ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PRIVADA

“MARIA MONTESSORI”

I 4

arig

JUEGO LUDICO Y EL DESARROLLO PSICOMOTOR EN LOS NINOS DE 4

ANOS - AREQUIPA 2023

Trabajo de investigacion presentado

por las alumnas:

Aguilar Apaza, Gianira Melany
Aroquipa Idme, Elizabeth Karina
Para optar el grado académico

de bachiller en educacion

Asesora: Dra. Zulvi Madeleine Torres

Ramos

AREQUIPA-PERU

2024



?'l_.l turnitin  Pégina 2 of 160- Descripcion general de integridad Identificador de la entrega trizoid=+1:3117942323

25% Similitud general

El total combinado de todas las ceincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca...

Fuentes principales

24% @ Fuentes de Internet
10% M@ Publicaciones
12% A& Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad
N.* de alertas de integridad para revision
Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
Na se han detectado manipulaciones de texto sospechosas. buscar inconsistencias que permitirian distinguirio de una entrega normal. Si
advertimos algo extranio, lo marcamas como una alerts para que pueds revisarlo.

Una marca de alerta no e necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo,
recomendamos que preste stencion y a revise.



DEDICATORIA

Agradecemos con profundo entusiasmo a
nuestro Sefior divino por brindarnos la vida y
sabiduria necesarias para llegar hasta este
punto y llenar de conocimiento nuestras vidas.
Esta investigacion esta dedicada a nuestros
amados padres, quienes nos han apoyado y
comprendido en todo momento, especialmente
en los mas dificiles, y nos han respaldado en
nuestro objetivo de ser docentes. Sin su apoyo,
no seriamos las personas que somos hoy.

A lo largo de este proceso de aprendizaje, tuve
el privilegio de conocer a mis compafieras y
amigas. Queremos expresar nuestro sincero
agradecimiento a todas nuestras amistades por
su apoyo Yy motivacion en los momentos
complicados. Estamos profundamente
agradecidas.

Gianira y Elizabeth



AGRADECIMIENTO

Me dirijo a Dios para agradecerle por darme la vida y a nuestra familia que creyeron en mi y
supieron estar en las buenas y malas. A mi docente de investigacion que supo guiarme por el
camino del aprendizaje para lograr realizar mi tesina por el tiempo que me brindo durante este
tiempo, por compartirme sus conocimientos y ayudarme a seguir adelante con este trabajo de
tesis. Asimismo, agradecerle también a nuestra familia por darnos animos durante este proceso.
Y por ultimo pero no menos importante a la institucion educativa donde me encuentro haciendo

mis préacticas pre-profesionales por brindarnos gratas experiencias

Gianira y Elizabeth



RESUMEN

La importancia de motivar a los nifios en edad preescolar
y utilizar actividades educativasludicas es fortalecer su proceso educativo. En esta fase inicial,
el juego se convierte en el ndcleo de todo conocimiento y es un recurso esencial que debe
ser plenamente aprovechado para favorecer el desarrollo cognitivo de los nifios.

No es correcto pensar que los nifios deban adquirir conocimientos pasivamente sentandose y
observando su proceso de aprendizaje. Los juegos se consideran la forma mas eficaz de
comunicacion entre diferentes generaciones, clases sociales y culturas.

Con esto,los nifiosse  desarrollan  integralmente enel  campo  psicomotor,
cognitivo y emocional, al mismo tiempo que promueven la interaccion
y construyen relaciones entre diferentes culturas

Este entretenido proceso permite a los nifios comprender y respetar no solo los diferentes
estilosde vida y tradiciones, sino tambiéna ellos mismosyaotros nifios de
diferentes paises. De hecho, el juego permite a los nifios explorar nuevas areas y, aunque no lo
perciban conscientemente, les implica en un proceso de aprendizaje continuo que favorece el
descubrimiento de nuevas habilidades y conocimientos.

