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Resumen

Durante%s practicas pre profesionales en la Institucion Educativa Particular “El
Milagro”, en el aula “Celeste” de 5 anos, la evaluacion diagndstica y la observacion diaria,
evidenciaron que el 90% de los estudiantes presentaban dificultades para realizar
actividades de autocuidado. Lo expuesto, evidencio la deficiencia de habilidades motoras
finas. Por ello, se plante6 implementar, en la experiencia piloto, unQroyecto de
innovacion educativa sustentado en el modelo de aprendizaje por proyectos y la
estrategia de gamificacion.

El proyecto propuesto “Super Mario” tiene como objetivcﬂwjorar el desarrollo de
habilidades motoras finas en nifios de 5 afios; para ello se utiIizarorﬂmtrumentos como,
lista de cotejo, diario de campo, guia de observacion y guia de entrevistas@os resultados
evidenciaron mejoras significativas en las habilidades motoras finas. Las conclusiones
subrayar@i efectividad de la gamificacion como estrategia pedagdgica y la importancia
de aborda@is habilidades motoras finas de manera integral en el proceso educativo de

los nifos.

Palabras Clave: Proyecto de aprendizaje, habilidades motoras finas, proyecto de

innovacion educativa, gamificacion, estrategia innovadora, videojuego Super Mario.



Abstract

During the pre-professional practices at the Private Educational Institution “El Milagro”, in
the 5-year-old “Celeste” classroom, the diagnostic evaluation and daily observation
showed that 90% of the students have difficulties in carrying out self-care activities. The
above evidenced the deficiency of fine motor skills@or this reason, it was proposed to
implement an educational innovation project that was developed through the project-
based learning model and the gamification strategy.

The proposed “Super Mario” project aimQ) improve the development of fine motor skills
in 5-year-old children; For this, instruments such as a checklist, field diary, observation
guide and interview guide were implemented. @he results showed significant
improvements in fine motor skills. The conclusions highlight the effectiveness of
gamification as a pedagogical approach and the@nportance of addressing fine motor

skills comprehensively in the educational process of children.

Key Word: Learning Project, fine motor skills, innovation project, gamification, innovative

strategy, Super Mario, videogame.
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Q. Justificacién y antecedentes del Proyecto de innovacion educativa
1.1 Descripcién argumentada de la situacion problemética.

El cuerpo, en constante transformacion y adaptacion, va tejiendo su propia
corporeidad a través de movimientos, acciones y la percepcion sensorial. En Pera@l
Ministerio de Educacién (2016), ha direccionado el enfoque educativo del area
psicomotriz hacia la corporeidad, buscando brindar a los estudiantes experiencias
enriquecedoras a través de su propio cuerpo. Este enfoque va mas alla de la realidad
biolégica del cuerpo, considerandolo como un ente que piensa, hace, siente, quiere, sabe
y se comunica, experimentando asi un cambio continuo que moldea su ser, permitiendo
la adquisicién de autonomia y la consolidacién de la identidad personal y social.

@n el contexto especifico de la Institucion Educativa Particular “El Milagro”, donde
se realizo la experiencia piloto, se llevé a cabo la evaluacion diagndstica y la observacion
diaria en el aula “Celeste” de 5 afos, que reveld que el 90% de los estudiantes enfrentan
dificultades en actividades de autocuidado, reflejando una falta de autonomia e
independencia que impacta negativament(gn el desarrollo de habilidades motoras, tanto
finas como gruesas. Gonzales (2021) destaca que la autonomia es clave para que los
niflos puedan realizar actividades por si mismos, reconociendo asi sus capacidades y
limitaciones. Esta falta de autonomia en las actividades de autocuidado se traduce en
obstéculos@ara el desarrollo de habilidades motoras, creando un vinculo claro entre la
corporeidad y las capacidades de autocuidado.

Desarrollar la autonomia, por ende, impulsa la confianza y seguridad en si

mismos, alentandolos a aventurarse en nuevas actividades que ponen a prueba sus



habilidades motoras. Durante la jornada escolar, se observdO que algunos nifios
experimentan enojo y frustraciéon al enfrentarse a actividades de precision, lo que
obstaculiza su participacion en las propuestas educativas. Anderson y Bushman (2022)
resaltan que la frustracion surge cuando hay un deseo o necesidad que no se satisface.
Por lo tanto, se vuelve imperativo desarrollar la tolerancia a la frustracion como una
habilidad esencial para enfrentar las adversidades y perseguir objetivos.

A raiz de estas observaciones, se identificO claramente la problematica
relacionada con la faltaQe habilidades motoras finas en los nifios del aula Celeste.
Como respuesta a este desafio, el grupo investigador propone un proyecto de
aprendizaje que tiene como objetivo mejora@as habilidades motoras finas de los nifios

de 5 anos.

1.2 Datos del FODA

Se parti6 de un analisis FODA para comprender a fondo el entornae la institucion
educativa Cuna-Jardin El Milagro, donde se realiz6 la experiencia piloto de la propuesta
de proyecto de innovacion educativa. Este analisis proporcion6 una vision integra@e las
fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas presentes en el contexto.

Entre las fortalezas identificadas destaca la disposicion de la institucion para llevar
a cabo investigaciones y proyectos que enriquecen el aprendizaje de los nifios Es asi
gue se pueden mencionar la investigacion "La motricidad fina en nifios de 4 afios del aula
Lila-1I" en 2017 y el proyecto "Conociendo a los dinosaurios”, realizados en las

instituciones en afos anteriores. Ademas, se destacgi participacion activa de los nifios



en diversas actividades artisticas y deportivas, evidenciando un interés significativo en
movimientos corporales.

Las oportunidades identificadas se vinculan a los convenios institucionales que
ofrecen capacitaciones a los docentes, abordando temas cruciales como estrategias
innovadoras, autorregulacién emocional y ensefianza inclusiva; temas esenciales, debido
a que en el aula de 5 afios se identificaron dificultades en el manejo de emociones y
conductas de los nifos.

En cuanto a las debilidades, se encuentra la infraestructura, pues los salones de
clases, son pequefos, lo cual dificulta el desarrollo de talleres y experiencias de
aprendizaje que requieren desplazamiento libre. Ademas, la frecuente inasistencige los
estudiantes afecta el regular desarrollo de competencias y aprendizajes.

Las amenazas identificadas se asocian al predominio del estilo de crianza
sobreprotector entre%s padres de familia, impactando negativamente en la autonomia,
socializacion y aprendizaje de los nifios. Es asi que muchas veces el miedo e inseguridad
de los padres Iimitar%t ejecucion de actividades propias de la edad de los nifios.

Este analisis FODA proporciond una base sdlida*para la formulacion y desarrollo
del proyecto de innovacion, abordando directamente los desafios y capitalizando las

fortalezas y oportunidades existentes en el contexto educativo.

1.3 Estudios previos

En la exploracion de estudios previos, se han identificado importantes estudios

gue brindan conocimientos tedricos que dan sustento al proyecto de innovaciéon educativa



propuesto. Estos estudios, meticulosamente seleccionados, fundamentan% relacion
entre el aprendizaje, la gamificacion y el desarrollo de habilidades motoras finas.

Es importante afirmar que,Qurante los dltimos afios, en el campo educativo, han
surgido diversas estrategiasQon el objetivo de mejorar las habilidades motoras finas;
siendo en su mayoria estrategias innovadoras y sobre todo motivadoras que buscan que
el nifo mantenga un interés constante durante todas las actividades. Una de ellas es la
gamificacion, la cual se conceptualiza como una estrategia que emplea las mecanicas
del juego en el sector educativo, este términ@urge en el aflo 2002 por Nick Pelling. Sin
embargo, toma mayor protagonismo en la educacion, en el afio 2010, debido a que se
reconoce que mediante su caracter ludico, el estudiante presenta mayor interés y
compromiso para alcanzar mejores resultados de aprendizaje. Es asi que mediante
diversos estudios se muestra su eficacia@n el proceso de ensefianza y aprendizaje;
siendo algunos de estos estudios los que se detallan a continuacion:

Sarceda et al. (2015) editaron una revista que tiene como nombre “El trabajo por
proyectos en Educacién Infantil: aproximacion tedrica y practica”. En esta revista, se
presenta informacion acerca de la importancia de los proyectos como una metodologia
en la Educacion Inicial, es por ello que nombra autores que son considerados los
precursores, como: John Dewey, William Kilpatrich y Ovide Decroly, quienes afirman que
los proyectos de aprendizajes@osibilitan el desarrollo de competencias y evitan la
acumulacion de informacion.

Contreras y Eguia (2017) elaboraron el libro denominado “Experiencias de
gamificacion en aulas”, con la ayuda de @westigadores del Observatorio de

Comunicacion, Videojuegos y Entretenimiento del Instituto de la Comunicaciéon de la



Universidad Autonoma de Barcelona (InCom-UAB) y de la Universidad Central de
Catalufia (UCC), quienes brindaron ideas y mencionaron sus experiencias en cuantc@ la
eficacia de la gamificacion en el ambito educativo.

Quintana y Prieto (2019) llevaron a cabo un ensayo, el cual tiene como nombre
“Juego y gamificacion: Innovacién educativa en una sociedad en continuo cambio”. En
este se menciona que el alumnado se encuentra sumergido en un mundo digital, por lo
cual el sistema educativo debe responder motivando con propuestas innovadoras, como
la gamificacion, propuesta eficaz para lograr aprendizajes significativos.

Shunta, E. y Chasi, J. (2023) realizaron una investigacion denominada "La
motricidad fina en la educacion inicial* donde se manifiesta la relevancia de la motricidad
y sus aportes a la ensefianza, teniendo como objetivo principal brindar orientacionegara

el desarrollo de las habilidades manipulativas y destrezas manuales.

Q.4 Estadisticas y otra informacion de la Institucion Educativa que es objeto de estudio

A partir de la informacién recopilada a través de entrevistas a padres sobre
habilidades motoras finas de sus menores hijos )Qi evaluacion diagnostica realizada al
inicio del afio, al grupo de nifios de nifios con los que se realizo la experiencia piloto, se
encontraron los siguientes hallazgos:

En el desarrollo psicomotriz el 78.6 % de los niﬁo@e encuentra en el nivel proceso
(B), lo que implica a 11 nifios, mientras que el 21.4 % esta en el nivel Inicio (I), abarcando
a 3 estudiantes del aula.

En lo que respecta a la autonomia, se observo que el 57.1 %, es decir, 8 nifios,

presentan retraso en el desarrollo de la misma, mientras que el 42.9 %, o 6 estudiantes,



muestra un optimo desarrollo de su autonomia. Esta proporcion sugiere una problematica
significativa, ya que mas de la mitad del aula enfrenta dificultades en este aspecto.

En relacion a quienes son generalmente del cuidado diario de los nifios, se
identificd que el 42.9 % queda bajo el cuidado de otros familiares debido a que sus padres
trabajan. En contraste, el 57.1 % de los nifios se encuentran bajo el cuidado de sus
madres, ya sea porque son amas de casa O tienen trabajos remotos. Aunque el
porcentaje de nifios bajo el cuidado de familiares fue menor, sigue siendo considerable,
especialmente dada la relevancia del acompafiamiento de un adulto cuidador en las
actividades cotidianas.

Con respecto a los estilos de crianza, se observo que el 57.1 % de las familias
tiende al tipo sobreprotector, mientras que el 42.9 % se identifica con el tipo democratico.

En lo que concierne a la seguridad que los nifilos evidencian al realizar tareas
sencillas, se determind que el 42.9 %, equivalente a 6 nifios, se siente seguroy las realiza
sin mayor dificultad y sin apoyo, mientras que el 57.1 %, representado por 8 nifios,
manifiestan dudas al realizarlas y requiere apoyo para realizarlas.

Estos hallazgos ofrecierorﬂna vision detallada de la situacion actual del desarrollo
de la motricidad fina de los nifios que formaron parte de la experiencia piloto y fueron

fundamentales para disefar estrategias de intervencion efectivas.

Q.S Formulacién del problema e identificacion de causas y efectos del mismo.

Considerando la evaluacion diagndstica, realizada al grupo de nifios de 5 afios,
gue formaron parte de la experiencia piloto, que incluyé entrevista a padres y observacion

diaria a los nifios, se recopild la siguiente informacion:



El estilo de crianza predominante en el aula, es de tipo sobreprotector que
representa el 57.1 % de los padres de familia, quienes se caracterizan por brindar una
proteccion desmedida a sus hijos, lo que genera posteriormente inseguridad y frustracion
ante la realizacion de diversas actividades cotidianas.Pikler (citado en Chamba et al.,
2020). Y es que la familia, es el principal agente que debe brindar seguridad emocional
al infante, de modo que conquiste progresivamente su autonomia y obtenga un desarrollo
psicomotriz 6ptimo.

Asimismo, se evidencié que existe un predominio (57.1%) de nifios que tienen
como adulto cuidador a sus madres.

Por ﬂltimo,@n el desarrollo del area psicomotriz el 78.6 % de los niﬁos@e
encuentra en el nivel proceso (B), lo que implica a 11 nifios, mientras que el 21.4 % esta
en el nivel Inicio (1), abarcando a 3 estudiantes del aula; como se especifico lineas arriba.

Ademas, las observaciones diarias realizadas a los nifios evidenciaron las
dificultades al realizar actividades de autocuidado.

Por otro lado, las actividades de autovalimiento y la motricidad fina se encuentran
estrechamente vinculadas a través@el desarrollo integral de habilidades motoras y
funcionales en los nifios. Las actividades de autovalimiento, también conocidas como

Qctividades de la vida diaria, involucran acciones cotidianas que los nifios realizan para
satisfacer sus necesidades basicas y cuidado personal, como vestirse, alimentarse,
cepillarse los dientes y abrocharse los zapatos.

Estas actividades requieren el uso coordinado de Iasqabilidades motoras finas,
gue implican movimientos precisos y controlados de los musculos pequenos,

principalmente de las manos y los dedos. Al participar en actividades de autovalimiento,



los nifios desarrollan y perfeccionan destrezas%otoras finas, como la coordinacion
mano-0jo, la manipulacion de objetos pequefios, el agarre preciso y la coordinacion
bilateral.

Por ejemplo, abotonar una camisa, manejar cubiertos o atarse los zapatos
demanda movimientos especificos dgs dedos y las manos, contribuyendo al desarrollo
de la destreza y coordinacion motora fina. Estas habilidades son esenciales no solo para
realizar actividades diarias, sino también para preparar a los nifios en la adquisiciérme
habilidades académicas, como la escritura y el uso de herramientas escolares.

Las dificultades detalladas@n las actividades de la vida diaria estarian
relacionadas con el alto indice de padres de familia del tipo sobreprotector, que no
facilitaria espacios para que los nifios realicen, de manera autonoma, dichas actividades.
Estas dificultadesQn la motricidad fina en nifios de 5 afios pueden tener diversas
consecuencias que afectarian su desarrollo y desempefio en actividades cotidianas.
Entre ellas se pueden mencionar:

e Dificultades en la escritura, ya@ue la motricidad fina es esencial para el control
preciso de los movimientos de la mano y los dedos, lo cual es crucial para la
escritura. Los nifios con problemas en la motricidad fina pueden tener dificultades
para sostener correctamente un lapiz, realizar trazos finos y mantener la
coordinacion necesaria para escribir.

e Retraso en las habilidades académicas, puesto@ue la motricidad fina juega un
papel importante en el desarrollo de habilidades necesarias para actividades

académicas, como recortar, pegar, dibujar y manipular objetos pequefios. Los



nifios con deficiencias en estas habilidades pueden experimentar dificultades en

tareas escolares.

e Baja tolerancia a la frustracion, porque%s problemas de motricidad fina pueden
generar frustracion en los nifios. La frustracion repetida puede afectar su
disposicion para enfrentar nuevos desafios y participar en actividades que
impliqguen destrezas manuales.

e Impacto en la socializacion, porque los nifios con dificultades en la motricidad fina
pueden evitar participar en juegos y actividades grupales que involucren
manipulacion de objetos. Esto podria afectar su interaccion social y su capacidad
para colaborar con otros nifios en juegos y proyectos.

e Posible impacto emocional, pues las dificultades persistentes er@ﬂ motricidad fina
pueden tener un impacto emocional en los nifios, afectando su autoconcepto y
confianza en sus habilidades. La comparacidén con sus compafieros en actividades
fisicas podria generar ansiedad y estrés.

Ante lo mencionado, se ha planteado un proyecto de aprendizaje, el cual tendra
como estrategia innovadora a la “gamificacion”, que incluye una serie de componentes
sistematizados que hacen referencia a la construccion de un juego, que incluye al nifio
en un espacio de participacion y protagonismo, donde se despierta su atencion, y
aprendizaje mediante el disfrute (Contreras y Eguia, 2017).

Asimismo, considerando el cambio constante de la sociedad, el avance
tecnoldgico y la era digital, los nifios estdin mucho mas expuestos a plataformas,
programas Yy videojuegos virtuales, los cuales son de gran interés. Es asi que teniendo

en cuenta la atraccion por los videojuegos@e los nifios que participaron de la experiencia



piloto, se evaluo las posibles alternativas que serian el agente motivador para el proyecto.
Resultando ganador el video juego de Super Mario Bros, y es que, semanas antes se
habia estrenado la pelicula en cines y en todo momento los nifios hacian referencia a la
misma, cantando las canciones de la banda sonora o representando escenas de la
misma en sus juegos.

Ademas, ciertas mecanicas del juego prestan atencion al area psicomotriz en que
se centraQa problematica. Al hablar de mecanicas, se hace referencia a aquellas
caracteristicas del videojuego, que se ven plasmadas en el contexto real. Por ejemplo,
los tipos de movimientos que realizan los avatares, se relacionan mucho con movimientos
gruesos, como correr, trepar, saltar, girar,etc.

Sin embargo, el area también considera movimientos finos, que se plasman en
actividades y retos que incluye el juego.

Como se muestra existe compatibilidad del videojuego para atender la
problematica identificada en el grupo de la experiencia piloto; ya que el eje central del
video juego es el movimiento del cuerpo, grueso y fino, brindandole al nifio los medios
necesarios para ir mejorando en sus habilidades motoras finas.

