas en diversos contextos cotidianos. Afiade mas
informacion sobre el cuerpo de la persona e incluye sus propias
caracteristicas (pelo corto, cabello largo, cabello lacio, cabello rizado, etc.)
para representar el cuerpo (o la Figura de otra persona) a su manera.
(MINEDU, 2016).

2.2.6. AREA DE PSICOMOTRIZ

Desde el momento en que cada persona nace actlua e interactia con
su contexto con la ayuda de su cuerpo. Esto nos permite movernos,
experimentar, comunicarnos y aprender de maneras Unicas basadas en
nuestras personalidades, intereses, amor, pasiones y almas. Describir el
aspecto psicolégico de la vida humana. En otras palabras, la conexion
cercana y constante entre el cuerpo de cada persona, las percepciones y

el pensamiento de cada individuo mientras actia. El bebé se da la vuelta
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de la espalda a la barriga, se sienta, se arrodilla y se pone de pie, y asi
sucesivamente, a medida que desarrolla las habilidades motoras
necesarias para explorar el mundo que le rodea. SimultAneamente, es
mediante estos encuentros como el nifio aprende un control y dominio
gradual de su cuerpo, reacomodandose conforme a sus requerimientos
en los distintos escenarios de exploracién o juego que encuentra a lo largo
del dia (MINEDU, 2016).

2.2.7. ENFOQUE QUE SUSTENTA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA EN EL AREA PSICOMOTRIZ

MINEDU (2016), ElI marco tedrico y metodolégico guia las
enseflanzas y los aprendizajes para la formacion de habilidades
relevantes al campo, a partir de un enfoque material. Este enfoque
considera el "cuerpo" aparte de la realidad biol6gica. Porque en el cuerpo
hay accién, pensamiento, comprension, palabra y sentimientos. De esta
forma, se considera que el "cuerpo” esta en proceso de creacion de su
imagen. Es un procedimiento dindmico que se forma y cambia a lo largo
de la vida a través del trabajo unico del individuo, y tiene como objetivo
desarrollar no sélo las capacidades fisicas del nifio, sino también las
identidades, la autoestima y los pensamientos criticos y creativos, las
tomas de decision y resoluciones de problemas en las actividades fisicas
y la vida cotidiana. En otras palabras, con este enfoque queremos
participar en los procesos de elaboracion y progreso para el bienestar de

los usuarios y el medio ambiente. (p. 98).

2.2.8. DESCRIPCION DEL NIVEL DE LA COMPETENCIA ESPERADO
AL FIN DEL CICLO I

Desarrolla su independencia mediante las habilidades motoras
mientras descubre y explora su lado activo y las formas en que puede
moverse en contextos cotidianos. Efectda habilidades motoras basicas
para coordinar movimientos para trasladarse, maneja objetos
correctamente, organiza y gestiona tareas con respecto a objetos,
individuos, lugares y periodos de tiempo. Manifiesta fisicamente
emociones, sentimientos y percepciones mediante el habla, gestos,

postura, movimiento y ritmo en contexto del juego. (MINEDU, 2016).
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2.2.9. CONDICIONES QUE FAVORECEN EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RELACIONADA CON EL AREA PSICOMOTRIZ

Proporcionar un espacio amplio y despejado dentro y fuera del aula
para que los infantes sean libres de poner a prueba su cuerpo segun sus

necesidades y capacidades para el trabajo y el ejercicio.

Suministrar objetos y materiales que impliquen juego fisico y
exploracion mediante el cuerpo, su postura y movimiento. Por ejemplo,
una estructura de madera lo suficientemente alta para que el infante
pueda sostenerse y ponerse de pie (especialmente en el Ciclo 1), cajones
0 cajas para que los infantes jueguen, ademas de telas, colchones, aros,

llantas, tuneles, hamaca, monturas de madera para poder trepar, etc.

Comprender los requerimientos y cualidades de la madurez del nifio
en relacién con los aspectos psicologicos de su formacion, brindandole el
apoyo apropiado y pertinente, respetando el proceso individual y su

naturaleza, ritmo y tiempo, sin consejos, presiones ni urgencias.

Animar a los nifios a evaluar su propio riesgo al realizar diferentes
movimientos, posiciones y traslados. Otorgandoles la confianza y la
tranquilidad que necesitan mediante nuestro lenguaje corporal y palabras.

Observar los juegos y actividades de los infantes, centrandose en
los procedimientos mas que en la actividad. Destacando su energia, sus
placeres y aprender mientras abordan una variedad de desafios de

entrenamiento.

Tomar conciencia de las distintas emociones y/o sentimientos que
los infantes expresan mediante el lenguaje corporal, el tono de voz, la
postura, el movimiento, el desplazamiento y el juego. Esto nos permite
comprender a nuestros hijos y cambiar nuestras relaciones en
consecuencia. Se trata de nuestras ideas y apoyo, incluyendo la

organizaciéon y preparacion de espacios y recursos.

Después del tiempo de juego y ejercicio, fomente una sesion de
discusion en la que los infantes tengan la facultad de usar palabras para
informar libremente los sentimientos y emociones que experimentan por

dentro: sus cuerpos, posiciones, movimientos y acciones. Para el Ciclo I,
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para los bebés que aun no pueden hablar, los adultos deben centrarse en
aceptar y comprender este tipo de sentimientos y emociones y hacerlos
disponibles mediante el habla. Por ejemplo, si ves a un bebé al que le
encanta gatear y moverse por el espacio para la exploracion, el adulto

podria decir: “Veo que disfrutaste mucho gatear por el ambiente”.

Fomentar el respeto por los limites y las reglas de conducta al
moverse de manera libre en relacion con uno mismo y con los demas.
Considere los materiales, suministros y espacios disponibles. Por
ejemplo, es necesario distinguir visiblemente la zona donde los bebés
tienen la facultad de moverse libremente y avisar a los infantes antes de

saltar para evitar accidentes y permanecer en la zona.
2.2.10. VISUALIZACION DE LA COMPETENCIA

Ministerio de Educacion (2016) Cuando los nifios desarrollan
habilidades motrices, demuestran esta aptitud comprendiendo su propio
cuerpo y como se mueve y habla. Esto ocurre como resultado de la
indagacién y experimentacion independientes de sus progresos, postura,
eliminacion y juego. La conciencia del nifio sobre su propio impulso en
determinadas posturas o evoluciones aumenta a medida que las persigue
hasta que se siente seguro, momento en el que se anima a intentar otras
y se siente mas inclinado a actuar y comprometerse libremente con su
situacién actual. De este modo, es capaz de crear sus propios métodos
de coordinacion y equilibrio basandose en lo que aprende a realizar. Estas
interacciones conforman sus futuros objetivos e ideas sobre quiénes son.
Ambos desarrollos dependen en gran medida de las experiencias vividas
por el nifio, de sus relaciones con los demas y de su circunstancia actual,
por lo tanto, solo prosperaran si el entorno que se les proporciona es
calido, afortunado y potenciador de la capacidad latente del nifio. La
habilidad del instructor para reconocer y valorar el potencial de los
alumnos para la comunicacién auto dirigida y el crecimiento, como se ve
€n sus proyectos, juegos Y otras actividades, es crucial para fomentar esta
habilidad en el aula. Las acciones, posturas, tonos, estados de animo,
evoluciones y juegos de los nifios revelan sus experiencias, pensamientos

y sentimientos internos. Por eso, lo mejor es ofrecerles un entorno seguro
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y algunas caracteristicas importantes que los animen a explorar y
descubrir nuevas vias de interés. En funcién de sus preferencias y
necesidades, podemos proporcionarles un respaldo de apoyo, reorganizar
la sala e integrar nuevos materiales. Los alumnos mas jovenes del nivel
introductorio se unen esencialmente a las limitaciones que les siguen en
el desarrollo de la destreza “Desarrollar la independencia a través de las
habilidades motoras” (p. 101).

2.2.11. TIPOS DE MOTRICIDAD
» Motricidad gruesa

El primer afio de vida de un nifio es crucial para el desarrollo de su
cuerpo Yy sus habilidades motoras, incluidos todos aquellos movimientos
de locomocion y desarrollo postural como caminar, correr y saltar, que no
s6lo aumentan la formacion fisica del nifio, sino que también mejoran su
inteligencia, permitiéndole tener mas posibilidades de triunfar en la vida
(Fonseca, 1998).

» Motricidad fina

Movimientos de una o varias partes del cuerpo que no se
caracterizan por su amplitud, sino por una mayor precision. Todas las
cosas a las que el nifio tiene que prestar mas atencién y coordinar con
mayor destreza entran en esta categoria. Dado que existen diversos
grados de dificultad y precision, esto requiere un gran desarrollo y un largo
proceso de aprendizaje para dominarlo por completo (Alberto, 2022).

2.2.12. ELEMENTOS DE LA MOTRICIDAD
Segun Waldenfels (2004) estos son:
» Percepcién

Es donde la mente y el cuerpo chocan; perfeccionar esta habilidad
te permite aprender mas sobre ti mismo y sobre el mundo que te rodea
mediante la exploracion, la experimentacion, la representacion mental y
una mayor conciencia de tu cuerpo como un todo y de las partes que lo
componen. Asi como, la realizacion de la comprension del mundo exterior,

gue exige interactuar con las cosas y otras personas dentro de unas
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orbitas espacio-temporales, es decir, la articulacion del espacio y el
tiempo a través del ritmo y la lateralizacion, lo que conduce a la

coordinacion.
» Esquema corporal

Este es la imagen mental que tenemos de nosotros mismos,
incluidas nuestras caracteristicas fisicas, nuestras capacidades vy

limitaciones al realizar determinadas acciones motrices, etc.

El proceso de dar vida a esta vision o gesto es largo, pero todo forma

parte del crecimiento y el aprendizaje.
» Objetivos del esquema corporal

e Aprender a identificar y nombrar las distintas partes del cuerpo.

e Encontrar, uno a uno, los numerosos componentes de nuestro
cuerpo.

e Averigua con qué nos cubrimos las distintas partes del cuerpo.

e Conocer bien las mudltiples funciones que desempefia cada
componente del cuerpo humano.

e La basqueda del conocimiento de la simetria corporal.

e Darse cuenta de que los lados izquierdo y derecho del cuerpo son
casi idénticos en tamafio.

e Conocerse a uno mismo a través de la introspeccion
(autorreflexion).

e Ser consciente de como se mueve el cuerpo.
» Tiempo y ritmo

El movimiento a través del ritmo y el espacio, y la estructura temporal
gue es el vinculo con el espacio, permiten la formacién de ideas del tiempo

como rapido y lento, y orientaciones temporales como antes y despues.
» Estructura espacial

Es la capacidad de captar la ubicacion de los objetos y cémo
disponerlos en el entorno circundante, lo que permite a una persona

encontrar continuamente su propio cuerpo.
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> Lateralidad

El ser humano aprende los conceptos de derecha e izquierda
utilizando su humanidad como referencia y reforzando la colocaciéon de un
lado de su cerebro para el proceso de lectura y escritura. Esto se
denomina lateralizacion. Independientemente de si el lado es mas
dominante, es importante trabajar ambos lados en un flujo natural e

ininterrumpido.
2.2.13. MOTRICIDAD GRUESA

El movimiento humano es la capacidad de ir de lo pequefio a lo
grande, coordinando e iniciando movimientos en el sistema muscular
(Waldenfels, 2004).

Cuando hablamos de la "motricidad" de un ser vivo, nos referimos a
su capacidad para moverse por si mismo, en parte 0 en su totalidad,
mediante una serie de acciones coordinadas y sincronizadas llevadas a

cabo por sus humerosas unidades motoras (muasculos).

Puesto que es crucial incrementar no sélo su formacion fisica sino
también, aumentar su intelecto desde el primer afio de vida para tener una
mejor adaptacion al entorno, comenzar un entrenamiento motor desde la
infancia es esencial. El movimiento autogenerado es el resultado de un
alto grado de sincronizacion y coordinacion interna y externa (Corona,
2016).

La capacidad de mover los brazos, las manos, los dedos, las piernas
y los pies se denomina motricidad, y es crucial que adquiramos estas
habilidades de nifios para poder realizar ejercicio fisico y otras tareas sin

problemas de adultos (Gonzales, 2021).
2.2.14. ETAPAS DE DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD GRUESA

Aunque este desarrollo es Unico para cada persona y esta influido
por sus factores fisicos y ambientales, existen fases identificables de

maduracion psicomotriz (Gonzales, 2021).

» De 0 a 3 meses: Es capaz de girar la cabeza, levantarla y apoyarse en

los antebrazos.
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» De 3 a 6 meses: Es capaz de girar su cuerpo.

» De 6 a 9 meses: Es capaz de gatear y puede sentarse solo.
» De 9 a 12 meses: Empieza a escalar, se moviliza gateando.
» De 12 a 18 meses: Es capaz de caminar, puede agacharse.

» De 18 a 24 meses: Es capaz de dar bote a las pelotas, puede
descender escalones con ayuda de un adulto.

» De 2 a 3 afios: Es capaz de correr y evitar obstaculos, intenta saltar y

caer sobre si mismo.

» De 3 a 4 anos: Puede mantenerse sobre un pie y saltar desde las

escaleras.

» De 4 a 5 afos: Es capaz de mantener su equilibrio por mas tiempo y

puede mantenerse sobre su eje cuando hace rotaciones corporales.
2.2.15. IMPORTANCIA DE LA MOTRICIDAD GRUESA

El aumento de la vitalidad y la transformacion de patrones de
movimiento rigidos en movimientos corporales fluidos y expansivos
pueden lograrse mediante la practica de la motricidad y la movilidad, que
fomentan la conciencia y la atencién plena en la vida cotidiana. Liberar la
energia reprimida y reducir el estrés mediante actividades como el baile,
los ejercicios anaerdbicos, la natacidn, los paseos o el senderismo para
actividades domésticas puede potenciar nuestro lenguaje expresivo,
aumentar nuestro rendimiento fisico y mental, y expandir nuestra
creatividad, todo lo cual puede mejorar nuestro rendimiento en el deporte
y en el trabajo (Alberto, 2022).

La actividad motriz o fisica de los nifios es crucial porque no sélo
contribuye a su crecimiento fisicamente sano, sino también a su
crecimiento intelectual, emocional y afectivo, al ensefiarles a conocer su
cuerpo, la gama de expresiones posibles dentro de él y las formas en que
pueden interactuar con su entorno y darle forma. Por eso debe incluirse
en la EPI, sobre todo a través del juego natural y guiado de los nifios con

sus profesores (Alberto, 2022).
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2.3. DEFINICIONES CONCEPTUALES

a) El taller “Juegos ancestrales”: Se refiere a los juegos tradicionales
como saltar, correr, lanzar que permita desarrollar eficientemente

capacidades motrices en los alumnos de 5 afios.

b) Planificacién: En esta etapa se prevé las acciones que se ejecutaran
en la aplicacion del taller “juegos ancestrales”, asi mismo se coordina el uso

de materiales y el desarrollo de la sesion de aprendizaje.

c) Aplicacion: En esta etapa se desarrolla las actividades de
aprendizaje, empleando los recursos y el tiempo planificado en los momentos

de inicio, desarrollo y cierre.

d) Evaluacion: En esta etapa se evalla los conocimientos previos,

durante y luego de la realizacion del taller de juego ancestral.

e) La competencia se desenvuelve de manera autbnoma a través
de su motricidad: Se supone que se logra en los afios preescolares, cuando
los nifios tienen la oportunidad de conocer su cuerpo y la variedad de formas
en que pueden moverse y expresarse. Lo hacen experimentando libremente
con nuevas posturas, formas de estar de pie y maneras de desplazarse, asi

como participando en juego fisicos e imaginativos.

f) Comprende su cuerpo: Se desarrolla cuando el sentido de si mismos
y la representacion mental de sus cuerpos crecen a medida que los alumnos
adquieren una comprensioén interiorizada de sus cuerpos en diversos estados
(tanto en reposo como en movimiento) y en conexidn con el espacio, el tiempo,

otras personas y las cosas de su contexto.

g) Se expresa corporalmente: Es la comunicacion de ideas,
sentimientos y sensaciones a través de gestos fisicos. Se fomenta la
capacidad de utilizar cualquier parte del cuerpo para comunicarse a través del

gesto, el tono, la mimica, la postura y el movimiento.
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2.4. HIPOTESIS

2.4.1. HIPOTESIS GENERAL

Ha: La aplicacion del taller “juegos ancestrales” influye en el
desarrollo de la competencia “se desenvuelve de manera auténoma a
través de su motricidad” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Ho: La aplicacion del taller “juegos ancestrales” no influye en el
desarrollo de la competencia “se desenvuelve de manera autonoma a
través de su motricidad” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
2.4.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

Hal: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
autbnoma a través de su motricidad” antes de la aplicacion del taller
“‘juegos ancestrales” es alta, en los alumnos de 5 afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Hol: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
autbnoma a través de su motricidad” antes de la aplicacion del taller
“‘luegos ancestrales” es baja, en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Ha2. La aplicacién del taller “juegos ancestrales” influye en el
desarrollo de la capacidad “comprende su cuerpo” en los alumnos de 5
afos de la Instituciébn Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.

Ho2. La aplicacion del taller “juegos ancestrales” no influye en el
desarrollo de la capacidad “comprende su cuerpo” en los alumnos de 5
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023

Ha3. La aplicacion del taller “juegos ancestrales” influye en el
desarrollo de la capacidad “se expresa corporalmente” en los alumnos de
5 aflos de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.
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Ho3. La aplicacion del taller “juegos ancestrales” no influye en el
desarrollo de la capacidad “se expresa corporalmente” en los alumnos de
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.

Ha4: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
autébnoma a través de su motricidad” después de la aplicacion del taller
“‘juegos ancestrales” es alta, en los alumnos de 5 afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Ho4: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
autébnoma a través de su motricidad” después de la aplicacion del taller
“‘juegos ancestrales” es baja, en los alumnos de 5 anos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
2.5. VARIABLES

2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

El taller “juegos ancestrales”: Son juegos que se practican en una
determinada zona o nacién. Se crean sin el uso de juguetes electrénicos,
basandose en su lugar en el propio cuerpo del intérprete o en objetos
descubiertos en el espacio de actuacion o en sus alrededores. Su uso en
entornos publicos o académicos se reconoce como una expresion de la
singularidad de los nifios que facilita el desarrollo de las destrezas y
habilidades motrices de los alumnos mediante la promocién del juego
activo y comprometido. Hoy en dia, padres e hijos rara vez participan en
los juegos de antafio. Los nifios crecen en un mundo en el que ni ellos ni
sus padres tienen tiempo ni espacio para jugar. Asi se tira por la borda
toda nuestra divertida historia familiar. Jugar el juego ancestral es como
despertar, recordar quiénes somos y de donde venimos para poder crear

nuevos juegos e idear nuevas formas de juegos.
2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE

La competencia se desenvuelve de manera autbnoma a través
de su motricidad: Cada ser humano responde al clima a través de su

cuerpo. Nuestras caracteristicas Unicas, deseos, muestras de calidez,
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necesidades y disposiciones informan de cdémo lo utilizamos para
desplazarnos, dar sentido al mundo, mantener conversaciones
significativas y ampliar nuestros conocimientos. Esto documenta el
aspecto psicomotor de la existencia del hombre, que consiste en la
conexion intima y eterna entre el propio cuerpo, las emociones y los
pensamientos a la hora de actuar. Desde las primeras etapas de la

existencia.
2.5.3. VARIABLE INTERVINIENTE

Padres de familia: Fue un factor que impacto en el andlisis, porque
los padres de familia facilitan que sus menores hijos utilicen el celular
desmedidamente, lo cual produce sedentarismo y en consecuencia

desmotiva la practica de las habilidades motrices.

La docente: Por otorgar horas definidas para la realizacion de la tesis
y el desempeiio de las 20 actividades de aprendizaje y por las
imposiciones de utilizar el uniforme formal, lo cual es incbmodo para
realizar practicas fisicas, esto ocasiond inconvenientes en el desarrollo
del taller juegos ancestrales, sin embargo, se pudo superar los

inconvenientes.

2.6 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos
e Seleccionar el taller juegos
ancestrales.
e Programar las sesiones de
e aprendizaje.
Planificacion P J

Integrar el taller juegos ancestrales
en las sesiones de aprendizaje.

o Elegir los materiales para el taller
juegos ancestrales.

e Realizar el taller juegos
ancestrales con los nifios durante
la hora de motricidad, siguiendo los
momentos determinados.

e Inicio: se realiza una asamblea con
los nifios para indicarles las
normas y reglas de los juegos
ancestrales

e Desarrollo: Se desarrolla el juego
con los materiales establecidos.

e Cierre: Los nifios expresan sus
experiencias del juego.

Evaluacion e Evaluar con el pre test

Variable
independiente
El taller juegos

ancestrales

Sesiones de
aprendizaje

Aplicacion
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Evaluar con la guia de observacion
al finalizar cada sesion de
aprendizaje.

Evaluar con el post test después de
aplicar el taller juegos ancestrales.
Evaluar si lograron desarrollar la
competencia “se desenvuelve de
manera auténoma a través de su
motricidad” al finalizar las sesiones
de aprendizaje.

Variable
dependiente
La
competencia
se
desenvuelve
de manera
autbnoma a
través de su
motricidad.

Comprende
Su cuerpo

Se expresa
corporalmente

Salta alrededor de su compafiero
por un circulo.

Salta hacia adelante sosteniendo
un costal con las dos manos hasta
llegar a la meta.

Salta con los pies siguiendo
diversos patrones (cuadrados,
rectangulos y circulo)

Camina poniendo un pie delante
del otro sin perder el equilibrio.
Camina hacia la derecha -
izquierda, hacia adelante y hacia
atras.

Corre en diferentes direcciones
(derecha, izquierda y diagonal)
Corre en zigzag por una linea
curva sin perder el equilibrio.
Lanza la pelota por debajo de las
piernas de su compairiero.

Lanza la pelota para encajar a una
caja sin perder el equilibrio.
Demuestra agilidad al rodar con su
cuerpo sobre las colchonetas hasta
llegar a la meta

Demuestra su coordinacion 6culo
podal llevando con el pie la pelota
hacia el arco.

Realiza volteretas sobre las
colchonetas ubicadas
estratégicamente.

Sube y baja las sillas uno a uno
alternando los pies.

Emplea los brazos al girar los aros
Fortalece su coordinacién al hacer
girar el aro con la cintura.

Sefiala en si mismo las partes
corporales (cabeza, brazos vy
tronco)

Realiza movimientos corporales
(brazos y pies) siguiendo el ritmo
de la musica(lento)

Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y
tronco) para imitar los movimientos
de sus compafieros.

Danza empleando movimientos
simples (adelante, atras, derecha e
izquierda) al compas de la melodia

Lista de
cotejo
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Coordina sus movimientos
corporales (brazos, tronco y pies)
siguiendo el ritmo de la mdusica
(Rapido).
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CAPITULO 1l

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. TIPO DE INVESTIGACION

El estudio fue de tipo aplicada, segun Vargas (2009), “el estudio aplicado
constituye un enlace importante entre ciencia y sociedad. Con ella, los
conocimientos son devueltos a las areas de demanda, ubicadas en el
contexto, donde se da la situacibn que sera intervenida, mejorada o

transformada” (p. 163).

La investigacion aplicada busca conocer las causas de los problemas
que se presenta en el estudio; asi mismo busca delimitar por qué y en qué
contextos se dan las deficiencias de la competencia que se desarrolla de
forma independiente mediante su motricidad, donde a su vez busca aplicar
una solucién, en este caso el taller juegos ancestrales para poder elaborar las
competencias que se desenvuelven de forma independiente mediante su

motricidad en los alumnos de 5 afnos.
3.1.1. ENFOQUE DE INVESTIGACION

Experimental: “El propdsito es realizar experimentos que permitan
verificar hipétesis y supuestos. Funciona con conexiones causales
continuas, por lo que se deben utilizar métodos de prueba” Sanchez et al.
(2018)

También se considerd la investigacion cuantitativa como lo afirman
Herndndez et al. (2014) Que, “los enfoques cuantitativos prueban
hipotesis basandose en mediciones numeéricas y analisis estadistico
mediante la recopilacion de datos para determinar patrones de conducta

y verificar hipétesis” (p. 4).

En este método se utilizan ampliamente la medicion, el recuento y el
analisis estadistico para identificar con precision las pautas de
comportamiento de una poblacion, y los resultados de este estudio se
emplean para responder a preguntas de investigacién y evaluar hipétesis.

De esta manera el analisis busca verificar la hipétesis planteada, donde
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se determing si la aplicacion del taller influye o no influye en el desarrollo
de la competencia.

3.1.2. NIVEL DE INVESTIGACION

Al respecto Hernandez et. al (2014), mencionan que, “el estudio
descriptivo implica delimitar los origenes del evento, fenédmeno o contexto

gue se estudia” (p. 83).

El nivel del estudio fue explicativo porque se buscd conocer las
causas y consecuencias del problema y ejecutar evaluaciones que se

medirdn mediante el pre test y pos test, en diferentes grupos.

Este nivel de investigacion debe tenerse en cuenta porque puede
proporcionar hipétesis que expliquen la aparicion de variables. El
propdésito es delimitar una situacion, determinar sus causas, exponer por
qué y en qué condicién se produce una situacion y por qué intervienen

dos o0 méas variables.
3.1.3. DISENO DE INVESTIGACION

La presente investigacion se utilizé el disefio cuasi experimental. Al
respecto Séanchez et al. (2018) mencionan que, “los grupos
experimentales se dividen en dos categorias: los que reciben la terapia
investigada y los que no reciben el tratamiento. Al final, todos los

participantes realizan juntos una prueba posterior” (p. 145).

En este método se utilizé el disefio cuasi-experimental, con dos
grupos de un mismo grado y distintas secciones, un grupo control y un
grupo experimental, en el cual se ejecutd la variable independiente: “El
taller juegos ancestrales”, mejorando la competencia que se desarrolla de
forma autonoma mediante su motricidad en los alumnos de 5 afios de la
I.LE. N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023, en este sentido, se expone el

esquema siguiente:
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GE. 1 X 0

GC | o | 04

Donde:

G. E : Grupo experimental.

G.C : Grupo control.

O : Observacion

O1 :pre-test

O3 : post -test.

X : Ejecucion de la variable independiente.

02 :Resultados después de la aplicacién del taller juegos ancestrales.

04 : Es la mediciéon de variable dependiente (del desarrollo de la
competencia se desenvuelve de manera autbnoma a través de su
motricidad, en el grupo control para establecer las comparaciones

respectivas.
3.2. POBLACION Y MUESTRA

3.2.1. POBLACION

Para Arias (2012), “La poblacion es un grupo de individuos que
comparten algunas o todas las caracteristicas definidas del estudio. Tanto
la situacién como los objetivos de la investigacion determinan su alcance”
(p. 225).