Una muestra censal de 12 nifios de 4 afios de esta institucién cubre toda la poblacion de este
grupo. EI método de investigacion fue cuantitativo mediante un disefio descriptivo
correlacional.

En cuanto ala recoleccion de datos, ademas de la observacion directa y el registro del
comportamiento de los nifios, también se utilizaron listas de verificacion para evaluar el

desarrollo psicomotor de los nifios en actividades ludicas. Segun los resultados obtenidos, la



intervencion del juego ludico en 2023 mejor6 significativamente el desarrollo psicomotor de

nifios de cuatro afios de la Institucién Educativa Inmaculada Concepcién de Arequipa.

Palabras clave: Participar activamente en actividades de motricidad fina y gruesa.
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ABSTRAC

The importance of motivating preschool children and using educational-playful activities is to
strengthen their educational process. In this initial phase, play becomes the core of all
knowledge and is an essential resource that must be fully exploited to promote children’s

cognitive development.

It is not correct to think that children should passively acquire knowledge by sitting and
observing their learning process. Games are considered the most effective form of

communication between different generations, social classes and cultures.

With this, children develop comprehensively in the psychomotor, cognitive and emotional

fields, while promoting interaction and building relationships between different cultures.

This entertaining process allows children to understand and respect not only different lifestyles
and traditions, but also themselves and other children from different countries. In fact, play
allows children to explore new areas and, although they do not consciously perceive it, it
involves them in a continuous learning process that favors the discovery of new skills and

knowledge.

A census sample of 12 4-year-old children from this institution covers the entire population of

this group. The research method was quantitative using a descriptive correlational design.

Regarding data collection, in addition to direct observation and recording of children's
behavior, checklists were also used to assess children's psychomotor development in playful

activities. According to the results obtained, the playful game intervention in 2023 significantly



vii

improved the psychomotor development of four-year-old children from the Inmaculada

Concepcion Educational Institution in Arequipa.

Keywords: play-based games, psychomotor development, improvement, and gross motor skills
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INTRODUCCION
El aumento observado de las dificultades motrices con el tiempo ha propiciado un creciente
interés por el andlisis y evaluacion del comportamiento motor de los nifios, ya que cada nifio
tiene un desarrollo Unico.
El desarrollo psicomotor en los primeros seis afios de vida escrucial porque
incide directamente en el desarrollo de sus habilidades educativas y es crucial para su
progreso motor, emocional e intelectual.
En este proceso, los nifios noso6lo mejoran sus movimientos fisicos, sino que
también adquieren habilidades cognitivas.
Por lo que surge la pregunta: (Como la aplicacion de los juegos ludicos mejorara el desarrollo
psicomotor de los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion de
Arequipa en el 2023?
Con este enfoque se busca crear nuevas experiencias sensoriales, metas y emociones,
donde la imagen del docente es determinante, utilizando métodos que favorezcan el desarrollo
psicomotriz, sin olvidar la importancia de disfrutar aprendiendo a través del juego.
El objetivo general de este estudio fue conocer como el uso de juegos ludicos mejora el
desarrollo psicomotor de nifios de 4 afios en dicha institucion beneficiada.
Esta hipoOtesis sugiere que esta intervencion puede tener un efecto positivo en su
desarrollo psicomotor.
Capitulo 1: Este capitulo introduce el método de investigacion del problema, incluyendo la
descripcion  del  problema, el motivo del estudio, los objetivos del estudio,

las hipotesis planteadas, las variables involucradas y su respectivo funcionamiento.



Xiv

Capitulo 2: Este capitulo presenta un marco teérico que analiza las variables clave del estudio,
proporciona la informacion  general mas relevantey analiza la relacion entre las
variables clave en el contexto del estudio.

Capitulo 3: Este capitulo describe el marco metodolégico, que incluye informacion sobre la
poblacion y muestra seleccionada para el estudio, el tipo de investigacion utilizada, el
disefio metodologico 'y  los meétodos y  herramientas de  recoleccion  de
datos utilizados. Ademas, se describen los criterios de validez y confiabilidad de los datos
obtenidos durante el estudio.