Tras lo mencionado, se pretende dar respuesta a la probleméticﬁon la finalidad
de mejorar las habilidades motoras de los nifios, por ello se formuld la siguiente pregunta:

¢ Como el proyecto de aprendizaje “Super Mario’%ejora la motricidad fina
en nifios de 5 ainos?

En respuesta a la pregunta, el presente proyecto de innovacion educativa, plantea
como objetivo principal mejorav%s habilidades motoras finas mediante el proyecto de

aprendizaje “Super Mario” en nifos de 5 anos.
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Q.6 Significatividad y relevancia de los cambios esperados con la innovacion

En el contexto de la busqueda continua de innovacion educativa, el proyecto
propuesto no solo aspira a mejorar habilidades fundamentales para el desenvolvimiento
eficaz de los nifios de 5 afios, en un entorno en constante cambio, sino que también
proporciona una estrategia atractiva e interactiva que genera aprendizajes significativos,
catalizando un cambio positivo genuino en los nifios. Este proyecto no s6lo marca un hito
en la educacién actual, sino que tambiér@e convierte en una fuente de motivacion para
la praxis docente, estudiantes del @mbito educativo e investigadores.

@abe destacar que la ejecucion de este proyecto va mas alla de la mejora de
habilidades, impactando positivamente en la autonomia y construccion de una
autoestima positiva. Siguiendo las premisas de la Dra. Myrtha Chokler (2022), la
exposicion de los nifios a un ambiente con medios adecuados y el desarrollo madurativo
adecuado les permite aprender a aprender, aumentando su autoestima, confianza y
seguridad en si mismos.

Ademas, se potencian habilidades cognitivas, como la atencién-concentracion, a
través del juego "Suaper Mario", que implica la bausqueda de estrategias para avanzar
nivelesQI uso de material didactico individualizado mejora la motricidad fina, y la practica
continua de movimientos manuales favorece el agarre adecuado del lapiz, facilitando el
inicio de la preescritura.

Al adoptar la gamificacion como estrategia, se sientan las bases para un perfil
ciudadano solido, promoviendo el trabajo en equipo, la autorregulacién emocional y la

basqueda constante de mejora y superacion personal. La ejecucion del proyecto
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involucra a los estudiantes en trabajos colaborativos, fomentando habilidades esenciales
y ensefiandoles a tolerar la frustracion.

Ademas, el cierre del proyecto implica una actividad colaborativﬁon los padres
de familia para comunicar el desarrollo d@abilidades motoras finas a traves del proyecto
y la importancia de su desarrollo desde temprana edad. Esto permite que los padres
tomen conciencia y comiencen a fomentar la autonomia desde la infancia, siguiendo las
ideas de Montiel y Suarez (2018), quienes enfatizan que la familia es la primera en
construi@as bases necesarias para el desarrollo integral de los nifios, convirtiéndolos en
individuos contribuyentes tanto en sus familias como en la sociedad en general.

Por otro lado, considerando la proyeccion a largo plazo, este proyecto no solo
buscﬁejorar las habilidades motoras finas de los nifios de 5 afos en el presente, sino
gue también establece cimientos solidos para su éxito continuo en su trayectoria
educativa y, en ultima instancia, en su vida adulta. Al potenciar su autonomia, autoestima
y habilidades cognitivas, se contribuye no solo al desarrollo psicomotor actual, sino
también a la formacion de individuos capaces y seguros de si mismosﬁreparados para
enfrentar los desafios del futuro. Es asi que la metodologia de aprendizaje por proyectos
es holistica y no solo transforma al grupo de la experiencia piloto, sino que pretende

@entar las bases para una educacion mas integral y una sociedad mas resiliente en el

largo camino que los nifios recorreran.

1.7 Viabilidad de la investigacion.

La viabilidad de la investigacion, respaldada por las pautas de Hernandez et al.

(2014), debe cumplir con las condiciones necesarias como: la disponibilidad de tiempo y
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recursos que permitira al grupo investigador desarrollar el estudio. Esto se manifiesta a
través de la confluencia de factores esenciales@n el caso de la propuesta de proyecto
de innovacién se conté con el recurso mas preciado: el tiempo. La metodologia de
aprendizaje por proyectos y la estrategia de gamificacion despertaron@l interés y la
participacion sostenida de los nifios.

Por otro lado, la estrategia incorporé el ingenioso uso de recursos, como
materiales reciclados y la colaboracion activa de los padres, quienes contribuyeron
proporcionando los insumos necesarios.

Ademas, el equipo responsable de la aplicacion de la experiencia piloto evidencio
un conocimiento profundo y detallado sobre los nifios, fruto de una interaccién directa a
lo largo del afio lectivo. Este vinculo cercano brind6 una ventaja significativa al entender
sus caracteristicas, intereses y necesidades, permitiendo adaptar las estrategias con
precision. El periodo de ejecucion del proyecto abarca la planificaciéon de 20 actividades
de aprendizaje y se propone como un lapso adecuado para implementar mejoras
sustanciales en el entorno educativo.

Con todos estos elementos en juego, no solo se afirma la viabilidad de la
propuesta de innovacion, sino que también se abre la puerta para futuras propuestas
pedagogicas que encuentren en este informe final una fuente valiosa de conocimiento e

innovacion.

1.8 Antecedentes

La fundamentaciérme esta investigacion se nutrié de una revision exhaustiva de

estudios tanto a nivel internacional como nacional, que aportan valiosa informacién sobre
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la importancia de los proyectos de aprendizaje@;l implementacion de estrategias de
gamificacion, y el desarrollo de habilidades motoras finas en contextos educativos. Estos
antecedentes han sido seleccionados cuidadosamente para contextualizar y respaldar la
relevancia de nuestro proyecto de innovacion educativa, ofreciendo un marco teorico
sélido y actualizado.

En el &mbito internacional, se ha tomado en cuenta la investigacion de Garrido
(2022) quien realizé un estudio titulado “Gamificacion como estrategia educativa para el
desarrollo de la motricidad fina en nifios de Educacion Béasica preparatoria en Ambato
Ecuador, para la obtencion previa del Titulo de Magister en Pedagogia. Mediante sus
actividades, proporcionaba a los nifios puntos e insignias, de modo que se motiven y
aprendan jugando, de igual modo emplearon niveles, que iban dificultando
progresivamente. La investigacion fue llevada a cabo mediante el enfoque cuantitativo,
en la que se brinda como resultados, que un 65% ha adquirido@is habilidades de
motricidad fina, seguidamente un 25% esta en proceso y un 10% en inicio, cifras que
indicanQue la gamificacion es una estrategia eficaz para desarrollar las habilidades
motoras finas.

Esta investigacion tiene relacion con la actual, puesto que, en ambos casos se
utiliza a@i gamificacibn como estrategia educativa para la mejora de las habilidades
motoras finas de los nifios de Educacion Inicial, sin embargo, difieren en que aquella

qlvestigacién es de enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental, en cambio la
presente investigacion es cualitativa y de disefio innovacion educativa.

Asimismo, Yépez (2020) desarroll6 una investigacion denominada La

Gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo no verbal en infantes del nivel
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inicial 2 del CDI Pulgarcito de Quito, Ecuador, trabajo de investigacion previo para
obtener el titulo de Magister en Educacion. Ambos estudios, estan orientados a emplear
la gamificacibn como una estrategia, sin embargo, la investigacion de Yépez tiene como
poblacion ﬂs docentes y estudiantes de educacion inicial, centrandose en mejorar las
habilidades motrices, mientras que, esta investigacion solo tiene@omo muestra a
estudiantes de educacion inicial y busca la mejora de las habilidades motoras finas.

Con respecto al ambito nacional, Cordova (2020) llevé a cabo una investigacion
denominada “La gamificacidn como estrategia de aprendizaje en nifos de Educacion
Inicial: Una revision sistematica” en Lima, Peru para adquirir el titulo profesional de
licenciada en educacion inicial. Ambos estudios tienen el objetivo de revelar el gran
impacto que presentﬁi gamificacién en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Becerra (2020), realizé una investigacion denominada “Estrategias para mejorar
la motricidad fina en los estudiantes de la primera infancia”, utilizando en ella, actividades
ltdicas y juegos para mejorar la motricidad fina. Dicha investigacion, presenta similitudes

Qon el presente proyecto, ya que buscan mejorar la motricidad fina en la infancia. Con
respecto a la diferencia, la investigacion de Becerra emplea como estrategias:

actividades ludicas y juegos, mientras que este proyecto utiliza la gamificacion

2. Fundamentacion tedrica

2.1 Conceptos tedricos

Los proyectos de aprendizaje nacen a raiz de las propuestas de Jhon Dewey y

William H. Kilpatrick, quienes cambiaron la ensefianza tradicional, por una, en la cuam)s
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estudiantes sean los protagonistas del proceso de aprendizaje, obteniendo mejores
resultados.

A raiz del postulado de Jhon Dewey, el cual defin@ la educacion tradicional como
un obstaculo en el aprendizaje, debido a que se basa en la transmision y memorizacion
de los contenidos, Kilpatrick, pedagogo estadounidense, plantea una nueva metodologia
basada en el proyecto de aprendizaje, donde el estudiante forma parte del proceso de
planificacién, ejecucién y comunicacion. Asimismo, sostiene que los estudiantes
adquieren aprendizajes significativos cuando los proyectos parten del interés de ellos
mismos y se basan en la experiencia, pues asi puedan estar involucrados en la
planificacion del tema a tratar. (Magafia, 2019).

Asimismo, Philippe Perrenoud, socidlogo suizo, expresa que un proyecto resuelve
los problemas que se presentan en un aula y conduce al desarrollo de competencias en
el estudiante, debido a que implica la participacion de los alumnos dentro del proceso de
planificacién del propio aprendizaje. (Pinto y Guevara, 2017).

Por otro lado, es fundamental mencionar los aportes de Mérida et al. (2012) en
donde se resalta que el trabajo por proyectos necesita de 3 condiciones para poder ser
ejecutado, la primera, es que esta metodologia debe de basarse en torno a los intereses
de los nifios, la segunda es que los propdsitos de las experiencias de aprendizaje deben
apuntar al desarrollo de competencias que le permitan al nifio desenvolverse en un futuro
con éxito y por ultimo, se debe fomentar el rol activo de los nifios durante@l disefio y la
ejecucion del proyecto, sin dejar de lado la colaboracién de los actores educativos,

esencialmente de la familia.
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Por lo mencionado, un proyecto de aprendizaje responde@ los intereses y
necesidades de los nifios y los involucra de manera activa, proporcionandoles un rol

protagoénico.

2.1.1 Fases de un Proyecto de Aprendizaje

Segun Arias@t al. 2009 (como se citd en Sarceda et al, 2015) establece 3 fases, las
cuales son la estructura base para poder iniciar un proyecto de aprendizaje. Estas son:

Planificacion, durante esta fase, se identifican las necesidades, intereses o
problematicas que estan presentes en el aula. Posterior a ello, con los nifios, se procede
a recoger y registrar sus saberes previos y/o lo que quieren saber y realizar. Estos
insumos son indispensables para que el docente realice la planificacidbn pedagdgica,
estableciendo el propdsito, competencia, desempefio, instrumento, evidencia, materiales
concretos y recursos.

Ejecucién@n esta fase, se lleva a cabo las actividades que se establecieron junto
con los nifios; asi como también, otras que surgen durante el proyecto en torno a sus
intereses y necesidades.

Para asegurar que las actividades sean significativas, el docente debe fomentar el
rol activo de los nifios, asi como también retroalimentar para observar el avance o las
dificultades que presentan, de tal modo se fortalezca los aprendizajes.

Comunicacion, esta fase, permite a los nifios exponer, dialogar y mostrar sus
logros durante la realizacion del proyecto. De igual manera, posibilita al docente, evaluar
los aprendizajes que se ha adquirido.

2.1.2 Gamificaciéon
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Con el pasar de los afios, de manera progresiva se ha ido introduciendo aspectos
ludicos en diferentes ambitos de la vida diaria. Siendo asi que, los intentos de gamificar
han marcado un antes y después en diversos sectores como, el de salud, empresarial,
finanzas, administrativo, educativo, entre otros. (Escribano, 2013).

Tal como lo menciona (Werbach y Hunter 2012), la gamificacion consiste en usar
algunos elementos del disefio del videojuego en contextos no ludicos, para convertir un
producto, servicio o programa en algo atractivo, divertido y motivador. Asimismo, se
busca involucrar con mayor protagonismo a los usuarios, propiciando su trabajo,
esfuerzo, motivar la competencia y desarrollar la cooperacion entre jugadores.

En el ambito educativo, Foncubierta y Rodriguez (2014), consideran a la
gamificacién como:

Estrategia empleada por el docente para disefiar una actividad o
tarea, en la cual considera e introduce elementos del juego (puntuacion,
limite de tiempo, insignias, etc) con la finalidad de enriquecer esa
experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los

alumnos en el aula (Foncubierta y Rodriguez).

Por otro lado, Burke (2015) menciona que, la gamificacion es una estrategia que
ayuda a despertar el interés en los estudiantes, logrando motivarlos dentro de un espacio
de aprendizaje, potenciando sus habilidades y destrezas. Asimismo, la aplicacién de
esta, ha generado muchas expectativas, en relacion a las diversificadas maneras que
puede ser utilizada dentro del ambito educativo.

Pérez y Gertrudix (2021) mencionan que es una estrategia de aprendizaje basada
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en las mecanicas del juego desarrollada en el ambito educativo. Su principal propdsito
es la participacion y motivacion de los estudiantes para aprender.

Erazo et al. (2020) expresan que es una estrategia de ensefianza en la cual se
abordan dinamicas y elementos del juego, con el fin que los estudiantes adquieran un
aprendizaje 6ptimo y divertido.

Elementos de la gamificacion

Al abordar el término gamificacion, hace referencia al traslado de las mecanicas
del juego, la forma en como utilizar las dindmicas y los componentes,@n un contexto no
ltdico, que despierta la motivacion de los usuarios, y que permiten el logro de metas.

Considerando lo expuesto por Werbach y Hunter (2012) estos proponen una
clasificacion de la gamificacion, la cual considera elementos como: las dinamicas,
mecanicas, y componentes.

Dindmicas

Son las encargadas de despertar motivacion y emociones en los estudiantes,
sembrando en ellos el deseo de superar obstaculos y lograr objetivos. Ademas, el juego
elegido, debe generar una motivacion intrinseca, para asi proporcionar aprendizajes
significativos hacia la superacion personal (Zapata, 2019). No obstante, al uso de esta
estrategia, debera realizarse a través de un horario especifico, con el acompafiamiento
de un adulto, el cual prevea, mantenga la disciplina, y el interés en el aprendizaje.

Segun el autor, estos son algunos subpuntos, dentro de los elementos:

Narrativa: es el contexto en el cual se va desarrollar la gamificacion. Este tiene
gue ser una historia creativa que impacte desde un inicio al estudiante de manera que

presente interés para conocer el juego.
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Progresion: es la evolucién que presenta el estudiante durante las actividades
gamificadas.

Mecénicas

Es el indicador que permite que el estudiante tenga una participacion activa
durante la experiencia de aprendizaje. Para esto, es necesario que los docentes
planifiquen aquellas dinAmicas que desean generar en el aprendizaje de los alumnos.
Teniendo en cuenta la transformacion de las experiencias propuestas, las mecanicas del
juego cobran sentido y asi permite aumentar el compromiso y motivacion de los alumnos.
(Yildirim, 2017). Por otro lado, el feedback, corresponde a las relaciones y progresion de
los juegos, permitiendo que se genere el refuerzo de los objetivos que se busca lograr.
(Garcia et al. 2020).

En simples palabras, las mecanicas son aquellas caracteristicas que dan lugar al
juego. Es aqui donde se enfatizan las reglas, las cuales van a autorizar o sancionar a los
participantes. Asimismo, se detallan los niveles que estructuran el juego, entre otras. En
palabras simples, son pasos obligatorios que deben realizar todos los jugadores.

Existen 3 tipos de mecanicas, las cuales son:

Mecanicas de inicio, brindan informacién de cémo dar inicio al juego.

Mecanicas de progresion, descripcion de avance en el juego.

Condiciones de victoria, explicaciéon de como se gana y como se pierde.

Componentes
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Son aquellos recursos o herramientas necesarias para disefiar una actividad. Se
definen como los recursos que se emplean para que la actividad resulte mas atractiva y
motivadora para el estudiante, entre estos se destacan:

Avatar: es una representacion grafica con la cual el estudiante se va identificar
durante las actividades disefiadas.

Tutoriales: explicacion del juego a los estudiantes, para que se familiaricen con
este y conozcan los niveles y las reglas que deben cumplir.

Niveles: son ambientes en donde el estudiante juega y cumple un reto para seguir
atravesando los siguientes niveles. Cada nivel brinda nuevos enfrentamientos y
dificultades de manera progresiva, con la finalidad que siga manteniendo la misma
emocion e interés por culminar el juego exitosamente.

Tabla de clasificacion: es un recurso visual en donde se encuentran los
competidores y las puntuaciones de cada uno. Esta, le permite al competidor, visualizar
su puntaje y el de sus compafieros, por lo cual fomenta la competitividad y la mejoria de
cada uno, para lograr el mayor puntaje.

2.1.3 Motricidad

Orellana (2021), menciona que la motricidad se define como la capacidad que
tiene todo el cuerpo para producir movimientos grandes y pequefos, esto se debe al
producto de la coordinacién y sincronizacion del sistema nervioso. Este es el encargado
de interconectar la informacion y enviar las érdenes a las funciones motoras, dando lugar
a gque se transmiten impulsos nerviosos al masculo provocando que cuando se contraiga

produzca fuerza y movimiento. A esta dinamica se le conoce como motricidad.
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2.&.1 Motricidad Fina

Mayta (2019), menciona que la motricidad fina, es la relacion que existe entre los
0jos, lengua, labios, cara, dedos, manos, brazos y pies, para realizar diferentes acciones
gue requieren precision y exactitud, la cual considera un proceso largo de maduracion en
el cerebro )ﬂ)s musculos de las manos, para lograr obtener precision.