En ese sentido la poblacién estuvo conformado por 45 estudiantes
de 5 afos distribuidos en 2 aulas, donde el aula “A” perteneci6 al grupo
experimental. y el aula “B” al grupo control. A continuacion, se detalla la

poblacién
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Tabla 1

Poblacién de alumnos de cinco afios de la I.E N° 33356 Huayopampa- amarilis, 2023

, N =45
Edad y seccion
fi %
5 afios, seccién “A” 23 51.1
5 anos, seccion “B” 22 48.9

Nota. Nomina de matricula de la I.E N° 33356 Huayopampa- Amarilis, 2023.

3.2.2. MUESTRA

La muestra (n), es un subgrupo de la poblacién que se elige al azar
o utilizando un conjunto predeterminado de criterios. Si hay varias
poblaciones, se tomaran muchas muestras de la poblacion (Vara, 2010,
p. 221).

Hernandez et al. (2014), refieren que, “las muestras no
probabilisticas, también llamadas muestras direccionales o muestras
intencionales, se pueden determinar por conveniencia, entre distintos

criterios” (p. 225).

Tabla 2

Muestra de la poblacién de alumnos de cinco afios de la I.E.I. N° 33356 Huayopampa-
Amarilis, 2023

_ N =45
Edad y seccidn :
fi %
5 afios, seccion “A” 23 51.1
5 anos, seccion “B” 22 48.9

Nota. Nomina de matricula de la I.E N° 33356 Huayopampa- Amarilis, 2023.
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3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

a) Técnica

La técnica que se manejo fue la observacién, porque permitid
observar las acciones y desenvolvimiento de los estudiantes en el

desarrollo del taller juegos ancestrales.

Hernandez et. al (2014), menciona que “la técnica es un método o
proceso especial para adquirir informacion o datos, que es especifico de
un campo. El uso de la tecnologia puede ayudar a obtener informacion”
(p. 217).

La observacion: En la investigacion se utilizé la observacion, es un
meétodo de acopio de data que radica en la captura visual sistemética de
cualquier hecho, legitimo y confidencial de conductas y un contexto
observable, mediante un grupo de categorias y subcategorias, por
ejemplo, es bueno para examinar problemas familiares, conductas
humanas, etc. (Arias, 2012, p. 70).

b) Instrumento

En la presente investigacion se manejé como instrumento las listas
de cotejo, que se aplicd a los estudiantes mediante un pre prueba y pos
prueba, lo cual permitié delimitar el impacto del taller juegos ancestrales
en el progreso de la competencia, siendo relevante para la investigacion,

a fin de conocer aspectos importantes de las variables.

Las listas de cotejo, son instrumentos en el que se indica la
presencia 0 ausencia de un aspecto o comportamiento a ser observada”
(Arias, 2012, p. 71).

Lista de cotejo: Se logra mediante la observacién utilizando una
herramienta llamada "lista de cotejo”, que evalla constantemente cada
accion de aprendizaje mediante indicadores. La lista de cotejo es una
herramienta para identificar cualidades, destrezas y habilidades mediante

la observacion y acciones desarrolladas en las competiciones.
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3.4. TECNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE
INFORMACION

Al recopilar datos mediante una lista de verificacion y procesarlos con
estadisticas descriptivas mediante Tablas estadisticas, es posible examinar
variables empleando métodos analiticos complejos. Dado que la valoracion
es continua, el andlisis se explica utilizando Unicamente l6gica deductiva e

inductiva.

Para el procesamiento y presentacion de la data después del trabajo de
campo, se manejo la estadistica descriptiva para visualizar graficos de barras,
asimismo, la data cualitativa se procesé mediante el software SPSS Version
27 y se utilizé la estadistica inferencial para obtener la T. de student del
modelo adecuado para los estudiantes. La diferencia de 0,05 nos ayudé a
contrastar y examinar el nivel de desarrollo de los infantes del grupo

experimental.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. PROCESAMIENTO DE DATOS

4.1.1. RESULTADOS DEL PRE TEST

a) Referencia: Se tuvo dos grupos de estudio, el grupo experimental

y el grupo control conformados por los alumnos de 5 afios de la institucidon

educativa N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023, Teniendo Como

instrumento las listas de cotejo mediante las observaciones, para

recolectar datos de los educandos de los dos grupos de investigacion, se

evaluaron los indicadores siguientes para medir el nivel de capacidad para

desarrollar habilidades motoras independientes en los dos grupos de

estudiantes, grupo experimental y grupo control.

Indicadores

1. Salta alrededor de su compafiero por un circulo.

2. Salta hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos hasta
llegar a la meta.

3. Salta con los pies cumpliendo diferentes patrones (circulo, rectangulo
y cuadrado).

4. Camina colocando un pie delante del otro sin descuidar el equilibrio.

5. Camina hacia la derecha - izquierda, hacia adelante y hacia atras.

6. Corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal).

7. Corre en zigzag por una linea curva sin descuidar el equilibrio.

8. Arroja la pelota por debajo de las piernas de sus compaferos.

9. Lanza la pelota para encajar a una caja sin descuidar el equilibrio.

10. Evidencia agilidad al rodar con su cuerpo sobre la colchoneta hasta
llegar a la meta

11. Evidencia sus coordinaciones 6culo podal llevando con el pie la pelota
hacia el arco.

12. Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente.

13. Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Emplea los brazos al girar los aros.

Fortifica su coordinacion al hacer girar el aro con la cintura.

Identifica en si mismo las partes corporales (tronco, brazos y cabeza)
Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de
la musica(lento)

Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los movimientos
de sus compafieros.

Baila manejando un movimiento simple (derecha e izquierda, adelante
y atras,) al ritmo de la musica.

Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies)

siguiendo el ritmo de la musica (Rapido).
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Tabla 3
Resultados de la evaluacién del pre test al grupo experimental y grupo control a los alumnos de 5 afios de la institucién educativa inicial N° 33356 Huayopampa,

amarilis, 2023

PRE TEST
N INDICADORES S s N no TOTAL
° I (@) Sl NO TOTAL
. . . F
0 0, 0
fi % i ) fi ) i % i % Fi %
~ . 391 1 23. 100.0 409 1 22.0 100.0
1 Salta alrededor de su compafero por un circulo. 9 3 2 60.87 00 0 9 1 3 59.09 0 0
Salta hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos hasta llegar 391 1 23. 100.0 1 454 1 22.0 100.0
2 9 60.87 54.55
ala meta. 3 4 00 0 0 5 2 0 0
Salta con los pies siguiendo diversos patrones (cuadrados, rectangulos y 347 1 23. 100.0 272 1 22.0 100.0
3 = 8 65.22 6 72.73
circulo). 8 5 00 0 7 6 0 0
4 Camina poniendo un pie delante del otro sin perder el equilibrio 7 3%'4 613 69.57 %% 108'0 9 401'9 é 59.09 2%'0 108'0
5 Camina haciala derecha - izquierda, hacia adelante y hacia atréas. 5 21'7 é 78.26 %% 108'0 5 223'7 % 77.27 2%'0 108'0
6 Corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal). 4 12'3 é 82.61 %% 108'0 4 1%'1 é 81.82 2%'0 108'0
. . . S 347 1 23. 100.0 181 1 22.0 100.0
7 Corre en zigzag por una linea curva sin perder el equilibrio. 8 8 5 65.22 00 0 4 8 8 81.82 0 0
8 Lanzala pelota por debajo de las piernas de su compafiero. 5 21'7 é 78.26 %% 108'0 9 401'9 é 59.09 2%'0 108'0
9 Lanzala pelota para encajar a una caja sin perder el equilibrio. 5 2%1'7 é 78.26 %% 108'0 7 312'8 é 68.18 2%'0 108'0
1 Demuestra agilidad al rodar con su cuerpo sobre las colchonetas hasta 1 478 1 52 17 23. 100.0 1 454 1 5455 22.0 100.0
0 llegar alameta 1 3 2 ) 00 0 0O 5 2 ' 0 0
1 Demuestra su coordinacién 6culo podal llevando con el pie la pelota hacia 304 1 23. 100.0 409 1 22.0 100.0
7 69.57 9 59.09
1 elarco. 3 6 00 0 1 3 0 0
1 . . - 304 1 23. 100.0 1 454 1 22.0 100.0
5 Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente. 7 3 6 69.57 00 0 0 5 2 54.55 0 0

74



1 . . . 347 1 23. 100.0 318 1 22.0 100.0

3 Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies. 8 8 5 65.22 00 0 7 > 5 68.18 0 0

1 , 173 1 23. 100.0 181 1 22.0 100.0

2 Emplea los brazos al girar los aros. 4 9 9 82.61 00 0 4 8 8 81.82 0 0

1 . . . . 2 23. 100.0 181 1 22.0 100.0

5 Fortalece su coordinacion al hacer girar el aro con la cintura 1 435 5 95.65 00 0 4 8 8 81.82 0 0

é Sefiala en si mismo las partes corporales (cabeza, brazos y tronco) 5 21'7 é 78.26 %% 108'0 5 223'7 % 77.27 2%'0 108'0

1 Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de la 1 478 1 52 17 23. 100.0 9 409 1 59.09 22.0 100.0

7 musica(lento) 1 3 2 ' 00 0 1 3 ' 0 0

1 Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los movimientos de 217 1 23. 100.0 181 1 22.0 100.0

~ 5 78.26 4 81.82

8 sus compairieros. 4 8 00 0 8 8 0 0

1 Danza empleando movimientos simples (adelante, atras, derecha e 7 304 1 69.57 23. 100.0 1 500 1 50.00 22.0 100.0

9 izquierda) al compés de la melodia 3 6 ' 00 0 1 0 1 ' 0 0

2 Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies) siguiendo el 6 260 1 73.91 23. 100.0 8 363 1 63.64 22.0 100.0

0 ritmo de la musica (Rapido). 9 7 ' 00 0 6 4 ' 0 0
573. 1426. 2000. 654. 1345. 2000.

z 91 09 00 55 45 00
28.7 71.30 100.0 32.7 67.27 100.0
/| 0% % 0% 3% % 0%

Nota. Lista de cotejo
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Analisis e interpretacion

Para obtener los resultados el nivel de la competencia se desenvuelve
de manera autdbnoma a través de su motricidad en los estudiantes se tomo un
pre test al grupo experimental conformado los estudiantes de 5 afios seccion
“A” siguientes indicadores.

1. En la presente Tabla, apreciamos que un 39.13% de educandos si

Salta alrededor de sus comparieros por un circulo y un 60.87% no lograban.

2. En la presente Tabla, apreciamos que un 39.13% de educandos si
Salta hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos y un 60.87%
no lograban.

3. En la presente Tabla, apreciamos que un 34.78% de educandos si
Salta con los pies siguiendo diferentes patrones (circulo, rectangulo y

cuadrado) y un 65.22% no lograban.

4. En la presente Tabla, apreciamos que un 30.43% de educandos si
Camina poniendo un pie delante del otro sin perder el equilibrio y un 69.57%

no lograban.

5. En la presente Tabla, apreciamos que un 21.74% de educandos si
Camina hacia la derecha - izquierda, hacia adelante y hacia atras. y un 78.26%

no lograban.

6. En la presente Tabla, apreciamos que un 17.39% de educandos si
Corre en distintas direcciones (derecha, izquierda y diagonal) y un 82.61% no
lograban.

7. En la presente Tabla, apreciamos que un 34.78% de educandos si
Corre en zigzag por una linea curva sin descuidar el equilibrio. y un 65.22%

no lograban.

8. En la presente Tabla, apreciamos que un 21.74% de educandos si
Lanza la pelota por debajo de las piernas de sus comparieros y un 78.26% no

lograban.

9. En la presente Tabla, apreciamos que un 21.74% de educandos si
Lanza la pelota para encajar a una caja sin descuidar el equilibrio. y un 78.26%
no lograban.

76



10. En la presente Tabla, apreciamos que un 47.83% de educandos si
Demuestra agilidad al rodar con su cuerpo sobre las colchonetas hasta llegar

ala metay un 52.17% no lograban.

11. En la presente Tabla, apreciamos que un 30.43% de educandos si
Demuestra sus coordinaciones 6culo podal llevando con el pie la pelota hacia
el arco. y un 69.57% no lograban.

12. En la presente Tabla, apreciamos que un 30.43% de educandos si
Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente. y un

69.57% no lograban.

13. En la presente Tabla, apreciamos que un 34.78% de educandos si
Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies. y un 65.22% no

lograban.

14. En la presente Tabla, apreciamos que un 17.39% de educandos si

Emplea los brazos al girar los aros. y un 82.61% no lograban.

15. En la presente Tabla, apreciamos que un 4.35.% de educandos si
Fortifica su coordinacion al hacer girar el aro con la cintura. Y un 95.65% no

lograban

16. En la presente Tabla, apreciamos que un 21.74% de educandos si
Sefala en si mismo las partes corporales (tronco, brazos y cabeza) y un
78.26% no lograban.

17. En la presente Tabla, apreciamos que un 47.83% de educandos si
Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de la

musica(lento)y un 52.17% no lograban.

18. En la presente Tabla, apreciamos que un 21.74% de educandos si
Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los movimientos de sus

compairieros. y un 78.26% no lograban.

19. En la presente Tabla, podemos apreciar que un 30.43.% de
estudiantes si Danza empleando movimientos simples (adelante, atras,

derecha e izquierda) al compas de la melodia. Y un 69.57% no lograban.
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20. En la presente Tabla, apreciamos que un 26.09.% de educandos si
Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies) siguiendo el

ritmo de la muasica (Rapido). Y un 73.91% no lograban.

Figura 1
Resultado de la evaluacion del pre test al grupo experimental y grupo control a los alumnos

de 5 afios de la I.E. inicial N° 33356 Huayopampa, amarilis, 2023

PRE TEST

80,00% 71,30%
70,00%
60,00%

67,27%

50,00%
40,00% 28,70% 32,73%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Sl NO Sl NO
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL

Nota. Tabla 3.
Andlisis e interpretacién

Para la Figura, en el grupo experimental apreciamos que el 28.70% de
los educandos lograron dominar la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” y el 71.30% no lograron. En el grupo
control apreciamos que el 32.73% de los educandos lograron dominar la
competencia “se desenvuelve de manera autonoma a traves de su motricidad”

y el 62.27% no lograron.
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4.1.2. RESULTADOS DEL POS TEST

Referencia: Se consider6 como grupo de estudio a los alumnos de

cinco afios de la L.E. inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis donde se

efectud el POST TEST teniendo Como instrumento listo de cotejo a través

de la observacion, al grupo experimental y control.

Indicadores

1. Salta alrededor de su comparfiero por un circulo.

2.

© © N o g &

11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

19.

Salta hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos hasta
llegar a la meta.

Salta con los pies siguiendo diferentes patrones (circulo, rectdngulos
y cuadrados).

Camina colocando un pie delante del otro sin descuidar el equilibrio.
Camina hacia adelante y hacia atras y derecha a izquierda.

Corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal).
Corre en zigzag por una linea curva sin descuidar el equilibrio.

Arroja la pelota por debajo de las piernas de sus compaferos.

Lanza la pelota para encajar a una caja sin descuidar el equilibrio.

. Evidencia agilidad al rodar con su cuerpo sobre la colchoneta hasta

llegar a la meta

Evidencia sus coordinaciones 6culo podal llevando con el pie la pelota
hacia el arco.

Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente.
Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies.

Emplea los brazos al girar los aros.

Fortifica sus coordinaciones al hacer girar el aro con la cintura.
Identifica en si mismo las partes corporales (tronco, brazos y cabeza)
Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de
la musica(lento)

Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los movimientos
de sus compairieros.

Baila manejando un movimiento simple (derecha e izquierda, adelante

y atras) al ritmo de la musica.
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20. Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies)
siguiendo el ritmo de la musica (Rapido).
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Tabla 4
Resultados de la evaluacion del pos test al grupo experimental y grupo control a los alumnos de 5 afios de la institucion educativa inicial N° 33356 Huayopampa,

amarilis, 2023

POST TEST
'2' INDICADORES Sl NO TOTAL Sl NO TOTAL
. . F F
0 0, 0
i % fi % 5 % Gy w fi %

1 Salta alrededor de su compafiero por un circulo. S 86.96 3 13.04 g 100.00 ; 54.55 é 45.45 g 100.00

Salta hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos hasta 1 2 1 1 2
2 llegar a la meta. 9 82.61 4 17.39 3 100.00 1 50.00 1 50.00 5 100.00
3 S:':xlta con los pies siguiendo diversos patrones (cuadrados, rectangulosy 2 9565 1 435 2 10000 9 4091 1 59.09 2 100.00

circulo). 2 3 3 2
4 Camina poniendo un pie delante del otro sin perder el equilibrio é 78.26 5 21.74 g 100.00 é 45.45 ; 54.55 3 100.00
5 Camina hacia la derecha - izquierda, hacia adelante y hacia atras. i 91.30 2 8.70 g 100.00 7 31.82 é 68.18 g 100.00
6 Corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal). i 91.30 2 8.70 g 100.00 6 27.27 é 72.73 g 100.00
7 Corre en zigzag por una linea curva sin perder el equilibrio. é 82.61 4 17.39 g 100.00 6 27.27 é 72.73 g 100.00
8 Lanzala pelota por debajo de las piernas de su compafiero. 51) 8261 4 17.39 g 100.00 ; 54.55 é 45.45 3 100.00
9 Lanzala pelota para encajar a una caja sin perder el equilibrio. ; 8261 4 17.39 g 100.00 9 40.91 é 59.09 g 100.00
1 Demuestra agilidad al rodar con su cuerpo sobre las colchonetas hasta 2 86.96 3 13.04 2 100.00 1 50.00 1 50.00 2 100.00
0 llegar alameta 0 3 1 1 2
1 Demuestra su coordinacion 6culo podal llevando con el pie la pelota 1 7391 6 26.09 2 100.00 1 45.45 1 5455 2 100.00
1 haciael arco. 7 3 0 2 2
; Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente. (2) 86.96 3 13.04 :2,, 100.00 1 50.00 1 50.00 g 100.00
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Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies.
Emplea los brazos al girar los aros.
Fortalece su coordinacién al hacer girar el aro con la cintura

Sefiala en si mismo las partes corporales (cabeza, brazos y tronco)

musica(lento)

sus companieros.
Danza empleando movimientos simples (adelante, atras, derecha e
izquierda) al compas de la melodia

ONOPFRPOFRPNFRPORPUORPMARP®WERE

ritmo de la masica (Rapido).

Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de la

Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los movimientos de

Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies) siguiendo el

PNFPNORFRPROFRPNN O OFLDNDN

- M

95.65

43.48

39.13

95.65

82.61

82.61

91.30

91.30
1643.4
8%

82.17

B AP WR R

4.35

56.52

60.87

4.35

17.39

17.39

8.70

8.70
356.5
2%
17.83

WNWNWNWNWNWNWNDWDN

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00
2000.0
0%
100.00

O OPFr o

=

36.36

22.73

13.64

36.36

45.45

27.27

40.91

45.45
786.3
6%
39.32

NRPWRORNRPARORNREAR

63.64

77.27

86.36

63.64

54.55

72.73

59.09

54.55
1213.6
4%
60.68

NNNNNNNMNNDNDNDNNNNDNDDN

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00

100.00
2000.0
0%
100.00

Nota. Lista de cotejo.
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Andlisis e interpretacion

Para alcanzar el resultado luego de la aplicacion del proyecto se
manejo el pos test al grupo experimental sobre el nivel de la competencia
se “desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad” en los

estudiantes de 5 anos seccidon “A” tomando los mismos indicadores.

1. En la presente Tabla, apreciamos que un 86.96% de educandos
si Salta alrededor de sus compaferos por un circulo y un 13.04% no

lograban.

2. En la presente Tabla, apreciamos que un 82.61% de educandos
si Salta hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos y un
17.39% no lograban.

3. En la presente Tabla, apreciamos que un 95.65% de educandos
si Salta con los pies siguiendo diferentes patrones (circulo, rectangulos y
cuadrados) y un 4.35% no lograban.

4. En la presente Tabla, apreciamos que un 78.26% de educandos
si Camina poniendo un pie delante del otro sin descuidar el equilibrio y un

21.74% no lograban.

5. En la presente Tabla, apreciamos que un 91.30% de educandos
si Camina hacia adelante y hacia atras y de derecha — izquierda, y un

8.70% no lograban.

6. En la presente Tabla, apreciamos que un 91.30% de educandos
si Corre en distintas direcciones (derecha, izquierda y diagonal) y un
8.70% no lograban.

7. En la presente Tabla, apreciamos que un 82.61% de educandos
si Corre en zigzag por una linea curva sin descuidar el equilibrio, y un

17.39% no lograban.

8. En la presente Tabla, apreciamos que un 82.61% de educandos
si Lanza la pelota por debajo de las piernas de sus comparfieros y un

17.39% no lograban.
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9. En la presente Tabla, apreciamos que un 82.61% de educandos
si Lanza la pelota para encajar a una caja sin descuidar el equilibrio. y un
17.39% no lograban.

10. En la presente Tabla, apreciamos que un 86.96% de educandos
si Demuestra agilidad al rodar con su cuerpo sobre las colchonetas hasta
llegar a la meta y un 13.04% no lograban.

11. En la presente Tabla, apreciamos que un 73.91% de educandos
si Demuestra sus coordinaciones oculo podal llevando con el pie la pelota

hacia el arco, y un 26.09% no lograban.

12. En la presente Tabla, apreciamos que un 86.96% de educandos
si Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas estratégicamente. y

un 13.04% no lograban.

13. En la presente Tabla, podemos apreciar que un 95.65% de
estudiantes si Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies. y

un 4.35% no lograban.

14. En la presente Tabla, preciamos que un 43.48% de educandos

si Emplea los brazos al girar los aros. y un 56.52% no lograban.

15. En la presente Tabla, podemos apreciar que un 39.13.% de
estudiantes si Fortifica su coordinacién al hacer girar el aro con la cintura.
Y un 60.87% no lograban

16. En la presente Tabla, apreciamos que un 95.65% de educandos
si Identifica en si mismo las partes corporales (tronco, brazos y cabeza) y

un 4.35% no lograban.

17. En la presente Tabla, apreciamos que un 82.61% de educandos
si Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el ritmo de la

musica(lento)y un 17.39% no lograban.

18. En la presente Tabla, apreciamos que un 82.61% de educandos
si Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar el movimiento de

sus compairieros, y un 17.39% no lograban.
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19. En la presente Tabla, apreciamos que un 91.30.% de educandos
si Danza manejando un movimiento simple (derecha e izquierda y de

adelante a atras,) al ritmo de la musica, y un 8.70% no lograban.

20. En la presente Tabla, apreciamos que un 91.30.% de educandos
si Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies) siguiendo
el ritmo de la musica (Rapido). Y un 8.70% no lograban.

Figura 2
Resultado de la evaluacién del post test al grupo experimental y grupo control a los

alumnos de 5 afios de la I.E. inicial N° 33356 Huayopampa, amarilis, 2023

POST TEST
90,00% 82.17%
80,00%
0,
70,00% 60,68%
60,00%
50,00%
39,32%

40,00%
30,00%
20.00% 17,83%
10,00% .

0,00%

Sl NO Sl NO
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL
Nota. Tabla 4.

Segun la Figura, en el grupo experimental apreciamos que el 82.17%
de los educandos lograron dominar: “la competencia se desenvuelve de

manera autonoma a traves de su motricidad” y el 17.83% no lograron.

Segun la Figura, en el grupo control apreciamos que el 39.32% de
los educandos lograron dominar la competencia: “se desenvuelve de
manera autonoma a través de su motricidad” y el 60.68% no lograron.
4.1.3. CONTRASTACION DE RESULTADOS

Para la contratacion del resultado se tuvo en consideracion el
porcentaje donde sefiala la mejora “del taller juegos ancestrales”, tanto
del pre test como del post test. El resultado que se alcanzo es el siguiente:
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Tabla 5
Comparacion del resultado del pre test y post test del grupo control y grupo experimental

de los alumnos de 5 afios de la I.E. inicial N° 33356 Huayopampa, amarilis, 2023

PRETEST POST TEST DIFERENCIA
GRUPOS DE ESTUDIOS

% % %
EXPERIMENTAL 28.70 82.17 53.48
CONTROL 32.73 39.32 6.59

Nota. Tabla3y 4

Figura 3
Comparacion del resultado del pre test y post test del grupo control y grupo experimental

de los alumnos de 5 afios de la I.E. inicial N° 33356 Huayopampa, amarilis, 2023

100,00% 82,170

80,00%

60,00%

40,00% 28

20,00%

0,00%
EXPERIMENTAL CONTROL
= PRE TEST ®POSTTEST = DIFERENCIA

Analisis e interpretacion
Para grupo experimental se alcanzé porcentajes del 28.70% de los

alumnos analizados que ha logrado mejorar la competencia: “se
desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad”, no
obstante, los porcentajes se incrementan en el post test a un 82.17%, la
resta es 53.48%, acrecentamiento que indica la mejora de la competencia:

“se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad”

Para el grupo control se alcanzé porcentajes del 32.73% de los
educandos analizados que ha logrado mejorar la competencia: “se
desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad”, sin
embargo, los porcentajes se incrementan en el post test a un 39.73%, la
resta es 6.59%, acrecentamiento que indica el trabajo efectuado en el
aula, y que no son muy efectivos, por eso las tasas alcanzadas no

cambiaron significativamente.
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Esta diferencia del resultado del pre test y el post test en el grupo
experimental, indican que hubo mejora significativa de los juegos
ancestrales en la competencia se desenvuelve de manera autbnoma a
través de su motricidad de los alumnos de 5 afios de la I.E. inicial n°® 33356
Huayopampa, amarilis, 2023, donde el 82.17% han mejorado la
competencia: “se desenvuelve de manera autbnoma a través de su

motricidad”.
4.1.4. CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Prueba de normalidad

Tabla 6

Resultados de la prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig. Estadistico al Sia.
Pre test 125 23 ,EIZIII.'.'I'= 64 23 G542
Fos test 122 23 ,EDD‘ 452 23 318
Diferencia 168 23 a9 914 23 051

Nota. Datos obtenidos del SPSS 27.

Para la prueba de normalidad, se utiliz6 el estadistico Shapiro-Wilk,
porque la muestra es menor a 50, una vez procesado los datos se obtuvo
valores mayores a la minima significancia de error = 0.05; lo que evidencia
que los datos tienen una distribucién normal, en este sentido se manejo la
prueba de hipoétesis T de Student, porque es el indicado para procesar
datos de una distribucion paramétrica.