Capitulo 4: Este capitulo presenta los resultados del estudio.

También se discuten los resultados, analizando como los datos recopilados apoyan o
refutan las hipotesis propuestas y como contribuyen a una comprension mas profunda del
tema de investigacion.

Capitulo 5:

Este capitulo presenta las recomendaciones y conclusiones finales del estudio. También
se incluye una bibliografia de las referencias utilizadasa lo largo del trabajo, asi como

apéndices relevantes que complementan el estudio.
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CAPITULO |

PLAN DE INVESTIGACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel internacional, Ecuador (2021) enfatiz6 la influencia del juego de rayuela en el
desarrollo psicomotor, entendiendo la psicomotricidad como una disciplina que estudia el
desarrollo cognitivo y motor de los nifios.

Segun (Mendieta Toledo, 2019) la psicomotricidad es una tarea pedagdgica basada en una
concepcidn integral de los nifios, que tiene en cuenta la interaccion del conocimiento del objeto,
la percepcion de las emociones y las funciones motoras. Estas tres dimensiones contribuyen al
mejor desarrollo de los nifios y aumentan su capacidad para actuar de forma espontanea,
expresarse facilmente y establecer conexiones en el &mbito social. Esta disciplina promueve el
respeto por la estructura multidimensional del cuerpo propio y de los demas (Mendieta Toledo,
L., Gayrey Atiencia, O.,Valverde Ochoa, M. X.Vargas Mosquera, J. D., 2019). La
psicomotricidad en este contexto no es solo el estudio de los movimientos, sino
también la integracion del comportamiento general del nifio yla toma en cuenta de las
posibilidades de desarrollo de sus emociones, su motricidad y su interaccion social.

Ademas, enfatiza el respeto y la aceptacion del propio cuerpo y del de los demas.

A nivel latinoamericano, México (2020) enfatiza que el juego es una necesidad bésica y una
herramienta que permite a las personas comprenderse a si mismas y al mundo que las rodea.
El juego es innato en los nifios porque les permite ser creativos, expresarse, interactuar, hacer
amigos, compartir y afrontar situaciones a resolver.De esta forma, el juego se convierte en una

necesidad espontanea, que se relaciona con el desarrollo integral del nifio.



Existe un  vinculo inseparableentre el  juego y el desarrollo infantil,
pues ambos incluyen componentes psicomotores, cognitivos, sensoriomotores, intelectuales,
sociales y emocionales (Ruiz Gutiérrez, 2017)

A nivel nacional, en Trujillo, Pert (2022), la psicomotricidad se entiende como un enfoque
educativo integral que tomaen cuenta los aspectos emocionales, sociales, intelectuales
y motores, logrando el desarrollo humano pleno. Se considera una disciplina que facilita la
expresion de los sentimientos a través del cuerpo y favorece el desarrollo personal y
emocional de los nifios (Mendiara Rivas, 2008)

En el ambito regional, en Arequipa (2022) sugiere que ciertos dispositivos tecnologicos en la
infancia pueden potenciar y complementar el proceso de aprendizaje mediante el uso
de aplicaciones de  propdsito  especial. Basado enuna  revision  de la
literatura relevante, este articulo describe el disefio de una aplicacion que apoya el desarrollo
psicomotor en nifios de 3 a 5 afios, abarcando cuatro médulos.

El primero facilita el desarrollo de habilidades de orientacidn espacial, el segundo se centra en
el conocimiento alfabético, el tercero en el reconocimiento de animalesy el ultimo enla
identificacion de formas geométricas mediante piezas de rompecabezas.

La aplicacion no sélo favorece el desarrollo psicomotor, sino también el aprendizaje de otras
habilidades cognitivas basicas de los nifios.De las citas citadas por el autor se puede concluir
que el juego sigue siendo la actividad basica de los nifios y un factor importante en su
desarrollo psicomotor.