Segun Cabrera y Dupeyrén (2019)@;1 importancia de la motricidad fina radica en
adquirir el control de los musculos y nervios de las manos para producir pequefios
movimientos que sean precisos y exactos.
2.1.3.2 Habilidades motoras finas

Sanchez (2019), sostiene que las habilidades motoras finas, son la capacidad del
sujeto para manipular diversos objetos con los dedos y manos. Esto, se logra estimular
realizando ejercicios, actividades ladicas y juegos que permitan al infante desarrollar los
musculos de su mano. Asimismo, se considera esencial para introducir al estudiante a la
escritura.

Las habilidades motrices finas, se desarrollan desde el nacimiento hasta la etapa
preescolar y parte de primaria, son aquellos movimientos pequefios que realiza%s
dedos, manos y brazos, como agarrar, sostener y manipular objetos. Segun Buitron y
Urra (2019) las manos son herramientas importantes de nuestro cuerpo, porque se usan

Qn las actividades de la vida diaria, por ello, estas habilidades son esenciales para
aprender a vestirse, escribir, comer, entre otros.
Dimensiones de las habilidades motoras finas
Segun Basto et al. (2019) se divide en tres dimensiones importantes como:

%estreza manual
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Se considera como la habilidad para manipular diversos objetos con las manos. También,
hace referencia a diversos movimientos finos que se realizan de forma voluntaria,
basicamente para manipular objetos durante una actividad o tarea determinada. Esta
exige de ciertas capacidades, las cuales se iran desarrollando por medio del aprendizaje,
entrenamiento continuo y experiencia. Asimismo, necesitaQe integridad anatomo-
fisiologica en las estructuras cerebrales de control central y efector periférico, sumado a
la practica motriz.

Se adquierg través de la practica de ejercicios que implican coordinacién motora
fina, permitiendo al nifio adquirirQa capacidad de manipular diversos objetos con las
manos. Esta destreza, introduce al nifio en e@roceso de la escritura, mejorando la
articulacion de sus dedos, manos y brazos.

Habilidades manipulativas

Se adquieren progresivamente, cuando el nifio va alcanzando la maduracion
cerebral, ya que esta habilidad, implic@i participacion de diversas areas corticales que
involucran la coordinacion de las funciones neurologicas, esqueléticas y musculares
utilizadas para producir movimientos exactos y precisos, lo cual permite@ontrolar el
movimiento y precision palmar, radial, digital, tridigital y bidigital o tripode, esto se
desarrolla a través de actividades ludicas.

Tal como lo menciona Quiguanas et al. (2018) estas habilidades se centran en la
capacidad de ejercer fuerza sobre los objetos, y recibir o amortiguar a estos,
Considerando esto, se evidencia una participacion de capacidades perceptivo- motrices
y coordinativas, asimismo, a habilidades caracterizadas por movimientos fluidos,

flexibles, armoénicos, eficientes y eficaces que son el producto de la interaccién socio-
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perceptiva y fl’sico-motriz.%e esta manera, habilidades como lanzar, atrapar, patear,
golpear, proporcionan el logro de habilidades mucho mas complejas, como lanzar una
pelota y atraparlo con una o dos manos, o de otras maneras.

Qelocidad, fuerzay precision motora fina

Son componentes esenciales para el desarrollo de las habilidades motoras finas,
ya que permiten al infante controlar y articular de forma correcta los masculos de las
manos, asi pueda emplear movimientos coordinados. Estos, no son no son iguales en
cada nifio, debido a que cada uno de ellos, posee un desarrollo diferente en cuanto a sus
habilidades.

2.2 Enfoques y teorias sobre los que se sustenta la propuesta
2.2.1 Teoria Psicomotora de Bernard Aucouturier

Bernard Aucouturier, propone una metodologia que conecta el desarrollo
sensoriomotor con el desarrollo psiquico, donde a través del juego, la corporeidad, el
movimiento libre y espontaneo,el nifioc accede a un mundo lleno de aprendizajes.
Evidenciando asgue la practica psicomotriz, favorece el desarrollo arménico de la
persona,pues, permite construir su identidad, personalidad y autonomiaq partir de sus
acciones, sensaciones y emociones.

La presente propuesta de proyecto de innovacién para la mejora de las habilidades
motoras finas se sustenta en la propuesta de Basto et al. (2019) que, al fundamentarse
en el enfoque natural de Aucouturier, refuerza la perspectiva de reconocer que la
motricidad, en especial la fina, no solo se limita a la manipulacion de objetos, sino que se
convierte en un medio por el cual el nifio expresa sus emociones, fortalece su

personalidad y participa activamente en su aprendizaje.
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La interconexion entre el cuerpo, el objeto y el espacio propuesta por Lapierre &
Aucouturier se refleja en la propuesta de Basto, ya que ambos reconocen la importancia
de la interrelacion entre la motricidad fina, desarrollo cognitivo, expresion emocional y
afectiva. Evidenciando@i necesidad de considerar la motricidad como un elemento
integral en el desarrollo global de los nifios.

2.2.2 Enfoque de corporeidad

Durante la ultima década, se ha evidenciado importantes movilizaciones de
pensamientos en relacién a la construccion epistemologica del area Psicomotriz, en la
cual se desglosa una nueva vision teodrica, donde el proceso pedagogico debe ser
atendido desde una vision transdisciplinar, centrado@n un contexto sociocultural que
permita la reflexion en relacion a los propésitos disciplinares, humanisticos y sociales.

Actualmente, se esta apostando por una mirada integral del nifio, en la cual se
enfoque en la unidad, singularidad y gran complejidad de la existencia humana, y de
forma Unica. Es por ello, que se considera a la infancia como, una etapa somatopsiquica,
la cual se refiere a la estrecha relacion de la mente y el cuerpo, y a su interaccion con el
medio. La motricidad y corporeidad desarrolladas y vividas de forma oportuna, brindan la
base a un desarrollo humano 6ptimo, asi como el logro de la autonomia, la identidad, la
comunicacion, la convivencia y la creatividad (Gamboa et al., 2019) puntos claves que
se deben convertir en ejes fundamentales de las propuestas en el nivel inicial.

Considerando lo anterior, el proyecto innovador propuesto que busc@lejorar las
habilidades motoras finas de los nifios de 5 afos, esta respaldado por el enfoque de

corporeidad. Dicho enfoque considera al cuerpo como un ser que progresivamente se va
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construyendo a lo largo de la vida, mediante movimientos, acciones y la percepcion
sensorial.

Siendo asi que esta propuesta bajo el enfoque de corporeidad busca desarrollar el
potencial humano desde su propio aprendizaje sobre si mismo, en la cual es consciente
de lo que ocurre en su interior, donde nosotros como docentes guiamos a los estudiantes
a alcanzar una conciencia sensorio motriz con el objetivo de lograr una relacion con si
mismo y con su entorno. (Aguila y Lopez, 2019).

9.3 Teoria del Constructivismo Social de Vygotsky

Lev Vygotsky, psicologo y educador, es uno de los tedricos mas representativos
del siglo XX, debido a que sus aportes son significativos en la educacion actual. La teoria
del constructivismo social, es uno de los postulados en donde se enfatiza sobre la gran
influencia que presenta el entorno social en la construccion de aprendizajes del ser
humano, en este sentido, el aspecto cognitivo de un ente se va a desarrollar mediante
la interaccion con los demas.

Esta teoria maneja puntos claves, como@a zona de desarrollo proximo y la
mediacion, los cuales se refieren a que el acompafiamiento de una docente y
comparieros generan que el estudiante aprenda habilidades y conocimientos, para que
posteriormente realice diversas actividades con autonomia y seguridad. Es asi que
mediante el trabajo colaborativo, se fomenta que los estudiantes adquieran habilidades
para relacionarse con su entorno y desarrollen aprendizajes significativos. Como se
evidencia la teon’ﬁropuesta por Lev Vygotsky destaca la importancia de la interaccion

social en el aprendizaje.
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El aprendizaje por proyectos se sustenta en esta teoria ya que@)menta la
colaboracion y la interaccion entre los estudiantes, proporcionando oportunidades%ara
el aprendizaje conjunto y el desarrollo de habilidades sociales.
2.2.@eor|'a del Aprendizaje Significativo de Ausubel

Ausubel considera qugn el proceso de aprendizaje, es relevante tomar en cuenta
lo que el alumno ya sabe, de tal forma que este genere un nexo con aquello que debe
aprender. Este proceso se desarrolla de forma eficiente si el alumno concibe@n su
estructura cognitiva, ideas estables y bien definidas, con las que, la nueva informacién
permite interactuar con fluidez.

Es asi que, al presentar proyectos los cuales consideren@is caracteristicas,
necesidades e intereses de los nifios, repercute de manera positiva en los estudiantes,
generando la transformacion de esquemas tradicionales que permitan alcanzar una
educacion de calidad, humanista, que forme personas conscientes, con gran sentido de
la responsabilidad.

Como se apreciagavid Ausubel propone que el aprendizaje es mas efectivo
cuando los conocimientos nuevos se relacionan con la estructura cognitiva existente del
estudiante. En este sentido, el aprendizaje por proyectos favorece el aprendizaje
significativo al presentar proyectos relevantes y conectados con la vida cotidiana de los
estudiantes.

2.2.5 Teoria del Desarrollo cognitivo de Brunner

De acuerdo a Jerome Brunner,QI desarrollo cognitivo es un proceso que va de lo

interno a lo externo y viceversa. En otras palabras, la persona de acuerdo a su edad usa

sus conocimientos internos para representar su entorno. Luego de ello integra lo
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representado. En esta teoria cognitiva a diferencia de otros autores, se considera al
sujeto activo en su aprendizaje.

Como se evidencia, la teoria de Jerome Bruner, tiene conexidn con el aprendizaje
por proyectos ya que se aboga por el aprendizaje activo? la construccién del
conocimiento a través de la participacion activa del estudiante en situaciones auténticas.

Es por ello que el proyecto propuesto al presentar una tematica del interés y ya
conocida por el estudiante, permite que este tenga una percepcion positiva y profunda

de la realidad circundante.

Q. Disefo de la propuesta de innovacion educativa

3.1 Titulo del proyecto de innovacién

Proyecto de aprendizaje “Super Mario”

3.2 Descripcion del proyecto

El presente “Proyecto de aprendizaje para mejorar las habilidades motoras finas”
esta dirigido a los nifios de 5 afios; el mismo cuenta con una propuesta de 20 actividades,
gue consideran como situacidon significativa la falta de habilidades motoras finas,
habilidad, que resulta indispensable para la ejecucion de distintas actividades
relacionadas con la precisibn y coordinacibn manual, suceso que se evidencio
especificamente en, los momentos de rutina, actividades de grafo plasticas y
grafomotoras, donde los nifios, tenian dificultad para atarse los zapatos, abotonar sus

prendas, sostener la tijera, agarrar el lapiz, entre otros.
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El presente proyecto favorece eﬁesarrollo de la competencia: Se desenvuelve
de manera autonoma a traves de su motricidad del area de Psicomotricidad que asegura
una cobertura integral de los aspectos necesarios%ara el desarrollo 6ptimo de las
habilidades motoras finas en los nifios, proporcionando la comprension de su esquema
corporal )@I conocimiento de sus posibilidades y limitaciones ante la practica de distintas
actividades manuales.

Ademas, se integrar@as competencias: Construye su identidad, Se comunica en
comunica oralmente en su lengua materna y Resuelve problemas de cantidad, integra
las areas Personal Social, Comunicacion y Matematica, respectivamente.

En cuanto a la estrategia de gamificacion, se emplean los elementos
caracteristicos del juego "Super Mario", tales como avatares, niveles, recompensas y
tablas de puntuacion. La dinamica del juego se integra de manera creativa en cada
actividad, captando el interés de los nifios y proporcionando un entorno motivador para
Su participacion activa. La posibilidad de acumular monedas y canjearlas por vidas o
premios refuerza la participaciér@ el compromiso de los nifios en el proceso educativo.

Una caracteristica del juego, es el sistema de acumulacién de monedas, y es que
los jugadores durante el juego, tienen la opcidon de juntar 100 monedas, y asi
transformarlas en una vida, la cual ayuda a seguir participando del juego sin hacer game
over. Del mismo modo en el proyecto, los nifios tienen la opcion de ganar monedas,

acumularlas y asi poder canjearlas por vidas o algun premio.

Asimismo, se incorporan habilidades de los avatares del juego, como el

crecimiento al consumir un hongo rojo, para adaptarse al desarrollo personalizado de los
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nifios. La presencia de la estrella, otorgando tiempo extra para completar tareas, y la
asistencia personalizada al encontrar un hongo rojo, refuerzan@a idea de que el
aprendizaje puede ser un proceso divertido y flexible.

Las actividades propuestas en el proyecto se destacan por su naturaleza ludica,
disefiadas cuidadosamente para incorporar elementos recreativos que potencien el
disfrut@ la participacion activa de los nifios.

En sintonia con los procesos didacticos del area de psicomotricidad, cada
actividad se convierte en una experiencia emocionante y educativa, donde el movimiento
y la diversion se entrelazan para mejora@l desarrollo de habilidades motoras finas.

Se incorpora la utilizacion de juegos, materiales interactivos y dinamicas que no
solo despiertan el interés de los nifios, sino que también promuevan el aprendizaje de
manera espontanea y significativa. La naturaleza ludica e integradora del proyecto no
solo fortalece las destrezas motoras,*sino que también contribuye al desarrollo integral
de los nifios, generando un ambiente educativo estimulante y lleno de posibilidades.

Como se evidencia el proyecto de innovacion educativa no solo se centra en
mejorar habilidades motoras finas, sino que también promueve un ambiente educativo
dindmico, participativo y estimulante, integrand@a gamificacidbn como herramienta clave

para el desarrollo integral de los nifios.

Q.B Objetivos del proyecto de innovacion

3.3.1 Objetivo general

Mejorags habilidades motoras finas mediante el proyecto de aprendizaje “Super

Mario” en nifios de 5 anos.
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3.3.2 Objetivos especificos

- Planificar el proyecto de aprendizaje “Super Mario@ara mejorar las habilidades
motoras finas en niflos de 5 afnos.

- Ejecutar y evaluar el proyecto de aprendizaje “Super Mario’@ara mejorar las
habilidades motoras finas en nifios de 5 afos.

- Comunicar las evidencias del proyecto de aprendizaje “Super Mario” para mejorar

%s habilidades motoras finas en nifios de 5 afnos.

Involucrar a los padres de familia en la ejecucién del proyecto de aprendizaje

“Super Mariogara mejorar las habilidades motoras finas en nifios de 5 afios.

- Implementar la estrategia de gamificacion efectiva en la ejecucion del proyecto de
aprendizaje “Super Mario@ara mejorar las habilidades motoras finas en nifios de
5 afos.

- Incrementar la participacion activa de los nifios en la ejecucion del proyecto de

aprendizaje “Super Mario%ara mejorar las habilidades motoras finas en nifios de

5 anos.

Q.4 Alcance del proyecto de innovacion educativa

El presente proyecto tiene como objetivo principa%ejorar las habilidades motoras
finas en nifios de 5 afos, utilizando una metodologia de aprendizaje por proyectos y la
estrategia de gamificacion.

El proyecto se enfocgn los nifios de 5 afos, asi como en los docentes y padres

de familia involucrados en la ejecucién y apoyo del proyecto.
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La ejecucion del proyecto esta planificada para un periodo de 5 semanas. Este
marco temporal permitird una implementacion efectiva de las actividades y una
evaluacion integral.

El proyecto @e basa en una metodologia de aprendizaje por proyectos,
fomentando la participacion activa y el aprendizaje significativo. La estrategia de
gamificacion se incorpora para maximizar la motivacion y la retencion del contenido.

Qos recursos necesarios para la ejecucién del proyecto incluyen materiales
didacticos, apoy(@e docentes y participacion de padres de familia.

El proyecto se divide en fases, desde la pre-planificacion hasta la evaluacion final,
con actividades especificas disefiadas para abordar aspectos cIaveQe las habilidades
motoras finas.

La evaluacion y monitoreo se llevaran a cabo de manera continua, utilizando
instrumentos como observaciones diarias, listas de cotejo y cuestionarios, con el objetivo
de medir e@rogreso de los nifios y ajustar las estrategias segun sea necesario.

Qe espera gue el proyecto tenga un impacto positivo no solo en el desarrollo de
Qabilidades motoras finas, sino también en la motivacion, la participacién de la comunidad
educativa y la percepcion de la educacién como un proceso interactivo y estimulante.

Las limitaciones del proyecto incluyen restricciones de tiempo y recursos, asi como

posibles desafios logisticos que puedan surgir durante la implementacion.

3.5 Beneficiarios

La institucion educativa emerge como un beneficiario fundamental de este

proyecto de innovacion educativa, que busca enriquecer y potenciar las experienciage
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aprendizaje de los estudiantes de 5 afios. Al adoptar estrategias innovadoras centradas
en@l desarrollo de habilidades motoras finas, la institucion se compromete a elevar la
calidad de su ensefianza y a cultivar un ambiente educativo vibrante y estimulante. La
implementacion exitosa de este proyecto no solo impactara directamente er@a mejora de
las habilidades motoras de los nifios, sino que también podra consolidar a la institucion
como un lider educativo y referente en la innovacion y al mismo tiempo comprometido
con la excelencia y la mejora continua.

El proyecto también atiende directamente a nifios de 5 afios, quienes son el centro
de la intervencion pedagodgica. Esta edad es crucial enQI desarrollo de habilidades
motoras finas, que desempefian un papel esencial en el autovalimiento, la autonomia y
la escritura. Este grupo etario se convierte en los beneficiarios directos de@royecto de
innovacion educativa que busca mejorar el desarrollo de habilidades motoras finas
mediante estrategia de la gamificacion centrada en el iconico videojuego "Super Mario
Bros". Con esta propuesta se pretende proporcionar experiencias de aprendizaje ludicas
y efectivas que no solo fortalezcan las destrezas motoras, sino que también fomenten la
confianza y autonomia, creando una base solida para un desarrollo futuro.