Con respecto a la hipo6tesis general

Ha: La aplicacion del taller “juegos ancestrales” influye en el
desarrollo de la competencia “se desenvuelve de manera auténoma a
través de su motricidad” en los alumnos de 5 anos de la Institucidon

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Ho: La aplicacion del taller “juegos ancestrales” no influye en el
desarrollo de la competencia “se desenvuelve de manera auténoma a
través de su motricidad” en los alumnos de 5 anos de la Institucién

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amatrilis, 2023.
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Tabla 7

Resultados estadisticos de muestras emparejadas

Desy. Desy. Errar

Media M Cesviacidn promedio
Par1 EXP.DESPUES 8435 23 7793 03710
EXP ANTES 3000 23 NEEE 02061
Par2 CONTROLDESPUES 3832 22 0834 02310
CONTROLAMTES 3477 22 13136 02801

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

Tabla 8
Resultados de la prueba T de Student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

55% de intervalo de confianza
e la diferencia

Desy. Desy. Eror
Media  Desviacion  promedio Inferior Superior t ol Sig. (bilateral)
EXP.DESPUES - EXP. F4348 18110 03776 AB517 179 14382 2 000
ANTES
CONTROLDESPUES - 04545 07056 01504 0147 07674 3,022 21 006
CONTROLANTES

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

[{e )

El valor de “p” es de 0.000 < 0.05; en el grupo experimental antes y
después de la prueba; ademas la media del grupo experimental (0.54348)
es superior a la media del grupo control (0.04545), entonces rechazamos
la hipotesis nula y aceptamos la hipotesis de investigacion; lo cual indica
que, la aplicacién del taller “juegos ancestrales” influye en el desarrollo de
la competencia “se desenvuelve de manera auténoma a través de su
motricidad” en los alumnos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Con respecto a las hipotesis especificas
Hipotesis especifica 1

Ha1: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera

autonoma a través de su motricidad” antes de la aplicacion del taller
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‘juegos ancestrales” es alta, en los alumnos de 5 afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Ho1: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” antes de la aplicacion del taller
“‘juegos ancestrales” es baja, en los alumnos de 5 afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Tabla 9
Resultado de la prueba T de Student

Prueha de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
Desy Desy. Ertor dela diferzncia
Media  Desviacidn promedio Infarior Superior t gl Sig. (hilateral)

EXPANTES- CONTROL - D4545 15880 03386 - 11586 0495 134 i 194
ANTES

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

El valor de “p” es de 0.194 > 0.05; en el grupo experimental y en el
grupo control antes de la aplicacién del taller, entonces aceptamos la
hipétesis nula y rechazamos la hipétesis de investigacion; lo cual indica
que, el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera autonoma a
través de su motricidad” antes de la aplicacion del taller “juegos
ancestrales” es baja, en los alumnos de 5 afios de la I.E. Inicial N° 33356

Huayopampa, Amarilis, 2023.
Hipotesis especifica 2

Ha2. La aplicacion del taller “juegos ancestrales” influye en el
desarrollo de la capacidad “comprende su cuerpo” en los alumnos de 5
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.

Ho2. La aplicacion del taller “juegos ancestrales” no influye en el
desarrollo de la capacidad “comprende su cuerpo” en los alumnos de 5
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.
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Tabla 10

Resultados estadisticos de muestras emparejadas

Desy. Desv. Error
Media [ Desviacian promedio
Par1 DIMEMSIONT.DESFUES. TH96 23 49747 04118
EXP
DIMEMSIOMNT ANTES. 2700 23 12696 02647
EXP
Par? DIMENSION1.DESPUES. 384 22 13814 02945
COMNTROL
DIMEMSIONT AMTES. 2432 22 1051 02356
CONTROL

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

Tabla 11

Resultados de la prueba T de Student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

45% de intervalo de confianza

Desy Desy Ermar de la diferencia

Media Desviacion promedio Infarior Superior t l Sig. (bilateral)
DIMEMNSION1 DESPUES. 2957 20768 04330 43876 61837 12,229 2 000
EXP - DIMENSIONT.
ANTES EXP
DIMENSION1 DESPUES. 15091 06654 01419 1214 18041 10,637 2 000
CONTROL-
DIMEMNSION1 ANTES.
CONTROL

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

[{el)

El valor de “p” es de 0.000 < 0.05; en el grupo experimental antes y
después de la prueba; ademas la media del grupo experimental (0.52957)
es superior a la media del grupo control (0.15091), entonces rechazamos
la hipétesis nula y aceptamos la hipétesis de investigacion; lo cual indica
que, la aplicacion del taller “juegos ancestrales” influye en el desarrollo de
la capacidad “comprende su cuerpo” en los alumnos de 5 afios de la

Institucién inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
Hipotesis especifica 3

Ha3. La aplicacién del taller “juegos ancestrales” influye en el
desarrollo de la capacidad “se expresa corporalmente” en los alumnos de
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.
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Ho3. La aplicacion del taller “juegos ancestrales” no influye en el
desarrollo de la capacidad “se expresa corporalmente” en los alumnos de
5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis,
2023.

Tabla 12
Resultados estadisticos de muestras emparejadas

Estadisticas de muestras emparejadas

Desvy. Desv. Error

Media Il Desviacian promedio
DIMEMSIONZ DESPLUES. BaT0 23 19841 04137
ExP
DIMEMSIONZ2 ANTES. 2957 23 14610 03046
ExP
DIMEMSIONZ DESPUES. .3a909 22 15708 03349
COMTROL
DIMEMSIONZ AMTES. L3364 22 155498 03325
COMTROL

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

Tabla 13
Resultados de la prueba T de Student

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de confianza

Desy. Desv. Error de la diferencia

Media Desviacidn promedio Inferior Superior t ql Sig. (hilateral)
DIMEMSION2. DESPUES. 589130 23724 04947 48871 69390 11,953 22 000
EXP - DIMENSIONZ.
AMTES.EXP
DIMENSION2 DESPLES. 05455 41010 02347 00573 10336 2,324 21 030
CONTROL -
DIMEMSION2.ANTES.
CONTROL

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

El valor de “p” es de 0.000 < 0.05; en el grupo experimental antes y
después de la prueba; ademas la media del grupo experimental (0.59130)
es mayor a la media del grupo control (0.05455), entonces rechazamos la
hip6tesis nula y aceptamos la hipotesis de investigacion; lo cual indica
que, la aplicacion del taller “juegos ancestrales” influye en el desarrollo de
la capacidad “se expresa corporalmente” en los alumnos de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
Hipotesis especifica 4

Ha4: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera

auténoma a través de su motricidad” después de la aplicacion del taller
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‘juegos ancestrales” es alta, en los alumnos de 5 afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Ho4: El nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” después de la aplicacion del taller
“‘juegos ancestrales” es baja, en los alumnos de 5 afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.

Tabla 14
Resultados de la prueba T de Student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza

Desy. Desy. Eor de la diferencia
Media  Desviacion  promedio Inferiar Superior t o Sig (hilateral)
EXP.DESPUES- MTT3 21240 04528 36355 SHa0 987 21 000

CONTROLDESPUES

Nota. Datos obtenidos del SPSS27.

El valor de “p” es de 0.000 < 0.05; en el grupo experimental y en el
grupo control antes de la aplicacion del taller, entonces rechazamos la
hipétesis nula y aceptamos la hipotesis de investigacion; lo cual indica
que, el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera autbnoma a
través de su motricidad” después de la aplicacion del taller “juegos
ancestrales” es alta, en los alumnos de 5 anos de la Institucion Educativa

Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
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CAPITULO V

DISCUSION DE RESULTADOS

5.1. CON LAS BASES TEORICAS

Al discutir los fundamentos tedricos de este estudio, se consideraron las

dos éareas principales siguientes:

Para Lev Vigotsky (1924:187) “A través del juego el nifio ira
descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con otros. Es uno
de los medios mas importante que tiene para expresar sus mas variados
sentimientos, intereses y aficiones. El juego ayuda al nifio a desarrollar sus

capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales”.

La teoria de Lev Vygotsky contribuye al analisis porque el taller de juegos
ancestrales son acciones grupales encaminadas al bien de todos, esto busca

gue los estudiantes aprendan de su entorno.

Para Piaget (1936) la actividad fisica del nifio es como gestiona la
informacion y resuelve los problemas; como tal, este periodo del desarrollo es
anico y debe capitalizarse intervencion pedagogica y psicolégica basada en
el movimiento para la mejora o normalizacion del comportamiento general del
nifio, con el objetivo de promover el crecimiento saludable de toda la persona.
El afecto, la emocion y el sentimiento conforman la esfera afectiva. La
influencia de las interacciones del nifio con los demas, incluidos la familia, los
profesores, los amigos y la comunidad en general. El conocimiento del
funcionamiento de la mente y del lenguaje constituye la esfera cognitiva. Los
movimientos, su conciencia y su control forman parte de la esfera psicomotriz
favorecen el progreso de todos los criterios del ser humano en el ambito

emocional, social, cognitivo y psicomotriz.

Segun esta teoria, el estudiante debe formarse en cuatro areas, una de
las cuales una es el area psicomotriz, que incluye la motricidad como parte de
ella. A través del taller de juegos ancestrales, tuvimos la oportunidad de

mejorar esta situacion en infantes de 5 afios.
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Segun (Diaz, 1999). La personalidad y el sentido del juego de un nifio se
derivan de su necesidad innata de moverse y del placer que le produce utilizar
su cuerpo de distintas maneras, estimuladas por las experiencias motrices
vivenciadas con su cuerpo. Esto significa que las habilidades motoras

aprendidas en la infancia se utilizan en la edad adulta.

Defendié que los infantes aprenden a aprender, crear, pensar, atacar y
solucionar problemas a través de la actividad fisica, y que el progreso
cognitivo del nifio esta supeditado a las actividades motrices que se practican
desde los primeros afos de vida. Todo aprendizaje y conocimiento radica en
el comportamiento del infante en relacion con el entorno, los demas y la

experiencia mediante el trabajo y el movimiento.
5.2. CON EL PROBLEMA

Ante el problema formulado inicialmente: ¢ Cual es la influencia del taller
“‘juegos ancestrales” en el desarrollo de la competencia “se desenvuelve de
manera auténoma a través de su motricidad” en los alumnos de 5 afos de la

Institucién Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 20237

Segun el resultado obtenido con la evaluacion del pre test damos la
respuesta interrogante formulado y asi mismo se verificd que la competencia
“se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad se desarrolla
con la aplicacion del taller juegos ancestrales en los alumnos de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023 , como se
muestra en el Figura 2 que el 82.17% de los estudiantes han logrado
desarrollar la competencia “se desenvuelve de manera autbnoma a través de

su motricidad.
5.3. CON LA HIPOTESIS

Ante la afirmacion de que: La aplicacion del taller “juegos ancestrales”
influye en el desarrollo de la competencia “se desenvuelve de manera
autonoma a traveés de su motricidad” en los alumnos de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 33356 Huayopampa, Amarilis, 2023.
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Se pudo comprobar los resultados que obtenidos en la Figura 3 donde
se aprecia el pre test y post test en la escala de mejora de la competencia,
donde después de la aplicacion del taller juegos ancestrales desarrolladas en
20 actividades de aprendizaje los alumnos de 5 anos seccion “A” grupo
experimental han logrado mejorar la competencia “se desenvuelve de manera

auténoma a través de su motricidad un 82.17%.

Por lo tanto, estos resultados obtenidos a nivel porcentual nos
permitieron confirmar y validar la hipotesis formulada inicialmente. Que los
estudiantes al inicio solo dominaban la competencia “se desenvuelve de
manera autbnoma a través de su motricidad un 28.70%, después de la
aplicacion del taller “juegos ancestrales” se pudo observar una mejora
significativa de un 82.17 % haciendo una diferencia de 53.48% de alumnos

que lograron mejorar.
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CONCLUSIONES

Se ha logrado determinar que la aplicacion del taller juegos ancestrales,
mejora la competencia se desenvuelve de manera autébnoma a través de su
motricidad en alumnos de 5 afios de la institucion educativa inicial n° 33356
Huayopampa, amarilis, 2023 donde el 82.17 % han logrado el desarrollar la

competencia control mientras que solo el 17.83% no lo lograron.

Se evalud el nivel de la competencia “se desenvuelve de manera
auténoma a través de su motricidad” antes de la aplicacion del taller “juegos
ancestrales” con la prueba del pre test dio a conocer el nivel de la competencia
se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad en alumnos
de 5 afios de la institucion educativa inicial N° 33356 Huayopampa, amarilis,
2023 en el grupo experimental, el cual demostré un bajo nivel de practica de
la competencia donde el 28.70% vy el grupo control 32.73% en el grupo
experimental no presentaban un desarrollo adecuado en la competencia se
desenvuelve de manera autbnoma a traveés de su motricidad en alumnos de 5
afos de la institucion educativa inicial N° 33356 Huayopampa, amarilis, 2023,

esto se evidencia en el Figura 1.

Se disefid el de taller juegos ancestrales para mejorar la competencia

“se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad.

Se aplico el taller juegos ancestrales a través de las 20 actividades de
aprendizaje en el grupo experimental a los alumnos de 5 afios de la institucion
educativa inicial n° 33356 Huayopampa, amarilis, 2023.quienes lograron
desarrollar en un 82.17% la competencia se desenvuelve de manera
autonoma a través de su motricidad tales como correr, saltar, etc. Presentando

una buena coordinacioén al realizar las diferentes actividades.

Se evalu6 el nivel de la competencia se desenvuelve de manera
autonoma a través de su motricidad en alumnos de 5 afios de la institucion
educativa inicial n°® 33356 Huayopampa, amarilis, 2023, después de la
aplicacion de los juegos ancestrales se encontré que un 82.17% lograron
desarrollar la competencia se desenvuelve de manera autbnoma a través de

su motricidad como se evidencia en la Figura 2.

96



RECOMENDACIONES

A la Institucién Educativa: Propiciar espacios para el uso de los juegos
ancestrales en la institucion Educativa, con el fin de mejorar la competencia
se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad para poder
asi realizar diferentes actividades, que permitira desarrollar capacidades
motoras como: la coordinacion general, el equilibrio, ritmo y la coordinacion

oculo-podal.

Al director de la Institucion Educativa “N° 33356 Huayopampa”
recomendar a los docentes de la institucion, para poder desarrollar o incluir el
taller juegos ancestrales en sus actividades de aprendizaje para que sus
estudiantes sean también beneficiados asi puedan mejorar la competencia se

desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad.

A la docente de aula considerar en sus actividades de aprendizaje los
juegos ancestrales como motivacion para desarrollar sus actividades y en las
horas de psicomotricidad o al recreo los estudiantes puedan jugar y puedan
mejorar la competencia se desenvuelve de manera autbnoma a través de su

motricidad.

A los padres de familia que ayuden a contribuir en las diferentes
actividades fisicas de sus hijos para fomentar las actividades deportivas como

correr, saltar entre otras competencias que desearian participar.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

ANEXO 1

OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS GENERAL Planificacion e Seleccionar el taller juegOS POBLACION:
GENERAL GENERAL Ha: La aplicacién del ancestrales. esta constituida
cCual es la Determinar I2 yer suegos ancestrales” e Programar las sesiones de POr 45 nifios del
influencia del influencia del influye significativamente aprendizaje. nivel inicial
taller jue”gos taller juegos en la mejora de la e Integrar el taller juegos N 33356
ancestrales™ en  ancestrales competencia ‘se ancestrales en las sesiones | Uayopampa-
el desarrollo de eneldesarrollo  yasenvuelve de manera de aprendizaie Amarilis 2023
la_competencia de & auténoma a través de su P e '
se competencia  motricidad”  en  los Elegir los materiales para el MUESTRA
(rjneasr:agr\;uelve de dseesenvuelve alumnos de 5 afios de la taller juegos ancestrales. S?Jtra constituida

Institucion Educativa icacio i i
autbnoma a de manera i o Aplicacion »Realizar el taller 1“9,905 45 nifios del nivel
través  d t6nom Inicial N 33356 VARIABLE ancestrales con los nifios i)

aves de su aulonoma & pyayopampa, Amarilis, INDEPENDIENTE durante la hora de motricidad
motricidad” en través de su 5no3 s © N° 33356
los egumnos de motricidad” en 4. |4 aplicacion del El taller juegos Zlgtmen_dod los momentos Huayopampa-

5 afios de la losalumnosde 56 uegos ancestrales” ancestrales eterminados. Amarilis 2023
Institucién 5 afios de la |, influye e Inicio: se realiza una asamblea
Educativa Institucion significativamente en la con los nifios para indicarles las  TIPO DE )
Inicial N° 33356 E(_ju_cativa mejora de la competencia normas y reg|as de los juegos |NVEST|GAC|ON
Huayopampa,  Inicial N® “se  desenvuelve de ancestrales Es aplicada
Amarilis, 20237 a3356 manera auténoma a e Desarrollo: Se desarrolla el ENFOQUE DE
uayopampa,  raygs de su motricidad” ' n | material .
PROBLEMAS  Amarilis, 2023. o1 1o alumnos de 5 afos gﬁgglecigzs s materiales | \VESTIGACION
ESPECIFICOS de la Institucién Educativa Experimental

Cual | SSB;E(I;II\I/ZIOCSOS Inicial N° 33356 e Cierre: Los nifilos expresan sus NIVEL DE
clual es e Huayopampa, Amarilis, eriencias del juego <
nivel de la el — eXp Juego. INVESTIGACION

s Evaluar con el pre test
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competencia
“se
desenvuelve de
manera
autbnoma a
través de su
motricidad”
antes de la
aplicacién del
taller  “juegos
ancestrales” en
los alumnos de
5 afios de la
Institucién
Educativa
Inicial N° 33356
Huayopampa,
Amarilis, 20237
Cudl es la
influencia del
taller  “juegos
ancestrales” en
el desarrollo de
la  capacidad
“comprende su
cuerpo” en los
alumnos de 5
aflos de la
Institucién
Educativa
Inicial N° 33356
Huayopampa,
Amarilis, 2023?
Cudl es la
influencia  del

Evaluar el nivel
de la
competencia
“se
desenvuelve
de manera
autbnoma a
través de su
motricidad”
antes de la
aplicacién del
taller “juegos
ancestrales”
en los alumnos
de 5 afios de la

Institucion
Educativa
Inicial N°
33356
Huayopampa,
Amarilis, 2023.
Disefiar el
taller “juegos

ancestrales”
en el desarrollo
de la
capacidad
“comprende su
cuerpo” en los
alumnos de 5
afos de Ila
Institucién
Educativa
Inicial N°
33356

HIPOTESIS
ESPECIFICOS

Hal: ElI nivel de Ila
competencia “se
desenvuelve de manera
autbnoma a través de su
motricidad” antes de la
aplicacion  del taller
‘juegos ancestrales” es
alta, en los alumnos de 5
afios de la Institucion
Educativa  Inicial  N°
33356 Huayopampa,
Amarilis, 2023.

Hol: ElI nivel de Ila
competencia “se
desenvuelve de manera
autbnoma a través de su
motricidad” antes de la
aplicacion  del taller
‘juegos ancestrales” es
baja, en los alumnos de 5
afios de la Institucion
Educativa  Inicial  N°
33356 Huayopampa,
Amarilis, 2023.

Ha2. La aplicacion del
taller “juegos ancestrales”
influye significativamente
en mejorar la capacidad
“comprende su cuerpo”
en los alumnos de 5 afos
de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 33356

Evaluar con la guia de
observacion al finalizar cada
sesion de aprendizaje.

Evaluar con el post test después
de aplicar el taller juegos
ancestrales.

Evaluar si lograron desarrollar la
competencia “se desenvuelve
de manera autbnoma a través de
su motricidad” al finalizar las
sesiones de aprendizaje.

VARIABLE
DEPENDIENTE:

Se desenvuelve
de manera
autbnoma a
través de su
motricidad
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Comprende su
cuerpo

- Salta alrededor de su
compariero por un circulo.

- Salta hacia adelante
sosteniendo un costal con las
dos manos hasta llegar a la
meta.

- Salta con los pies siguiendo
diversos patrones (cuadrados,
rectangulos y circulo).

- Camina poniendo un pie
delante del otro sin perder el
equilibrio.

- Camina hacia la derecha -
izquierda, hacia adelante y hacia
atras.

- Corre en diferentes direcciones
(derecha, izquierda y diagonal).

- Corre en zigzag por una linea
recta sin perder el equilibrio.

- Lanza la pelota por debajo de
las piernas de su compafiero.

- Lanza la pelota para encajar a
una caja sin perder el equilibrio.

Explicativo

DISENO DE

INVESTIGACION:

Es cuasi
experimenta

TECNICA

E

INSTRUMENTOS

Lista de cotejo
La observacion



taller  “juegos
ancestrales” en
el desarrollo de
la  capacidad
“se expresa
corporalmente”
en los alumnos
de 5 afios de la
Institucién
Educativa
Inicial N° 33356
Huayopampa,
Amarilis, 20237
Cual es el
nivel de la
competencia
“se
desenvuelve de
manera
autbnoma a
través de su
motricidad”
después de la
aplicacién del
taller  “juegos
ancestrales” en
los alumnos de
5 afios de la
Institucién
Educativa
Inicial N° 33356
Huayopampa,
Amarilis, 20237

Huayopampa,
Amarilis, 2023.
Aplicar el taller
“‘juegos
ancestrales”
en el desarrollo

de la
capacidad “se
expresa

corporalmente”
en los alumnos
de 5 afios de la

Institucion
Educativa
Inicial N°
33356
Huayopampa,
Amarilis, 2023.
Evaluar el nivel
de la

competencia
“se
desenvuelve
de manera
autbnoma a
través de su
motricidad”
después de la
aplicacion del
taller “juegos
ancestrales”
en los alumnos
de 5 afios de la
Institucién
Educativa

Huayopampa, Amarilis,
2023.
Ho2. La aplicacion del

taller “juegos ancestrales”

no influye
significativamente en
mejorar la capacidad

“‘comprende su cuerpo”
en los alumnos de 5 afios
de la Institucion Educativa

Inicial N° 33356
Huayopampa, Amarilis,
2023

Ha3. La aplicacién del
taller “juegos ancestrales”
influye significativamente
en mejorar la capacidad
“se expresa
corporalmente” en los

alumnos de 5 afios de la

Institucién Educativa
Inicial N° 33356
Huayopampa, Amarilis,
2023.

Ho3. La aplicacién del
taller “juegos ancestrales”
no influye
significativamente en
mejorar la capacidad “se
expresa corporalmente”
en los alumnos de 5 afios
de la Institucion Educativa

Inicial N° 33356
Huayopampa, Amarilis,
2023.

- Demuestra agilidad al rodar con
su cuerpo sobre las colchonetas
hasta llegar a la meta

- Demuestra su coordinacion
6culo podal llevando con el pie la
pelota hacia el arco.

- Realiza volteretas sobre las
colchonetas ubicadas
estratégicamente.

- Sube y baja las sillas uno a uno
alternando los pies.

- Emplea los brazos al girar los
aros en el patio de la escuela

- Fortalece su coordinacion al
hacer girar el aro con la cintura.

Se expresa
corporalmente

-Sefala en si mismo las partes
corporales (cabeza, brazos vy

tronco)
- Realiza movimientos
corporales (brazos y pies)

siguiendo el ritmo de la
musica(lento)

- Utiliza su cuerpo (cabeza
brazos y tronco) para imitar los

movimientos de sus
comparieros.

-Danza empleando movimientos
simples (adelante, atrés,

derecha e izquierda) al compas
de la melodia

- Coordina sus movimientos
corporales (brazos, tronco vy
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Inicial N°
33356
Huayopampa,
Amarilis, 2023.

Ha4: El nivel de la
competencia “se
desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad” después de la
aplicacion  del taller
‘juegos ancestrales” es
alta, en los alumnos de 5
afios de la Institucion
Educativa Inicial N°

33356 Huayopampa,

Amarilis, 2023.
Ho4: ElI nivel de Ia
competencia “se

desenvuelve de manera
autonoma a través de su
motricidad” después de la
aplicacion  del taller
‘jluegos ancestrales” es
baja, en los alumnos de 5
afios de la Institucion
Educativa  Inicial  N°
33356 Huayopampa,
Amarilis, 2023.

pies) siguiendo el ritmo de la
musica (Réapido).

108



ANEXO 2
RESOLUCIONES

; UNIVERSIDAD DE HUANUCO |
.1 FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES <3

UNIVERSIDAD DE HUAKUCO

RESOLUCION N° 0033-2023-D-FCEyH-UDH
Hudanuco, 26 de mayo del 2023

Visto, el expediente N° 408995-0000003824 la alumna Kely ORTEGA PALACIOS, quien solicita la aprobacién
del Proyecto de Tesis intitulado “EL TALLER “JUEGOS ANCESTRALES” PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA SE
DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A TRAVES DE SU MOTRICIDAD EN ALUMNOS DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 33356 HUA YOPAMPA, AMARILIS, 2023”.

CONSIDERANDO:

Que, mediante Resolucién N° 441-2017-R-CU-UDH del 10 de febrero de 2017, se aprobé el Reglamento
General de Grados y Titulos de la Universidad de Hudnuco;

Que, en el Plan de estudios de la carrera Profesional de Educacién Bésica: Inicial y Primaria de la Universidad
de Hudnuco se considera en el VIl semestre la asignatura de Seminario Taller de Investigacién cuyo requisito para

su aprobacién requiere del nombramiento de un asesor metodolégico para formular el mencionado Proyecto de
Tesis;

Que, la alumna Kely ORTEGA PALACIOS presenta el Proyecto de” EL TALLER “JUEGOS ANCESTRALES” PARA
DESARROLLAR LA COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A TRAVES DE SU MOTRICIDAD EN
ALUMNOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 33356 HUAYOPAMPA, AMARILIS, 2023” y con
Informe N2 0023-2023-LPT-UDH de la docente Dra. Laddy Dayana Pumayauri de la Torre; Informe N2 025-MEGA-
DH-FCEYH-UDH-2023 del Mg. Manuel Eliab Grandes Anapan y el Informe N° 011-D-FCEyH-UDH-2022 de la Mg.
Katherine Elisa Pimentel Dionicio, recomiendan la aprobacién del mencionado Proyecto de Tesis;

Que, siendo politica de la Escuela Académico Profesional de Educacién Basica: Inicial y Primaria impulsar la
investigacion cientifica y la proyeccién social; y

Estando a lo expuesto y en uso de las atribuciones conferidas a la Decana de la Facultad de Ciencias de la

Educacién y Humanidades, normadas en el Art. 472 Inc c) del Estatuto y Resolucién N2 005-2022-R-AU-UDH del 28
de diciembre del 2022;

SE RESUELVE:

Articulo tinico: APROBAR el Proyecto “EL TALLER “JUEGOS ANCESTRALES” PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA
SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A TRAVES DE SU MOTRICIDAD EN ALUMNOS DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 33356 HUAYOPAMPA, AMARILIS, 2023” correspondiente a la alumna de la

Facultad de Ciencias de la Educacién y Humanidades Kely ORTEGA PALACIOS, debiendo de inscribirse en el libro
de registro correspondiente.