Por ello, intentamos demostrar que la implementacién de juegos ludicos puede mejorar el

desarrollo psicomotor de los nifios.



En este contexto, el principal objetivo del estudio realizado por la institucion educativa
de Inmaculada Concepcion es demostrar que los nifios de 4 afios pueden mejorar su
psicomotricidad general a través de juegos divertidos.

El objetivo de este enfoque es proporcionar estrategias efectivas para mejorar su desarrollo
psicomotor, ya que los juegos divertidos no s6lo promueven el desarrollo motor, sino que
también promueven la reflexion, las emocionesy la interaccion social, esenciales para el

proceso de crecimiento general del nifio.

1.2.  FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera la aplicacion de juego ludico mejoraré el desarrollo psicomotor en los nifios y

nifias de 4 afios de la Institucién Educativa Inmaculada Concepcion- Arequipa 2023?

1.2.1. PROBLEMA GENERAL

. ¢De qué manera los juegos ludicos mejorara el desarrollo psicomotor en los nifios y
nifias de 4 afios de la institucion educativa Inmaculada Concepcion- Arequipa 2023?

. ¢De qué manera la psicomotricidad fina mejorara el juego ludico en los nifios y nifias
de 4 afios de la institucion educativa Inmaculada Concepcion- Arequipa 2023?

. ¢De qué manera la psicomotricidad gruesa mejorara el juego lidico en los nifios y nifias
de 4 afios de la institucion educativa Inmaculada Concepcién- Arequipa 2023?

1.3.  JUSTIFICACION

El principal objetivo de este trabajo de investigacion es resaltar la importancia del uso
del juego en el desarrollo psicomotor de nifios y nifias y resaltar los beneficios de dichas

actividades.



Los principales beneficios son una mejora del equilibrio, una mayor interaccion social entre
los nifios, un mejor control de los movimientos corporales y una mejor comunicacion
con el entorno.

Ademas, los juegos ludicos tienen un efecto positivo en la salud fisica y mental del nifio, lo
que enfatiza su importancia en el proceso de aprendizaje y desarrollo general del bebé.
Teniendo en cuentatodos estos aspectos, se puede concluir que realizar juegos
interesantes es fundamental en beneficio de los nifios y su proceso de aprendizaje.

Esta investigacion beneficiara directamente a nifios y nifias de 4 afios de la I.E.I “Inmaculada
Concepcion” del distrito de Tiabaya, ademas de involucrara los docentes y atodala
comunidad educativa. Se espera que este estudio permita a los profesores reflexionar sobre sus
métodos de ensefianza y contribuya a cambios en la practica docente. En este sentido, el
principal objetivo del uso de juegos ludicos es promover el desarrollo de las habilidades

motoras de los nifios, lo que contribuird a un proceso de aprendizaje mas efectivo

(Bolo Tapia, 2020) También brindaremos a los padres de la institucién conocimientos sobre la
importancia del desarrollo psicomotor del nifio y les ayudaremos a comprender como el juego
puede ser una herramienta central en el desarrollo del aprendizaje de los nifios. Con esta
formacion, los padres pretenden apoyar el desarrollo psicomotriz de sus hijos en casa,
complementando lo que han realizado en el aula. Por otro lado, este estudio también contribuira
al desarrollo profesional de los docentes méas jovenes, permitiéndoles mejorar sus practicas
docentes y garantizar el éxito de la hip6tesis propuesta, que se basa en la mejora del desarrollo
psicomotor a través del juego recreativo. Al resolver los problemas observados en la practica

preprofesional de la institucion, el objetivo es permitir a los docentes adquirir de manera dptima



conocimientos que seran preservados en el tiempo y contribuir al desarrollo de programas que

los futuros docentes puedan utilizar.