Los docentes son ademas, beneficiarios fundamentales@e este proyecto de
innovacion educativa, ya que este se presenta como una oportunidad valiosa para
enriquecer sus practicas pedagogicas y ampliar su repertorio de estrategias didacticas.
Al implementa@a gamificacién como estrategia innovadora enfocadas en el desarrollo de
habilidades motoras finas, los educadores no solo facilitan un entorno de aprendizaje
mas estimulante para los nifios, sino que también experimentan un crecimiento

profesional significativo al integrar nuevas estrategias y herramientas educativas. Este
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proyecto busca empoderar a los docentes, ofreciéndoleg posibilidad de ser agentes de
cambio en la educacion y cultivar un ambiente que fomenteQI desarrollo integral de los
estudiantes.

Los padres de familia, si bien son beneficiarios indirectos, ocupan un papel vital
en el éxito@e este proyecto de innovacion educativa. Al ver a sus hijos inmersos en un
entorno educativo enriquecido por estrategias innovadoras para desarrollar habilidades
motoras finas, los padres experimentan una conexidon mas profunda con el proceso de
aprendizaje de sus pequefios.

Este proyecto no sol(@usca potenciar las habilidades motoras de los nifios, sino
también fortalecer la colaboracion entre padres y docentes@ medida que los nifios
adquieran confianza y autonomia, los padres se convertiran en testigos directos de su
crecimiento, contribuyendo asi a un desarrollo integral que trasciende las aulas y se
arraiga en la vida cotidiana de sus familias. La participacion activa de los padres promete
no solo mejorar las habilidades motoras de sus hijos, sino también fortalecer los lazos

familiares y nutrir un aprecio compartido por la educacion innovadora.

Q.G Estrategias y actividades a realizar

Este proyecto, surge a raiz de las deficiencias de habilidades motoras finas y el
interés por vivenciar el videojuego "Super Mario" del grupo de nifios que formaron parte
de la experiencia piloto.

Al ser un proyecto de aprendizaje, inicia su implementacion, con una pre-

planificacién junto a los estudiantes, quienes escogen las actividades y el nombre del
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proyecto. Se sugiere para este momento el uso de un video motivador, una dinamica
grupal y juegos de movimiento, para despertar la curiosidad del grupo de nifios.

Durante la etapa de la pre planificacion se rescatan los conocimientos previos,
sobre el videojuego, de los nifios; para asi confirmar la idoneidad del mismo. También se
analiza previamente el videojuego para determinar que se presta para e@esarrollo de
las habilidades motoras, ya que su contenido implica realizar movimientos corporales,
coordinados y precisos.

La estrategia de gamificacion, debido a su estructura, disefio y contenido, brinda
a los nifios de 5 afios experiencias, a través de la mecéanica, dinamica y componentes de
los videojuegos, motivantes a partir del uso diferentes elementos que favorecer@l logro
del objetivo principal del presente proyecto de innovacion educativa.

La gamificacion tiene como elementos a la mecanica, dinamica y componentes de
un juego. En este caso, la mecanica del juego "Super Mario" se fundamenta en emplear
movimientos estratégicos, con la finalidad de avanzar al siguiente nivel. Es aqui, donde
se conocen las reglas y como inicia, avanza y termina el juego. Es en este momento
cuando los nifios logran conocer que para obtener la victoria deben realizar
correctamente las actividades fisicas como manuales, siguiendo cada una de las
indicaciones.

Al mismo tiempo, al explicar los componentes del juego, los nifios escogen un
avatar. Al tener los equipos ya formados, se dan a conocer los niveles de dificultad y los

retos parﬁasar de un nivel a otro.
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Para pasar de un nivel a otro se deben realizar una serie de movimientos que
involucren a la mayor parte del cuerpo, para después poner a prueba las habilidades
motoras finas, con actividades mas precisas.

Ademas, se utiliza como recurso visual, una tabla de recoleccion de monedas y
otra, de vidas, al igual que en el juego, donde las monedas se pueden intercambiar por
vida o algun premio, todo ello, con la intencidn de despertar sus ganas de competir y
realizar con mucha concentracion la actividad.

Por otro Iado@ara motivar a los estudiantes y mantener el interés activo en el
proyecto, se proponen dinamicas narrativas, elementos esenciales de la gamificacion.
En este sentido se relata una historia, por cada nivel, donde Mario y Luigi presentan
dificultades para realizar distintas misiones.

Las 20 actividades propuestas en el proyecto, estan organizadas vy
secuencializadas de tal manera que permiten evidenciar el avance progresivo de las
habilidades motoras finas (Anexo 1).

El desarrollo de las actividades como cortar los hongos, coser a los peces, punzar
y calar bloques, delinear pinglinos, ameritan un trabajo minuciosamente por los nifios,
para asi obtener la victoria. Asimismo, estas se evallan diariamente con@i guia de
observacion y diario de campo, instrumentos que sirven para registrar los avances.

Los recursos empleados, las dinamicas narrativas, las recompensas y los
espacios acondicionados buscan mantener a los nifios motivados a lo largo de cada una
de las fases y niveles.

La docente acomparia durante a los niﬁos@urante todo el proceso de ejecucion

del proyecto, dando orientaciones claras, pero sobre todo brindando, seguridad y
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confianza en sus estudiantes, permitiéndoles conocer sus verdaderas posibilidades y
capacidades para efectuar cada accion.

La participacion activa de los padres, en este proyecto, fue oportuna, pues
proporcionaron los materiales necesarios para su ejecucion. Asi como, su constante
acompafamiento en las actividades de autocuidado y la realizacién de las tareas

académicas.

3.7 Recursos humanos

La implementacion exitosa degroyecto de innovacion es posible gracias a la
colaboracion activa de diversos recursos humanos fundamentales. En primer lugar la
participacion activa y la dedicacion de la docente de aula. Su papel es esencial en la
coordinacion diaria con los nifios del aula, proporcionando un entorno de aprendizaje
propicio para la implementacion efectiva del proyecto "Super Mario". La docente integra
las actividades del proyecto en la planificacion de la experiencia de aprendizaje,
adaptandolas de manera efectivaq las necesidades y dinamicas del grupo de
estudiantes.

Ademas, asegura que el proyecto se alinee adecuadamente con los objetivos
pedagogicos de la institucion educativa. Su experiencia y liderazgo en el aula son pilares
fundamentales para el logro de los resultados positivos.

La docente de aula no solo desempefia un papel crucial en la implementacion
practica del proyecto, sino que también es fuente invaluable de retroalimentacion y

observaciones que contribuyen al proceso de mejora continua. Su compromiso y
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entusiasmo enriquecen la experiencia educativa de los nifios y es un elemento
fundamental para el éxito global del proyecto.

Por otro lado, la participacion activa del director (a)/coordinador(a) del nivel en la
institucion educativa, es esencial. Su respaldo y apoyo continuo allana el camino para la
ejecucion fluida del proyecto. Los deméSQOcentes y miembros de la comunidad
educativa también contribuyen de manera significativa, aportando sus conocimientos y
experiencia para fortalecer la iniciativa.

Los nifios de 5 afios son los protagonistas activos en las actividades propuestas
como parte del proyecto "Super Mario", y se espera demuestren una participacion
entusiasta que enriquezca la dinamica del proyecto.

Finalmente, la colaboracién@e los padres de familia es importante. Ademas de
autorizar la ejecucion del proyecto con sus hijos, contribuyen proporcionando los
materiales necesarios para todas las actividades planificadas. La sinergia entre todos
estos recursos humanos es clave@ara el éxito y la impactante realizacion del proyecto

de innovacion en la institucion educativa.

Q.8 Monitoreo y evaluacion

En el marco de la evaluacion y monitoreo del proyecto de innovacion educativa,

se ha disefiado un sistema integral para medir de manera efectiva el éxito y el impacto

Qn el desarrollo de habilidades motoras finas en los nifios de 5 afios. A continuacion, se
detallan los elementos clave que constituyen esta fase:

e Objetivos claramente definidos y medibles, centrados en lograr mejoras tangibles

er@is habilidades motoras finas de los niflos de 5 anos.
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e Indicadores para evaluar el avance del proyecto, que incluyen avances en el
rendimiento académico, niveles de participacion activa y cambios observados en
la actitud de los nifios.

e Instrumentos precisos, como IistaSQe cotejo, diario de campo y guia de
observacion, todos disefiados para alinearse con los objetivos especificos del
proyecto.

e Cronograma detallado que incluye evaluaciones formativas y sumativas,
permitiendo ajustes dinamicos segun sea necesario durante el desarrollo del
proyecto.

o@omento de la participacion activa de todas las partes interesadas, desde
docentes hasta padres de familia y, en la medida posible, los propios nifios, para
recopilar perspectivas valiosas y diversas.

e Criterios de evaluacion especificos que servirdn como referencias claras para
determinar el éxito del proyecto, estableciendo hitos alcanzables y relevantes.
o%letodologia de analisis de datos que incluye herramientas estadisticas y
representaciones visuales para presentar de manera efectiva el progreso y los
resultados cuantitativos obtenidos. Ademas, del uso de la triangulacién@omo

herramienta para el andlisis de datos cualitativos.

e Lecciones aprendidas a lo largo del proceso, con el objetivo de facilitar mejoras
continuas y optimizar futuras iniciativas de innovacion.

e Sostenibilidad a largo plazo del proyecto, proponiendo estrategias para mantener

y expandir los beneficios mas alla de la fase inicial de implementacion.
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La mirada integral en la evaluacion y monitoreo no solo garantiza maximizar los
resultadosQn la mejora de las habilidades finas en nifilos de 5 afios, sino que permite
también una comprension holistica del impacto del proyecto y proporciona las
herramientas necesarias para ajustar estrategias a lo largo del tiempo.

@s importante mencionar que en el presente proyecto de innovacion educativaﬁal
evaluacion es un proceso formativo de toma de decisiones, que tiene por objetioni
mejora continua de las habilidades motoras finas de los nifios de 5 afos.

El monitoreo es una accion que se realiza periédicamente para identificar el

Qvance de las actividades planificadas en relaciéon a los resultados previstos. Este
monitoreo brinda informacion necesaria para futuros reajustes en el disefio e
implementacion del proyecto de innovacion educativa.

El monitore(ﬁe las actividades planificadas en el proyecto de innovacion se da en
tres momentosgl inicio, a mitad y al finalizar el proyecto. Para este proceso se disefiaron
instrumentos que se han validado con juicio de expertos y aplicado a los diferentes
actores que intervinieron erﬁa experiencia piloto del proyecto de innovacién educativa.

El monitoreo y la evaluacion propuestos son participativos porque invqucrar@n
el disefio, la ejecucion y el reporte de los resultados a la comunidad educativa.

La evaluacion del proyecto de innovacion se da a partir de la medicion de los
objetivos; para ello es fundamental establecer indicadores especificos y emplear
instrumentos y evidencias de evaluacion adecuados. A continuacion, se detalla la

propuesta de indicadores e instrumentos de medicion.:
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Tabla 1

Indicadores e instrumentos de medicion disefiados para cada objetivo

Objetivos Indicadores Medios de
verificacion
Mejorar las habilidades Porcentaje de nifios que Lista de cotejo
motoras finas mediante el muestran mejoras en las detallada durante
proyecto de aprendizaje habilidades motoras finas. actividades

“Super Mario” en nifios de 5
afnos

Guias de observacion
especificas

Diario de campo.

Planificar el proyecto de
prendizaje “Super Mario”
ara mejorar las habilidades

motoras finas en nifios de 5

anos.

Resultado de evaluacion de
planificacion con secuencia
didactica légica y coherente
para el desarrollo progresivo de
las habilidades motoras finas.

Evaluar la presencia de
estrategias  innovadoras y
adaptadas a la edad de los
nifios en la planificacién.

Guia de monitoreo de
planificacion

Guia de monitoreo de
planificacion

Ejecutar 'y evaluar el
proyecto de, aprendizaje
“Super Mario”*para mejorar
las habilidades motoras finas
en niflos de 5 afnos.

Verificar que todas las fases del
proyecto se ejecuten segun lo
planificado.

Medir el logro de hitos
intermedios que contribuyan al
desarrollo de  habilidades

motoras finas.

Guia de monitoreo de
ejecucion

Guia de observacion
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Comunicar las evidencias del
proyecto de aprendizaje
“Super Mario” para mejorar
las habilidades motoras finas
en nifios de 5 afios

Presentacion de resultados de
evaluacion de las evidencias a
través de los itemes de la lista
de cotejo.

Retroalimentacion positiva de la
audiencia sobre la
comunicacion de evidencias.

Registro fotografico

Informes a padresQe
familia

Entrevistas a padres
de familia

Involucrarq los padres de
familia en la ejecucion del
proyecto de aprendizaje
“Super Mario” para mejorar
las habilidades motoras finas
en nifos de 5 afnos.

Porcentaje de padres de familia
que participaron del cierre del
proyecto.

Opiniones y comentarios sobre

ﬁs beneficios del proyecto en la

ejora de las habilidades
motoras finas de sus hijos.

de
de

Registro
participacion
padres de familia

Entrevista a padres
de familia.

Implementar la estrategia de
gamificacion efectiva en la
ejecucion del proyecto de
aprendizaje “Super Mario”
para mejorar las habilidades
motoras finas en nifios de 5
afos.

Nivel de satisfaccion de los
ninos
Nivel de calificaciobn de

docentes en planificacion y
ejecucion de proyecto que

incluye estrategia de
gamificacion.
Nivel de satisfaccion de las

docentes practicantes

Diario de campo

Guias de monitoreo
de planificacion

Guias de monitoreo
de ejecucion

Diario de campo
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Incrementar la participacion Nivege participacion activa de Diario de campo

activa de los niflos en la los nifios en las actividades de

ejecucion del proyecto de gamificacion Guia de observacion
prendizaje “Super Mario”
ara mejorar las habilidades

motoras finas en nifios de 5

anos

Registros fotogréaficos

Elaboracion propia.

3.9 Sostenibilidad

Con el propédsito de asegurar la sostenibilidad a largo plazo y facilitar la
replicabilidad, transferencia e institucionalizacion de las buenas practicas del proyecto,
se plantean estrategias concretas:

La implementacion de la gamificacion, utilizando los mecanismos y elementos de
juegos, asi como materiales estructurados y no estructurados,@on el objetivo de cautivar
la atencién de los nifios y motivar su aprendizaje. Estas actividades, diseﬁada@n funcién
de las caracteristicas individuales de los nifios y alineadas con los procesos pedagogicos
del area de Psicomotricidad, se deben documentar detalladamente en manuales que
servirdn como guia para futuras implementaciones.

La colaboracion estrecha con los padres debe ser una practica fundamental; que
se establece a partir de un didlogo continuo cor%s padres de familia, orientando sobre
la importancia de las habilidades motoras finas y como integrar las actividades en el
entorno domeéstico. Se debe contemplar la creacion de materiales informativos y talleres

interactivos que fomenter@a participacion activa de los padres en el proceso educativo.
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En términos de sostenibilidad financiera, se propone la estrategia que incluye el
uso de materiales reciclados y de bajo costo. Los docentes, ademas de recolectar
materiales por si mismos, pueden%romover la participacion de los padres de familia
alentandolos a contribuir con recursos reciclables disponibles en sus hogares. Esta
practica no solo reduce los costos operativos, sino que también fortalece@i conexion
entre la escuela y la comunidad.

La documentacion extensiva de los procesos y resultados, asi como la creacion
de manuales y materiales de capacitacion, se plantea con el objetivo de facilitar la
replicacion. Con ello se busca compartir las lecciones aprendidas, mejores practicas y
ajustes necesarios con otras instituciones educativas interesadas en adoptar y adaptar
esta propuesta de innovacion.

Para asegurar la institucionalizacion de estas buenas practicas, se propone
compartir los resultados exitosos del proyecto con la comunidad educativa. Esto
implicaria la inclusion de las actividades en futuras planificaciones de experiencias de
aprendizaje y de la estrategia didéctic@omo parte de la formacion continua de docentes
para garantizar la coherencia y calidad en su implementacion.

En conjunto, estas estrategias no solo apuntan a la sostenibilidad a corto plazo,
sino que establecen las bases para la replicacion exitos@la integracion duradera de las

buenas practicas en el entorno educativo.

3.10 Presupuesto

@ara llevar a cabo el proyecto de manera eficaz, se implementa una estrategia de

gestion de recursos que involucra tanto@i utilizacién de materiales reciclados como la
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contribucion financiera de diversos actores. En su mayoria, se emplearon materiales
reciclados, tales como carton, chapas de plastico, conos de papel higiénico, entre otros,
evidenciando un compromiso con la sostenibilidad y la optimizacién de recursos.

Los materiales provienen principalmente de la institucion educativa y de la lista de
Utiles escolares que son una base esencial para la ejecucion de las actividades. Esta
colaboracion interna se traduce en una@tilizacién eficiente de los recursos disponibles
en el entorno escolar.

Adicionalmente, se considerzﬁa participacion activa de los padres de familia en la
financiacion de ciertos materiales. Esta colaboracion externa no solo fortalece el vinculo
entre la comunidad educativa y los padres, sino que también permite@i adquisicion de
materiales especificos necesarios para el proyecto.

En términos de recursos humanos, se considera@ﬂ participacion activa de las
docentes y la comunidad educativa en pleno, quienes desempefian roles cruciales@n la
planificacion, ejecucion y evaluacion del proyecto. Este equipo multidisciplinario aporta
diferentes perspectivas y habilidades, enriqueciendo asgcl implementacion del proyecto.

La gestion financiera se basa en la transparencia y la colaboracién, destacandose
la utilizacidén de recursos reciclados y la financiacion directa por parte de los padres de
familia. Se adjunta el informe detallado de gastos (Anexo 2).

Como evidencia de la ejecucion del proyecto, se deben documentar
detalladamente los tipos de materiales utilizados, su origen y la forma en que se

obtuvieron.
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En resumen, la gestion de recursos se realiza de manera colaborativa y sostenible,
evidenciando un enfoque integral que involucra tanto a@ﬂ institucion educativa como a

los padres de familia, garantizando asi la viabilidad y eficacia del proyecto de innovacion.