Registrese, comuniquese y archivese,

-

/
Dra. Paola Elizabeth Pajuelo Garay

DECANA (E)
PPG/ snpf

Distribucién: Fac Cs Educy Hum P.A.P Educacién Bésica. Interesado. exp. Archivo.
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J UNIVERSIDAD DE HUANUCO -
< | FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y HUMANIDADES

| UNIVERSIDAD DE HUANUCO

RESOLUCION N° 0038-2023-D-FCEyH-UDH
Huanuco, 31 de mayo del 2023

Visto, el expediente N° 415416-0000004053 presentado por la alumna Kely ORTEGA PALACIOS, quien
solicita Asesor Metodoldgico de tesis.

CONSIDERACION:
Que, mediante Resolucién N° 441-2017-R-CU-UDH del 10 de febrero de 2017, se aprobé el Reglamento
General de Grados y Titulos de la Universidad de Huanuco;

Que, los mecanismos de la tesis se encuentran estipulados en el Titulo V, del indicado Reglamento General
de Grados y Titulos de la Universidad de Huanuco;

Que, el Plan de estudios de la carrera Profesional de Educacién Basica: Inicial y Primaria de la Universidad
de Hudnuco aprobado por Resolucién N° 280-2015-R-CU-UDH del 16 de marzo del 2015 se considera en el VIl
semestre la asignatura de Seminario Taller de Investigacion I;

Que, siendo politica del Programa Académico Profesional de Educacidn Basica: Inicial y Primaria, impulsar
la investigacion cientifica y la proyeccién social;

Estando a lo expuesto y en uso de las atribuciones conferidas a la Decana de la Facultad de Ciencias de la
Educacién y Humanidades, normadas en el Art. 472 Inc ) del Estatuto y Resolucién N2 005-2022-R-AU-UDH del 28
de diciembre del 2022;

SE RESUELVE:
Articulo tnico: DESIGNAR al Mg. Orlando Gargate Castillejo como Asesor Metodoldgico de Tesis de la alumna Kely

ORTEGA PALACIOS, del Programa Académico Profesional de Educacion Basica: Inicial y Primaria.

Registrese, comuniquese y archivese,

Dra. Paola E{lzabeth Pajuelo Garay
DECANA (E)

PPG/snpf
Distribucion: Fac Cs Educ y Hum. PAP Educacion. Interesado. Comision de Tesis. Asesor. Archivo
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ANEXO 3

EVIDENCIAS
LISTA DE COTEJO
(pre test)
APELLIDOS Y
NOMBRES ... e e
GRADO:....coiiii
SECCION: ...
FE CH A .
N° INDICADORES ESCALAS
Sl NO
1 Salta alrededor de su compafiero por un circulo.
2 Saltan hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos
hasta llegar a la meta.
3 Salta con los pies siguiendo diversos patrones (cuadrados,
rectangulos y circulo).
4 Camina poniendo un pie delante del otro sin perder el equilibrio.
5 Camina hacia la derecha - izquierda, hacia adelante y hacia
atras.
6 corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal).
7 Corre en zigzag por una linea recta sin perder el equilibrio.
8 Lanza la pelota por debajo de las piernas de su compafiero.
9 Lanzan la pelota para encajar a una caja sin perder el equilibrio.
10 Demuestra agilidad al rodar con su cuerpo sobre las
colchonetas hasta llegar a la meta
11 Demuestra su coordinacion 6culo podal llevando con el pie la
pelota hacia el arco.
12 Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas
estratégicamente.
13 Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies.
14 Emplea los brazos al girar los aros.
15 Fortalece su coordinacién al hacer girar el aro con la cintura.
16 Sefiala en si mismo las partes corporales (cabeza, brazos y
tronco)
17 Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el
ritmo de la musica(lento)
18 Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los
movimientos de sus comparieros.
19 Danza empleando movimientos simples (adelante, atras,
derecha e izquierda) al compas de la melodia
20 Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies)

siguiendo el ritmo de la musica (Rapido).
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LISTA DE COTEJO

(post test)
APELLIDOS Y
NOMBRES ... e e
GRADO:....c i, SECCION:....coiii i
FECH A .
N° INDICADORES ESCALAS
Sl NO
1 Salta alrededor de su compariero por un circulo.
2 Saltan hacia adelante sosteniendo un costal con las dos manos
hasta llegar a la meta.
3 Salta con los pies siguiendo diversos patrones (cuadrados,
rectangulos y circulo).
4 Camina poniendo un pie delante del otro sin perder el equilibrio.
5 Camina hacia la derecha - izquierda, hacia adelante y hacia
atras.
6 corre en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal).
7 Corre en zigzag por una linea recta sin perder el equilibrio.
8 Lanza la pelota por debajo de las piernas de su compariero.
9 Lanzan la pelota para encajar a una caja sin perder el equilibrio.
10 Demuestra agilidad al rodar con su cuerpo sobre las
colchonetas hasta llegar a la meta
11 Demuestra su coordinacion 6culo podal llevando con el pie la
pelota hacia el arco.
12 Realiza volteretas sobre las colchonetas ubicadas
estratégicamente.
13 Sube y baja de las sillas uno a uno alternando los pies.
14 Emplea los brazos al girar los aros.
15 Fortalece su coordinacién al hacer girar el aro con la cintura.
16 Sefiala en si mismo las partes corporales (cabeza, brazos y
tronco)
17 Realiza movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el
ritmo de la misica(lento)
18 Utiliza su cuerpo (cabeza brazos y tronco) para imitar los
movimientos de sus comparieros.
19 Danza empleando movimientos simples (adelante, atras,
derecha e izquierda) al compés de la melodia
20 Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies)

siguiendo el ritmo de la musica (Rapido).
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
(Nivel INICIAL)

INFORMACION GENERAL

1.1. Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 HUAYOPAMPA
1.2 Tema :“MANTIENE EL EQUILIBRIO
SALTANDO POR UN CIRCULOQ".
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccién . A Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 02/06/2023.
1.7 Duracién : 45 minutos
Il. DATOS CURRICULAR
TECNICAE
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNO INSTRUMENT
INDICADOR o)
*Realiza Salta
“ acciones y LISTA DE
SE Comprende su juegos 4o | @lrededor COTEIO
DESENVUELV | cuerpo. manera de su
E DE MANERA autélr)lpmad compafier
A combinando
AUTONOMA A habilidades O por un
TRAVES DE SU motrices basicas | Circulo.
MOTR|C|DAD” como correr,
saltar, trepar,
rodar, deslizarse,
hacer giros vy
volteretas  —en

los que expresa
Sus emociones—
explorando las
posibilidades de
su cuerpo con

relacion al
espacio, el
tiempo, la

superficie y los
objetos; en estas
acciones,
muestra
predominio y
mayor control de
un lado de su
cuerpo.

[l SECUENCIA DIDACTICA

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y dialogo.

Enfoque
intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razon de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/IO
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy
la bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢ Conocen el juego arroz con leche?

SAlgunas ves has realizado este juego?
¢, D6nde?

iCon quienes lo han jugado?

¢, Como les parecio

Recordamos los acuerdos para iniciar nuestra
actividad

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL

* En seguida presentamos el siguiente juego.
ARROZ CON LECHE

* Indicamos a los estudiantes que formen un

circulo

* Luego se les indica que dos nifos tendran

gue ponerse al centro del circulo y los demas

nifios tendran que Saltar alrededor de su

compafiero por un circulo entonando la

cancion.

» Arroz con leche me quiero casar, con una

seforita de Portugal. Que sepa tejer, que

sepa bordar, que se sepa las Tablas de

multiplicar. Que sepa barrer, que sepa

planchar, que sepa abrir la puerta para ir a

jugar. Con esta si, con esta no, jCon esta

sefiorita me caso yo!»

* Una vez que todos los partes hayan logrado

jugar termina el juego.

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que

pueda los brazos (hacia arriba, hacia los

lados) y que se mantenga durante un tiempo

en esa posicion y luego bajan los brazos y se

relajan

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que

realicen dibujos del juego realizado.

Papel bond

30 min

CIERRE

*Pedimos a los estudiantes que tienen que
Saltar alrededor de su compafiero por un
circulo dibujado en el piso, se realiza de 4
integrantes

*Dos nifios se pondran en el centro del circulo
y los demas saltaran alrededor de su
compaiiero.

* Preguntamos a los estudiantes: ; Qué les
parecié el juego? ¢ Cémo se sintieron al
realizar el juego? ¢Qué dificultades tuvieron al

5 min
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saltar alrededor de su compafiero y como lo
solucionaron? ¢ Qué otros juegos conocen?

LISTADE COTEJO 1

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A  TRAVES DE SuU
MOTRICIDAD
INDICADOR Salta alrededor de su compafiero por un
circulo.
NOMBRES Y APELLIDOS. Si NO

01 ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 CARRILLO HUERTA, Samara Arlette

03 CAYETANO TRAVEZANO, Jhosalyn
Kateriane

04 COLLAZOS ANTONIO, Yim Andrew

05 CONCHA ISIDRO, Miia Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis Brayan

07 ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 ESTELA CALERO, Adriano Joaquin

09 GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 HUARANGA DE LA CRUZ, Luciana

12 LIVIAS HURTADO, Maria Del Rosario

13 MARTINEZ AQUINO, Sergio Adriano

14 MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 MODESTO ROJAS, Shantal Abigail
Naomi

16 PICON COTRINA, Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 SARAVIA NAZARIO, Thaisa Khaleesi

22 TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi Yanirys
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Los estudiantes estan Saltando alrededor de su compafiero por un circulo
entonado la cancion ARROZ CON LECHE ME QUIERO CASAR.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
(Nivel INICIAL)

L. INFORMACION GENERA

1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356
“‘HUAYOPAMPA”
1.2 Tema : “SALTAN CON LOS DOS PIES
DEMOSTRANDO EQUILIBRIO.”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccién “‘A”  Grado: 5 afios
15 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 05/06/2023.
1.7 Duracion : 45 minutos
Il. DATOS CURRICULAR
. TECNICA E
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
INDICADOR
* Realiza Salta hacia
“SE acciones y adelante
DESENVUELVE | Se expresa juegos de sosteniendo | LISTADE
DE MANERA corporalmente. | manera un costal COTEJO
AUTONOMA A auténoma con las dos
TRAVES DE SU combinando manos
MOTRICIDAD" habilidades hasta llegar
motrices béasicas | a la meta.
como correr,
saltar, trepar,
rodar,
deslizarse, hacer
giros y volteretas
—en los que
expresa sus
emociones—
explorando las
posibilidades de
Su cuerpo con
relacion al
espacio, el
tiempo, la
superficie y los
objetos; en estas
acciones,
muestra
predominio y
mayor control de
un lado de su
cuerpo.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
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Enfoque de la Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y
orientacion al bien dialogo.
comuln

Enfoque intercultural | Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS Y/O TIEMPO
MATERIALES

FASES

ASAMBLEA 10 min
Saludo a mis estudiantes con afecto y
les doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades
permanentes.

saberes previos

¢conocen el juego carrera de sacos?
¢Alguna vez has realizado este juego?
¢, D6nde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Coémo les parecié?

¢, Qué materiales usaremos?

En grupo clase

* El docente da la bienvenida a los
estudiantes y se les pide a los
estudiantes que salgan al patio en
completo orden para ello se realiza las
normas para realizan las actividades
programadas en la sesién de
aprendizaje.

* Realizamos ejercicios de
estiramientos para iniciar la actividad.

INICIO

EXPRESIVIDAD CORPORAL 30 min
* Pedimos a los estudiantes que formen
tres grupos de la misma cantidad. costales
* En seguida presentamos el siguiente
juego.

JUEGO CARRERA DE SACOS

* Se traza una linea recta al inicio y al
final a una cierta distancia.

* A cada participante se entrega un
costal que deben sostener con sus Papel bond
manos para avanzar solo es valido
saltar hacia adelante sosteniendo un
costal con las dos manos hasta llegar a
la meta, sin soltar el saco el primero en
llegar es el ganador.

* Luego para el retorno tienen armar
una torre de latas y volver saltando

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
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hacia adelante sosteniendo el costal y
entregarselo a su compafiero para que
continue.

+ Si en caso que no logre llegar con el
costal ese grupo habra perdido el
circuito

* Todos los participantes deben de
realizar el mismo circuito sin cometer
Errores y si en caso que lo cometen
tendran que volver a realizar del inicio.
RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo
gque pueda los brazos (hacia arriba,
hacia los lados) y que se mantenga
durante un tiempo en esa posicion y
luego bajan los brazos y se relajan
REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

CIERRE

*Pedimos a todos los integrantes que
formen una fila y se pongan de tras de
la line atrasada.

* Luego tendran Saltar hacia adelante
sosteniendo una caja con las dos
manos hasta llegar a la meta, hasta el
otro extremo donde esta la linea
trazada.

* Todos los participantes lo deberan
realizar la misma accién.

* Preguntamos: ¢ Qué le parecio el
juego? ¢ Qué dificultades tuvieron al
saltar con los sacos puestos? ¢ Como lo
solucionaron? ¢ Te fue facil en esa
posicién coordinar tus movimientos?
¢, Cbmo se sintieron con el resultado de
las actividades?

» Pedimos que ordenen los materiales
y luego que formen una fila para poder
retornar al salon en completo orden.
Para que contintdan con la clase.

5 min
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LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA

SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA
A TRAVES DE SU MOTRICIDAD

INDICADOR

Saltan hacia adelante sosteniendo un
costal con las dos manos hasta llegar a la

meta.

NOMBRES Y
APELLIDOS.

Sl

NO

01

ACOSTA INGA, Jhade
Ariana

02

CARRILLO HUERTA,
Samara Arlette

03

CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04

COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05

CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06

CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07

ESCALANTE MARQUEZ,
Jairo Marchello

08

ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09

GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10

HUAMANI SILVESTRE,
Kiara

11

HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12

LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13

MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14

MINAYA VERDE,
Madelheyne Valentina

15

MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16

PICON COTRINA,Bradon
Moisés

17

PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18

RAMOS PONCE, Evans
Jehiel

19

ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20

SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21

SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22

TELLO FACUNDO, Gael
David

23

TRUJILLO CABELLO,
Medeleidi Yanirys
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F =

Los estudiantes estan formados de dos filas para continuar con el juego
carrera de sacos por ningun motivo tendran que soltar el costal.

Gael y Dheyril estan saltando ya de vuelta al llegar a la meta entregaran los
costales al siguiente compafiero.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Ne 3

(Nivel INICIAL)

INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”

1.2 Tema . “SALTAMOS JUNTOS”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion “‘A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 06/06/2023.
1.7 Duracién : 45 minutos
Il. DATOS CURRICULAR
TECNICA E
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNO INSTRUMENTO
INDICADOR
Comprende | Realiza accionesy | Salta  con
“SE su cuerpo. | juegos de manera | los pies
DESENVUELVE auténoma siguiendo LISTA DE
DE MANERA combinando diversos COTEJO
AUTONOMA A habilidades patrones
TRAVES DE SU motrices basicas (cuadrados,
MOTRICIDAD” como correr, saltar, | rectangulos
trepar, rodar, y circulo).
deslizarse, hacer
giros y volteretas —
en los que expresa
sus emociones—
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con relacién
al espacio, el
tiempo, la
superficie y los
objetos; en estas
acciones, muestra
predominio y mayor
control de un lado
de su cuerpo.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comUn

dialogo.

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o0 sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA
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FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/IO
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia. Nos reunimos con
los nifios

Nos sentamos con los nifios, les digo que vamos
a jugar la rayuela, luego establecemos la norma
(Respetar los turnos).

* Se reparte una piedra plana a cada nifo para
gue lance dentro de los cuadros, luego se
explican las reglas.

l. Cada nifio tendra un turno

Il. El nifio debe lanzar la piedra plana
dentro del cuadro, si cae fuera del
cuadro pierde el turno.

lll. Se debe saltar siguiendo los patrones

establecidos en el piso (cuadrado-un pie)

(rectangulo-2pies) (circulo-descanso).

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
LA RAYUELA.

La docente traza una rayuela con 5 cuadrados 2
rectangulos y un circulo con una tiza.

* Los nifios forman una fila, el primer nifio tira la
piedra plana, esta debe caer en el casillero
correcto.

Al caer de forma correcta, el nifio debe saltar
siguiendo los patrones establecidos en el piso
(cuadrado-un pie) (rectangulo-2 pies) (circulo-
descanso).

« Si el lanzamiento no ha sido correcto, pierde y
cede el turno a su compairiero.

* El nifio debe saltar siguiendo los patrones
establecidos en el piso (cuadrados, rectangulos
y circulo), a excepcién del que tiene el objeto
arrojado. Gana quien concluye primero
RELAJACION
Los nifios se echan en el suelo, ponen sus
manos, una en el estbmago y la otra en el pecho

* Luego sienten la respiracién de inhalacion y
exhalacion
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

Papel bond

Piedra plana.

30 min

CIERRE

*Pedimos a los nifios que formen una fila el
primer participante de cada grupo debe de Saltar
con los pies siguiendo diversos patrones
(cuadrados, rectangulos y circulo) dibujados
estratégicamente en el piso

* Preguntamos a los estudiantes: sQué les
parecié el juego? ¢ Cémo se sintieron al realizar

5 min
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el juego? ¢Qué dificultades tuvieron al Saltar con
los pies siguiendo diversos patrones (cuadrados,
rectangulos y circulo) y como lo solucionaron?
¢, Qué otros juegos conocen?
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LISTADE COTEJO 3

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A  TRAVES DE SU
MOTRICIDAD
INDICADOR Salta con los pies siguiendo diversos
patrones (cuadrados, rectangulos y circulo).
“SALTAMOS JUNTOS” Salta Salta Salta
siguiendo siguiendo siguiendo
diversos diversos diversos
patrones patrones patrones
(cuadrados) | (rectangulos) | (circulos) en
en el piso. en el piso. el piso
01 ACOSTA INGA, Jhade Ariana S NO SI NO S NO
02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette
03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane
04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew
05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra
06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan
07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello
08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin
09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella
10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara
11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana
12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario
13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano
14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina
15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi
16 | PICON COTRINA,Bradon
Moisés
17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam
18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel
19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said
20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago
21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi
22 | TELLO FACUNDO, Gael David
TRUJILLO CABELLO, Medeleidi
23 | Yanirys
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Los estudiantes estan formados para jugar el juego de la rayuela ellos
saltaran con los pies siguiendo diversos patrones (cuadrados, rectangulos y
circulo).

Sergio comienza con el juego primero lanzo la piedra plana para continuar
saltando con los pies.

Aqui podemos observar que Sergio esta de vuelta para recoger la piedra plana
y entregar al siguiente compafiero.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

(Nivel INICIAL)

INFORMACION GENERA

1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”

1.2 Tema : “CAMINA DEMOSTRANDO
EQUILIBRIO.”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion . “A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 07/06/2023
1.7 Duracién : 45 minutos
I DATOS CURRICULAR
TECNICA E
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNO INSTRUMENTO
INDICADOR
Comprende | « Realiza accionesy | Camina
“SE Su cuerpo. juegos de manera por un
DESENVUELVE autbnoma circulo LISTA DE
DE MANERA combinando poniendo COTEIO
AUTONOMA A habilidades motrices | un pie
TRAVES DE SU basicas como delante
MOTRICIDAD” correr, saltar, trepar, | del otro
rodar, deslizarse, sin perder
hacer giros y el
volteretas —en los equilibrio.

que expresa sus
emociones—
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con relacion
al espacio, el
tiempo, la superficie
y los objetos; en
estas acciones,
muestra predominio
y mayor control de
un lado de su
cuerpo.

[l SECUENCIA DIDACTICA

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

dialogo.

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o0 sus creencias.
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CIERRE

estratégicamente en el piso poniendo un pie
delante del otro sin perder el equilibrio.

* Preguntamos: ;Qué le parecio el juego? ¢Qué
dificultades tuvieron al Caminar por un circulo
poniendo un pie delante del otro sin perder el
equilibrio? ¢ Como lo solucionaron? ¢ Te fue facil
en esa posicion coordinar tus movimientos?

¢ Como se sintieron con el resultado de las
actividades?

» Pedimos que ordenen los materiales y luego
gue formen una fila para poder retornar al sal6n
en completo orden. Para que continGan con la
clase.

o | ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
('-})J Y/O
< MATERIALES
ASAMBLEA 10 min
Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades permanentes.
O | saberes previos
O | ¢Conocen el juego tumbalataS?
Z ¢Alguna vez has realizado este juego? ¢ Donde?
iCon quienes lo han jugado?
¢,Como les parecié?
¢, Qué materiales usaremos?
En grupo clase
EXPRESIVIDAD CORPORAL 30 min
* En seguida se les mencionara el siguiente
<DE juego denominado.
a TUMBALATAS Latas
= | Selesindica alos nifios que deben de hacer dos
*5 filas de ocho estudiantes el primer nifio correra
< | hacia las latas para tumbarlas y luego, caminar | tizas
f por un circulo (dibujado en el piso) poniendo un
UOJ pie delante del otro sin perder el equilibrio.
O | RELAJACION Papel bond
6' Pedimos al nifio que estire lo maximo que pueda
& | los brazos (hacia arriba, hacia los lados) y que se
EE mantenga durante un tiempo en esa posicion y
m luego bajan los brazos y se relajan
O | REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.
*Pedimos a los nifios de manera individual que
deben de Caminar por los dos circulos dibujados 5 min
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LISTA DE COTEJO 4

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU

MOTRICIDAD
INDICADOR Camina por un circulo poniendo un pie

delante del otro sin perder el equilibrio.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ,
Jairo Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon
Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans
Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO,

Medeleidi Yanirys
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Los estudiantes estan formados en filas para realizar el juego TORRE DE
LATAS los primeros participantes tendran que salir corriendo y armar las latas
para poder caminar por el circulo poniendo un pie delante del otro sin perder

el equilibrio.

Rosario y Andrew estan armando las latas para poder caminar por el circulo.

Rosario y Andrew estan caminando por el circulo poniendo un pie delante
del otro sin perder el equilibrio.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Ne5
(Nivel INICIAL)

|. INFORMACION GENERAL

1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356
‘HUAYOPAMPA”

1.2  Tema . “ JUGUEMOS A LA GALLINITA CIEGA “

1.3 Area : Psicomotriz

1.4 Seccién : “A”  Grado: 5 afios

15 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely

1.6 Fecha : 08/06/2023

1.7 Duracion : 45 minutos

II. DATOS CURRICULAR

COMPETENCIA

. TECNICAE
CAPACIDAD DESEMPERNO INSTRUMENTO
INDICADOR

“SE
DESENVUELVE
DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

Comprende | Realiza accionesy | Camina
Su cuerpo. juegos de manera hacia la LISTA DE
auténoma derecha- COTEIO
combinando izquierda,
habilidades motrices | hacia
basicas como adelante
correr, saltar, trepar, |y  hacia
rodar, deslizarse, atras.
hacer giros y
volteretas —en los
que expresa sus
emociones—
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con relacion
al espacio, el
tiempo, la superficie
y los objetos; en
estas acciones,
muestra predominio
y mayor control de
un lado de su
cuerpo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y
dialogo.

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia. Nos reunimos con los
nifnos

Nos sentamos con los nifios, les digo que vamos a
jugar a la gallinita ciega, luego establecemos la
norma (Respetar los turnos).

En primer lugar, se debe elegir a quien llevara la
venda, es decir, el que hara el papel de gallinita
ciega y luego debera encontrar al resto. Una vez
elegido debe ponerse un pafiuelo en los ojos, de
forma que no pueda ver nada.

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
LA GALLINA CIEGA.

1. El resto de los nifios se ponen en circulo alrededor
de la gallinita ciega, cogidos de las manos. La
"gallinita" debe Caminar hacia la derecha-izquierda,
hacia adelante y hacia atras y darse dos vueltas
enteras antes de empezar a buscar, para que no
sepa donde esta.

2. La tarea de la gallinita consiste en atrapar a
alguno de los nifios, que pueden moverse, pero sin
soltarse de las manos. Cuando la gallinita tenga a un
nifio, tiene que adivinar quién es mediante el tacto.
Si acierta, se intercambian los papeles.

RELAJACION

Los nifios se echan en el suelo, ponen sus manos,
una en el estbmago y la otra en el pecho

* Luego sienten la respiracion de inhalacion y
exhalacion

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

Pariuelo.

Papel bond

30 min

CIERRE

*Pedimos a los nifios que Caminen hacia la
derecha-izquierda, hacia adelante y hacia atras.
Para ello se les indica que deben de caminar por la
cruz dibujada estratégicamente en el piso

* Preguntamos a los estudiantes: ¢ Qué les parecio
el juego? ¢ Como se sintieron al realizar el juego?
¢ Qué dificultades tuvieron al Caminar hacia la
derecha-izquierda, hacia adelante y hacia atras y
como lo solucionaron? ¢Qué otros juegos
conocen?

tizas

5 min
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LISTADE COTEJO 5

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE SU MOTRICIDAD
INDICADOR Camina hacia la derecha-izquierda, hacia adelante
y hacia atras.
Camina Camina Camina Camina
“JUGUEMOS A LA GALLINITA hacia la hacia la hacia hacia
CIEGA” (derecha) | (izquierda) (adelante) | (atras)

NOMBRES Y APELLIDOS. | SI | NO | Si NO | SI NO Sl NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade
Ariana

02 | CARRILLO HUERTA,
Samara Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim

Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ,
Jairo Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano

Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE,
Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria
Del Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE,
Madelheyne Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal

Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon
Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans
Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael
David

23 | TRUJILLO CABELLO,
Medeleidi Yanirys
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El estudiante Patrick empez6 siendo La gallinifa ciega el tendré que Caminar
hacia la derecha-izquierda, hacia adelante y hacia atras para poder agarrar a
su compafiero y adivinar quién es con el tacto.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Ne

(Nivel INICIAL)

l. INFORMACION GENERAL
1.1 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356 “‘HUAYOPAMPA”

1.2 Tema “JUGAMOS AL GATO Y AL
RATON”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccién Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 09/06/2023
1.7 Duracion : 45 minutos
. DATOS CURRICULAR
COMPETENC | CAPACIDA DESEMPERNO INDICADOR TECNICA
" ° FNSTRUM
ENTO
Realiza acciones y Corre en
“SE Compre | movimientos de diferentes
DESENV | nde su | coordinacién 6culo- direcciones LISTA DE
UELVE cuerpo. | manual y 6culo-podal que | (derecha, COTEIO
DE requieren mayor precision. | izquierday
MANERA Lo hace en diferentes diagonal).
AUTONO situaciones cotidianas, de
MAA juego o de representacion
TRAVES grafico-plastica,
DE SU ajustandose a los limites
MOTRICI espaciales y a las
DAD” caracteristicas de los
objetos, materiales y/o
herramientas que utilizan,
segun sus necesidades,
intereses y posibilidades.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien

comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

dialogo.