1.4. DELIMITACION

O El tema: Aplicacion de juego ludico mejorara el desarrollo psicomotor en los nifios y
nifias de 4 afios

0 Problematica: ;De qué manera la aplicacién de juego ludico mejorara el desarrollo
psicomotor en los nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion-
Arequipa 2023?

0 Lugar de estudio: Institucion Educativa Inmaculada Concepcion-Arequipa

0 Afio de estudid: 2023

0 Duracion de investigacion: Periodo de 1 afio

1.5.  OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.5.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar como la aplicacion de juego ladico mejorara el desarrollo psicomotor en los nifios
y nifias de 4 afios de Educacion Inicial de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion-

Arequipa 2023

1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Determinar el juego de reglas en el desarrollo psicomotor en los nifios y nifias de 4 afios

de la institucion educativa Inmaculada Concepcion- Arequipa 2023



Determinar la psicomotricidad fina en el juego ludico en los nifios y nifias de 4 afios de

la institucidn educativa Inmaculada Concepcién- Arequipa 2023

Determinar la psicomotricidad gruesa en el juego ludico en los nifios y nifias de 4 afios

de la institucidn educativa Inmaculada concepcion- Arequipa 2023.

1.6.

HIPOTESIS

1.6.1. HIPOTESIS GENERAL

Es probable que la aplicacion de juego ludico mejore el desarrollo psicomotor en los nifios y

nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Inmaculada Concepcién- Arequipa 2023

1.6.2. HIPOTESIS ESPECIFICA

Los nifios de 4 afios que participan en juegos ludicos que involucran movimiento
(correr, saltar, trepar) mostraran una mejora significativa en su coordinacion, equilibrio
y fuerza en comparacion con aquellos que no participan en este tipo de juegos.

Los nifios de 4 afios que participan en juegos ludicos que integran actividades de
psicomotricidad fina (dibujar, garabatear, amasar y moldear) mostrardn una mejor
coordinacion para producir movimientos pequefios y precisos en comparacion con
aquellos que no participan en este tipo de juegos.

Los nifios de 4 afios que participan en juegos ludicos en grupo mostrardn una mayor
capacidad para interactuar socialmente, colaborar y desarrollar habilidades
emocionales como la empatia y la tolerancia en comparacion con aquellos que juegan

individualmente.



1.7.  VARIABLES DE INVESTIGACION

O Juego lddico

0 Desarrollo psicomotor



1.1. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

SuB
) DIMENSIONE
PROBLEMA | VARIABLE DEFINICION DIMENSIONE INDICADORES
S
S
1.Juegos de
¢De qué manera El sustantivo castellano 1.- Respeta acuerdos para la buena ejecucion del
reglas Movimiento
la aplicacion de “juego” procede del latin juego
Juego
juego ludico iocus, mientras que el
o 2.- Realiza juegos siguiendo indicaciones.
para mejorar el lidico verbo jugar seria iocare; su
Manipulacion . .
desarrollo significado  es  broma, 3.- Promueve la interaccién con sus pares.
psicomotor en gracia, frivolidad, . .
4.- Muestra calma y concentraciéon en el juego
los nifios y nifias pasatiempo, recreo. En
- “traslada el globo™.
Sensacion

de 4 afos de latin también existe ludus,

e T 2.Juegos 5.- Interactlia con sus pares en el juego “tira la
educacion inicial que significa jugar y alude

pasivos

de la institucion

educativa

tanto al juego infantil como

al recreo y la competicion.

Pensamiento

soga”

6.- Realiza juegos de manera grupal permitiendo la




Inmaculada
Concepcion-

Arequipa 2023?

El acto de jugar, incluye
también el gusto por la
alegria 'y el jolgorio.

COROMINAS (1984),

3.Juegos

cooperativos

4.Juegos

tradicionales

Memoria

Interacion

Relacion

Creatividad

interaccion, la cooperacion, comunicacion y

solidaridad.

7.-Participa activamente fomentando el trabajo en

equipo.