3.11 Cronograma

Para garantizar una ejecucion efectiva y estructurada del proyecto de innovacion
educativa, se considera un cronograma (Anexo 3) que abarca las distintas fases del
proceso.

En la primera y segunda semana se realizﬁjl aplicacion de la lista de cotejo sobre
el desarrollo de habilidades motoras finas. La tercera semana, se enfoca en analizar e
interpretam)s resultados de la aplicacion de la lista de cotejo, la pre-planificacion )@I
disefio detallado del proyecto, asegurandose de adaptar las actividades y elaborar
materiales didacticos atractivos de acuerdo al video juego Super Mario Bros, tal como lo
indica la gamificacion.

Las siguientes 4 semanas estan dedicada@ la ejecucion del proyecto, donde se
ponen en practica las actividades. Al terminar la primera semana de ejecucion del
proyecto de aprendizaje se evaluara la efectividad y pertinencia de las actividades
propuestas y, si fuera necesario, se realizaran los ajustes requeridos, segun la
observacion diaria y la retroalimentacion recibida por los propios estudiantes que
participan del proyecto.

La siguiente semana se centrara en la evaluacion y el cierre del proyecto, con la
aplicacion de evaluaciones sumativas y espacios de retroalimentacion con todas las

partes involucradas.
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Posteriormente, se dedicara la novena semana al analisis de resultados y la
redaccion del informe final. Las siguientes dos semanas se enfocaran en la presentacion
y socializacion de los resultados, mientras que las dos ultimas semanas se reservaran
para la documentacion, reflexion y preparacion para futuras réplicas. Este cronograma

proporciona un marco temporal claro para asegurar el éxito y la eficacia del proyecto.

4. Experiencia Piloto

Durante la fase de implementacion de@royecto de innovacion educativa, se llevo a
cabo una experiencia piloto en el aula "Celeste" de la Institucion Educativa El Milagro.
Los resultados recopilados se basan en un enfoque integral que abarca tanto datos
cualitativos como cuantitativos.

El grupo de estudiantes que formaron parte de la experiencia piloto estuvo conformado
por catorce estudiantes de 5 afios. Sin embargo, no se consideré dentro de la evaluacion

a una estudiante debido a sus reiteradas inasistencias.

El disefo de@strategias de intervencién se basé en el modelo Aprendizaje por
Proyecto )ﬁtilizé la técnica de la observacion estructurada, la misma que se implementé
a partir de instrumentos como la lista de cotejo, guia de observacién y diario de campo

para la recoleccion de datos.

Gobmez, (2021), define las técnicas como los procedimientos que siguen los
investigadores para alcanzar los datos necesarios en su acercamiento al objeto de
estudio. Su importancia consiste en ser la garantia de la cientificidad, la aplicacién de

las técnicas es la que garantiza la validez cientifica del trabajo de investigacion.
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Por consiguiente, se emplearon las siguientes técnicas para recolectar
informacion: La entrevista y observacion. La entrevista, tal como lo sefala Bravo et al.
(2013) es una comunicacion interpersonal que se caracteriza por obtener respuestas
precisas a las preguntas proporcionadas por el entrevistador, sobre el objeto de estudio.
Es asi que al culminar el proyecto de aprendizaje, se aplico la guia de entrevista a los
padres de familia del aula Celeste (Anexo 4), quienes en casi su totalidad, mencionaron
que han observado a sus hijos entusiasmados e interesados por la tematica “Super
Mario”. De igual modo expresaron que mediante las actividades cotidianas han percibido
un avance significativo en sus habilidades motoras finas, tema que consideran de suma
importancia, ya que estan proximos a entrar al nivel primario.

Con respecto a la observacion, es una técnica que se llevo a cabo durante el
proyecto de aprendizaje,Qon el propésito de compilar informacion especifica sobre el
avance de los estudiantes para su posterior analisis e interpretacion. Palella y Martins
(2017) mencionan que la observacion consiste en un registro sistematico y organizado
en distintos instrumentos que son necesarios para alcanzar los objetivos de la

investigacion.

Por otro lado, con respecto a los instrumentos, Martinez (2019), menciona que
permiten operativizar a la técnicagon también considerados como un recurso con el
cual el investigador se acercara a los fendmenos y puede extraer de ellos informacion.
Por esta razon, es el medio que permite registrar toda la informacion recolectada durante

todo el proceso de investigacion.

Ante la gran importancia de los instrumentos para recopilar informacion, se

realizd una meticulosa seleccion de los mismos; entre ellos la lista de cotejo, que ayudo
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a evaluar al inicio y final del proyecto. Esto permitio comparar resultados y determinar si
después de la aplicacion del proyecto de aprendizaje y la estrategia de gamificacion los
nifios alcanzaron lograr los items sobre el desarrollo de las habilidades motoras finas
(Anexo 5). Segun menciona Sanchez y Martinez (2020) la lista de cotejo es un control

de verificacion donde se detalla de forma sistematica el nivel del logro del estudiante.

Por otro lado, también se selecciond, el diario de campo (Anexo 6), que fue mas
gue un registro documental. Este instrumento registro las experiencias diarias,
permitiendo a los docentes capturar de manera auténtica y detallada@l desarrollo de
cada actividad, las reacciones de los nifios, los desafios encontrados y las soluciones
aplicadas. Ademas, sirvio como un espacio reflexivo donde se registraban las
observaciones, las impresiones y las ideas emergentes. A través de este diario, se
buscé no solo documentar el progreso del proyecto, sino también comprender a
profundidad cémo las dinamicas del aula impactaror@n el desarrollo de las habilidades
motoras finas, facilitando ajustes y mejoras continuas en tiempo real. Como menciona
Ospina (2016@5 un registro de las acciones realizadas por los alumnos, docentes y
acontecimientos durante el proceso de ensefianza.

La guia de observacion (Anexo 7), fue otro instrumento seleccionado, en ella se
detall6 el progreso individual de cada estudiante en el proyecto 'Super Mario'. Este
instrumento permitié a los docentes capturar de manera sistematica y objetiva las
interacciones, comportamientos@ respuestas de los nifios durante las actividades. Este
instrumento permitid evaluar como las dinamicas de gamificacion y las experiencias de
aprendizaje impactaror@n el desarrollo de habilidades motoras finas. A través de este

registro, se logré identificar patrones, fortalezas y@reas de mejora, proporcionando
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informacion valiosa para ajustar estrategias, personalizar apoyos y asegurar que cada
nifio reciba el estimulo adecuado para su desarrollo integral. De acuerdo a Pinillas y
Torralba (2021) el registro de observacion implica reunir, identificar y analizar informacion
descriptiva de todo aquello que se observo del nifio, en relacion a los items y el propdsito

pedagogico.

Es importante mencionar que, para garantizar la eficacia y pertinencia del
proyecto de aprendizaje y la eficacia de la estrategia de gamificacién, se monitoreo la
planificacion y la ejecucion de las actividades propuestas en 3 momentos a traves de la
Guia de monitoreo de planificacion (Anexo 8) y Guia de monitoreo de ejecucion (Anexo
9) que fueron aplicadas por la Coordinadora del Nivel Inicial de la I.E. EIl Milagro y la
Asesora de la Préactica pre profesional de la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica
Publica Monterrico. Las evaluaciones y retroalimentaciones recibidas oportunamente a

Qﬁ planificacion y ejecucion del proyecto de aprendizaje permitieron realizar, a mitad del

proyecto, los reajustes necesarios y oportunos.

Las actividades propuestas para el proyecto de aprendizaje 'Super Mario' han
sido meticulosamente disefiadas con el objetivo centra@e mejorar las habilidades
motoras finas en nifios de 5 afios. Cada actividad se alinea con los objetivos planteados,
abordando de manera especifica las categorias identificadas para el desarrollo de
destrezas manuales, habilidades manipulativas, velocidad, fuerza y precision motora
(Anexo 10) . Desde la integracion de elementos ludicos del juego 'Super Mario' hasta el
uso de material didactico personalizado, estas actividades buscan cautivama atencion
de los nifios, fomentar la participacion activa y, lo mas importante, potenciar su

desarrollo integral. A través de esta cuidadosa planificacion, se tratd de generar
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experiencias educativas que no solo sean efectivas en la mejora de habilidades motoras,

sino que también resulten memorables y motivadoras para los pequefios aprendices.

Para garantizar resultados verificables y confiables, los instrumentos de recojo
de informacién utilizados pasaron por juicio de expertos y en otros casos han sido
validados a través de su continuo uso como instrumentos de evaluacién de desempefio
docente de practicantes del ultimo aﬁOQeI Programa de Estudios de Educacion Inicial
de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica Monterrico.

Los resultados de la evaluacion estan organizados en data cuantitativa y
cualitativa.

El analisis e interpretacion de la data cuantitativa (Anexo 11) arroj6 lo siguiente:

En cuanto a la categoria de destrezas manuales, se logré evidenciar que, al inicio
de la propuesta innovadora, el 7,7% de nifios se encontraban en el nivel insuficiente ya
gue presentaban fuertes dificultades entorno a estas habilidades; el 84.6 % se ubicaron
en el nivel regular; el 0% en el nivel bueno y el nivel excelente el 7.7%.

Tras la experiencia piloto, se observé una mejora sustancial, con un aumento al
15.4%Qn el nivel bueno y el 84.6% alcanzando el nivel excelente. Estos resultados
sugieren que las actividades dinamicas basadas en la gamificacion han tenido un impacto
positivo, elevando el desempefio de las destrezas manuales de los nifios de manera
significativa. Tal como lo menciona (Basto et., al 2021) el nifio de cinco afos, adquiere
por medio de las experiencias, la destreza manual, es decir mediante las distintas
actividades realizadas iran adquiriendo las capacidades necesarias para efectuar

correctamente una accién como, cortar, pintar, escribir, etc.
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Figura 1

Data porcentual de la Categoria Destreza Manual

DESTREZA MANUAL

100%
B NCIO [ FINAL
75%

50%

25%

0%

INSUFICIENTE REGULAR BUENO EXCELENTE

Elaboracion propia.

Respecto a la categoria de habilidades manipulativas, la informacion recogida
evidencio que, el 0% estaba en el nivel insuficiente, el 15.4 % se encontraba en el nivel
regular, el 76.9% en bueno y el 7.7% en excelente. No obstante, con la ejecucion de la
propuesta innovadora, tras la evaluacion final se observo que, el 7.7 %*Se encuentra en

el nivel bueno, y el 92.3 % se encuentra en el nivel excelente.
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Figura 2

Data porcentual de la Categoria Habilidades Manipulativas

HABILIDADES MANIPULATIVAS
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INSUFICIENTE REGULAR BUENO EXCELENTE

Elaboracion propia.

Estos datos indican que la propuesta innovadora no solo ha mantenido un alto
rendimiento en las habilidades manipulativas sino que ha elevado significativamente@l
ndamero de niflos que alcanzan el nivel excelente, demostrando asi la eficacia de la
estrategia empleada en el proyecto.

Los resultados plasman una mejora de gran significatividad, considerando uno de
los enfoques en los que se centra nuestra educaciéon actual “Busqueda de la excelencia”.
Asimismo, es importante resaltar lo que afirma (Barrera et., al 2018), que las habilidades
manipulativas se centran en los movimientos, los cuales se enfatizan en la manipulacion

del objeto, desarrollandose progresivamente a través de actividades ludicas, y las que
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proporcionan el control de la mano, en relaciéon a su prension palmar, digital, tridigital,
bidigital o tripode.

Con respecto a la categoria de velocidad, fuerza y precision motora fina, al inicio
de la ejecucion del proyecto, muchos de los nifios presentaron grandes dificultades en
relacion a esta categoria, esto se puede corroborar con la data arrojada por la lista de
cotejo de inicio, donde un 38.5 %*e los nifios se encontraban en el nivel insuficiente, el
46.2 O&n el nivel regular, el 15.4 % se encuentra en el nivel bueno y el 0% en el nivel
excelente. Sin embargo, en la evaluacion final, se evidencia una mejora significativa, ya
gue se rescatd que el 15.4 % se encuentra en regular, el 38.5 % en bueno y el 46.2 %
en excelente.

Figura 3

Data porcentual de la Categoria Velocidad, fuerza y precisibn motora fina

VELOCIDAD, FUERZA Y PRECISION

50%

B NICIO [ FINAL
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Elaboracion propia.
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Estos resultados subrayan el impacto positivo del proyecto en el desarrollo de@a
velocidad, fuerza y precision motora fina, demostrando el éxito de las estrategias
implementadas en el proyecto. Asimismo, es importante resaltar lo que afirma (Barrera
et., al 2018), que las habilidades manipulativas se centran en los movimientos, los cuales
se enfatizan en la manipulacion del objeto, desarrollandose progresivamente a través de
actividades ludicas, y las que proporcionan el control de la mano, en relacién a su
prension palmar, digital, tridigital, bidigital o tripode.

Por otro lado, también se analizé data cualitativa, proporcionada por los diarios de
campo docente (Anexo 12) y las guias de observacion (Anexo 13), utilizando la técnica
de triangulacion de datos obtenidos (Anexo 14), con la cual se obtuvieron resultados que
corroboran los obtenidos con la data cuantitativa. Estos resultados se detallan a
continuacion:

En cuanto a la categoria de destrezas manuales, se logré evidenciar que, al inicio
de la propuesta innovadora, muchos de los nifios presentaban dificultades, ya que, al
colorear, lo hacian saliéndose de los bordes, realizando trazos no uniformes. Asimismo,
al delinear sobre lineas punteadas, les costaba seguir la ruta de estas y por ello hacian
pausas reiterativas. Sumado a ello, en actividades como el rasgado, tenian deficiencias
en recortar lineas y figuras con sus dedos.

No obstante, al finaliza@;\ ejecucion de las actividades del proyecto innovador, se
evidencio grandes mejoras, como se evidencié en diversas actividades, por ejemplo: en
relacion al pintado de diversas imagenes, las realizan sin salirse de los bordes, con
movimientos uniformes y mostrando un buen agarre tripode. Asimismo, actividades en

las que evidenciaban cierta dificultad, como el abotonado, insertado, punzado y
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modelado, las empezaron a hacer sin problema alguno, mostrando gran dominio y
confianza. Asimismo, respecto a las actividades en las que tenian muchas mas
dificultades, como el trenzado, plegado, ensartado, amarrado, se evidencié una mejora
significativa. Por lo que se consider6 que la propuesta innovadora ha dado frutos
positivos. Ademas, las actividades propuestas, en las que se considera la gamificacion,
fueron atractivas para los nifios. Tal como lo menciona (Basto et al, 2021) la destreza
manual, se adquiere mediante la practica y el ejercicio diario de distintas acciones que
implican coordinacion y precision manual.

En relacion a la categoria de habilidades manipulativas, al inicio de la ejecucion
del proyecto, muchos de los nifios evidenciaron dificultad para agarrar objetos de forma
correcta, por ello, demostraron deficiencias al momento de cortar, colorear, rasgar, entre
otros. Sin embargo, al término del proyecto se evidencia una mejora de gran
significatividad, donde se destaca el avance de los nifios. Como menciona (Barrera et.,
al 2018) esta categoria de las habilidades motoras finas, se centra en el dominio y control
de las manos y dedos, en relacién a su prension palmar, digital, tridigital, bidigital o
tripode. la cual se adquiere con la maduracion cerebral y se refuerza con la practica
constante.

En cuanto a la categoria de velocidad, fuerza y precision motora fina, se evidencia
en la evaluacion inicial que los nifios tenian grandes deficiencias, puesto que mostraban
poca precision, fuerza leve o excesiva durante la ejecucion de las actividades. Sumado
a esto, el tiempo que tomaban para realizar actividades que implicaban movimientos de
precision con los dedos de las manos era muy prolongado. Sin embargo, terminadaecl

ejecucion de las actividades del proyecto se evidencié una notable mejora en cuanto a
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esta categoria, ya que, presentan mayor precision y fuerza moderada acorde a la
actividad. Asimismo, al tener seguridad en relacién a lo que hacian, terminaban las
actividades propuestas en el tiempo esperado. Esto lo corrobora Shunta y Chasi (2023),
mencionando que el dominio de las otras categorias como la destreza manual y las
habilidades manipulativas, proporciona a los nifios, esa confianza necesaria para realizar
correctamente las actividades que requieran de mayor precision donde se ejerza una
fuerza moderada y se termine en un tiempo oportuno.

Como se evidencia%s resultados obtenidos durante la evaluacion y monitoreo de
la experiencia piloto del proyecto "Super Mario" revelan avances significativos@n el
desarrollo de habilidades motoras finas en los nifios de 5 afios. La ejecucion del proyecto
permitid evidencia@n aumento notable en la participacion activa de los nifios durante las
actividades, reflejand(ﬁn mayor interés y compromiso en el proceso de aprendizaje. Los
indicadores de destrezas manuales, habilidades manipulativas, velocidad, fuerza y
precision motora fina mostraron mejoras notables, evidenciando la eficacia de la
estrategia de gamificacion empleada. (Anexo 15). Ademas, la retroalimentacion
recopilada a través de observaciones directas, encuestas y entrevistas con los
participantes, tanto nifios como docentes, destaco la positiva percepcion del proyecto@
su impacto en el desarrollo integral de los nifios. Estos resultados respaldan la efectividad
de la metodologia y estrategias implementadas, proporcionando una base sélida para la
continuidad y mejora del proyecto en futuras implementaciones.

Por otro lado, es importante mencionar que la experiencia ha permitido reconocer
la importancia de una reflexion continua sobre las practicas pedagogicas, una

herramienta valiosa para identificar y fortalecer debilidades.
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Es asi que, abordar las necesidades educativas con estrategias novedosas ha
demostrado ser esencial para mantener@i motivacion y la participacion activa de los
nifios en todas las experiencias de aprendizaje.

Al mismo tiempo,@ gamificaciéon ha destacado como una estrategia altamente
efectiva, estimulando la motivacion intrinseca de los nifios y generando entusiasmo en la
realizacion de diversas actividades.

Ademas, se ha aprendido que el uso de soportes visuales detallados es
imprescindible, ya que clarifica y precisa las reglas de cada juego, facilitando la
comprension de las indicaciones por parte de los nifios.