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.

[l SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

Y/O

RECURSOS

MATERIALES

TIEMPO
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INICIO

ASAMBLEA
Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos
Antes de comenzar les pregunto
¢conocen el juego gato y al ratén?
¢Alguna vez has realizado este juego? ¢Donde?
iCon quienes lo han jugado?
¢,Como les parecio?
Les digo que vamos a jugar al gato y al raton
* Luego establecemos las normas.
+ Se seleccionan a los nifios que seran el gato y
el raton
* Luego se les explica las reglas:
l. Hacemos un circulo todos
Il. Luego el gato tratara de entrar
M. Se acaba el juego cuando el gato
atrape al raton.

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
Les comento que saldremos al patio de la escuela
y nos sentamos con los estudiantes.
* Presentamos el siguiente juego.

GATO Y AL RATON
Se les indica que deben de Correr diferentes
direcciones (derecha, izquierda y diagonal) al
momento de realizar el juego
Los nifios y nifias forman un circulo tomado de
las manos.
Se escoge a una nifia que serd el ratén, se
coloca dentro; y el otro nifio seréa el gato, que
estara afuera. Luego sigue este dialogo:
El gato toca la puerta y dice: ¢ Esta el raton? Si
esta ¢ Qué esta haciendo? Esta comiendo
¢A qué hora sale? A las 10 Talan 1, talan 2,
talan 3, talan 4, talan 5, talan 6, talan 7, talan 8,
talan 9, talan 10. ¢ Esta el ratdn? Si esta ¢, Qué
esta haciendo? Esta durmiendo Entonces al no
salir el ratdn, el gato persigue al raton,
rompiendo la cadena del circulo o filtrandose
entre los nifios. El otro huye. La cadena lo
defiende. Cuando es alcanzado el ratén, termina
el juego que se reinicia con otro "ratén" y otro
"gato".
RELAJACION
* Les indico que tensen distintas partes del
cuerpo (manos, brazos, hombros) y luego lo
relajen.
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

Papel bond

30 min
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CIERRE

*Pedimos a los nifios que deben de Correr en
diferentes direcciones (derecha, izquierda y
diagonal)

*Para ello debemos de realizar el juego el rey
manda en este caso se escogera a un nifio que
ara el rey.

*El rey ordenara a los nifios que Corran en
diferentes direcciones (derecha, izquierda y
diagonal)

*Para finalizar les pregunto ¢les gusto el juego?
¢los niflos comparten sus experiencias con sus
compafieros a través de sus dibujos?

Les felicito por su participacion.

5 min
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LISTA DE COTEJO 6

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A  TRAVES DE SU
MOTRICIDAD
INDICADOR Corre en diferentes direcciones (derecha,
izquierda y diagonal).
“JUGAMOS AL GATO Y AL Corre en Corre en Corre en
RATON ” diferentes | diferentes diferentes
direccione | direcciones | direcciones
s (izquierda) (diagonal)
(derecha)
NOMBRES Y APELLIDOS. Sl NO Sl NO | Sl NO

ACOSTA INGA, Jhade Ariana

CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

GABRIEL INGA, Briana
Antonella

HUAMANI SILVESTRE, Kiara

HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

PICON COTRINA,Bradon
Moisés

PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

RAMOS PONCE, Evans Jehiel

ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

P NONORORINRFRORORARPWRERINRP(FPRPIORP(OO|I0O|INOO)O|010(M O|lWwON Ok O

SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi
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TELLO FACUNDO, Gael David

2
2
2 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi
3 | Yanirys

Los estudiantes estan preparados para jugar el juego EL GATO Y AL RATON
el raton es Patrick del medio, el gato es Marchello lo esta afuera el tendra que
comerlo al raton para realizar este juego el (ratén y el gato) tendran que Correr
en diferentes direcciones (derecha, izquierda y diagonal).
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 7

(Nivel INICIAL)
INFORMACION GENERAL

1.1 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356 “‘HUAYOPAMPA”

1.2 Tema :” SE DESPLAZAN Y CORREN
MANTENIENDO EL EQUILIBRIO”

1.3 Area : Psicomotriz

1.4 Seccion : “A”  Grado: 5 afios

1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely

1.6 Fecha : 12/06/2023

1.7 Duracion . 45 minutos

I. DATOS CURRICULAR

j TECNICA
COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPERNO INDICADOR E
NSTRUMEN
TO
Realiza acciones y Corre en zigzag
“SE Compre | movimientos de por una linea recta
DESENV | nde su coordinacién 6culo-manual | sin perder el LISTA
UELVE cuerpo. |y éculo-podal que equilibrio. COTEIO
DE requieren mayor precision.
MANERA Lo hace en diferentes
AUTONO situaciones cotidianas, de
MAA juego o de representacion
TRAVES gréfico-plastica,
DE SU ajustandose a los limites
MOTRICI espaciales y a las
DAD” caracteristicas de los
objetos, materiales y/o
herramientas que utilizan,
segun sus necesidades,
intereses y posibilidades.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque de la Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y
orientacion al bien diadlogo.
comuln
Enfoque intercultural | Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

Antes de comenzar les pregunto

¢, Conocen el juego el arco de alambre?
¢Algunas ves has realizado este juego?
¢.Doénde?

iCon quienes lo han jugado?

¢, Como les parecio?

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
Les comento que saldremos al patio de la escuela
y nos sentamos con los estudiantes.

* Presentamos el siguiente juego.

JUEGO EL ARCO DE ALAMBRE
Se forman 2 grupos de ocho integrantes y se le
entrega a cada grupo los materiales.

*} Luego entregamos a los estudiantes los aros
de alambre a la voz de tres, Correran en zigzag
por una linea recta sin perder el equilibrio.
Haciendo rodar el aro por los conos hasta llegar
a la meta a una velocidad extrema como
obstaculos tendran los conos esto les ara tener
una mayor dificultad y los participantes no
tendran que perder el equilibrio si en caso rozan
el cono o los obstaculos este participante habra
guedado descalificado y sedera su puesto al
siguiente jugador.

* Los jugadores demostraran la habilidad de
equilibrio al Correr en zigzag por una linea curva
sin perder el equilibrio.

» Cuando el aro toma una velocidad deseada el
participante tendra que introducir el “guinche” por
el interior del aro y frenara con la parte recta del
alambre asiendo rozar hasta que controle la
velocidad esto le permitira a controlar la
velocidad para ello el jugador no tiene que
perder el equilibrio.

RELAJACION
* Les indico que tensen distintas partes del
cuerpo (manos, brazos, hombros) y luego lo
relajen.

REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

Aros

Tiza

Un alambre

Conos

30 min
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CIERRE

*Pedimos a los estudiantes que Corre en zigzag
(conos) por una linea curva (dibujadas en el
piso) sin perder el equilibrio.

» Trazamos una linea curva para que puedan
correr los estudiantes sin salirse de la linea para
ello tendran que mantener el equilibrio
*Preguntamos: ¢,Qué les parecio el juego? ;Qué
dificultades tuvieron correr en zigzag? ¢ Cémo lo
solucionaron? ¢ Qué otros juegos conocen para
poder trabajar el equilibrio?

* Luego pedimos a los estudiantes que ordenan
los materiales utilizados en los juegos.

* Les felicitamos por su desempefio que
demostraron durante las actividades. Les felicito
por su participacion.

Tiza

5 min
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LISTA DE COTEJO 7

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Corre en zigzag por una linea recta sin

perder el equilibrio.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ, Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal Abigail
Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi
TELLO FACUNDO, Gael David

22
TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

23 | Yanirys
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Los estudiantes estan formados en dos grupos para realizar el juego EL ARCO
DE ALAMBRE a cada grupo se les entrego un aro tendran Correr en zigzag
por una linea recta sin perder el equilibrio. Haciendo girar el aro por los conos
la hilera que gane sera el ganador.

Patrick y rosario ya estan de vuelta haciendo girar el aro por los conos al llegar
tendran que entregar el aro su compafiero para que repita la misma accion.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

(Nivel INICIAL)

INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”

28

1.2 Tema : “LA PELOTA EN EL TUNEL”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion “‘A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula . Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 13/06/2023
1.7 Duracién : 45 minutos
Il. DATOS CURRICULAR
. TECNICAE
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
INDICADOR
“SE Comprende | Realiza accionesy | Lanzala
DESENVUELVE | su cuerpo. movimientos de pelota por
DE MANERA coordinacion oculo- | debajo de '—C'(S)TT‘E?OE
AUTONOMA A manual y éculo- las piernas
TRAVES DE SU podal que de su
MOTRICIDAD” requieren mayor compafiero.
precision. Lo hace
en diferentes
situaciones
cotidianas, de
juego o de
representacion
gréfico-plastica,
ajustandose a los
limites espaciales y
alas
caracteristicas de
los objetos,
materiales y/o
herramientas que
utilizan, segan sus
necesidades,
intereses y
posibilidades.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

dialogo.

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢conocen el juego “la pelota dentro del tunel
¢Alguna vez has realizado este juego? ¢ Donde?
iCon quienes lo han jugado?

¢,COmo les parecié?

¢,Qué materiales usaremos?

* Luego establecemos la norma (Mantener el
orden)

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL

* Pedimos a los estudiantes que formen tres

grupos de la misma cantidad.

» En seguida presentamos el siguiente juego.
“la pelota dentro del tinel”

» Se forman dos equipos y se indica que se

pongan en columnas

* Se les indicara a los nifios que Lanza la pelota

por debajo de las piernas de su compariero para

ello se les pide que separen las piernas y se le

entregara la pelota al nifio de adelante

* El nifio que este al inicio de la fila tendra que

pasar la pelota por debajo, hacia atras por entre

las piernas de sus compafieros, y el Gltimo nifio

en coger la pelota debera correr hacia adelante y

realizar la misma accién, hasta llegar al jugador

gue tir6 por primera vez

* El equipo que termine primero sera el ganador

* La docente felicita a los nifios por su

participacion

+ Se finaliza el juego cuando se termina el

tiempo.

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que pueda

los brazos (hacia arriba, hacia los lados) y que

se mantenga durante un tiempo en esa posicion

y luego bajan los brazos y se relajan

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que realicen

dibujos del juego realizado.

pelotas

Papel bond

30 min

CIERRE

*Pedimos a los niflos que se agrupen de dos
para realizar el juego el primer nifio tendra que
lanzar la pelota por debajo de las piernas de su
comparfiero para luego encestar en la caja.

5 min
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*En seguida les pedimos que lo realizaran de
manera individual, cada nifio tendra que lanzar la
pelota por debajo de sus piernas hasta que la
pelota llegue a la linea trazada.

* Preguntamos: ;,Qué le parecié6 el juego?

¢, Como se han sentido durante el juego? los
nifios responden y comparten sus experiencias
sobre que les gustd mas del juego.

» Pedimos que ordenen los materiales y luego
gue formen una fila para poder retornar al salén
en completo orden. Para que continan con la
clase.
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LISTADE COTEJO 8

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Lanza la pelota por debajo de las piernas

de su compaiiero.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon
Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi
TELLO FACUNDO, Gael David

22
TRUJILLO CABELLO,

23 | Medeleidi Yanirys
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Los estudiantes ya estan preparados para jugar el juego “la pelota dentro del
tunel” los primeros del grupo tendran que Lanzar la pelota por debajo de las
piernas de su compariero. El primer equipo que termine sera el ganador.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Ne 9
(Nivel INICIAL)
I INFORMACION GENERAL
11 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”
1.2 Tema . ” Demuestra equilibrio mediante
juegos”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccién “‘A”  Grado: 5 afios
15 Docente de Aula . Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 14/06/2023
1.7 Duracion . 45 minutos
. DATOS CURRICULAR
COMPETENC | CAPACIDA DESEMPERNO INDICADOR TECNICA
" ° FNSTRUM
ENTO
* Realiza acciones y Lanza la pelota
“SE Compre | juegos de manera para encajar a una
DESENV | nde su autonoma combinando caja sin perder el | LISTADE
UELVE cuerpo. | habilidades motrices equilibrio. COTEJO

DE

basicas como correr,

MANERA saltar, trepar, rodar,

AUTONO deslizarse, hacer giros y

MAA volteretas —en los que

TRAVES expresa sus emociones—

DE SU explorando las

MOTRICI posibilidades de su cuerpo

DAD” con relacién al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas
acciones, muestra
predominio y mayor
control de un lado de su
cuerpo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y
dialogo.

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

Antes de comenzar les pregunto

¢, Conocen el juego pelota en mano?
¢Algunas ves has realizado este juego?
¢.Doénde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Como les parecio?

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
Les comento que saldremos al patio de la escuela
y nos sentamos con los estudiantes
» En seguida le mencionamos el juego.

JUEGO PELOTA EN MANO
Se forman grupos de ocho participantes luego se
le entrega a cada grupo una pelota
* Los jugadores se enfrentan uno a uno este
jugador debe lanzar la pelota a su compariero en
la cual el que recepcidn debe pasar al otro
participante hasta llegar al Gltimo participante y
luego debe de encajar a una caja sin perder el
equilibrio.
* El participante una vez que haya cogido la
pelota debera lanzar la pelota para encajar en la
caja sin perder el equilibrio si en caso no logra
encajar, sedera el lugar al siguiente participante.
* El saque se efectuara desde una distancia
acordada en donde se efectuara el bote de
saque y la jugada termina cuando el jugador
hace mal. Es decir, cuando el participante golpea
la pelota debajo de la chapa y lanza a su
comparfiero y esta no logra alcanzar para coger
abra perdida la jugada y haya perdido el
equilibrio.
» Las pelotitas seran de trapo o se puede
elaborar por ellos mismos con trapos o lanas,
etc.
RELAJACION
* Les indico que tensen distintas partes del
cuerpo (manos, brazos, hombros) y luego lo
relajen.
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

Pelotas de
trapo

Papel bond

30 min
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CIERRE

*Pedimos a los nifos que se agrupen de dos el
primer nifio tendra que lanzar la pelota a su
compafiero y el segundo nifio debera Lanzar la
pelota para encajar a una caja sin perder el
equilibrio

* Preguntamos a los estudiantes: ;Cémo se
sintieron al realizar las actividades? ¢ Tuvieron
algunas dificultades al realizar el juego? ¢Qué
otros juegos conocen?

* Pedimos que expliquen cémo tuvieron que
solucionar las dificultades durante el juego, luego
pedimos a los estudiantes que guarden los
materiales y que se pongan en fila para par
poder retornar al salébn ordenadamente.

5 min

152




LISTADE COTEJO 9

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Lanza la pelota para encajar a una caja sin

perder el equilibrio.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon
Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys
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Los estudiantes ya estan listos y formados en filas para realizar el JUEGO
PELOTA EN MANO aran una competencia el grupo que termine mas rapido

sera el ganador. Tendran que Lanzar la pelota para encajar a una caja sin perder el
equilibrio.

THAISA es quien Lanzara la pelota para encajar a una caja sin perder el
equilibrio.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
(Nivel INICIAL)

INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356

‘HUAYOPAMPA”
1.2 Tema : “*JUGUEMOS EL JUEGO
RODANDO EN EL MUNDOQO”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion “‘A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula . Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 15/06/2023
1.7 Duracion : 45 minutos
Il. DATOS CURRICULAR
. TECNICAE
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
INDICADOR
Comprende | Realiza accionesy | Demuestra
“SE su cuerpo. | juegos de manera | agilidad al LISTA DE
DESENVUELVE autéonoma rodar con COTEJO
DE MANERA combinando su cuerpo
AUTONOMA A habilidades sobre las
TRAVES DE SU motrices basicas colchonetas
MOTRICIDAD” como correr, saltar, | hasta llegar
trepar, rodar, a la meta.
deslizarse, hacer
giros y volteretas —
en los que expresa
Sus emociones—
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con relacion
al espacio, el
tiempo, la
superficie y los
objetos; en estas
acciones, muestra
predominio y mayor
control de un lado
de su cuerpo
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y
dialogo.

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢éconocen el juego “rodando en el mundo”?
¢Alguna vez has realizado este juego? ¢Donde?
iCon quienes lo han jugado?

¢,COmo les parecié?

- Presentamos los materiales que emplearemos
en la actividad.

- Cada nifio manipula los materiales.

- La docente agrupa a los nifios en parejas para
realizar la siguiente actividad.

- El primer nifio debe echarse al piso.

- El segundo nifio debe llevarlo rodando hacia la
meta.

- La pareja que llegue primero y sin caerse a la
meta es el ganador.

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL

» En seguida presentamos el siguiente juego.
RODANDO EN EL MUNDO.

La docente forma dos grupos con los nifios para

realizar el juego “Rodando en el mundo”.

- Pedira a los primeros concursantes que se

echen al piso

- Cuando suene el silbato los nifios deberan

rodar con su cuerpo sobre las colchonetas hasta

gue suene el segundo silbato.

- Al oirlo deben de pararse en un solo pie.

- Al sonar el tercer silbato deben continuar

rodando hacia la meta.

- El equipo que llegue primero a la meta es el

ganador

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que pueda

los brazos (hacia arriba, hacia los lados) y que

se mantenga durante un tiempo en esa posicion

y luego bajan los brazos y se relajan

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que realicen

dibujos del juego realizado.

colchoneta

Papel bond

30 min

CIERRE

*Pedimos a los ninos que individualmente
tendran que demostrar la agilidad al rodar con su
cuerpo sobre las colchonetas

*El primer participante tendra que rodar sobre la
colchoneta hasta llegar a la meta trazada.

5 min
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*Preguntamos a los estudiantes: ¢ Qué le parecio
el juego? ¢fue dificil o facil rodar sobre la
colchoneta? ¢,como lo solucionaron?

* El docente pide a cada grupo que opinen
pedimos que nos explique las dificultades que
tuvieron.
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LISTA DE COTEJO 10

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE
MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE SuU
MOTRICIDAD
INDICADOR Demuestra agilidad al rodar

con su cuerpo sobre las
colchonetas hasta llegar a la

meta.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si

NO

01

ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02

CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03

CAYETANO TRAVEZANO, Jhosalyn
Kateriane

04

COLLAZOS ANTONIOQ, Yim Andrew

05

CONCHA ISIDRO, Miia Alessandra

06

CRISPIN GAVILAN, Alexis Brayan

07

ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08

ESTELA CALERO, Adriano Joaquin

09

GABRIEL INGA, Briana Antonella

10

HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11

HUARANGA DE LA CRUZ, Luciana

12

LIVIAS HURTADO, Matria Del
Rosario

13

MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14

MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15

MODESTO ROJAS, Shantal Abigail
Naomi

16

PICON COTRINA,Bradon Moisés

17

PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18

RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19

ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20

SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21

SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22

TELLO FACUNDO, Gael David

23

TRUJILLO CABELLO, Medeleidi
Yanirys
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Los estudiantes estan listos para realizar la competencia con el juego rodando
en el mundo utilizaran su cuerpo para rodar sobre las colchonetas hasta llegar
a la meta. La hilera que termina mas rapido sera el ganador.

- — A e —— -‘——G——~0- ‘))
~ )

Medeleidi y Adriano son los primeros en salir para realizar el juego rodando
en el mundo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

|. INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”

(Nivel INICIAL)

1.2 Tema “JUGUEMOS FULBITO”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion “‘A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 16/06/2023
1.7 Duracién . 45 minutos
II. DATOS CURRICULAR
N TECNICA E
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
INDICADOR
Comprende | Realiza accionesy | Demuestra
“SE su cuerpo | movimientos de su
DESENVUELVE coordinacion coordinacién LISTA DE
DE MANERA 6culo-manual y 6culo COTEIO
AUTONOMA A 6culo-podal que manual
TRAVES DE SU requieren mayor realizando el
MOTRICIDAD” precision. Lo hace | juego de las
en diferentes canicas.
situaciones
cotidianas, de
juego o de
representacion
grafico-pléstica,
ajustandose a los
limites espaciales
y alas
caracteristicas de
los objetos,
materiales y/o
herramientas que
utilizan, segun sus
necesidades,
intereses y
posibilidades.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la

comun

orientacion al bien

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen
trato y dialogo.

Enfoque
intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a
todos, sin menospreciar ni excluir a nadie en razon de
su lengua, su manera de hablar, su forma de vestir, sus
costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASE

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les
doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades
permanentes.

saberes previos

¢conocen el juego las canicas

¢Algunas ves has realizado este juego?
¢,Dénde?

iCon quienes lo han jugado?

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
* En seguida presentamos el siguiente
juego.

LAS CANICAS
La docente explica a nifios que al realizar
este van Demostrar su coordinacion 6culo
manual dirigir4 a los estudiantes al lugar
del juego que es el pavimento de tierra
para realizar el “gua”, agujero de
medianas espacios echo en la tierra. El
juego consiste en botar la bola con el dedo
indice con una determinada fuerza para
que roce la bola del contrincante. Al primer
contacto se dice “chiva”; el siguiente roce
se dice “pie” esta sera la distancia que
tiene que hallarse entre las dos bolas para
gue el choque sea valido; el tercer
contacto se dice “tute”, el cuarto se dice
“gua” en esta fase la bolo debe encajar en
el agujero y haber realizado los contactos
correctamente el participante habra
ganado el juego.
+ Al terminar la docente los felicita
RELAJACION
Pedimos al nifio que estire lo maximo que
pueda los brazos (hacia arriba, hacia los
lados) y que se mantenga durante un
tiempo en esa posicion y luego bajan los
brazos y se relajan
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

canicas

Papel bond

Tizas.

30 min
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CIERRE

*Pedimos a los nifios que escojan a un nifio
que sera el arquero y los demés nifios
tendran que ponerse en fila para patear la
pelota hacia arco para demostrar su
coordinacion o6culo podal tendran dos
oportunidades.

*Preguntamos a los estudiantes: ;Qué le
parecio el juego?, ¢fue dificil?, ¢fue facil el
juego de las canicas? y ¢como o
solucionaron?

* El docente pide a cada grupo que opinen
pedimos que nos explique las dificultades
gue tuvieron.

5 min
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LISTADE COTEJO 11

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Demuestra su coordinacion 6culo manual

realizando el juego de las canicas.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si

NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys
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Samara y Adriana, comenzaran con el juego de las canicas para Demostrar
su coordinacién 6culo manual el primer nifio que rose la bola sera el ganador.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

|. INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA’”
“Volteretas y volteretas”

12 Tema

1.3 Area
1.4 Seccion
1.5 Docente de Aula
1.6 Fecha
1.7 Duracion

II. DATOS CURRICULAR

(Nivel INICIAL)

: Psicomotriz
HAH

: 19/06/2023
1 45 minutos

Grado: 5 arfios
: Ortega Palacios, Kely

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPERNO

INDICADOR

TECNICA E
INSTRUMENTO

“SE
DESENVUELVE
DE MANERA
AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD”

Comprende
Su cuerpo

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

Realiza
volteretas sobre
las colchonetas
ubicadas

estratégicamente

en el piso.

LISTA DE
COTEJO

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
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Enfoque de la

orientacion al bien dialogo.

comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

colchonetas ubicadas estratégicamente en el piso
hasta llegar a la meta. al sonar el primer silbato
saldran corriendo realizando volteretas sobre la
colchoneta.

- El segundo nifio debera realizar la misma
actividad y dando volteretas sobre la colchoneta.
- La hilera que terminen primero todos sus
integrantes son los ganadores del juego.
RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que pueda
los brazos (hacia arriba, hacia los lados) y que

w | ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
ZE Y/O
w MATERIALES
ASAMBLEA 10 min
Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos
¢ Conocen el juego los pies quietos?
¢Alguna vez has realizado este juego? ¢Donde?
iCon quienes lo han jugado?
¢,Como les parecio?
o ¢,Qué materiales usaremos?
O | Recordamos los acuerdos para iniciar nuestra
= | actividad.
~ | - Presentamos los materiales que emplearemos
en la actividad. - Cada nifio manipula los
materiales.
- La docente pide a los nifios que se ubiquen en
parejas para realizar la actividad.
- Cada nifio coge a su pareja ya ubicado en la
colchoneta, los coge de los pies y los hace dar
volteretas con mucho cuidado de salir lastimado.
- La docente observa el trabajo de todos los
ninos.
EXPRESIVIDAD CORPORAL 30 min
* En seguida presentamos el siguiente juego.
“VOLTERETAS Y VOLTERETAS” colchoneta
- La docente forma dos hileras con los nifios para
realizar el siguiente juego “Volteretas vy
volteretas”. Papel bond
- Cada nifio que se encuentra ubicado en las
hileras.
- Deberan de salir Realizando volteretas sobre las | Silbato

166




se mantenga durante un tiempo en esa posicion
y luego bajan los brazos y se relajan
REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

CIERRE

*Pedimos a los nifios que Realiza volteretas
sobre las colchonetas ubicadas
estratégicamente en el piso hasta llegar a la
meta

Para ello deben de realizar individualmente con
el apoyo de la maestra.

*Preguntamos a los estudiantes: s Qué le parecié
el juego? ¢fue dificil o facil realizar volteretas
sobre las colchonetas? ¢ Cémo lo solucionaron?
* El docente pide a cada grupo que opinen
pedimos que nos explique las dificultades que
tuvieron

* Los nifios comparten sus experiencias en el
aula sobre que les gusté mas del juego
mostrando su dibujo.