8.- Participa del juego ‘“rayuela” utilizando su

coordinacion éculo podal.

9.- Participa del juego “carrera de sacos”
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Desarrollo

psicomotor

Defini6 al desarrollo
motor como “la
maduracién de la

coordinacion y el control
del movimiento. El término
coordinacion se refiere a la
unién de partes separadas
para formar un todo, e
implica una interaccion de
procesos psicoldgicos y
fisiolégicos. El  control
significa la seleccion, la
inhibicion o la sustitucién

de respuestas segun los

1.- Motricidad
gruesa

2. Motricidad
fina

Equilibrio

Coordinacién

Manipulacion

10.- Se expresa artisticamente mediante el
dibujo.

11.-Realiza actividades como colorear vy
garabatear.

12.-Realiza acciones como amasar, enrollar y
aplastar.

13.- Manipula la masa y promueve su
coordinacion viso-manual

14.- Juega con la plastilina y modela diferentes
figuras.

15.- Realiza bolitas de plastilina usando el
pulgar e indice.

de coordinacion

16.-Realiza movimientos

6culo manual y podal utilizando material
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requisitos de la situacion”

Gesell sugirié que los nifios
son cada vez mas capaces
de combinar sus
movimientos, mientras que
son incapaces de hacerlo
durante mas tiempo cuando
son mas pequefios. Esta
capacidad es crucial para el
desarrollo de la motricidad,
el lenguaje y la escritura.

GESELL(1023)

Presion

Manuales

concreto

17.- Realiza saltos con ambos pies sin perder el
equilibrio corporal.

18.- Usa ambos pies al saltar en la escalera de
agilidad.

19.- Lanza pelotas regulando su fuerza.

20.- Fortalece su coordinacion 6culo manual en
el juego “la carretilla”

21.- Realiza saltos desde pequefias alturas sin
caer

22.-Corre cambiando de direccion sin dificultad
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

2.1.1. INTERNACIONALES

(Pacheco Quezada, 2022) Titulo: Actividades ludicas y desarrollo psicomotor para nifios de 5
afios Objetivo: Determinar las caracteristicas de las actividades ludicas y su impacto en el
desarrollo psicomotor en nifios y nifias de 5 afios. De Riobamba. Probabilidad e intencion. La
recoleccion de datos se realizd mediante hojas de observacion y encuestas. Resultados: Antes
de la intervencion, una gran proporcidén de estudiantes presentaban dificultades con la
motricidad fina y gruesa. Después de participar en actividades extracurriculares, el 80% de las
habilidades motoras de los estudiantes han mejorado significativamente. Conclusiones: Las
estrategias de juego son fundamentales para favorecer el desarrollo psicomotriz de los nifios,
favorecer su expresion y adquisicion de nuevos conocimientos.

(Correa Elizalde, 2022) Estrategias de juego para mejorar el desarrollo psicomotor Proposito:
Desarrollar estrategias de juego para promover el desarrollo psicomotor de los estudiantes de
educacion primaria. Métodos: Se utiliz6 un estudio descriptivo, no experimental y cuantitativo.
La muestra estuvo compuesta por 105 estudiantes y 4 cuidadores con una submuestra aleatoria
de 40 nifios. Los datos se recolectaron mediante observacion, revision de documentos y el Test
de Madurez Neuropsicoldgica Infantil (CUMANIN). Resultados: Al inicio el 60% de los
estudiantes presentaban un mayor nivel de dificultades psicomotrices, pero sélo el 25%
presentaba un mayor nivel de dificultades psicomotoras. Luego de utilizar estrategias
divertidas, el 50% de los estudiantes mejoré su rendimiento psicomotor y sus dificultades

disminuyeron en un 30%. Conclusion: Las actividades ludicas no s6lo pueden mejorar las
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habilidades psicomotoras de los estudiantes, sino también aumentar la confianza en si mismos
y la seguridad, lo que incide positivamente en el rendimiento académico.