Qa participacion activa y constante de las familias ha surgido como un factor clave
en la ejecucién del proyecto. Se reconoce que la colaboracién familia@o solo enriquece
la experiencia educativa, sino que también refuerza los vinculos entre la escuela y el
hogar.

Asimismo, se ha comprendido la importancia de una evaluacién minuciosa de cada
elemento de la gamificacion y del videojuego seleccionado. Esta evaluacion proporciona
informacion crucial que permite anticipar posibles dificultades de los estudiantes y re
ajustar la estrategia para evitar la frustracion.

Luego de haber culminado@a aplicacion de la experiencia piloto del proyecto de
aprendizaje, se pudo evidenciar la mejora significativan las habilidades motoras finas
de los nifios del aula "Celeste", grupo con el que se realizd la experiencia piloto, que
subraya el éxito de la estrategia innovadora centrada en la gamificacion del proyecto de

innovacion educativa propuesto. La cuidadosa integracion de los elementos y mecéanicas
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del juego Super Mario no solo capturé la atencion de los nifios de manera efectiva, sino
gue también los motivd de manera intrinseca haciﬁn aprendizaje significativo.

A partir de la aplicacion de la experiencia piloto, se recomienda enriquecer la
aplicacion del proyecto innovador mediante la planificacion y ejecucion de mas
experiencias de aprendizaje centradas@n el desarrollo de destrezas manuales,
habilidades manipulativas, velocidad, fuerza y precision motora de los nifos.

Dada la relevancia del area "Psicomotriz@ara el desarrollo integral de los nifios, se
propone la implementacion de un espacio dedicado a trabajar de manera continua@is
habilidades motoras finas, como parte del desarrollo de las experiencias de aprendizaje
planificadas.

Es fundamental fomentar una reflexion constante sobre la practica pedagogica para
aportar de manera significativa a cada una de las actividades propuestas, asegurando
asi una mejora continua.

Considerando la edad de los nifios y su transicidon proxima al nivel primario, se
sugiere abordar el aspecto del desarrollo de habilidades motoras finas desde el primer
bimestre mediante proyectos diversificados. Estos proyectos deben estar respaldados
por el enfoque de corporeidad, garantizando el logro de las competencias necesarias

para su desarrollo.
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6. Anexos

ANEXO N°1

Qronograma de las actividades realizadas en el proyecto

NIVEL 1: Ef¢ampo

Actividad 1

Actividad 2 Actividad 3

Actividad 4

“iConocemos los lugares
gue debemos atravesar
para salvar a la princesa
Peach!”

“iBuscamos champifiones
verdes para tener vidas
extras!”

“iSoy invencible con mi
estrellal”

o

“iLanzamos bombas a los
enemigos de Mario!”

NIVEL 2 : El subterraneo

QCtividad 5

Actividad 6 Actividad 7

Actividad 8

“No me salgo del camino”

s

-\
A\ J
‘_
-!géi

“Vestimos a Mario y Luigi”

“VYenzamos a las koopas”

89

“Construyo un puente para
Mario y Luigi”
2

-
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NIVEL 3: El mar

Q\ctividad 9

Actividad 10 Actividad 11 Actividad 12

“Escapamos del tunel”

“Peces cheep cheep al “Abotonamos bloques” “‘Puerta secreta”

ataque”
T
/g )
o
NIVEL 4: Las tinieblas
Qctividad 13 Actividad 14 Actividad 15 Actividad 16
“Camino fantasma” “Estrellas tenebrosas” “Bombas explosivas” “‘Derribamos el castillo”
v, A *
¥ &
\ )
-
NIVEL 5: El hielo Nivel 6: El fuego
Qctividad 17 Actividad 18 Actividad 19 Actividad 20
“PingUi mi amigo” “‘Rescatamos a pingui” “iAtravieso el camino de “Yenzamos a Bowser”
) ) , lava y descubro lo que hay
e y en mi caja misteriosa!”
L R
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Gastos realizados para la elaboracion del proyecto innovador

ANEXO N° 2

Niveles

Recursos

Costo total S/.

Nivel 1

Papel lustre
Papel contac

Cartulina plastificada

Gigantografia

Juguetes pequeios (premios)
Cartulina corrugada

Impresiones

S/.98.95

Nivel 2

Impresiones

S/.18.60

Nivel 3

Plastilina
Cartulina duplex
Cartulina canson

Impresiones
Frejoles
Microporoso
Globos
Botones
Papel lustre
Juguetes

S/.40.00

Nivel 4

Globos
Papel lustre

Cartulina blanca

S/.6.20

Nivel 5

Impresiones

S/.1.00

Nivel 6

Impresiones

S/.2.20

S/.166.95
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ANEXO N°3

Cronograma de actividades que se realizaron para la elaboracién del proyecto innovador
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Actividades del proyecto MAR  ABR MAY JUN JUL AGO SET OCT NOV

123412341 2341 23412341 23412341 2341234

Evaluacion diagndéstica de los nifios X

Observacion de los intereses de los
ninos

Coordinacion estudiante — asesor
para el inicio de la investigacion

Ejecucion del proceso de validez y

confiabilidad de la lista de cotejo X x X X

Realizacion del FODA para la
eleccion del Proyecto de Innovacion

Ejecucion de pre - planificacion X

Planificacion de las experiencias de
aprendizaje de la propuesta X X
innovadora
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Ejecucion de la propuesta
innovadora

XX X XX

Cierre de la propuesta

Evaluacion final con lista de cotejo

Procesamiento de datos

Elaboracion de conclusiones,
recomendaciones y anexos

X X XX

Revision y visto bueno del informe
final a cargo del asesor
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ANEXO N° 4

Entrevista a padres de familia

Entrevista a Padres de Familia - Evaluacion y Monitoreo del Proyecto “Super

Mario”

Entrevistado (a): Maria Fernanda Mesia Sanchez.

1. ,Como describiria la participacion y el interés de su hijo en el proyecto?

Mi hijo venia muy emocionado todos los dias, porque me contaba lo que hacian y los

juegos divertidos en los que participaba.

2. ¢ Qué expectativas tenia al inicio del proyecto en cuanto a su efectividad?

La verdad al principio no estaba muy informada, pero luego ya mi hijo me fue contando
las actividades que hacian, muy aparte las misses me comentaron que era para mejorar

su motricidad fina, por lo que tuve expectativas altas.

3. ¢Ha notado algun cambio en las habilidades motoras finas de su hijo desde el

inicio del proyecto?

Si, es algo que me alegra, porgue mi hijo antes le costaba abotonar su camisa, ahora
él lo hace solo, y siempre me dice jMira mama4, yo puedo solo! Es algo que me alegra de

verdad.

4. ;Como harespondido su hijo a las actividades propuestas?
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Todos los dias, venia y me contaba que se divirtid y encima venia con unos juguetitos,

creo que eran premios que ganaba en los juegos que habia del proyecto.

5. ¢En qué medida ha participado usted o algun familiar en las actividades

propuestas?

Bueno, a veces ustedes pedian material reciclado, como botellas, chapas, botones,
entonces siempre mandaba el material que pedian, y bueno en el cierre del proyecto

estuvo muy bonito y me diverti con mi hijo.

6. ¢Como ha sido la experiencia de trabajar en conjunto con su hijo en estas

actividades?

Muy bonita, sobre todo porque fue divertido, si yo me diverti, seguramente mi hijo mas

ya que €l es un pequefio muy alegre.

7. ¢Ha notado mejoras en las habilidades de su hijo fuera del entorno escolar?

Mi hijo de por si es muy hablador, pero tenia esas dificultades de poder vestirse solo, por
ejemplo, ahora veo que él logra hacer esas cosas solo, y también he notado que esta

mucho mas animado de ir al cole.

8. ¢ Como cree que estas mejoras podrian beneficiar a su hijo a largo plazo?

Sé que él podra ser mas auténomo, ya no va depender de mi en algunas cosas, y asi

poco a poco ya hara sus cosas solo.

9. ¢ Tiene alguna sugerencia para mejorar la implementacion del proyecto?
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La verdad, ninguna. Me ha sorprendido mucho, ya que asi nada mas no se suele ver este
tipo de actividades, por lo menos, yo no habia visto de esta forma, y me parece que es

una propuesta excelente para los chicos.

10. ¢ Hay algun comentario adicional que le gustaria compartir sobre la experiencia

del proyecto hasta ahora?

Sigan asi, mises, haciendo que los nifios se diviertan y a la vez aprendan, estoy muy
agradecida con ustedes, porgue mi hijito siempre viene contento y ha tenido muchas

mejoras.

ANEXO N° 5

Lista de cotejo empleada en el proyecto

Variable Categorias Indicador item

Sl

NO

Colorea sin salirse de los bordes.

Habilidades Destreza Colorear
Motoras Manual Colorea utilizando movimientos
Finas uniformes.
(Basto, I. et
al. 2021) Colorea  sosteniendo de  forma
adecuada el lapiz.
Delinea sobre lineas punteadas.
Delinear
Delinea sin detenerse.
Rasga  papeles, contorneando
Rasgar diferentes formas.
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Rasga utilizando el
pulgar.

dedo indice y el

Enhebra hilos dentro de una aguja punta

Enhebrar roma.
Recorta siguiendo lineas rectas.
Recorta siguiendo lineas curvas.
Recorta siguiendo lineas quebradas.
Recorta siguiendo lineas mixtas

Recortar )

Recorta sujetando correctamente la
tijera.
Modela figuras tridimensionales con

Modelar diferentes masas.

Abotona utilizando el dedo indice y
pulgar.

Abotonar — —
Desabotona utilizando el dedo indice y
pulgar.

Punza y cala las figuras.

Punzar
Trenza alternando arriba y abajo.

Trenzar
Ensarta elementos demostrando

Ensartar precision.

Inserta elementos en orificios pequenos.

Insertar
Enrosca y desenrosca tapas de

Enroscar diferentes tamarios.

Plega papeles utilizando movimientos

Plegar coordinados.

Amarra utilizando el dedo indice y

Amarrar pulgar.

Amarra ajustando un pasador
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Prension Manipula objetos utilizando toda la
Habilidades  palmar mano.
manipulativas
Prension Manipula objetos utilizando la palma y el
Radial dedo pulgar como apoyo.
Presion Manipula objetos utilizando solo los
Digital dedos
Prension Manipula objetos haciendo presién en 3
tridigital dedos. (Pulgar, indice y medio)
Prension Manipula objetos teniendo un correcto
Bidigital agarre (dedo pulgar e indice y dedo
tripode medio de apoyo).
_ Precision Tiene control de sus manos y dedos al
Velocidad, realizar distintas actividades.
fuerza y _ _ —
precision Fuerza Ejerce presion moderada, utilizando la
motora fina mano al realizar distintas acciones.
Ejerce presion moderada, utilizando
solo los dedos al realizar distintas
acciones.
Velocidad Realiza correctamente cada actividad
en un tiempo oportuno.
ANEXO N° 6
Diario de campo
DATOS INFORMATIVOS:
e Docente:
o |E:
e Aula: Edad: Fecha:
e Tiempo de intervencion:
e Actividad de aprendizaje:

ASPECTOS A CONSIDERAR
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Descripcidn de lo jornada pedagdgica (Detallada y escrita en 3° persona):

Fortalezas (descripcion de aspectos positivos o favorables que realizaste):

Debilidades (descripcion de aspectos que debes de mejorar):

Lecciones Aprendidas:

Compromisos de mejora (descripcidn de las acciones para superar tus
debilidades identificadas):

ANEXO N° 7
Guia de observacion
FECHA: GUIA DE OBSERVACION
Competencia: Aprendizaje esperado

Criterios de evaluacion:

Aspectos a evaluar:

REGISTRO DE LO OBSERVADO

Estudiante 1

Estudiante 2
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Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante x
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ANEXO N° 8

Guia de monitoreo de planificacion

RUERICA DE EFALUACION DE FIANIFICACION

INGRESAHTES CURRTGULO Z03-2014
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ANEXO N° 9

Guia de monitoreo de ejecucion

ESCALA DE 1ALORACION

umoap 0E
COMPETENCIA CRITERINS ALFICACIO
COMFETENCIA LOGRO DESTACADD LOGRO ESPERADO ENPROCESO ENHICID

Emelsamadiarylar

ANEXO N°10

Actividades del proyecto de aprendizaje “Super Mario”

MOMENTOS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS TIEMPO OBSERVACIONES

Se inicia la actividad motivando a los nifios una caja

misteriosa, en donde tendran que introducir su mano -Caja

para saber qué premio han obtenido. Los nifios misteriosa

podran salir premiados con monedas, estrellas y -Premios
INICIO hongos rojos, o en algunas ocasiones una bomba, lo  (Hongo, vida,

cual, le descontard una vida. Seguidamente, la modasy

docente menciona que “Mario y Luigi estuvieron bomba)

nadando y se encontraron con un cofre, el cual

contiene una carta donde indica que los peces

“cheep cheep” se han pinchado con un erizo de mar,

es por ello que tienen muchos agujeros ¢ Qué

podemos hacer? ¢Cémo lo podemos hacer?;Qué

necesitaremos?

A continuacién, se menciona el proposito de la

actividad: “Hoy vamos ayudar a los peces “Cheep

cheep” enhebrando sus agujeros y ensartando

comidita en su boca”

10 min
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Expresividad motriz

Los nifios enhebran al pez cheep cheep, utilizando
una aguja e hilo grueso. Se menciona que deben
hacerlo con cuidado porque podrian despertarse.
Después de enhebrar, deberan darle de comer

-Peces “cheep
cheep” el
Microporoso.
-Aguja punta

introduciendo las bolitas azules por su boca. Estas roma para
DESARROLLO bolitas serviran para que los peces “Cheep cheep”, nifios. 30 min
no se despierten. Los nifios que terminen primero, -Hilo grueso de
podran avanzar a la siguiente fase obteniendo una diferentes
vida extra. colores.
-Bolitas de
Relajacién garbanzo
Seguidamente, se brinda a los nifios pelotitas pintadas de
antiestrés para que ejerciten y relaje sus manos. color azul.
-Pelotitas
Representacion Gréfica antiestrés
Los nifios realizan su pez “cheep cheep” empleando -Dibujo de
la técnica del puntilismo. Para ello, utilizaran un “Cheep cheep”
plumén grueso. Los nifios escogen los colores de su  -Plumoén
preferencia. grueso
Para culminar con la actividad, la docente pregunta 5 min
CIERRE a los nifios ¢ Cual fue el propdsito de hoy?

¢Logramos cumplir con el propdsito? Finalmente,
verifica con los nifios la tabla de monedas.
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Destreza Manual, Habilidades Manipulat
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ANEXO N° 12

Analisis de Diarios de campo

IE: EI Milagro

Aula: Celeste Edad: 5afos Fecha: 07- 09- 23
Tiempo de intervencidén: 1h Aproximadamente.

Actividad de aprendizaje: “Vestimos a Mario y Luigi”

ASPECTOS A CONSIDERAR

Intervencion pedagdgica
El dia Miércoles 6 se inicia la actividad preguntando a los nifios , ¢en qué nivel nos encontramos?,
¢alguien recuerda como se llama? Se le menciona a los nifios que primeramente realizaron un minijuego
para ganar premios. Para que puedan ganar a cada nifio se le dara una hoja la cual tenga varias
imagenes pero ellos solo tendran que rasgar la imagen que tenga la linea azul para descubrir su premio.
Los niflos rasgan con un poco de dificultad diversas formas que estaban en los sobres, ya que se observa
que las imagenes no salen completas, teniendo poca precision para seguir el borde de las imagenes.
Usan sus dedos indice y pulgar para rasgar.
Se menciona que Luigi y Mario tienen que vestirse con una ropa que los ayude a ser mas fuertes y
agiles. Asi que se les menciona que por toda el aula hay diferentes vestuarios que los nifios pueden
usar para vestir a Mario y Luigi, pero antes tienen que rasgar las imagenes de prendas de vestir. Se
menciona en voz alta que el reto de hoy es rasgar por las lineas punteadas para recortar las prendas.
Los nifios caminan hacia las paredes y agarran una a una cada prenda de vestir de sus personajes, y
empiezan a rasgar por el borde de las imagenes, donde se observa que utilizan sus dedos indice y
pulgar para el rasgado. Los nifios mostraron falta de rapidez y precision para el rasgado, ya que las
imagenes no salen completas.Luego se preguntara: ¢ Cual era el reto?
Por cumplir con el reto se le dard 2 monedas a cada uno en el tablero de monedas. La maestra entregara
una hoja y menciona que tienen que dibujar a su personaje con el vestuario que le hicieron.

Fortalezas
Motivamos a los nifios a que todos sean participes de la actividad.
Acompafiamos de manera oportuna a los estudiantes, y se les motivé constantemente cuando algo no
les salia.

Debilidades
El material de cuerdas que ofrecimos, debi6 ser un poco mas largo, para proporcionar un poco mas de
dificultad y emocién.
Al ser la actividad en el patio, nuestra voz se perdia por momentos, lo cual hacia que forcemos nuestra
voz mucho mas.
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Con esta actividad aprendimos, que se debe considerar que cuando se hace una actividad en el patio
se debe alzar mucho mas la voz, por lo que debemos trabajarla sin forzarla mucho, ya que eso nos

Lecciones Aprendidas

puede traer problemas a futuro.

Nos comprometemos a trabajar nuestra voz continuamente, para que vaya tornandose mas fuerte y

Compromisos de mejora

asi no perjudicarnos a futuro.

ANEXO N° 13

Andlisis de Guia de observacion

FECHA: GUIA DE OBSERVACION
13-09-23 ““Peces cheep cheep, al ataque”
I
COMPETENCIA: APRENDIZAJE ESPERADO
“Se desenvuelve de manera autbnoma a través Mario y Luigi ayudan a los peces “Cheep Cheep",
de su motricidad.” enhebrando e insertando.

I
CRITERIOS DE EVALUACION:
e Comprende su cuerpo.
e Se expresa corporalmente.