5 min
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LISTA DE COTEJO 12

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Realiza volteretas sobre las

colchonetas ubicadas

estratégicamente en el piso.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys

168




Los estudiantes estan formados en dos hileras para realizar el juego
volteretas y volteretas sobre las colchonetas la hilera que termine mas rapido
sera el ganador

Patrick y rosario son los primeros en realizar las volteretas y volteretas.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
(Nivel INICIAL)

|. INFORMACION GENERA

1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA’”

como corretr,
saltar,
trepar, rodar,
deslizarse,
hacer giros y
volteretas —
en los que
expresa sus
emociones—
explorando
las
posibilidades
de su cuerpo
con relacion
al espacio,
el tiempo, la
superficie y
los objetos;
en estas
acciones,
muestra
predominio y

mayor

1.2 Tema :“Encajando pelotas”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion : “A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula . Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 20/06/2023
1.7 Duracion : 45 minutos
II. DATOS CURRICULAR
TECNICA E
COMPETENCI | CAPACIDA | DESEMPEN INSTRUMENT
A D 0] INDICADO | O
R
Comprende | * Realiza Subey
“‘SE Su cuerpo accionesy baja de las
DESENVUEL juegos de sillas uno a LISTA DE
VE DE manera uno COTEJO
MANERA auténoma alternando
AUTONOMA combinando | los pies.
A TRAVES DE habilidades
SuU motrices
MOTRICIDAD” basicas
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control de un
lado de s
cuerpo.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque de la Docentes y estudiantes promueve espacios de buen
orientacion al bien | trato y didlogo.
comun
Enfoque Los docentes y estudiantes acogen con respeto a
intercultural todos, sin menospreciar ni excluir a nadie en razon de

su lengua, su manera de hablar, su forma de vestir, sus
costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
Y/O
MATERIALES

INICIO

ASAMBLEA 10 min
Saludo a mis estudiantes con afecto y les
doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades
permanentes.
saberes previos
¢conocen el juego de la carretilla?
¢Algunas ves has realizado este juego?
¢, Dénde?
iCon quienes lo han jugado?
¢, Como les parecio?
¢, Qué materiales usaremos?
Recordamos los acuerdos para iniciar
nuestra actividad.
Presentamos los materiales que
emplearemos en la actividad.

- Cada nifio manipula los materiales.

- La docente coloca una silla para subir y
bajar uno a uno.

- La docente formara dos equipos y
tendran que pasar las uno a uno las sillas
sin caerse.
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CIERRE

pies.

Para ello lo realizaran de manera
individual se pondra una silla delante nifio
para que pueda subir y bajar y al final se
pondra tras de la linea trazada para que
pueda encajar la pelota.

* Preguntamos a los estudiantes: ;Qué le
parecio el juego? ¢ fue dificil como lo
solucionaron?

* El docente pide a cada grupo que
opinen pedimos que nos explique las
dificultades que tuvieron.

EXPRESIVIDAD CORPORAL 30 min
* En seguida presentamos el siguiente
juego.
LA CARRETILLA Papel bond
La docente coloca una silla para Subir y
bajar de las sillas uno a uno alternando los
pies para luego comenzar con el juego de | Dos sillas
la carretilla.
<D( La docente formard dos equipos de color
A | verde y morado con todos los alumnos del
= | aula para jugar el juego de la carretilla
B Uno de los nifios se tumba en el suelo boca
< | abajo con las manos apoyadas a la altura
j del pecho, mientras que el otro le coge por
w | los tobillos y le levanta las piernas a la
Q | altura de su cintura como si fuese una
9 carretilla.
6' El que se encuentra en esta posicion solo
o | puede ayudarse de las manos para
EE desplazarse y tratar de llegar a la meta
m antes que el equipo rival.
a)
RELAJACION
Pedimos al nifio que estire lo maximo que
pueda los brazos (hacia arriba, hacia los
lados) y que se mantenga durante un
tiempo en esa posicion y luego bajan los
brazos y se relajan.
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.
*Pedimos a los nifios que deben de Subiry
bajar de las sillas uno a uno alternando los 5 min
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LISTADE COTEJO 13

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD
INDICADOR Sube y baja de las sillas uno a uno

alternando los pies.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO, Jhosalyn
Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ, Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal Abigail
Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys
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Lo estudiantes estan formados por equipos (verde y morado) la hilera que
termine mas rapido sera el ganador.

e N & I J )
;| b i .~:
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Valentina y Sergio son los primeros en salir tendran que Subir y bajar de las
sillas uno a uno alternando los pies para luego jugar el juego de la carretilla.

174



ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
(Nivel INICIAL)

|. INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA’”

1.2 Tema :“Girando los aros”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion : “A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 21/06/2023
1.7 Duracién : 45 minutos
II. DATOS CURRICULAR
TECNICA E
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNO INSTRUMENTO
INDICADOR
Comprende | Realiza accionesy Emplea
“SE Su cuerpo juegos de manera los LISTA DE
DESENVUELVE auténoma brazos al COTEJO
DE MANERA combinando girar los
AUTONOMA A habilidades motrices | aros en el
TRAVES DE SU basicas como patio.
MOTRICIDAD” correr, saltar, trepar,
rodar, deslizarse,
hacer giros y
volteretas —en los
que expresa sus
emociones—
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con relaciéon
al espacio, el
tiempo, la superficie
y los objetos; en
estas acciones,
muestra predominio
y mayor control de
un lado de su
cuerpo.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y
dialogo.

Enfoque intercultural | Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera

de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy
la bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢, Conocen el juego de las chancalatas?
¢Algunas ves has realizado este juego?

¢, D6nde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Coémo les parecié?

¢, Qué materiales usaremos?

Recordamos los acuerdos para iniciar nuestra
actividad.

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL

* En seguida presentamos el siguiente juego.
CHANCALATAS

La docente forma dos equipos con los nifios
para realizar el juego.

- Cada equipo deberd de recibir un aro y

Emplear los brazos al girar los aros.

- Laregla estipulada es no hacerlas caer el aro
por ningn motivo, en caso ocurriera deberan
de regresar al equipo para empezar la partida.
- Deberan de caminar haciendo girar al aro
hacia la meta.

- Al llegar tendran que chancar las latas y luego
deberan de hacer lo mismo para el regreso y
entregar al segundo compafiero.

- Al sonar el silbato los primeros nifios de cada
equipo saldran haciendo girar el aro en el
antebrazo para luego chancar la lata

- Equipo que termine primero gana el juego.

RELAJACION
Pedimos al nifio que estire lo maximo que
pueda los brazos (hacia arriba, hacia los
lados) y que se mantenga durante un tiempo
en esa posicion y luego bajan los brazos y se
relajan
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

Latas.

Papel bond

30 min

CIERRE

*Pedimos a los ninos que deben de Emplear
los brazos al girar los aros.

*Para ello deben de hacer girar el aro con los
dos antebrazos juntos y lo realizaran de
manera individual.

5 min
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» Preguntamos a los estudiantes: ¢Qué le
parecio el juego? fue dificil o facil hacer girar
el aro con los brazos? ¢,como lo solucionaron?
* El docente pide a cada grupo que opinen
pedimos que nos explique las dificultades que
tuvieron.

177




LISTADE COTEJO 14

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Emplea los brazos al girar los aros en el

patio.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys
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Los estudiantes ya estan listos cada equipo se les entrego un aro competiran
el equipo que termine primero sera el ganador.

Shantal y marchello seran los primeros en salir para realizar el juego
CHANCALATAS para ello Emplearan los brazos al girar los aros. luego
chancar las latas para retornar de vuelta y entregar el aro al siguiente
compariero para que agte lo mismo.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

|. INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”

(Nivel INICIAL)

15

1.2 Tema “JUGAMOS EL ARO”
1.3 Area . Psicomotriz
1.4 Seccion “‘A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 22/06/2023
1.7 Duracion : 45 minutos
[I. DATOS CURRICULAR
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPERNO INDICADOR TECNICA E
INSTRUMENTO
Comprende | Realiza accionesy | Fortalece su
“SE su cuerpo | juegos de manera | coordinacién
DESENVUELVE auténoma al hacer LISTA DE
DE MANERA combinando girar el aro COTEIO
AUTONOMA A habilidades con la
TRAVES DE SU motrices béasicas cintura.
MOTRICIDAD” como correr, saltar,
trepar, rodar,
deslizarse, hacer
giros y volteretas —
en los que expresa
Sus emociones—
explorando las
posibilidades de su
cuerpo con
relacion al espacio,
el tiempo, la
superficie y los
objetos; en estas
acciones, muestra
predominio y
mayor control de
un lado de su
cuerpo.
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la
orientacion al bien
comUn

dialogo.

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.
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Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy
la bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢, Conocen el juego del ula ula?

¢SAlgunas ves has realizado este juego?

¢, Doénde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,COmo les parecié?

¢,Qué materiales usaremos?

Recordamos los acuerdos para iniciar nuestra
actividad.

Nos sentamos con los niflos

* Les digo que vamos a jugar ula ula

* Luego se designan las normas de convivencia
(Respetar a nuestros comparieros)

* Después se les explica las reglas del juego.
l. Se sortea al que va empezar el juego
Il. Se debe hacer girar el aro con la
cintura, sin hacerlo caer al piso.

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL

» En seguida presentamos el siguiente juego.
EL ARO

La docente realiza una demostracion con el

aro, donde la hace girar con la cintura, luego

entrega los aros a los nifios.

+ Cada nifo debe de hacer girar el aro con su

cintura y tratar de mantenerlo girando

+ Al terminar la actividad la docente les

pregunta ¢,con que parte del cuerpo hicimos

girar el aro?

» Se termina el juego cuando se culmina la

hora

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que

pueda los brazos (hacia arriba, hacia los lados)

y que se mantenga durante un tiempo en esa

posicion y luego bajan los brazos y se relajan

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que realicen

dibujos del juego realizado.

aros

Papel bond

30 min

CIERRE

*Pedimos a los nifos que deben de Fortalecer
su coordinacion al hacer girar el aro con la
cintura.

*Para ello deberan de utilizar el aro para hacer
girar en su cintura sin dejarlo caer.

5 min
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» Preguntamos a los estudiantes: ;Qué le
parecio el juego? ¢ fue dificil como lo
solucionaron?

* El docente pide a cada grupo que opinen
pedimos que nos explique las dificultades que
tuvieron.
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LISTADE COTEJO 15

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Fortalece su coordinacion al hacer

girar el aro con la cintura.

NOMBRES Y APELLIDOS.

Si NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO, Jhosalyn
Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ, Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal Abigail
Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys
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Shantal y Gael realizan el juego del ARO haciendo girar el aro con la cintura.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

(Nivel INICIAL)
INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356

‘HUAYOPAMPA”
1.2 Tema : “RECONOCIENDO MIS
PARTES CORPORALES”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion “‘A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 23/06/2023
1.7 Duracion : 45 minutos
Il DATOS CURRICULAR
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INDICADOR TECNICA E
INSTRUMENTO
Se expresa * Reconoce sus Sefiala en
“SE corporalmente. | sensaciones si mismo
DESENVUELVE corporales, e las partes LISTA DE
DE MANERA identifica las corporales COTEIO
AUTONOMA A necesidades y (cabeza,
TRAVES DE SU cambios en el brazosy
MOTRICIDAD" estado de su tronco)

cuerpo, como la
respiracion y
sudoracion.
Reconace las
partes de su
cuerpo al
relacionarlas con
Sus acciones y
nombrarlas
espontaneamente
en diferentes
situaciones
cotidianas.
Representa su
cuerpo (o el de
otro) a su manera,
incorporando mas
detalles de la
Figura humana, e
incluyendo
algunas
caracteristicas
propias (cabello
corto, largo, lacio,
rizado, etc.

185




Il SECUENCIA DIDACTICA.

TRANSVERSALES

ENFOQUES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la

orientacion al bien dialogo.

comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

FASES

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/IO
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les doy la
bienvenida a la clase del dia.

Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢éconocen el juego el rey manda?

¢Alguna vez has realizado este juego? ¢ Donde?
iCon quienes lo han jugado?

¢,COmo les pareci6?

¢, Qué materiales usaremos?

* Luego establecemos la norma (Mantener el
orden)

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
» En seguida presentamos el siguiente juego.

EL REY MANDA
* En primer lugar aremos el sorteo para poder
elegir al rey
* Se les explica las reglas a los nifios
*El rey va a tener la corona, los nifios tendran que
obedecer lo que mande el rey y el nifio que
cumpla todos los mandatos mas rapido sera el
siguiente rey, asi sucesivamente hasta finalizar el
juego.
Antes de realizar el juego pregunto:
Les decimos a los estudiantes que se formen en
circulo para empezar el juego
*El juego comienza donde el Rey dirigira el
juego.
* El rey forma a todos los nifios de a dos Luego
ordena:
sefiala la cabeza de tu compariero(a)
sefala el brazo de tu compariero(a)
sefiala el tronco tu compafiero(a), etc.

pelotas
corona

Papel bond

30 min
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* Después los nifios reconocen y Senalaran en si
mismo las partes corporales (cabeza, brazos y
tronco)

* Los estudiantes que reconozcan cada parte
indicadas mas rapido haran de reyes en el
siguiente turno.

» concluimos el juego cuando se acabe el
tiempo.

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que pueda
los brazos (hacia arriba, hacia los lados y que
luego muevan la cabeza hacia la derecha e
izquierda y el tronco) y que luego se relajen
REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que realicen
dibujos del juego realizado.

CIERRE

*Pedimos a los nifios de manera individual que
sefialen en si mismo las partes corporales
(cabeza, brazos y tronco)

*para ello la maestra ordena que sefialen su
cabeza, brazos y tronco.

» Preguntamos a los estudiantes: ;Qué le
parecio el juego? ¢ fue dificil como lo
solucionaron?

* El docente pide a cada grupo que opinen
pedimos que nos explique las dificultades que
tuvieron.

5 min
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LISTA DE COTEJO 16

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A TRAVES
DE SU MOTRICIDAD
INDICADOR SENALA EN SI MISMO LAS PARTES CORPORALES
(CABEZA, BRAZOS Y TRONCO)
“CONOCEMOS NUESTRO Sefala en si Sefiala en si Sefiala en si
CUERPO” mismo las partes | mismo las partes mismo las partes
corporales corporales corporales
(cabeza) (brazos) (tronco
NOMBRES Y APELLIDOS. SI NO Sl NO Sl NO
01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana
02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette
03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane
04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew
05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra
06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan
07 | ESCALANTE MARQUEZ,
Jairo Marchello
08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin
09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella
10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara
11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana
12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario
13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano
14 MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina
15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi
16 | PICON COTRINA,Bradon
Moisés
17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam
18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel
19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said
20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago
21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi
22 TELLO FACUNDO, Gael
David
23 | TRUJILLO CABELLO,

Medeleidi Yanirys
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Los estudiantes realizaran el juego del rey manda para ellos se eligié a
Antonella como la Reyna y ordeno a sus compafieros que Sefalen las partes
corporales (cabeza, brazos y tronco) de su compafiero.

El rey esta ordenando que sefialen en si mismo las partes corporales (cabeza,
brazos y tronco)
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Ne 17
(Nivel INICIAL)

INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356

‘HUAYOPAMPA”
1.2 Tema : “JUGUEMOS EN EL
BOSQUE”

1.3 Area : Psicomotriz

1.4 Seccion : “A”  Grado: 5 afios

1.5 Docente de Aula . Ortega Palacios, Kely

1.6 Fecha : 26/06/2023

1.7 Duracion : 45 minutos

Il DATOS CURRICULAR
TECNICAE
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENT
INDICADOR O
Se expresa  Reconoce sus

“SE corporalmente | sensaciones Realiza
DESENVUELV corporales, e movimientos LISTA DE
E DE MANERA identifica las corporales COTEIO
AUTONOMA A necesidades y (brazosy
TRAVES DE cambios en el pies)
SuU estado de su siguiendo el
MOTRICIDAD” cuerpo, como la | ritmo de la

respiracion y musica(lento
sudoracion. )
Reconoce las
partes de su
cuerpo al
relacionarlas con
sus acciones y
nombrarlas
espontaneament
e en diferentes
situaciones
cotidianas.
Representa su
cuerpo (o el de
otro) a su
manera,
incorporando
mas detalles de
la Figura
humana, e
incluyendo
algunas
caracteristicas
propias (cabello

corto, largo,
lacio, rizado,
etc.)
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ENFOQUES
TRANSVERSALES

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque de la

orientacion al bien dialogo.

comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

FASE

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/IO
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les
doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades permanentes.
saberes previos

¢, Conocen el juego juguemos en el bosque?
¢Alguna vez has realizado este juego?
¢;,Donde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Como les parecié?

: se les explica las reglas uno de ellos seré
el lobo y todos los estudiantes realizaran
movimientos corporales (brazos y pies)

10 min

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL

* En seguida presentamos el siguiente juego.

JUGUEMOS EN EL BOSQUE
Todos los jugadores se toman de la mano y
hacen un circulo, empiezan a cantar:
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta.
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta.
- ¢El Lobo esta?
El jugador que hace el personaje del lobo
contesta:
- iMe estoy poniendo los calzoncillos!
Los otros jugadores siguen cantando:
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta.
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta.
- . El Lobo esta?
El lobo contesta:
- iMe estoy poniendo la camiseta!
Los participantes cantan en ronda y hacen
preguntas al "lobo"que esta en el centro. El

Papel bond

30 min
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"lobo"va contestando hasta que esta
totalmente listo.

El juego continta hasta llegar el momento en
el que el lobo coge las llaves de su casa 'y
sale a buscar a los nifios que estan jugando.
El nifio o nifia que el lobo agarre, ese sera el
siguiente lobo.

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que
pueda los brazos (hacia arriba, hacia los
lados) y que se mantenga durante un tiempo
en esa posicion y luego bajan los brazos y
se relajan

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

CIERRE

Pedimos a los nifos que Realicen
movimientos corporales (brazos y pies)
siguiendo el ritmo de la musica(lento)

*Para ello cuando empieza la musica los
nifos tendran que mover los brazos y los
pies.

Para finalizar la docente ordena que muevan
los brazos y pies, se realiza de manera
individual.

» Preguntamos a los estudiantes: ¢ Como se
sintieron al realizar las actividades? ¢ tuvieron
algunas dificultades al mover los brazos y los
pies? ¢Qué otros juegos conocen?

5 min
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LISTA DE COTEJO 17

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA
AUTONOMA A TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

INDICADOR Realiza movimientos corporales (brazos y
pies) siguiendo el ritmo de la
musica(lento)
“‘JUGUEMOS A LA ESTATUA”
Realiza Realiza movimientos
movimientos corporales(pies)
corporales(brazos)
NOMBRES Y APELLIDOS. Sl NO Sl NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA,Bradon Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO, Medeleidi

Yanirys
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Los estudiantes Realizan movimientos corporales (brazos y pies) siguiendo el
ritmo de la musica (lento) JUGUEMOS EN EL BOSQUE.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

|. INFORMACION GENERA

N2 18

(Nivel INICIAL)

1.1 Institucion Educativa Integrada: I. E. N° 33356 “HUAYOPAMPA”

1.2 Tema :“SOMOS UN ESPEJO”
1.3 Area : Psicomotriz
1.4 Seccion : “A”  Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 27/06/2023
1.7 Duracién : 45 minutos
[I. DATOS CURRICULAR
i TECNICA E
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENT
INDICADOR [®)
Se expresa Reconoce sus Utiliza su
“SE corporalmente | sensaciones cuerpo LISTA DE
DESENVUELV corporales, e (cabeza, COTEIO
E DE MANERA identifica las brazos, y
AUTONOMA A necesidades y tronco) para
TRAVES DE cambios en el imitar los
SU estado de su movimientos
MOTRICIDAD” cuerpo, como la | de sus
respiracion y compaiieros
sudoracion.
Reconoce las
partes de su
cuerpo al
relacionarlas con
sus acciones y
nombrarlas
espontaneament
e en diferentes
situaciones
cotidianas.
Representa su
cuerpo (o el de
otro) a su
manera,
incorporando
mas detalles de
la Figura
humana, e
incluyendo
algunas
caracteristicas
propias (cabello
corto, largo,
lacio, rizado,
etc.).
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
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Enfoque de la

orientacion al bien dialogo.

comun

Docentes y estudiantes promueve espacios de buen trato y

Enfoque intercultural

Los docentes y estudiantes acogen con respeto a todos, sin
menospreciar ni excluir a nadie en razén de su lengua, su manera
de hablar, su forma de vestir, sus costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

FASE

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS
Y/O
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

ASAMBLEA

Saludo a mis estudiantes con afecto y les
doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades
permanentes.

saberes previos

¢conocen el juego el espejo magico?
¢Algunas ves has realizado este juego?
¢,Dénde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Como les parecid?

¢, Qué materiales usaremos?
Recordamos los acuerdos para iniciar
nuestra actividad.

Nos sentamos con los nifios, les digo que
vamos a jugar al espejo magico

v Luego establecemos las normas

v/ Se agrupan los nifios de a dos y luego
les explico las reglas:

v/ El nifio debe de imitar cada movimiento
corporal de su compairiero

v Antes de comenzar el juego, la docente
pide que le imiten a ella: si mueve el
brazo, los pies, la cabeza, etc. los nifios
también lo movera

10 min

DESARROLLO DE LA

EXPRESIVIDAD CORPORAL
* En seguida presentamos el siguiente
juego.

“EL ESPEJO MAGICO”
« docente pide que deben de Utiliza su
cuerpo (cabeza, brazos, y tronco) para
imitar los movimientos de sus
comparieros.
» Se forman de a dos, un nifio se sitla en
frente del otro

Papel bond

30 min
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* Uno debe inventar gestos y movimientos.
Y el otro compafiero tiene que imitar todo
lo que realice el nifio al que tiene delante
* No podran hablar ni acercarse solo
imitaran los movimientos corporales de su
compaiiero

* Ganan los nifios que imiten
correctamente

RELAJACION

Pedimos al nifio que estire lo maximo que
pueda los brazos (hacia arriba, hacia los
lados) y que se mantenga durante un
tiempo en esa posicion y luego bajan los
brazos y se relajan

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

CIERRE

*Pedimos a los nifios que deben de utilizar
su cuerpo (cabeza, brazos, y tronco) para
imitar los movimientos de sus
compaineros.

Para ello la docente realizara los
movimientos de su cabeza, brazos y
tronco para q los nifios la imiten.

» Preguntamos a los estudiantes: ; Como
se sintieron al realizar las actividades?

¢ Tuvieron algunas dificultades al realizar
el juego? ¢Qué otros juegos conocen?

5 min
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LISTADE COTEJO 18

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE SU MOTRICIDAD
INDICADOR Utiliza su cuerpo (cabeza, brazos, y tronco) para

imitar los movimientos de sus comparieros

“SOMOS UN ESPEJO” Utiliza su Utiliza su Utiliza su
cuerpo(cabeza) | cuerpo(brazos) | cuerpo(tronco)
NOMBRES Y Sl NO Sl NO | SI NO
APELLIDOS.

01

ACOSTA INGA, Jhade
Ariana

02

CARRILLO HUERTA,
Samara Arlette

03

CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04

COLLAZOS ANTONIO,
Yim Andrew

05

CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06

CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07

ESCALANTE MARQUEZ,
Jairo Marchello

08

ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09

GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10

HUAMANI SILVESTRE,
Kiara

11

HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12

LIVIAS HURTADO, Maria
Del Rosario

13

MARTINEZ AQUINO,
Sergio Adriano

14

MINAYA VERDE,
Madelheyne Valentina

15

MODESTO ROJAS,
Shantal Abigail Naomi

16

PICON COTRINA, Bradon
Moisés

17

PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18

RAMOS PONCE, Evans
Jehiel

19

ROSALES SARAVIA,
Patrick Said

20

SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21

SARAVIA NAZARIO,
Thaisa Khaleesi

22

TELLO FACUNDO, Gael
David

23

TRUJILLO CABELLO,
Medeleidi Yanirys
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Emmir y shantal estan jugando el juego “EL ESPEJO MAGICO?” ellos Utilizaran
su cuerpo (cabeza, brazos, y tronco) para imitar los movimientos de sus
compafieros shantal es el espejo realizara los momientos de Emmir y esta
realizando movimientos con la cabeza y brazos.

Emmir esta realizando movimientos con los brazos y shantal lo imita.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

(Nivel INICIAL)

l. INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada : I. E. N° 33356

‘HUAYOPAMPA”
1.2 Tema : “BAILANDO CON LA
YENKA
1.3Area : Psicomotriz
1.4 Seccion : “A” Grado: 5 afos
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios,
Kely
1.6 Fecha : 28/06/2023
1.7 Duracion . 45 minutos
Il. DATOS CURRICULAR
TECNICA E
COMPETENC | CAPACIDA | DESEMPEN INSTRUMEN
A D @) INDICADO | TO
R
Se expresa | Realiza
“SE corporalment | accionesy Danza
DESENVUEL | e. movimientos | empleando LISTA DE
VE DE de movimient COTEJO
MANERA coordinacion | os simples
AUTONOMA 6culo- (adelante,
A TRAVES manual y atras,
DE SU oculo-podal derecha e
MOTRICIDAD que izquierda)
? requieren al compas
mayor de la
precision. Lo melodia
hace en
diferentes
situaciones
cotidianas,
de juego o
de
representaci
on grafico-
plastica,
ajustandose
a los limites
espaciales y
alas
caracteristic
as de los
objetos,

200




materiales
y/o
herramientas
gue utilizan,
segun sus
necesidades
, intereses y
posibilidades
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque de la Docentes y estudiantes promueve espacios de buen
orientacién al bien | trato y dialogo.
comun
Enfoque Los docentes y estudiantes acogen con respeto a
intercultural todos, sin menospreciar ni excluir a nadie en razon de
su lengua, su manera de hablar, su forma de vestir, sus
costumbres o sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
Y/O
MATERIALES

FASE

ASAMBLEA 10 min
Saludo a mis estudiantes con afecto y les
doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades
permanentes.

saberes previos

¢ Conocen el juego bailando con la
yenka?

¢Algunas ves has realizado este juego?
¢;Donde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Coémo les pareci6?

¢, Qué materiales usaremos?

* Luego establecemos la norma
(Mantener el orden)

Presentamos los materiales que
emplearemos en la actividad.

- Cada nifio manipula los materiales.

- La docente realizar movimientos del
cuerpo con todos los nifios en el patio.

INICIO
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-Para ello formara a todos los nifios en un
circulo para reconocer las direcciones.

- El nifio que se equivoque sera eliminado
del jego.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

EXPRESIVIDAD CORPORAL
* En seguida presentamos el siguiente
juego.
La docente forma dos equipos con todos
los alumnos para realizar el siguiente
juego:

“BAILANDO CON LA YENKA”
- Los dos equipos se pondran en filas
ubicandose detras de otra.
- La docente daré las indicaciones de la
cancion y le les dice que deben de danzar
empleando movimientos simples
(adelante, atras, derecha e izquierda) al
compés de la melodia de la yenka.
- Cuando suene la cancién deberan
empezar a moverse el cuerpo de acuerdo
a la letra de la cancion
-Cuando la cancion dice adelante los nifios
deben de danzar hacia adelante y asi
sucesivamente (atras, derecha e
izquierda)
- El equipo que lo haga mejor sera el
ganador
RELAJACION
Pedimos al nifio que estire lo maximo que
pueda los brazos (hacia arriba, hacia los
lados) y que se mantenga durante un
tiempo en esa posicion y luego bajan los
brazos y se relajan
REPRESENTACION
Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

El propio
cuerpo

RADIO, USB.