(Bermudez Barcia, 2021) Titulo: Actividades de ocio y desarrollo de habilidades en nifios de
3-5 afios Objetivo: Analizar como las actividades de ocio pueden mejorar el desarrollo de
habilidades y habilidades en nifios de 3-5 afios utilizando herramientas digitales en los centros
de salud. Educacion basica. Hubo un total de 39 docentes y los datos se recolectaron mediante
una encuesta y revision de la literatura. Resultados: Antes de la intervencion se observé que
los docentes tenian un bajo dominio de las herramientas digitales, lo que afectd el desarrollo
del juego infantil. Tras la intervencion, sélo el 30% de los docentes alcanzd un nivel suficiente
en el uso de herramientas digitales. Conclusion: Las actividades de ocio son esenciales en la
educacion temprana, pero también lo es mejorar el conocimiento de los docentes y utilizar
herramientas digitales para maximizar el desarrollo de los nifios.

(Lopez Efrain, 2022) Titulo: Impacto de las Actividades Ladicas en la Motricidad Fina de
Nifios de Educacion Inicial Objetivo: Determinar la importancia de las actividades lGdicas en
el desarrollo de la motricidad fina en nifios de 4 afios de la Unidad Educativa Santa Rosa.
Metodologia: Estudio cuasi-experimental con enfoque cuantitativo, que incluyé a 49
estudiantes (24 en el grupo de control y 25 en el experimental). Se aplicaron pruebas
paramétricas y no paramétricas. Resultados (en porcentajes antes y después): Antes de la
intervencion, el grupo experimental tenia un promedio de 2.28 en una escala de 5 en su
motricidad fina. Después de tres semanas de intervencion, el promedio aumento a 4.84, lo que
indica una mejora significativa. Conclusiones: Las actividades ludicas tienen un impacto
significativo en el desarrollo de la motricidad fina, siendo una estrategia efectiva para mejorar

las habilidades motoras de los nifios en educacion inicial.
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(Parraga-Quijije, 2023) Titulo: desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 3 a 5 afios con
lecciones ldicas Objetivo: Determinar la importancia de las lecciones de juego en el desarrollo
de la motricidad gruesa en nifios de 3 a 5 afios. Resultados del uso de encuestas, entrevistas y
fichas de observacion de muestras: antes de la intervencion, el 70% de los estudiantes
presentaban trastornos severos del movimiento. Después de participar en actividades
recreativas, el 90% de los estudiantes mostré mejoras significativas en el desarrollo motor,
mientras que el 10% restante mostré una mejora moderada. Conclusion: Las actividades
Iudicas son efectivas en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios y demuestran su

viabilidad y eficacia como estrategia pedagdgica en el contexto de la educacion primaria.

2.1.2. NACIONALES

(Padilla Montes, 2021) Titulo: Mejora del desarrollo psicomotor de los nifios de 5 afios a traves
de juegos divertidos Objetivo: El objetivo de este estudio fue analizar los efectos de los juegos
de simulacién en el desarrollo psicomotor de los nifios de 5 afios en el &mbito educativo.
instituciones. Huacaybamba-Huanuco. Métodos: Aplicacion de la investigacion mediante
disefio experimental. Se utiliz6 la observacion como técnica de recoleccion de datos y las
escalas de calificacion como instrumentos. La muestra estuvo compuesta por 10 nifios de 5
afios. Resultados: Los resultados mostraron que el 71% de los nifios se encontraban en el nivel
inicial y el 29% en el nivel de seguimiento en la evaluacion anterior. Tras la intervencion, el
desarrollo psicomotor de los nifios mejor6 significativamente. Conclusién: El juego de
simulacion tiene un efecto positivo y significativo en la mejora del desarrollo psicomotor de