I
ASPECTOS A EVALUAR:
e Enhebra utilizando lana
e Inserta bolitas por un orificio pequefio
e Sujeta el plumén, con una prension tripode para realizar la técnica del puntillismo.

|
GUIA DE LO OBSERVADO

Estudiante 1

Enhebra el hilo por el orificio de la aguja punta roma, sin ninguna dificultad con mucho
cuidado, utilizando sus dedos pulgar e indice. Cuando logra enhebrar, introduce la aguja
con el hilo por los orificios pequefios, para ello, hace uso de toda su mano, sin embargo
no alterna arriba y abajo.Asimismo, agarra con el dedo indice y pulgar, las bolitas y las
introduce ejerciendo un poco de presién para que entre. Al realizar la técnica del
puntillismo, sostiene el 1apiz con prension tripode y una fuerza regular.
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Estudiante 2

Utiliza su dedo indice y pulgar para enhebrar el hilo por el orificio de la aguja con mucho
cuidado, lo hace calmadamente sin desesperarse. Cuando logra enhebrar, introduce la
aguja con el hilo por los orificios pequerios, para ello, hace uso de toda su mano.
Asimismo, agarra con el dedo indice y pulgar, las bolitas y las introduce ejerciendo un
poco de presion para que entre. Al realizar la técnica del puntillismo, sostiene el 1apiz con
prension tripode.

|
Estudiante 3

Utiliza su dedo indice y pulgar para enhebrar el hilo por el orificio de la aguja con mucho
cuidado, lo hace calmadamente sin desesperarse. Por otro lado, para insertar bolitas por
un orificio pequefio, agarra con el dedo indice y pulgar. Al realizar la técnica del
puntillismo, sostiene el plumén, por momentos de manera adecuada, utilizando la presion
tripode y por otros momentos lo olvida.

|
Estudiante 4

Utiliza toda su mano para enhebrar el hilo a la aguja. Le toma tiempo hallar la posicion
correcta para realizar el enhebrado, cuando lo logra, utiliza solo el dedo indice y pulgar,
teniendo como apoyo al dedo medio. Asimismo, introduce las bolitas rapidamente por la
boca del pez “cheep cheep” sin presentar ninguna dificultad.. Cuando coge el lapiz para
pintar utiliza sus tres dedos, pension tripode.

|
Estudiante 5

Utiliza su dedo indice y pulgar para enhebrar el hilo por el orificio de la aguja con mucho
cuidado, lo hace calmadamente sin desesperarse. Cuando logra enhebrar, introduce la
aguja con el hilo por los orificios pequefios, para ello, hace uso de toda su mano.
Asimismo, agarra con el dedo indice y pulgar, las bolitas y las introduce ejerciendo un
poco de presién para que entre. Al realizar la técnica del puntillismo, sostiene el 1apiz con
prension tripode y una fuerza regular.

|
Estudiante 6

Utiliza su dedo indice y pulgar para enhebrar el hilo por el orificio de la aguja con mucho
cuidado, lo hace sin dificultad. Cuando logra enhebrar, introduce la aguja con el hilo por
los orificios pequefios, para ello, hace uso de toda su mano, sin embargo no alterna arriba
y abajo.Asimismo, agarra con el dedo indice y pulgar, las bolitas y las introduce
ejerciendo un poco de presién para que entre. Al realizar la técnica del puntillismo,
sostiene el lapiz con prension tripode y una fuerza regular.

|
Estudiante 7

Enhebra el hilo por el orificio de la aguja punta roma, sin ninguna dificultad con mucho
cuidado, utilizando sus dedos pulgar e indice. Cuando logra enhebrar, introduce la aguja
con el hilo por los orificios pequefios, para ello, hace uso de toda su mano, sin embargo
no alterna arriba y abajo.Asimismo, agarra con el dedo indice y pulgar, las bolitas y las
introduce ejerciendo un poco de presion para que entre. Al realizar la técnica del
puntillismo, sostiene el 14piz con prension tripode y una fuerza regular

|
Estudiante 8

Enhebra el hilo por el orificio de la aguja punta roma, sin ninguna dificultad con mucho
cuidado, utilizando sus dedos pulgar e indice. Al insertar, agarra las bolitas con el dedo
indice y pulgar y las introduce . Al realizar la técnica del puntillismo, sostiene el l1apiz con
prensién digital y con una precisién moderada.

|
Estudiante 9

Enhebra el hilo por la aguja y usa sus dos dedos, el pulgar y el indice. Al insertar las
bolitas en la boca del pez, utiliza una presién y velocidad adecuada. Y cuando sostiene el
plumén una prensioén tripode para realizar la técnica del puntillismo.

I
Estudiante 10

Logra enhebrar el hilo por la aguja punta roma usando sus dos dedos, e inserta por lo
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agujeros del pez de arriba a abajo. Usa un agarre digital para hacer el puntillismo, aunque
se le corrige y cambia su agarre. Su precision es adecuada y ejerce una fuerza
moderada, aunque se demora, solo un poco.

Estudiante 11

Enhebra el hilo por la aguja, utilizando sus tres dedos, el pulgar e indice y usa el dedo
medio como apoyo. Durante el insertado, coge las bolitas con ambos dedos y aplica
presion, fuerza y velocidad para introducirlas en la boca del pez “cheep cheep”. Cuando
sostiene el plumon, lo hace con prension tripode.

| |
Estudiante 12

FALTO

Estudiante 13

Enhebra el hilo por la aguja, utilizando sus tres dedos, el pulgar e indice y usa el dedo
medio como apoyo. Logra insertar, cogiendo las bolitas con el dedo indice y pulgar.
Cuando sostiene el plumén, lo hace con prension tripode y con una precision moderada.
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Triangulacién De Datos

ANEXO N° 14

Se detalla una breve leyenda a fin de comprender a detalle la codificacién utilizada

MA : Matriz

GON: Guia de observacion a nifios
DCD: Diario de Campo de docentes
LDC: Lista de cotejo

CATEGORIA : Destrezas Manuales

CATEGORIA

GON

DCD

CONCLUSION

Destrezas
Manuales

Mediante las guias de observacion , se
evidencié que al inicio varios de los
nifios del aula celeste, presentaban
dificultades en relacibn a esta
categoria, ya que al colorear, lo hacian
saliéndose de los bordes, realizaban
trazos no uniformes.Asimismo, al

Mediante los diarios
de clase que se
realizaron por cada
experiencia de
aprendizaje se pudo
reflejar que los nifios
iniciaron con

En cuanto a la categoria de Destrezas
Manuales, se logré evidenciar que al inicio de
la propuesta innovadora, muchos de los nifios
presentaban dificultades, ya que al colorear, lo
hacian saliéendose de los bordes, realizan
trazos no uniformes. Asimismo al delinear
sobre lineas punteadas, les costaba seguir la
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delinear sobre lineas punteadas, les
costaba seguir la ruta de estos y por
ello hacian pausas reiterativas.
Sumado a ello, con actividades como

el rasgado, tenian deficiencias en
realizar formas con sus dedos.
También al realizar cortes rectos,

curvos, quebrados y mixtos,se notaban
poco limpios y un agarre de tijera no

optimo. El trenzado, plegado,
ensartado, y amarrado, sin lugar a
dudas, fueron actividades que

evidenciaron mas deficiencias, en
contraste de otras actividades como el
insertado, abotonado, punzado vy
modelado, que se les hicieron un poco
mas faciles.

A mediados de la propuesta
innovadora, se vieron algunas mejoras
respecto a la realizacion de las
actividades. Muchos de los nifios
mejoraron respecto a la forma de
colorear, respetando las lineas de
cercado, el punzado cada vez era mas
limpio, también comenzaban a
demostrar una mayor nocion del
trenzado respecto al alternar arriba y

deficiencias en su
destreza manual, sin
embargo,

progresivamente han
logrado una mejora,
por lo cual, ahora
sujetan

adecuadamente el
lapiz con una
prension tripode,
pintan de manera
uniforme, agarran
correctamente la
tijera, cortan lineas
mixtas, rasgan,
enhebran, ensartan,
pliegan, trenzan,
amarran, enroscan y
desenroscan con
seguridad. Mientras
que en las
actividades como, el
abotonado, insertado,
punzado y
modelado,las cuales,
los nifios presentaron
dominio, ahora las

ruta de estos y por ello hacian pausas
reiterativas. Sumado a ello, con actividades
como el rasgado, tenian deficiencias en realizar
formas con sus dedos.

No obstante al finalizar el proyecto innovador,
se evidenci6 grandes mejoras en los
estudiantes, ya que, en relacién al pintado de
diversas imagenes, las realizan sin salirse de
los bordes, con movimientos uniformes vy
mostrando un buen agarre tripode. Asimismo,
actividades en las que no evidenciaban mucha
dificultad, como el abotonado, insertado,
punzado y modelado, ahora las hacen sin
problema alguno, mostrando gran dominio y
confianza.  Asimismo, respecto a las
actividades en las que tenian mucho mas
dificultades, como el trenzado, plegado,
ensartado, amarrado, se evidencié una mejora
significativa, entorno a la nocion de alternar
arriba y abajo, del marcado de dobleces debe
ser derecho y preciso.Por lo que consideramos
que la propuesta innovadora ha dado frutos
positivos, considerando las actividades
atractivas para los nifios, en las que se
considera la Gamificacion. Tal como lo
menciona (Basto et al, 2021) la destreza
manual, se adquiere mediante la practica y el
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abajo, realizando un pequefio ajuste ejecutan
de las cintas. Los recortes realizados facilidad.

eran mas limpios y precisos, con una
mejora en el agarre de la
tijera.Asimismo, aquellas actividades
gue al inicio se les era de gran
dificultad, ahora se les hacia un poco
mas facil.

Para las dultimas semanas de la
propuesta, la gran mayoria de los
ninos, han demostrado mejoras, en
relacion al pintado de diversas
imagenes, las realizan sin salirse de
los bordes, con movimientos uniformes
y mostrando un buen agarre tripode.
Asimismo, actividades en las que no
tenian mucha dificultad, como el
abotonado, insertado, punzado Yy
modelado, ahora las hacian sin
problema alguno, evidenciado gran
dominio y confianza. Asimismo,
respecto a las actividades en las que
tenian mucho mas dificultades, como
el trenzado, plegado, ensartado,
amarrado, se evidencié una mejora
significativa, en torno a la nocién de
alternar arriba y abajo, del marcado de
dobleces debe ser derecho y preciso.

con

gran ejercicio diario de distintas acciones que
implican coordinacioén y precisién manual.
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CATEGORIA: Habilidades Manipulativas

CATEGORIA GON DCD CONCLUSION
Al inicio de la propuesta, y considerando las Se ha logrado En relacion a la categoria de
guias de observacion, se observé que la identificar que los nifios Habilidades Manipulativas, al inicio de
Hapilidades gran mayoria de nifios, al realizar las han alcanzado una la ejecucion del proyecto, muchos de
Manipulativas actividades como el coloreado, punzado y mejora en sus los nifios evidenciaron dificultad para
ensartado, prevalecia un tipo de prension habilidades agarrar objetos de forma correcta, por

digital, el cual marcaba una dificultad para
los nifios al obstaculizar el libre movimiento
de sus manos, ya que solo utilizan sus
dedos, y no utilizan un dedo de apoyo.
Asimismo, en ciertas actividades los nifios
requerian de un tipo de prension tripode, en
la que el nifio utilice como apoyo el dedo
medio, y asi brindarle una mejor estabilidad
a sus trazos o manipulacién, sin embargo,
mostraban un tipo de prension tridigital, en la
cual utiliza 3 dedos, sin ningun tipo de apoyo.

No obstante, a mediados de la ejecucion de
esta propuesta, los nifios poco a poco iban
adentrando en sus quehaceres y actividades
el uso correcto de cada prension,
correspondiente a la necesidad que surgia
en dicho momento.

manipulativas. Al inicio
de la ejecucion de la
experiencias de
aprendizaje se pudo
percibir que a muchos
nifos se les dificultaba

realizar diversas
actividades como:
colorear, punzar, eftc,
debido a gue
empleaban una
prension digital, esto

significa que usaban
solo sus dedos para
sujetar 0 manipular
objetos como el lapiz o
el punzén, no obstante,
esta  situacion  fue
modificandose en el

ello, demostraron deficiencias al
momento de cortar, colorear, rasgar,
entre otros. Sin embargo, al término del
proyecto se evidencia una mejora de
gran significatividad, donde se destaca
el avance de los nifios. Como
menciona (Barrera et., al 2018) esta
categoria de las habilidades motoras
finas, se centra en el dominio y control
de las manos y dedos, en relacion a su
prension palmar, digital, tridigital,
bidigital o tripode. la cual se adquiere
con la maduracion cerebral y se
refuerza con la practica constante.
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Ya para el término de la propuesta casi la
internalizan
presiones correctas para cada actividad,
asimismo, fueron conscientes de que cada
prension al ser utilizada, brindaba mucho

totalidad de los nifios,

transcurso

las desarrollo

mas libertad a la mano para realizar el
movimiento, asi como darle un soporte que
le ayuda a hacer trabajos mas precisos.

del
de la

propuesta innovadora,
estableciéndose la
prension tripode.

CATEGORIA: Velocidad, fuerza y precision motora fina

CATEGORIA GON DCD CONCLUSION

Velocidad, Mediante las guias de Durante el monitoreo En cuanto a la categoria de Velocidad, fuerza y

fuerzay observacion, se  recopilo realizado en las horas de precision motora fina, se evidencia en la evaluacion

precision informaciéon importante con clases, se observd que inicial que los nifios tenian grandes deficiencias,

motora fina respecto a esta categoria. Al en un inicio los nifios puesto que mostraban poca precision, fuerza leve y
inicio, se evidencié que los tuvieron algunas excesiva durante la ejecucion de las actividades.

nifos presentaban dificultades
para realizar movimientos
coordinados y precisos en el
desarrollo de diferentes
actividades manuales. A su
vez, se notd que para efectuar
una accion como colorear,
delinear, rasgar, punzar, entre
otros, necesitaban ejercer
demasiada presion; y un

dificultades respecto a
su velocidad, fuerza y

precision en las
diferentes  actividades
del proyecto.
Demorando mas del
tiempo propuesto para
cada reto, ejerciendo

demasiada o muy poca
fuerza y teniendo poco

Sumado a esto, la velocidad en la que hacian las
actividades, era muy dilatada. Sin embargo,
terminado el proyecto se evidencid una notable
mejora en cuanto a esta categoria, ya que,
presentan mayor precision y fuerza moderada
acorde a la actividad. Asimismo, al tener seguridad
en relacion a lo que hacian, terminaban las
actividades propuestas en un tiempo prudente. Esto
lo corrobora Shunta y Chasi (2023), mencionando
qgue el dominio de las otras categorias como la
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tiempo largo para terminar.
Durante la aplicacion del
proyecto, en cada una de las
actividades, se observd que
los nifios empezaron a tener
control y dominio de sus
movimientos, por ello,
empezaron a ejercer presion
moderada con sus manos y
dedos. Ademas, con el
transcurso de los dias fueron
empleando menos tiempo al
realizar una accion manual,
logrando concluir en un tiempo
oportuno.

control de sus manos y
dedos al recortar, o
colorear. Aunque
mientras el proyecto fue
avanzando se noto una
mejora considerable.

destreza manual y las habilidades manipulativas,
proporciona a los nifios, esa confianza necesaria
para realizar correctamente las actividades que
requieran de mayor precision dénde se ejerza una
fuerza moderada y se termine en un tiempo
oportuno.
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ANEXO N° 15

Matriz de evaluacién y monitoreo

OBJETIVO DE EVALUACION

Se evaluara para analizar el progreso de los nifios en cuanto a sus habilidades motoras finas

PROCESO Y ESTRATEGIAS PARA LA EVALUACION Y EL MONITOREO DEL PROYECTO

El proyecto de innovacién “Super Mario” sera evaluado en tres momentos durante el ano de
sjecucion

Proceso Estrategia de % de logro
de evaluacion evaluacion
Inicio Aplicacion de lista de cotejo inicial para

evaluar nivel de desarrollo de las

0
habilidades motoras finas; punto de 100 %
partida de elaboracion de propuesta
innovadora.

Desarrollo Aplicaciéon de las 20 actividades del 100 %
proyecto innovador, basado en la
metodologia: aprendizaje por
proyectos vy la estrategia de

gamificacion. Se evalGa a cada nifio
durante la ejecucion del proyecto,
empleando los siguientes
instrumentos: guia de observacion y
diario de campo. Se aplican guias de
planificacion y ejecucion y se realizan
los reajustes necesarios.
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Cierre Aplicacién de lista de cotejo para
evaluar el desempefio de los nifios en
cuanto a sus habilidades motoras
finas, al finalizar la propuesta
innovadora,  obteniendo  mejoras
significativas. Ademas, se realizaron 100 %
entrevistas a los padres de familia
sobre el proyecto, en donde se
obtuvieron buenos resultados  que
respaldan la efectividad de la
propuesta.