30 min

CIERRE

*Pedimos a los nifios que deben de danzar
empleando movimientos simples
(adelante, atras, derecha e izquierda) al
compas de la melodia se realizara de
manera individual

*Para ello la docente sera el rey
empezamos con el juego el rey manda
gue dances hacia adelante continuando el
rey manda que dances hacia atras y asi
sucesivamente (derecha e izquierda)

*Se les pregunta a los estudiantes: Cémo
se sintieron al realizar las actividades?

¢, Qué otros juegos conocen?

Finalmente felicitamos a los nifios.

5 min
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LISTA DE COTEJO 19

COMPETENCIA

SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A TRAVES
DE SU MOTRICIDAD

INDICADOR

Danza empleando movimientos simples (adelante, atras,

derecha e izquierda) al compas de la melodia

Danza Danza Danza Danza
“Bailando con la yenka” empleando empleando empleando empleando
movimientos | movimientos | movimientos | movimientos
simples simples simples simples
(adelante) (atras) (derecha) (izquierda)
NOMBRES Y APELLIDOS. Sl NO Si NO | SI NO Sl NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ, Jairo
Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA, Bradon
Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael David

23 | TRUJILLO CABELLO,

Medeleidi Yanirys
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Los estudiantes estan Danzando empleando movimientos simples (adelante,
atras, derecha e izquierda) al compas de la melodia ““BAILANDO CON LA
YENKA”.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

(Nivel INICIAL)
l. INFORMACION GENERA
1.1 Institucion Educativa Integrada . E. N° 33356
‘HUAYOPAMPA”
1.2 Tema : “SEGUIMOS EL RITMO”
1.3 Area . Psicomotriz
1.4  Seccién ‘A" Grado: 5 afios
1.5 Docente de Aula : Ortega Palacios, Kely
1.6 Fecha : 29/06/2023.
1.7  Duracion : 45 minutos
. DATOS CURRICULAR
TECNICAE
COMPETEN | CAPACIDA | DESEMPENO | INDICAD | INSTRUMEN
CIA D OR TO
Se expresa | Reconoce sus
“SE corporalmen | sensaciones Coordina
DESENVUEL | te. corporales, e |sus LISTA DE
VE DE identifica  las | movimient COTEJO
MANERA necesidades y | 0s
AUTONOMA cambios en el | corporales
A TRAVES estado de su | (brazos,
DE SU cuerpo, como |tronco Yy
MOTRICIDA la respiracion y | pies)
D’ sudoracion. siguiendo
Reconoce las | el ritmo de
partes de su|la musica
cuerpo al | (Répido).
relacionarlas
con sus
acciones y
nombrarlas
espontaneame
nte en
diferentes
situaciones
cotidianas.

Representa su
cuerpo (o el de

otro) a su
manera,
incorporando
mas detalles
de la Figura
humana, e
incluyendo
algunas

caracteristicas
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propias
(cabello corto,
largo, lacio,
rizado, etc.)
ENFOQUES
TRANSVERSALES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque de la Docentes y estudiantes promueve espacios de buen
orientacion al bien trato y dialogo.
comun
Enfoque Los docentes y estudiantes acogen con respeto a
intercultural todos, sin menospreciar ni excluir a nadie en razon de
su lengua, su manera de hablar, su forma de vestir,
Sus costumbres o0 sus creencias.

Il SECUENCIA DIDACTICA

FASE

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | TIEMPO
( Y/O
MATERIALES

INICIO

ASAMBLEA 10 min
Saludo a mis estudiantes con afecto y les
doy la bienvenida a la clase del dia.
Realizamos las actividades
permanentes.

saberes previos

¢conocen el juego “un elefante se
balanceaba™?

¢Algunas ves has realizado este juego?
¢;Donde?

iCon quienes lo han jugado?

¢,Cémo les parecié?

Les digo que vamos a jugar a seguir el ritmo
* Luego establecemos la norma (Respetar
a nuestros comparieros)

DESARROL

EXPRESIVIDAD CORPORAL 30 min
« En seguida presentamos el siguiente
juego. Radio
g “UN ELEFANTE SE BALANCEABA”
f Empezamos cantando la cancion USB

—
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Un elefante se balanceaba sobre la tela de
una arafa

Como veia que resistia, fue a llamar otro
elefante

Dos elefantes se balanceaban sobre la tela
de una arafia

Como veian que resistia, fueron a llamar
otro elefante

Tres elefantes se balanceaban sobre la tela
de una arafia

Como veian que resistia, fueron a llamar
otro elefante

Cuatro elefantes se balanceaban sobre la
tela de una arafna

Como veian que resistia, fueron a llamar
otro elefante

Cinco elefantes se balanceaban sobre la
tela de una arafna

Como veian que resistia, fueron a llamar
otro elefante

REPRESENTACION

Al final les entrego papel bon para que
realicen dibujos del juego realizado.

Papel bond

CIERRE

*Pedimos a los nifios que deben de
coordinar sus movimientos corporales
(brazos, tronco y pies) siguiendo el ritmo de
la masica (Rapido). Se realiza de manera
individual

*para ello debemos escoger a un nifio para
gue dé la orden mover los brazos haciendo
circulos, mover el tronco junto con el pie
haciendo circulos.

* Preguntamos a los estudiantes. ;Como
se sintieron al realizar la actividad? ¢Qué
dificultades tuvieron al realizar el juego?

* Indicamos que guarden los materiales y
en completo orden retornar al salon?

5 min
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LISTA DE COTEJO 20

COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A
TRAVES DE SU MOTRICIDAD
INDICADOR Coordina sus movimientos corporales (brazos, tronco y

pies) siguiendo el ritmo de la musica (Rapido).

“SEGUIMOS EL RITMO”

Coordina sus Coordina sus

Coordina sus

movimientos movimientos movimientos
corporales corporales corporales (pies)
(brazos) (tronco)

NOMBRES Y APELLIDOS. Sl NO Si NO Sl NO

01 | ACOSTA INGA, Jhade Ariana

02 | CARRILLO HUERTA, Samara
Arlette

03 | CAYETANO TRAVEZANO,
Jhosalyn Kateriane

04 | COLLAZOS ANTONIO, Yim
Andrew

05 | CONCHA ISIDRO, Miia
Alessandra

06 | CRISPIN GAVILAN, Alexis
Brayan

07 | ESCALANTE MARQUEZ,
Jairo Marchello

08 | ESTELA CALERO, Adriano
Joaquin

09 | GABRIEL INGA, Briana
Antonella

10 | HUAMANI SILVESTRE, Kiara

11 | HUARANGA DE LA CRUZ,
Luciana

12 | LIVIAS HURTADO, Maria Del
Rosario

13 | MARTINEZ AQUINO, Sergio
Adriano

14 | MINAYA VERDE, Madelheyne
Valentina

15 | MODESTO ROJAS, Shantal
Abigail Naomi

16 | PICON COTRINA, Bradon
Moisés

17 | PICON TORIBIO, Dheyril
Dylam

18 | RAMOS PONCE, Evans
Jehiel

19 | ROSALES SARAVIA, Patrick
Said

20 | SALAZAR SILVA, Emmir
Thiago

21 | SARAVIA NAZARIO, Thaisa
Khaleesi

22 | TELLO FACUNDO, Gael
David

23 | TRUJILLO CABELLO,

Medeleidi Yanirys
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Los estudiantes Coordinan sus movimientos corporales (brazos, tronco y pies)
siguiendo el ritmo de la musica (Réapido). “UN ELEFANTE SE BALANCEABA”
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MINISTERIO DE EDUCACION
GOBIERNO REGIONAL DE HUANUCO 1EN® 33356 “HUAYOPAMPAMPA™
- AMARILIS

- “ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO.
CONTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO DE TESIS.

EL QUE SUSCRIBE EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 33356
“HUAYOPAMPA” DISTRITO DE AMARILIS, PROVINCIA Y REGION HUANUCO,
QUE AL FINAL SUSCRIBE.

HACE CONSTAR

Que, la sefiorita KELY ORTEGA PALACIOS, identificada con el DNI
N°47660598 estudiante de la Universidad de Huéanuco, de la especialidad
Educacion Basica Inicial-primaria, ha realizado la aplicacion de su instrumento de
tesis titulado: “EL TALLER “JUEGOS ANCESTRALES” PARA DESARROLLAR
LA COMPETENCIA SE DESENVUELVE DE MANERA AUTONOMA A TRAVES
DE SU MOTRICIDAD EN ALUMNOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 33356 HUAYOPAMPA, AMARILIS, 2023” del
29/05/2023 al 05/07/2023.

Se expide la presente constancia a solicitud del interesado, para
fines que estime conveniente.

Huayopampa, 07 de julio de 2023

INSTITUCION EDUCTIVA N° 33356 “HUAYOPAMPA — AMARILIS
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UNIVERSIDAD DE HUANUCOQ

wmssonemcs  FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCAGION Y
HUMANIDADES

D =

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de la |,wesﬂgad6m0 EL TaLLER “sv€Ecos AVCESTRALES PARA DesarRo (KR ZA CampeTenciy
R D ESEMLUN G RE ANELA. BUTEUOA, . TRAY s D i MOTRce2HD £

ALLMUWOS DES ANDS D ¢l INST 700 000 EDYCHTLN A, (MICIAL N 2235¢
WORYOopAMmpA AVIARULLS, 202375

L DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADOR

Apellidos y Nombres :r/ajuezl) Qum7 ch@. &@3@&‘/&

Cargo o Institucién donde labora : Qoaute. VOH

Nombre del Instrumento de Evaluacién - RQJC‘,} ¥ ’%_’} jQ;}

Teléfono T 96996464

Lugar y fecha P o &}.uaulﬂ, 22 ok may.o 2023
Autor del Instrumento : KEly , ‘oRTeeA pACACWO5.

. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

. Valoracién
Indicadores Criterios Sl NO
Claridad Los indicadores estan formulados con un lenguaje apropiado y claro. )
Objetividad Los indicadores que se estdn midiendo estin expresados en
conductas observables.
Contextualizacién El problema que se estd investigando esté adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologfa. X
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion légica.
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad /x
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las oL
estr g
Consi: ia Sus di iones e indicadores estian basados en aspectos tedrico
cientificos R
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su
variable X
Metodologia La estrategia que se estd utilizando responde al propésito de la
investigacién X
Oportunidad El instrumento serd aplicado en el momento oportuno o mas %
adecuado

. OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS
. RECOMENDACIONES

Hudnuco, .23, de “":7'0 ............ de 2023

irma del experto
DNI 2232 )1 9)
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@ UD- UNIVERSIDAD DE HUANUCO

Lomersomooemace  FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACI
HUMANIDADES

FICHA N° 2 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

Titulo de la Investigacion: “E4.7TALLER “SUEGSS, AVCLs TR ALESY preA Desu E€oAR  JA CompeTEnCA

SE. DESENYYELYE DE MANERA AYTOWOMA A TECAVES DE SU MOTELCeDAD, LU/ ALUOINOS
DE S ANCS PE <A WSTTUaoR] EDVLCHTIVA "IN i(o At T~ 555 es CURYOPNPA 4 mA e Lis 20z87

I DATOS INFORMATIVOS ’ ﬁ
Apellidos y Nombres %oe 17 2a éL ?age"e\-

Cargo o Institucién donde labora :’Dow& (D H

Nombre del Instrumento de Evaluacién D %W{ > Q/al

Teléfono YA <7-)é Yyey

Lugar y fecha b 7o) g_»}ozzau 29, 224y oe 2523
Autor del Instrumento : KeLy |, ogteca PAU\(Lcs Qﬁo

. ASPECTOS DE VALIDACION:
eyl

L Valoracién
Indicadores Criterios
S NO
Momentos Pedagégicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las
sesiones v
Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion ¥
Evaluacién
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de eval uacién, son coherentes,
Aplicacion estdn redactados adecuadamente X
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica:
Competencia ’(
Capacidad %
Desempefio 14
Indicador S
1. OPINION GENERAL DE LAS SESIONES
. OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR
V. RECOMENDACIONES
Hudnuco, ... de YO de 2023

(O

a del experto
DNI 225213 M
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28 UDA UNIVERSIDAD DE HUANUCO =3

ssson e e FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCAGION Y i
HUMANIDADES

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de la Investlgacién:e‘:—L TaeR “suceog ana esTentes p2ER. DEMECUAR JA
COMPETENCIA . SE Desen VUEINE. DE MANEEA AUTONO A ATRAVE § De S MOTE(
CADBD..EN. ALK, DE S ANDS Dega ety Tuceon GIUATINA (NlaL NP 2335

tHUAYOpampAa , Al s, 20,37

I DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADOR

Apellidos y Nombres ;Gznjﬂe Céfml)‘ljo ) OTE'ZJD

Cargo o Institucién donde labora z ‘Dwmfé PG:SOT

Nombre del Instrumento de Evaluacién - Be Tesr y Fos TesT

Teléfono : 962070069

Lugar y fecha s Esperanzd, 25 de mayo d 2023.
Autor del Instrumento : KELY, orTECA ¢ ALACIOS

L. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

Indicadores Criterios \;7lorac::3
Claridad Los indicadores estan formulados con un lenguaje apropiado y claro. %
Objetividad Los indicadores que se estin midiendo estan expresados en X
conductas observables.
Contextualizacién | El problema que se esta investigando estd adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologia. x
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion légica. ¥
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad ¥
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las X
estrategias
Consistencia Sus dimensiones e indicadores estan basados en aspectos tedrico X
cientificos \
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su X
variable
Metodologia La estrategia que se esta utilizando responde al propésito de la X
investigacién
Oportunidad El instrumento serd aplicado en el momento oportuno o mas
adecuado

. OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS
v, RECOMENDACIONES

Hudnuco, ...25.. de SRR L0 4SS de 2023
&,

4

Firma del experto
DNI 4)709652
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IDAD DE HUANUgh(‘)Y

s FACULTAD DE CImNCIAS of s EDUCACI

HUMANIDADES

o]
J""
Sg
o

FICHA N° 2 DE VALIDACION DE INST RUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

4]
Titulo de la Investigacién: ©££TNUER “Cxgeees MEesTEILS”

LABA DESAEROUAR LA CompeTe NClA.

SE.PEENVIELVE DE MALERA AUTOOMA A TEAIS 26 S0 Mo

DE L
L. DATOS INFORMATIVOS
Apellidos y Nombres : Gmgﬂe Gs."ﬁllgb y O1lando
Cargo o Institucién donde labora : Deconte  Poesor
Nombre del Instrumento de Evaluacién ~ : Smnes  de apf(ﬂ“("ﬁ{(e
Teléfono : 962030069
Lugar y fecha tida Eperaned, 25 cde mayo & 2023.
Autor del Instrumento 1 RELY (QRTEEA (alacios
1. ASPECTOS DE VALIDACION:
Valoracién
Indicadores Criterios
Sl NO
Momentos Pedagégicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las .
sesiones d
Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel X
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion
Evaluacién X
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de evaluacién, son coherentes,
Aplicaciéon estdn redactados adecuadamente ¥
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica:
Competencia ¥
Capacidad ¥
Desempefio X
Indicador X

. OPINION GENERAL DE LAS SESIONES

Iv. OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR

V. RECOMENDACIONES

/
Firma del experto

ONI 9i309¢52
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J LD UNIVERSIDAD DE HUANUCO

FACULTAD DE ciencias DE La EDUCACION Y
HUMANIDADES

UNIVERSIDAD DE HUAN

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de la Investigacién: ©*.£C. TALLEE, 7S02CoS ANCESTRALES T o nea Yesaerella g A

COMEETENC(A. SE DESENKOELVE DE MANERA WITONORA. P it Lo Fe SO mb
TRCORD) N ALUMNC S DE S ANCS De 44 WUSTLTOKON EDICATIYA  JNICIAL
N*3ISC PURYE BRI A, R AR s S, 202333

I DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADOR
Apellidos y Nombres : Guillen A ey Jowcy Neyda
Cargo o Institucién donde labora D TLE.T. N 2335
Nombre del Instrumento de Evaluacién - PrelesT Y PesTesT
Teléfono 9624563127
Lugar y fecha * 2H~0s - 2023 - Huayopraripy
Autor del Instrumento : KElY, ORTECA pA(ACOS

1. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

Indicadores Criterios \gloracl"?g
Claridad Los indicadores estdn formulados con un lenguaje apropiado y claro. X
Objetividad Los indicadores que se estin midiendo estin expresados en
conductas observables. *
Contextualizacién | El problema que se esta investigando esta adecuado al avance de la X
ciencia y la tecnologia.
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion lgica. ¥
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad X
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las X
estrategias
Consistencia Sus dimensiones e indicadores estan basados en aspectos tedrico X
cientificos
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su
variable X
Metodologia La estrategia que se estd utilizando responde al propésito de la
investigacion X
Oportunidad El instrumento sera aplicado en el momento oportuno o mas X
adecuado J

. OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS

v. RECOMENDACIONES

M RIO ffE EDUCACION
*‘}Er‘%- Hudnuco, 2‘-' de ..M o ............ de 2023
Gl

n
F.DEAULA

Firma del experto
DNI H3845330
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|

{ D

W | amtd..8  FACULTAD DE o1

ENCIAS DE LA EDUCACI

HUMANIDADES

FICHA N°®

2 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

Titulo de la Investigacion: €24 7TALER SiSuccos ANcesTeales?? RAEA.DETALEUAR Iacomperencin

-

SaRESENUISILYE e
5 AWOc, D& 147 L

n
RS 2023 D A TOS INFORMATIVOS

Apellidos y Nombres

Cargo o Institucién donde labora
Nombre del Instrumento de Evaluacién

Teléfono
Lugar y fecha
Autor del Instrumento

ASPECTOS DE VALIDACION:

LON  EDreRTCUA

ALymp) ©OS 2€
MEA , A

: Gulen  Acyr Seiey Neyda

treET '
© Seslones de &P(enc\i?ctje,

N 33356

Q62956927

' 24~ 05- 2023 — BrUAYOPAMPA
- KE:’)’, OCTECA PALACiLS

W Valoracién
Indicadores Criterios
Sl NO
Momentos Pedagégicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las
sesiones X
Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel X
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion
Evaluacién X
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de evaluacién, son coherentes,
Aplicacién estdn redactados adecuadamente X
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica:
Competencia X
Capacidad >
Desempefio 4
Indicador X :

OPINION GENERAL DE LAS SESIONES

OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR

RECOMENDACIONES

216
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IDAD DE HUANUgg

FACULTAD DE ciencias DE LA EDUCACI
HUMANIDADES

OAD OE HUANLCS:

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INST! RUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de Ia Investigacién: T54 TAUER “syccos AncesTentes st OAEA DESACLOUAR 24
CRIMPETENCIA SE DESENVUELYE DE MANE BA AUTONOMA 4 TRAUES B e s

G REIMNOS DE S ANCS DE LA (uSTTUCLON) EpocAtl €A Tae Al

Ne 33RSE YOPRWP A, Wi QRS 505855
I DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADOR .

Apellidos y Nombres : ﬁwm (oHCepcal) ]?nmtéﬂ/&%'
Cargo o Institucién donde labora 3 &(m&’ 7 /
Nombre del instrumento de Evaluacién - PRETEST y pos7esT
Teléfono 1942 993972
Lugar y fecha P UvAyoppmpPA 24 2E MAyO 2022
Autor del Instrumento : Kely ,0RTecA pALACIOS

il ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

= ) Valoracién
Indicadores Criterios s NO
Claridad Los indicadores estdn formulados con un lenguaje apropiado y claro. /
Objetividad Los indicadores que se estan midiendo estdn expresados en /
conductas observables.
Contextualizacién | El problema que se estd investigando est3 adecuado al avance de la /
ciencia y la tecnologfa. -
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion légica. 4
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad 7
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las 7
estrategias
Consistencia Sus dimensiones e indicadores estan basados en aspectos tedrico ¥ 4
cientificos
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su v
variable
Metodologia La estrategia que se estd utilizando responde al propdsito de la 7
. investigacién /
Oportunidad El instrumento serd aplicado en el momento oportuno o més /
adecuado

L OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS

. RECOMENDACIONES

217



IDAD DE HUANUCO

v | o nwces  FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y

e

HUMANIDADES

FICHA N° 2 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

Titulo de la Investigacion: CEL TALLER “Succos Ancestedles ¥ CARR DETAERLO LLMR Incomedncia
SE DEIEMVICLYE DE MAYERA AITONOMMA ATEAYES Fe S0 MOTRLUDAD EN ALUMNOS DE S

L.
Indicadores

DATOS INFORMATIVOS

Apellidos y Nombres

Cargo o Institucién donde labora
Nombre del Instrumento de Evaluacién
Teléfono

Lugar y fecha

Autor del Instrumento

ASPECTOS DE VALIDACION:

(N(CiAL Ne 3385¢ U AYOPARMPA, AMARILILS

: ﬂyu/} C’Z/{C('/Dcw&/—z/ma/([b /QM
2 Dutz&,’/‘ . g )

: BUSiONES Db ALLERDIZAT E

. Q62 9932912

: LUARYopAmpA 24 DE MAYODEL 2027
. KElY, ORTECA PALACCS

V.

V.

Valoracién
Criterios
S NO
Momentos Pedagégicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las
sesiones
L Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel s
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion
Evaluacién
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de evaluacién, son coherentes, 7
Aplicacién estan redactados adecuadamente
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica: 7
Competencia
Capacidad /
Desempefio /7
Indicador /

OPINION GENERAL DE LAS SESIONES

OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR

RECOMENDACIONES

218
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IDAD DE HUANUCO

£ EL,,“.,N,'W, wwsce  FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION Y
HUMANIDADES

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de la Investigacion:“£5 TAUER Tsocces “Eces'“‘“‘»s’,?‘\e@ RETREEOLLAR LA com -
PETENCIA SE DESENCUELVE D MANERA OUTDNQUA, A TEALES De s voTEeCLDAT) EN
ALLIMNOS DE S ANOS DELA INSTITUCOA EDoeamen WiClAL N>9335C RO AyopaMpa

AVIARILIS , 202359

I DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADOR
Apellidos y Nombres

‘Yavne NRRerd, CVA

Cargo o Institucién donde labora : Docente Vol
- . Dee TesT osT T€sT
Nombre del Instrumento de Evaluacién - Pee Tes pos
Teléfono :9Q28 384307
Lugar y fecha PAA EsperaNZA, 25 D& MAYo 2023
Autor del Instrumento : Kely , ORTEEA  ppaLacios

1. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

e Valoracién
Indicadores Criterios S NO
Claridad Los indicadores estan formulados con un lenguaje apropiado y claro. e
Objetividad Los indicadores que se estin midiendo estan expresados en
conductas observables. v
Contextualizacion | EI problema que se esta investigando estd adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologia. v
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion légica. e
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad 2
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las
estrategias o
Consistencia Sus dimensiones e indicadores estan basados en aspectos tedrico
cientificos &~
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su »
variable
Metodologia La estrategia que se esta utilizando responde al propésito de la
investigacién L
Oportunidad El instrumento serd aplicado en el momento oportuno o mas
adecuado &

. OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS

v, RECOMENDACIONES

Hudnuco, Q. 5... de < BCAPD....... de 2023

........ s [/ p
orkeiia Qe dRpits
DRI"YBZAL S T
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[)-| UNIVERSIDAD DE HUANUCO &
Lumssosorewince  FPACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIONY
HUMANIDADES

FICHA N° 2 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

Titulo de la Investigacion: ££LTALEER Taegess ANGITRACES ) PARA. DETARROLLAL, A cnaperencin
DE G AR DE T A 1S5 e Bt [ o U V5 iy V% PRESER UAYOFANEA
AAAFLLS, 2023 33

L DATOS INFORMATIVOS
Apellidos y Nombres P 2sore NAscrn ©Cun JMizPA
Cargo o Institucién donde labora : TV_O_C(‘-‘“T_'ék ";D: APEEND (2 4TE
Nombre del Instrumento de Evaluacién ~ : SESOVES
Teléfono 1928384307
Lugar y fecha ‘Lh espeennza, 25 DE MAYD 2023
Autor del Instrumento P WEIY, OkTEcA ppiacios
L. ASPECTOS DE VALIDACION:
[ Valoracién
Indicadores Criterios
Si NO
Momentos Pedagdgicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las
sesiones /i
Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel W
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion
Evaluacién 4
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de evaluacién, son coherentes, T
‘ Aplicacion estdn redactados adecuadamente -
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica:
Competencia 4
Capacidad v
Desempefio &
Indicador Lo ]

. OPINION GENERAL DE LAS SESIONES

v. OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR

V. RECOMENDACIONES

LAY0....... de 2023

. Ev .","“vs.—s PED
ESP xrﬁg&g'&ﬁm&o iy
DNI 0 Q2 2373
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UuD-

& | UNIVERSIBAD OF HUANUCD

UNIVERSIDAD DE HUANUCO
FACULTAD DE o

ENCIAS DE LA EDUCACION Y

HUMANIDADES

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de la Investigacion:EL TALER “Suc€oS ANCESTRALESY pArA Desnreolln

COMPETENUA SE DEEWVIEL v E D MANERA AUTONDM

R 24

A A TRAVYES e o oy

CDRD EN ALOMNOS DE S ALOS DE 44 1 STLTUC o bt EBTCA, (Ntctal N3RS G

P AYOPAMP R Ae K (S, 3598 5
5 DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADOR

Apellidos y Nombres 1 KO ;}ly@, pﬁﬁ

N ’
Cargo o Institucién donde labora : Profesy e Ucoelirn Fryfeo
Nombre del Instrumento de Evaluacién - /v astast
Teléfono aq| gel 999 )
A 3 . 20D
Lugar y fecha #""'\70 7 Srapas QK 95
Autor del Instrumento : KelY, ORTECA pALACOS

. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

g = i Valoracién
Indicadores Criterios ] NO
Claridad Los indicadores estan formulados con un lenguaje apropiado y claro. <
Objetividad Los indicadores que se estan midiendo estdn expresados en
conductas observables. 7‘
Contextualizacién | EI problema que se esta investigando estd adecuado al avance dela
ciencia y la tecnologfa. Y
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion légica. >
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad 5
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las )
estrategias 7
Consistencia Sus dimensiones e indicadores estan basados en aspectos tedrico
cientificos *
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su
variable r
Metodologia La estrategia que se estd utilizando responde al propésito de la
investigacion *
Oportunidad El instrumento sera aplicado en el momento oportuno o mas
adecuado i
L. OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS
V. RECOMENDACIONES
o de 2023

’Q\ Huanuco, R4\ de A4y O
W

A\
\Firma dé[ experto
DNI 22597 B
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IDAD DE HUANUCQ 32,

Bl :“g FACULTAD DE CieENCIAS DE LA EDUCACIONY =

HUMANIDADES

FICHA N° 2 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

20 21? 15

Apellidos y Nombres

7. LR8I DESHRLLLLAR A compeTenorA
ues DE S
A, RO S

YW &
e e MY 38S CTHRUAYS Pruni p

DATOS INFORMATIVOS

g ?QHC)JUUM

Cargo o Institucién donde labora s /ﬂ)b{,ﬂ e~ dw Edicasclon Frislem
Nombre del Instrumento de Evaluacién L Ses/Orens de A o ’D’ 2en J@ .