ANEXO N°16

Evidencias de las dificultades de las habilidades motoras finas




ANEXO N°17

Niveles de la propuesta innovadora
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ANEXO N°18

Actividades y mejoras




ANEXO N° 19

Recursos visuales y trabajo colaborativo con padres de familia




Zlq turnitinm Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

® 19% de similitud general

Principales fuentes encontradas en las siguientes bases de datos:

» 15% Base de datos de Internet » 3% Base de datos de publicaciones
 Base de datos de Crossref » Base de datos de contenido publicado de
Crossref

* 14% Base de datos de trabajos entregados

FUENTES PRINCIPALES

Las fuentes con el mayor nimero de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se
mostraran.

a repositorio.monterrico.edu.pe 1%
Internet ’

1library.co

a brary.c <1%
Internet

e Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote on 2017-12-15 <1%
Submitted works ?
monterrico on 2023-12-19 o

° i <1%
Submitted works
repositorio.ucv.edu.pe

e P P <1%
Internet
repositorio.uladech.edu.pe o

° <1%
Internet
archive.or

° g <1%
Internet
monterrico on 2023-12-19 o

° i <1%
Submitted works

Descripcion general de fuentes


https://repositorio.monterrico.edu.pe/bitstream/20.500.12905/1930/1/Tesis_EI_Garavito.pdf
https://1library.co/article/t%C3%A9cnicas-instrumentos-organizar-analizar-informaci%C3%B3n.zwv2mxo7
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/80244/S%c3%a1nchez_PGM-SD.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/29797/COORDINACION_GRAFOPLASTICAS_TACAY_CENTENO_VILMA_MARIA.pdf?isAllowed=y&sequence=3
https://archive.org/stream/balger1947vol1uni/balger1947vol1uni_djvu.txt

Zlq turnltln Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

©®© 6 6 © 6 6 6 ©6 © 6 6 ©

issuu.com

<1%
Internet
ciencialatina.or
g <1%
Internet
repositorio.ipnm.edu.pe o
<1%
Internet
slideshare.net
<1%
Internet
coursehero.com
<1%
Internet
Universidad Internacional de la Rioja on 2021-11-18 <1%
Submitted works ©
hdl.handle.net
<1%
Internet
evirtual.recintodelpensamiento.com <1%
Internet ’
scoop.it
p <1%
Internet
repository.unad.edu.co o
<1%
Internet
tesis.ucsm.edu.pe
P <1%
Internet
Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia on 202... <1%
(o]

Submitted works

Descripcion general de fuentes


https://issuu.com/ciceac/docs/memorias_del_congreso_iberoamerican_bfba4f553e8e88
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/4677
http://repositorio.ipnm.edu.pe/bitstream/ipnm/1779/1/TESIS%20_ALDANA.pdf
https://www.slideshare.net/rosadiazr/la-planificacin-en-la-educacin-inicial-2019
https://www.coursehero.com/file/71920573/1TAREA-DE-LA-PEDROdocx/
http://hdl.handle.net/20.500.12423/4106
http://evirtual.recintodelpensamiento.com/proyectos-colaborativos/1272/
https://www.scoop.it/topic/comunicacion-en-la-era-digital?page=2&tag=Gamificaci%C3%B3n
https://repository.unad.edu.co/bitstream/handle/10596/52929/mjruizv.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://tesis.ucsm.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/UCSM/10246/57.3243.E.pdf?s=

Z|l-_| turnltln Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

®© 06 6 6 6 © 6 6 6 6 0 6

prezi.com <1%
Internet
Corporacion Universitaria Iberoamericana on 2023-12-06 <1%
Submitted works °
unesdoc.unesco.org <1%
Internet
Universidad Internacional del Ecuador on 2022-04-18 <1%
Submitted works °
repositorio.usanpedro.edu.pe o
<1%
Internet
Pontificia Universidad Catolica del Peru on 2014-05-15 <1%
Submitted works °
Universidad Auténoma de Bucaramanga,UNAB on 2021-05-24 <1%
Submitted works °
consultoriadeserviciosformativos on 2023-11-09 <1%
Submitted works ’
docs.google.com <1%
Internet
repositorio.ulvr.edu.ec o
<1%
Internet
Corporacion Universitaria Minuto de Dios, UNIMINUTO on 2023-11-28 <1%
Submitted works °
Universidad Abierta para Adultos on 2022-04-28 <1%
(o]

Submitted works

Descripcion general de fuentes


https://prezi.com/mbaqdpp5ieq4/proyecto-de-innovacion/
http://unesdoc.unesco.org/images/0012/001222/122225s.pdf
http://repositorio.usanpedro.edu.pe/bitstream/handle/USANPEDRO/11861/Tesis_61668.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1IqUI-fvPm1hMzqIzMzK1KWSopbNJSCGzeYXpNKei0AY/edit?usp=sharing
http://repositorio.ulvr.edu.ec/bitstream/44000/3784/1/T-ULVR-3189.pdf

Zﬂ turn|‘t|n Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 ©6

regionucayali.gob.pe

<1%
Internet
(Carlinda Leite and Miguel Zabalza). "Ensino superior: inovagao e quali... <1%
Publication ’
Corporacion Universitaria del Caribe on 2021-05-20 <1%
Submitted works ’
repositorio.uct.edu.pe <1%
Internet
repositorio.upse.edu.ec <1%
Internet
Aliat Universidades on 2023-06-26 <1%
Submitted works ’
Jacksonville University on 2022-12-01 <1%
Submitted works ’
ojs.docentes20.com <1%
Internet
repositorio.utc.edu.ec <1%
Internet
Submitted on 1692014561957 <1%
Submitted works °
Universidad Nacional Abierta y a Distancia, UNAD,UNAD on 2023-12-06 <1%
Submitted works ’
Universidad Tecnica De Ambato- Direccion de Investigacion y Desarrol... <1%
(o]

Submitted works

Descripcion general de fuentes


http://www.regionucayali.gob.pe/pinversion/proyectoeducativoregional2005-2012.pdf
http://repositorio-aberto.up.pt/bitstream/10216/63535/2/79232.PDF
https://repositorio.uct.edu.pe/xmlui/bitstream/handle/123456789/3013/019202796A_019202663A_T_2023.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.upse.edu.ec/bitstream/46000/7552/1/UPSE-TEI-2022-0065.pdf
https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-docentes20/issue/download/36/57
http://repositorio.utc.edu.ec/bitstream/27000/9957/1/MUTC-001372.pdf

Z|l-_| turnltln Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

®© 6 6 6 6 06 6 6 6 6 6 ©

docplayer.es

<1%
Internet
repositorio.ugqg. .
p g.edu.ec <1%
Internet
dykinson.com
y <1%
Internet
flashcardmachine.com o
<1%
Internet
Pontificia Universidad Catolica del Peru on 2007-11-05 <1%
Submitted works ©
renati.sunedu.gob.
gob.pe <1%
Internet
Corporacion Universitaria Iberoamericana on 2022-12-10 <1%
Submitted works ©
Universidad Catodlica de Santa Maria on 2020-05-09 <1%
Submitted works ©
tesis.pucp.edu.pe o
<1%
Internet
azc.uam.mx
<1%
Internet
Corporacion Universitaria Minuto de Dios, UNIMINUTO on 2023-08-13 <1%
Submitted works ©
Universidad Cesar Vallejo on 2022-12-17 <1%
(o]

Submitted works

Descripcion general de fuentes


https://docplayer.es/amp/215080466-Escuela-de-formacion-profesional-de-educacion-fisica-especialidad-educacion-fisica-tesis.html
http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/14244/1/Le%c3%b3n%20Avil%c3%a9s%2c%20Linda.pdf
https://www.dykinson.com/cart/download/ebooks/18065/
https://www.flashcardmachine.com/examen-manual.html
https://renati.sunedu.gob.pe/handle/sunedu/3434542/simple-search?etal=0&order=desc&query=&rpp=10&sort_by=score&start=20
https://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/21789/LEON_VELASQUEZ_ESTEBAN%20%281%29.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://www.azc.uam.mx/cyad/procesos/website/grupos/nvatec/WEB/publica/anuario.pdf

Z|l-_| turnltln Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

© 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 ©

Universidad Internacional de la Rioja on 2023-06-09

. <1%
Submitted works
laneta.apc.or
pe.org <1%
Internet
"Praticas Pedagodgicas e Inclusivas no Ensino de Ciéncias", Editora Cie... <1%
Crossref °
Corporacion Universitaria Iberoamericana on 2023-12-16 <1%
Submitted works ’
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote on 2017-03-23 <1%
Submitted works ?
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote on 2021-03-08 <1%
Submitted works °
normalista.ilce.edu.mx
<1%
Internet
rraae.cedia.edu.ec
<1%
Internet
pucpr.edu o
<1%
Internet
Corporacion Universitaria Iberoamericana on 2022-11-13 <1%
Submitted works °
Corporacion Universitaria Iberoamericana on 2023-12-04 <1%
Submitted works °
Corporacion Universitaria Minuto de Dios, UNIMINUTO on 2023-12-15 <1%
(o]

Submitted works

Descripcion general de fuentes


http://www.laneta.apc.org/trasparencia/pfores.htm
https://doi.org/10.37885/978-65-5360-450-6
http://normalista.ilce.edu.mx/normalista/r_n_plan_prog/efisica/4semes/form_pm.pdf
https://rraae.cedia.edu.ec/Record/UPS_016761e6c9f1715a54ebe0605f5036e1
http://www.pucpr.edu/catalogo/2002-2004/catalogo%20subgraduado%202002-2004.pdf

7 turnitin

© 6 6 ©¢ 6 6 6 ©6 6 6 6 o6

Pontificia Universidad Catolica del Peru on 2018-08-14

Submitted works

Universidad Catodlica de Santa Maria on 2020-05-09

Submitted works

Universidad Cesar Vallejo on 2016-06-11

Submitted works

Universidad Internacional de la Rioja on 2022-02-04
Submitted works

Universidad Internacional de la Rioja on 2022-04-15
Submitted works

Universidad Nacional del Centro del Peru on 2021-12-13
Submitted works

dspace.unl.edu.ec

Internet

monterrico on 2023-12-19
Submitted works

photos.panda.org

Internet

repositorio.uchile.cl

Internet

repositorio.unsaac.edu.pe

Internet

dspace.uce.edu.ec:8080

Internet

Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Descripcion general de fuentes


https://dspace.unl.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/25568/1/JennyMelania_EspinozaArmijos.pdf
http://photos.panda.org/downloads/europe/sem3-syn-es.pdf
https://repositorio.uchile.cl/bitstream/handle/2250/176516/Trypanosoma-cruzi-could-affect.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.unsaac.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12918/7810/253T20230429_TC.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://www.dspace.uce.edu.ec:8080/bitstream/25000/29521/1/UCE-FIL-CEB-NAVARRETE%20MARIA-POVEDA%20JOHANNA.pdf

7 turnitin

© 6 6 6 6 606 6

=]
oo

®© 6 6 6

Corporacion Universitaria Iberoamericana on 2023-12-07
Submitted works

Corporacion Universitaria Minuto de Dios, UNIMINUTO on 2022-11-21

Submitted works

Corporacion Universitaria del Sucre - Corposucre on 2023-09-25

Submitted works

Pontificia Universidad Catolica del Peru on 2010-10-21

Submitted works

Pontificia Universidad Catolica del Peru on 2013-12-16

Submitted works

Universidad Abierta para Adultos on 2023-11-10

Submitted works

Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote on 2022-05-15

Submitted works

Universidad Catolica de Trujillo on 2022-07-20

Submitted works

Universidad Francisco de Vitoria on 2021-05-17

Submitted works

Universidad Internacional de la Rioja on 2022-01-13

Submitted works

Universidad Pontificia Bolivariana on 2021-06-08

Submitted works

Universidad Rey Juan Carlos on 2023-10-14

Submitted works

Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Descripcion general de fuentes



Zlq turnltln Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

@ 6 6 6 6 6 6 66 6 6 6 ©6

Universidad Rey Juan Carlos on 2023-10-17

<1%
Submitted works
doaj.or
)-0rg <1%
Internet
http://andingscoop.it//social-media-marketing-branding <1%
Internet ?
infodisclm.com
<1%
Internet
intellectum.unisabana.edu.co o
<1%
Internet
investiga.uned.ac.cr
9 <1%
Internet
monterrico on 2023-12-19 <1%
Submitted works ©
pesquisa.bvsalud.org o
<1%
Internet
repositorio.continental.edu.pe <1%
Internet ?
repositorio.utn.edu.ec
P <1%
Internet
scielo.sld.cu
<1%
Internet
tdx.cat
<1%
Internet

Descripcion general de fuentes


https://doaj.org/article/be8503836b0e4bb9bccae09edf0abf32
http://infodisclm.com/documentos/lesionado_medular/afrontamiento_lm.pdf
https://intellectum.unisabana.edu.co/bitstream/handle/10818/17888/Aura%20Roci%c3%b3%20Hidalgo%20Perilla%20%28tesis%29.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://investiga.uned.ac.cr/cined/wp-content/uploads/sites/9/2021/06/INVEST-EN-EDUCACION.pdf
https://pesquisa.bvsalud.org/gim/?lang=en&q=au%3A%22Martinez%2C+Cl%C3%A1udia+Maria+Sim%C3%B5es%22
https://repositorio.continental.edu.pe/bitstream/20.500.12394/12858/5/IV_FCS_507_TE_Tejada_Peralta_2023.pdf
http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/4402/1/05%20FECYT%202214%20TESIS.pdf
http://scielo.sld.cu/pdf/rpp/v16n2/en_1996-2452-rpp-16-02-643.pdf
https://tdx.cat/oai/request?from=2023-01-01&metadataPrefix=oai_dc&set=com_10803_120&verb=ListRecords

7 turnitin

& 6 6 &6 &6 6 6 6 6 6 6 6

utn on 2023-11-28

Submitted works

dspace.espol.edu.ec

Internet

researchgate.net

Internet

revistas.uma.es

Internet

scribd.com

Internet

uladech.edu.pe

Internet

ww.revistaespacios.com

Internet

Corporacion Universitaria del Sucre - Corposucre on 2023-11-30

Submitted works

Instituto Superior de Formacion Docente Salomé Urenq on 2022-07-04

Submitted works

Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Pontificia Universidad Catolica de Chile on 2023-12-02

Submitted works

<1%

Pontificia Universidad Catolica del Peru on 2016-02-19

Submitted works

UNIACC on 2006-08-24

Submitted works

<1%

<1%

Descripcion general de fuentes


http://www.dspace.espol.edu.ec/xmlui/bitstream/handle/123456789/57085/T-113059%20%20Parra%20-%20Sarmiento.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://www.researchgate.net/publication/314235496_ATNA_-_Audit_Trail_and_Node_Authentication_IHE_Infrastructure_Integration_Profile
http://www.revistas.uma.es/index.php/NEIJ/article/view/6557/6307
https://www.scribd.com/document/411316322/imhoff
https://www.uladech.edu.pe/index.php/en/portal/item/736-jornada-espiritual-testigos-de-la-fe-en-la-universidad-y-en-el-mundo.html
http://www.ww.revistaespacios.com/a20v41n11/a20v41n11p26.pdf

Z|l-_| turnltln Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

® 6 6 6 6 6 ¢ 6 6 6 6 6

UNILIBRE on 2021-06-14

. <1%

Submitted works
Universidad Anahuac México Sur on 2023-06-17 <1%
Submitted works ’
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote on 2020-08-18 <1%
Submitted works °
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote on 2020-12-13 <1%
Submitted works °
Universidad Francisco de Vitoria on 2023-06-07 <1%
Submitted works °
Universidad Internacional de la Rioja on 2021-06-01 <1%
Submitted works °
Universidad Internacional de la Rioja on 2021-06-28 <1%
Submitted works ’
Universidad Internacional de la Rioja on 2022-06-30 <1%
Submitted works °
Universidad Internacional de la Rioja on 2023-07-19 <1%
Submitted works °
Universidad Nacional del Centro del Peru on 2021-12-29 <1%
Submitted works °
Universidad Tecnica De Ambato- Direccion de Investigacion y Desarrol... <1%
Submitted works °
Universidad de Valladolid on 2015-06-22 <1%
(o]

Submitted works

Descripcion general de fuentes



7 turnitin

@ 6 6 6 6 6 06 ¢ O 6 6 06

University of St. Gallen on 2018-02-26

Submitted works

carlospaz.com

Internet

catalonica.bnc.cat

Internet

dragonmania.com

Internet

es.scribd.com

Internet

es.slideshare.net

Internet

hipatiapress.com

Internet

indoamerica on 2023-12-12

Submitted works

monterrico on 2023-12-19
Submitted works

monterrico on 2023-12-19
Submitted works

pdfcoffee.com

Internet

rei.iteso.mx

Internet

Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Descripcion general de fuentes


http://carlospaz.com/Procs/ImprimirMono.asp?id=50
https://catalonica.bnc.cat/catalonicahub/ca/registros/registro.do?idBib=2860671&tipoRegistro=MTD
http://dragonmania.com/article/archive/240/50
https://es.scribd.com/document/381743679/creatividad
https://es.slideshare.net/Tensor/caso-practico-de-un-proyecto-de-innovacin
https://hipatiapress.com/hpjournals/index.php/remie/article/download/5182/pdf/17911
https://pdfcoffee.com/cmc2012-vol-3-pdf-free.html
https://rei.iteso.mx/bitstream/handle/11117/9839/DH%2064672%20Buenrostro%20Jime%cc%81nez%20Carina%202013.pdf?isAllowed=y&sequence=1

7 turnitin

® 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

repositorio.espe.edu.ec

Internet

repositorio.uti.edu.ec

Internet

repositorio.uwiener.edu.pe

Internet

repository.unab.edu.co

Internet

revistaschilenas.uchile.cl

Internet

sibi.upn.mx

Internet

uniminuto on 2021-07-17
Submitted works

carlosgarciasenador.com

Internet

cubagob.cu

Internet

dropbox.com

Internet

escuelaviva-mec.edu.py

Internet

ihnfa.hn

Internet

Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

Descripcion general de fuentes


http://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/10986/1/T-ESPE-049309.pdf
http://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/1870/1/YEPEZ%20CEVALLOS%20VERONICA%20DEL%20CARMEN.pdf
https://repositorio.uwiener.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13053/8258/T061_APO37199_D.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/14074/2021_Tesis_Carlota_Daniela_Corredor.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://revistaschilenas.uchile.cl/handle/2250/156819
https://sibi.upn.mx/cgi-bin/koha/opac-search.pl?count=20&q=ccl%3D%28su%3A%22ESTIMULACION+TEMPRANA%22%29&sort_by=title_az
http://www.carlosgarciasenador.com/Legislativo/doc/pl208-05.doc
http://www.cubagob.cu/des_eco/minal/index.htm
https://www.dropbox.com/s/mqwqo87wzksiils/Libro_de_Actas_CACIC2013.zip
http://www.escuelaviva-mec.edu.py/investigaciones/60.pdf
http://www.ihnfa.hn/Documentos/INFORME_DE_GESTION_2002-2005.pdf

Zlq turnitinm Identificacion de reporte de similitud: 0id:3117:299953191

@ mclibre.org <1%
(o]

Internet

@ mora.edu.mx <1%

Internet

Descripcion general de fuentes


https://www.mclibre.org/descargar/docs/revistas/edutec/edutec-75-es-202103.pdf
http://www.mora.edu.mx/ley%20transparencia/pdf/5.%20Informe%20Autoevaluaci%F3n%20Jun%202004.pdf