Teléfono a9 868/ 299
Lugar y fecha RACE, OPTUArape 2.’?‘.— o5 - 203
Autor del Instrumento P OREly , ORTECA pAcuclos
I ASPECTOS DE VALIDACION:
: Valoracién
Indicadores Criterios
SI NO
Momentos Pedagdgicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las
sesiones Pal
Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel >
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion
Evaluacién >
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de evaluacién, son coherentes,
Aplicacién estdn redactados adecuadamente >
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica:
Competencia >
Capacidad >
Desempefio >
Indicador >

1. OPINION GENERAL DE LAS SESIONES

V. OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR

V. RECOMENDACIONES

Hudnuco, 277... de k{252 2. de 2023
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FACULTAD DE ciencias DE LA EDUCACION Y
HUMANIDADES

INIVERSIDAD DE HUANUCO

FICHA N° 1 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Titulo de la Investigacién: £ £4 TALER “SUEE0S ANCEST RACES2PACA Desperollpe LA
CRMRETERUA SE DESENYVELLE D makCied AUTONO W A ATEAVES e SO
LARTELLCEDED EN ALIMNOS 2.E S AmDs DRE LA INSTRUCON €0 CAT(CA aeceag ( "838sg

I DATOS INFORMATIVOS DEL EXPERTO VALIDADO! /
Apellidos y Nombres - 6% ade 7 Z LZ““ IR ;7;‘[/{ i
Cargo o Institucién donde labora P fbceciTe UVDH
Nombre del Instrumento de Evaluacién - /)rlc 7‘; df g fdr?%.r'f .
Teléfono ¥ 9;2(/;g /i
o& W o 20 2 _? 5
Lugary fecha ‘e B m/ooch., i 47
Autor del Instrumento * kely, ﬂo BTECHA PAalLAcios

. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

Indicadores Criterios [_Valoramén
SI NO
Claridad Los indicadores estdn formulados con un lenguaje apropiado y claro. 7z
Objetividad Los indicadores que se estan midiendo estdn expresados en Z
conductas observables.
Contextualizacién | EI problema que se esta investigando esta adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologfa. 7
Organizacién Los items guardan un criterio de organizacion légica.
Cobertura Abarca todos los aspectos en cantidad y calidad ¥
Intencionalidad Sus instrumentos son adecuados para valorar aspectos de las /v
estrategias
Consistencia Sus dimensiones e indicadores estan basados en aspectos tedrico
cientificos
Coherencia Existe coherencia entre los indicadores y las dimensiones de su
variable z
Metodologia La estrategia que se estd utilizando responde al propésito de la
investigacién ¥
Oportunidad El instrumento serd aplicado en el momento oportuno o mgl v
adecuado

1. OPINION GENERAL DEL EXPERTO ACAERCA DE LOS INSTRUMENTOS

. RECOMENDACIONES

- de 2023
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FICHA N° 2 DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS: SESIONES DE APRENDIZAJE

@
Titulo de la Investigacién: £Z
CONRETENAA <¢ pesepue,

€S D,
W EDREH T A " ENIEGHL S CUGRY S P AmpA U A

Lé‘sf’:‘_ﬁﬁgn DESAREOLLAR /A

AD ENALUM
AWils,2023 51

nCs DES ANCE VE LA INETFiFe iy
I. DATOS INFORMATIVOS —
Apellidos y Nombres : ﬂ{;/r? alo 7 /L/M‘?"M, ‘/"Jf’/l{‘””(’
Cargo o Institucién donde labora ) oazaﬁ up H i
Nombre del Instrumento de Evaluacién SSIONES D& APRENDIZASE .
Teléfono Ge2¢/€b2.(
Lugar y fecha
Autor del Instrumento t Kety Vorrecs pALHacioS

L. ASPECTOS DE VALIDACION:

&k &/"/M?c\, 27 p{( /]74171 20217 .
’

) | Valoracién
Indicadores Criterios
S NO
Momentos Pedagdgicos | Existe secuencia en el desarrollo de cada una de las
sesiones v
Estrategias Son coherentes y pertinentes para el nivel 7
Indicadores de Responde a los indicadores de investigacion
Evaluacién 4
Ficha de Evaluacién- Responde a los indicadores de evaluacién, son coherentes,
Aplicacién estdn redactados adecuadamente 4
Aspectos Curriculares Existe secuencia légica:
Competencia /
Capacidad v
Desempefio /
Indicador 7

. OPINION GENERAL DE LAS SESIONES

V. OTROS ASPECTOS QUE CONSIDERA QUE TAMBIEN SE DEBA EVALUAR

V. RECOMENDACIONES

14
</ Firma del experto -
DNl 2 ¢¢ 'b"')? 2

224

-de 2023



18pucdsaL0? ou Bp 05D LB -, J8I0I0D

“163
_ZQ'SSI:!}:‘:!&RU.::.S‘E!-J WI19P POOIT 190 POD O ING 9PN (9)) Sounpy A SuUmor A ‘seieosalopy & SOUIN ‘ojordwion

BAJEONP3 UONIISY| B0 8P LBpsooid enb ep31(st) 9p Jay e159g onp3 9p ‘B0id YIVEIAVNVEI MBd/N!
e LT T IR e b e LR i B M e el pen e (o
sopadns (ds) A ‘euepunaas (s) ‘euewid (d) ‘pepumoasa US (3S) ¢ aipen 9 oppuRIEds3 (£1) UPRAL (Hd) EPEALG UISOD 0P QN[O d) BiolIp Loased 0p ‘ANdi0Dd) | LoNses (2) FRE _ﬂﬁm-whn nﬂﬁ_g%uﬂﬂnuw
wofieaxo enbue) (3) ‘enbuey 10 (LO) ‘vuwry (1v) '@ntpond () ‘ovegared () enbuo (z1) 126 (BN 0D EieN 35 1S 1§'9'e'2'1'0) pep3 Jeasibes ew| Jep osedul © pepaopeso ()
©0 (10) ‘840 (42) ‘eniog (og) ‘Isesg (g) ‘'equioiog (0) “sopend3 (3) 'ued (d) - sied (1) © BIU) UQROSS SO 1S -, JBI0I0) 'Y ¢ UeRoes ()
onuesaibuLY (134) V3 8 0563 Lo 00S eounsp ¥ (V) ‘enfieusalY EXSEG NP3 (vE3) endey eaisegone3 (¥83) ©  pepAenow (2)
‘aueusay (34) ‘0pesb o Us B9RUEWIAd (9d) OPNOWOL] (df) ‘muesabu) (1) ¢ einuse op uooenys (01) OPUBSAIE WS (dS) ‘JRIOUDSBld (d):VE3 0582 o eiig
syooN (N) “epsey (1) ‘sueyel (W) © owny () 0peziIs3 ON (9530N) ‘OpezUmds3 (353) | BW04 () ouRpuo0S (935) PRl (Rd) (POMI (INI) 30IRUE3 0% o Ied | 01D / AN (1)
Is|s ON ofisjis| d|d|H][c0z| 60 | 82 obeiy Jjuw3 ‘YAS ¥YZYIVS [€:0/L1€12:910:6¢ + + 11:NO|LZ
IS ON Q|IS|IS| d|d|H]|L02| LL | €2 PIeS Youied ‘VIAVHVS SITVSOY [€:2'8:8:0:5:0!6: + ' 11'N'0|02
IS|S ON O|IS|IS|d|d]|H]LOZ] 90 | OF 12y SueA3 "JONOd SONVY (2181610 L1€10:6! + + '1'N'Q|6L
IS |dS ON JQlIS|iIS|d|d|H|8LOZ| 20 | 20 wekq jukaya ‘'OIgIIOL NODId [0t 4101612191016+ « + '|'N'Q|8L
IS|S ON J(IS|IS|d|d|H|[8BLOZ| 1O | 6L S9SIO uopuesg 'YNIYLOO NOOId |0:812:8/6:5:0!'6* * ' *1'N'Q|LL
NaWYD 130 N3oYIAGes |BIB|L[6[0]|v|L IS|S ON JQ|IsS|iS|d|d|[W]|LL0Z] 80 | 92 nuoeN [refiqy [eweys ‘'Syroy OLS3IAOW [£1010:8181€:0161 + + 1 'N'G|9L
IS ON! O|on|is| d|d[w]|stoz| €0 | €2 eunusje/ aukayjepei ‘IQYIA VAVNIN [L+Z L1 11011018 + + +1IN:Q|S5t
Is|s ON ofIsfis| d|d|H|[sl0z| 20 | oL oueppy oibas ‘ONINDY ZINLLYYW [0 #1S 112191016 + ' +1'N:Q[bL
IS ON ofis|is| d|d|w|eoz| vo | 62 OuESOY 90 BLBIA "OQY.LNNH SYIAI |71 €% 18161110161 + '+ I1'N:Q[EL
IS ON OfIS|IS| d|d|W[L0Z] 60 | 90 RUBPNT ‘ZNYD V130 VONVAVNH [6'¢'2:p L p:0!6! ¢+ + 1 IN'Q|2L
IS|d ON olis|is| d|d|w|eoz| g0 | €0 iRy ‘FYLSIATS INVWYNH [6:01L1L:8:€10161 + + 1 1iN:Q|LL
IS|S ON QlIS|IS|{d|d|W|[L0Z] 60 | €L ejauowy eueug ‘'YONI 1398V | v 1 L1610 710160 + + 11'N'G[OL
1S ON OQlIS|iIS| d|d|H]|LL0Z] 2L | LO unbeor ouekpY ‘ONITVO VI3LSI [L1 L6 LIEIGI0161 + ' «1'N'Q| 6
V3l IS |3S ON OQlIS|IS|d| | |W|8BLOZ| €0 | 22 eulned ezyuer iy 'vZOON3W YZONIJST [€1L/16:6:819:0:6: + ' '1'N'Q| 8
IS ON OQ|IS|[IS|d|d|H]L0Z] OL | 22 Ojfaydse olier ‘ZINDYYIN 3UINVIVOSS |2:810:€:9: #1016 + 1+ 1 1'N:Qf £
IS|S ON O|IS|IS|d|d|[H][LL0z] SO | 22 ueeig sixaly ‘NYIAYO NIISIMO [£161918/£121016! 1N 9
IS|S ON OfIS|IS|d|d|W|8L0Z] 20 | ¥L elpuessafy el ‘'0d¥aISI YHONOD |§:6:210:£:9:0'6+ * ' 'I'N'Q| §
IS [dS ON O[IS|IS|d|d|H|8LOZ| LO | OZ MaJpuy WiA ‘OINOLNY SOZVTIOD [§:6:L!'0:0'9:0'6* * * 'I'N'Qf ¥
IS [dS| |ON ofis|is| d|d[w]|slozf L0 | 62 sueLajey| uAlEsoyr ‘'ONYZIAVHL ONVLIAVO [Libi€1£:019+016¢ + + t1INQ| €
Is|s ON O|I1s|oN| d|d|w]|sLoz| 2o | 92 ONapY BJRWES ‘YININH OTIRNYYO [£18181L+619:016+ + + +1'NQf 2
S| s ON olis|is| dfd[w]eoz| 1L | 20 BUBLY PRyl 'VONI VASOOV [€:91#16:L #1016 + + +1'N:Q| L
Qi - iquioy o/ osewny seinpow 0BipoD g W T g m z m =} %
i o o elpms ®
(c1)@13U2P820I 8P BAREINPZ UOMASU] % M ¢ m m,.m W .w £ Aoo_uwn&wco?.ov om_.._ww..u.u w.m_.wz.mo_m_m NS
muwmm_mmwm\mwmguoaz salquiop K sopijjedy W
YANVAOAYNH a W m. HAE IR W m Ciai
Fle|w M W == w v | (mPiioios) upoos iquioN | 683 | ¢ PERISPON
ope|god 0aus) 3 m W g m 8|°|38|5 2 W[ woum B P [ ] o conugny 139N e
El d AR uml_ sy N UppRaID P 2IGUON
STIMYWY sia 5 sssi-usioargay] P USInIoseY
OONNYNH Aoid 2uepmis3 jop soleq - | gwesasa | - | eonsueruieo [sizisiiioteio| smpowodipes | Lo ioloiol L | ofieey
0ONNYNH oda | czozrzuez | wa | ezozono [ opwr [ ava | uenses | aseee auquioy o/ osewny (1390 - 330)
eoypaBoe ugpeaan 0A12eT] OpoLad Boid o ©j op sojeq upySen 9P BloUEISU| 8] 0P SOJRQ
NOIDVINGT 30 OINALSINIK
“TYIDIH0 HILOYHYO IN3LL A ‘3| 8] 0p J0aiQ 9P pepiqesuadsas il e
p 50 a008) 813 904G (B ue UINYISU) B 3 UORSSE) €] & hody 8P LQEULIOLU] 8P BLIAISIS) JIOYIS COURULOJUI OMJEDNE (D BINJLIIEH 5D BUILON & 3P OSN OPUBISEY BIIALE 85 BINDLIEwW 8 S10da) 3

€202 - VINJRILVIA 3a VNINON

o

o3
“1op wane®

225



€202 0 iz SS
oyy | sew | wma leuolomnsul "Gy
BUjWON €] 9p UPREqOIdY

ojjos K euut 1sod - euuy
EBAjjeonp3 ugmisu| e ap (e) Jopaia

ouaqgly opuewsad ‘NOIDdIONOD VIAY

Bl 1504 - Bully
Bjnoujew e 8p sjqesuodsay

epken Aator ‘INOV NITIND

sz fe0L

£L sasofp

2L sasquoH
uawnsay

Suepms3 jBp soieq

EREEEE 05
G T I 6r
IEEEEREE 8y
3 EREREE I
\ SEEEEE o
;7 EEEREEE o
\ EEREEEE 02
N EERREEE o
X EEEEERE o
X EEERERE; o
X SEEREES or
X EESEEE 5
A HEEEEmE 8¢
\ EERSEEE! 0
\ EEESEEE! o
5 EEEEEEE 5
X ERERINE ve
\ EEERTNE o
45 ERERATE e
\ EEEREEE [
AY SESEESE o
\ EEERE TR 62
Al IREREEEE 8z
RERENRE 1z
" 9z
IS|sS ON O|IS|ON| d|d |[W|LL02] LL 9L sKaueA IPPIOPAN ‘OT13BYD OTIMNAL |9161218:61 016" * 5¢
IS |dS ON D[IS|IS| d|d|H|LL0Z] OL 8L PARQ [98D ‘OONNOYA OT13L [9!61L12'91¥10!6! ¢ 4
IS|d ON D[IS|IS| d|d|H|LOZ| % 11 Aaipuy ueyy3 ‘SITVZNOO NYLLSYEIS §'0:01£19:2:0!6" ! £2
IS oN| [o]is]is[d|d][w]eoz] ot | vz 1532/ BSIeUL 'ORIVZYN VIAVNYS (¥ 1416191911061 2z
QU/MY - BIQUION OJA oJewnN senpoy oBipeD z x| 3
§ w HE P g |32
AHHEEE H BE (&
HETRS 7 g2 s HF: g &
HHEHHAEEBEHE wolepmSy |3
HHEREHHEEELEHERS, (0on2qeyy USPIO) 1op 0B1p93 0 TN'G
(s1)eouaPa30id 8P BAREINPS UORMNISU) £ g wm & m IR g 9p eyooy saiquioN K sopijjedy
bl ~| o] o
SHEHEN E
o o

226



18pucdsaL0? ou Bp 05D LB -, J8I0I0D

“163
_ZQ'SSI:!}:‘:!&RU.::.S‘E!-J WI19P POOIT 190 POD O ING 9PN (9)) Sounpy A SuUmor A ‘seieosalopy & SOUIN ‘ojordwion

BAJEONP3 UONIISY| B0 8P LBpsooid enb ep31(st) 9p Jay e159g onp3 9p ‘B0id YIVEIAVNVEI MBd/N!
e LT T IR e b e LR i B M e el pen e (o
sopadns (ds) A ‘euepunaas (s) ‘euewid (d) ‘pepumoasa US (3S) ¢ aipen 9 oppuRIEds3 (£1) UPRAL (Hd) EPEALG UISOD 0P QN[O d) BiolIp Loased 0p ‘ANdi0Dd) | LoNses (2) FRE _ﬂﬁm-whn nﬂﬁ_g%uﬂﬂnuw
wofieaxo enbue) (3) ‘enbuey 10 (LO) ‘vuwry (1v) '@ntpond () ‘ovegared () enbuo (z1) 126 (BN 0D EieN 35 1S 1§'9'e'2'1'0) pep3 Jeasibes ew| Jep osedul © pepaopeso ()
©0 (10) ‘840 (42) ‘eniog (og) ‘Isesg (g) ‘'equioiog (0) “sopend3 (3) 'ued (d) - sied (1) © BIU) UQROSS SO 1S -, JBI0I0) 'Y ¢ UeRoes ()
onuesaibuLY (134) V3 8 0563 Lo 00S eounsp ¥ (V) ‘enfieusalY EXSEG NP3 (vE3) endey eaisegone3 (¥83) ©  pepAenow (2)
‘aueusay (34) ‘0pesb o Us B9RUEWIAd (9d) OPNOWOL] (df) ‘muesabu) (1) ¢ einuse op uooenys (01) OPUBSAIE WS (dS) ‘JRIOUDSBld (d):VE3 0582 o eiig
syooN (N) “epsey (1) ‘sueyel (W) © owny () 0peziIs3 ON (9530N) ‘OpezUmds3 (353) | BW04 () ouRpuo0S (935) PRl (Rd) (POMI (INI) 30IRUE3 0% o Ied | 01D / AN (1)
Is|s ON ofisjis| d|d|H][c0z| 60 | 82 obeiy Jjuw3 ‘YAS ¥YZYIVS [€:0/L1€12:910:6¢ + + 11:NO|LZ
IS ON Q|IS|IS| d|d|H]|L02| LL | €2 PIeS Youied ‘VIAVHVS SITVSOY [€:2'8:8:0:5:0!6: + ' 11'N'0|02
IS|S ON O|IS|IS|d|d]|H]LOZ] 90 | OF 12y SueA3 "JONOd SONVY (2181610 L1€10:6! + + '1'N'Q|6L
IS |dS ON JQlIS|iIS|d|d|H|8LOZ| 20 | 20 wekq jukaya ‘'OIgIIOL NODId [0t 4101612191016+ « + '|'N'Q|8L
IS|S ON J(IS|IS|d|d|H|[8BLOZ| 1O | 6L S9SIO uopuesg 'YNIYLOO NOOId |0:812:8/6:5:0!'6* * ' *1'N'Q|LL
NaWYD 130 N3oYIAGes |BIB|L[6[0]|v|L IS|S ON JQ|IsS|iS|d|d|[W]|LL0Z] 80 | 92 nuoeN [refiqy [eweys ‘'Syroy OLS3IAOW [£1010:8181€:0161 + + 1 'N'G|9L
IS ON! O|on|is| d|d[w]|stoz| €0 | €2 eunusje/ aukayjepei ‘IQYIA VAVNIN [L+Z L1 11011018 + + +1IN:Q|S5t
Is|s ON ofIsfis| d|d|H|[sl0z| 20 | oL oueppy oibas ‘ONINDY ZINLLYYW [0 #1S 112191016 + ' +1'N:Q[bL
IS ON ofis|is| d|d|w|eoz| vo | 62 OuESOY 90 BLBIA "OQY.LNNH SYIAI |71 €% 18161110161 + '+ I1'N:Q[EL
IS ON OfIS|IS| d|d|W[L0Z] 60 | 90 RUBPNT ‘ZNYD V130 VONVAVNH [6'¢'2:p L p:0!6! ¢+ + 1 IN'Q|2L
IS|d ON olis|is| d|d|w|eoz| g0 | €0 iRy ‘FYLSIATS INVWYNH [6:01L1L:8:€10161 + + 1 1iN:Q|LL
IS|S ON QlIS|IS|{d|d|W|[L0Z] 60 | €L ejauowy eueug ‘'YONI 1398V | v 1 L1610 710160 + + 11'N'G[OL
1S ON OQlIS|iIS| d|d|H]|LL0Z] 2L | LO unbeor ouekpY ‘ONITVO VI3LSI [L1 L6 LIEIGI0161 + ' «1'N'Q| 6
V3l IS |3S ON OQlIS|IS|d| | |W|8BLOZ| €0 | 22 eulned ezyuer iy 'vZOON3W YZONIJST [€1L/16:6:819:0:6: + ' '1'N'Q| 8
IS ON OQ|IS|[IS|d|d|H]L0Z] OL | 22 Ojfaydse olier ‘ZINDYYIN 3UINVIVOSS |2:810:€:9: #1016 + 1+ 1 1'N:Qf £
IS|S ON O|IS|IS|d|d|[H][LL0z] SO | 22 ueeig sixaly ‘NYIAYO NIISIMO [£161918/£121016! 1N 9
IS|S ON OfIS|IS|d|d|W|8L0Z] 20 | ¥L elpuessafy el ‘'0d¥aISI YHONOD |§:6:210:£:9:0'6+ * ' 'I'N'Q| §
IS [dS ON O[IS|IS|d|d|H|8LOZ| LO | OZ MaJpuy WiA ‘OINOLNY SOZVTIOD [§:6:L!'0:0'9:0'6* * * 'I'N'Qf ¥
IS [dS| |ON ofis|is| d|d[w]|slozf L0 | 62 sueLajey| uAlEsoyr ‘'ONYZIAVHL ONVLIAVO [Libi€1£:019+016¢ + + t1INQ| €
Is|s ON O|I1s|oN| d|d|w]|sLoz| 2o | 92 ONapY BJRWES ‘YININH OTIRNYYO [£18181L+619:016+ + + +1'NQf 2
S| s ON olis|is| dfd[w]eoz| 1L | 20 BUBLY PRyl 'VONI VASOOV [€:91#16:L #1016 + + +1'N:Q| L
Qi - iquioy o/ osewny seinpow 0BipoD g W T g m z m =} %
i o o elpms ®
(c1)@13U2P820I 8P BAREINPZ UOMASU] % M ¢ m m,.m W .w £ Aoo_uwn&wco?.ov om_.._ww..u.u w.m_.wz.mo_m_m NS
muwmm_mmwm\mwmguoaz salquiop K sopijjedy W
YANVAOAYNH a W m. HAE IR W m Ciai
Fle|w M W == w v | (mPiioios) upoos iquioN | 683 | ¢ PERISPON
ope|god 0aus) 3 m W g m 8|°|38|5 2 W[ woum B P [ ] o conugny 139N e
El d AR uml_ sy N UppRaID P 2IGUON
STIMYWY sia 5 sssi-usioargay] P USInIoseY
OONNYNH Aoid 2uepmis3 jop soleq - | gwesasa | - | eonsueruieo [sizisiiioteio| smpowodipes | Lo ioloiol L | ofieey
0ONNYNH oda | czozrzuez | wa | ezozono [ opwr [ ava | uenses | aseee auquioy o/ osewny (1390 - 330)
eoypaBoe ugpeaan 0A12eT] OpoLad Boid o ©j op sojeq upySen 9P BloUEISU| 8] 0P SOJRQ
NOIDVINGT 30 OINALSINIK
“TYIDIH0 HILOYHYO IN3LL A ‘3| 8] 0p J0aiQ 9P pepiqesuadsas il e
p 50 a008) 813 904G (B ue UINYISU) B 3 UORSSE) €] & hody 8P LQEULIOLU] 8P BLIAISIS) JIOYIS COURULOJUI OMJEDNE (D BINJLIIEH 5D BUILON & 3P OSN OPUBISEY BIIALE 85 BINDLIEwW 8 S10da) 3

€202 - VINJRILVIA 3a VNINON

o

o3
“1op wane®

227



€202 0 iz SS
oyy | sew | wma leuolomnsul "Gy
BUjWON €] 9p UPREqOIdY

ojjos K euut 1sod - euuy
EBAjjeonp3 ugmisu| e ap (e) Jopaia

ouaqgly opuewsad ‘NOIDdIONOD VIAY

Bl 1504 - Bully
Bjnoujew e 8p sjqesuodsay

epken Aator ‘INOV NITIND

sz fe0L

£L sasofp

2L sasquoH
uawnsay

Suepms3 jBp soieq

EREEEE 05
G T I 6r
IEEEEREE 8y
3 EREREE I
\ SEEEEE o
;7 EEEREEE o
\ EEREEEE 02
N EERREEE o
X EEEEERE o
X EEERERE; o
X SEEREES or
X EESEEE 5
A HEEEEmE 8¢
\ EERSEEE! 0
\ EEESEEE! o
5 EEEEEEE 5
X ERERINE ve
\ EEERTNE o
45 ERERATE e
\ EEEREEE [
AY SESEESE o
\ EEERE TR 62
Al IREREEEE 8z
RERENRE 1z
" 9z
IS|sS ON O|IS|ON| d|d |[W|LL02] LL 9L sKaueA IPPIOPAN ‘OT13BYD OTIMNAL |9161218:61 016" * 5¢
IS |dS ON D[IS|IS| d|d|H|LL0Z] OL 8L PARQ [98D ‘OONNOYA OT13L [9!61L12'91¥10!6! ¢ 4
IS|d ON D[IS|IS| d|d|H|LOZ| % 11 Aaipuy ueyy3 ‘SITVZNOO NYLLSYEIS §'0:01£19:2:0!6" ! £2
IS oN| [o]is]is[d|d][w]eoz] ot | vz 1532/ BSIeUL 'ORIVZYN VIAVNYS (¥ 1416191911061 2z
QU/MY - BIQUION OJA oJewnN senpoy oBipeD z x| 3
§ w HE P g |32
AHHEEE H BE (&
HETRS 7 g2 s HF: g &
HHEHHAEEBEHE wolepmSy |3
HHEREHHEEELEHERS, (0on2qeyy USPIO) 1op 0B1p93 0 TN'G
(s1)eouaPa30id 8P BAREINPS UORMNISU) £ g wm & m IR g 9p eyooy saiquioN K sopijjedy
bl ~| o] o
SHEHEN E
o o

228