los nifios evaluados.
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(Alba Leon, 2021) Titulo: El juego tradicional como estrategia para el desarrollo de la
psicomotricidad en nifios de 3 afios. Objetivo: El proposito de este estudio fue determinar si la
practica de juegos tradicionales mejora el desarrollo psicomotor de nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Chimbote en Los Angeles. Métodos: El estudio fue cuantitativo con
enfoque explicativo y disefio experimental piloto. Participaron dieciocho nifios y se utiliz6 la
observacion junto con la prueba de Tepsi como herramienta de recoleccion de datos. Los datos
se analizaron mediante la prueba de Wilcoxon. Resultados: En el pretest el 67% de los nifios
se encontraban en grupo de riesgo, mientras que en el postest el 50% presentaba un desarrollo
psicomotor normal. Conclusion: Los resultados muestran que los juegos tradicionales tienen
un efecto positivo y significativo en el desarrollo psicomotor de los nifios, con un valor de
significancia de 0,014 (P < 0,05).

(Laveriano Aranda, 2021) Titulo: Juegos educativos y desarrollo psicomotriz para nifios en
programas de intervencion temprana. Objetivo: El objetivo de este estudio es investigar la
relacion entre el juego educativo y el desarrollo psicomotor en nifios de 0 a 3 afios del programa
de intervencion temprana “La Victoria” Chimbote: este es un estudio cuantitativo y
correlacional. Se utiliz6 un disefio no experimental. La muestra estuvo compuesta por 30 nifios,
y como métodos de recoleccion de datos se utilizd la observacion y los cuestionarios.
Resultados: Se observé que el 47% de los nifios se encontraban en un nivel alto de juego
educativo y el 53% en un nivel normal en cuanto a desarrollo psicomotor. Conclusion: El
estudio concluyd que existe una correlacion significativa entre los juegos educativos y el
desarrollo psicomotor de los nifios, lo que resalta la importancia de los juegos educativos en la

intervencion temprana.



16

(Robles Huanhuayo, 2023) Titulo: El efecto de los programas de entretenimiento “Me diverti”
en el desarrollo de la psicomotricidad Objetivo: el propésito de este estudio fue determinar
como los programas de entretenimiento “Me diverti” afectan el desarrollo psicomotor de los
nifios. Institucién educativa estatal en Olivos. Métodos: El estudio fue cuantitativo,
cuasiexperimental, una muestra de 55 nifios de 4 afios se dividié en un grupo control (25 nifios)
y un grupo experimental (30 nifios). Se utilizaron como herramientas observaciones y una lista
de verificacion validada con el alfa de Cronbach (0,947). Resultados: La prueba U-Mann-
Whitney mostro significancia asintética a 0,00 (P < 0,05), lo que indica una mejora
significativa en el grupo experimental despues de utilizar este procedimiento. Conclusion: Los
programas recreativos han demostrado tener un efecto beneficioso sobre el desarrollo
psicomotor, demostrando su efectividad en un contexto educativo.

(Espinoza Gonzales, 2022) Titulo: Juegos divertidos como herramientas para el desarrollo de
habilidades matematicas en nifios de 5 afios Objetivo: El objetivo de este estudio fue evaluar
coémo los juegos divertidos promueven el desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 5
afios. "Crayolitas" de Sullan. Utilice observaciones y listas de verificacién como herramientas
de recopilacion de datos. Resultados: Se observé que el nivel inicial del nifio disminuyo del
50% al 0%, el nivel de proceso disminuyd del 50% al 10% y el nivel de desempefio aumento
del 0% al 90%. Conclusion: Los resultados muestran que los juegos casuales mejoran
significativamente la mejora de las habilidades matematicas de los nifios, con diferencias

significativas entre el pretest y el postest.
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2.1.3. LOCALES

(Moretti, 2020) Titulo: Desarrollo psicomotor temprano y funcionalidad familiar desde la
percepcion materna. Objetivo: El principal objetivo de este estudio fue examinar si existen
diferencias significativas en el desarrollo psicomotor de los nifios de 12 a 27 meses,
considerando la cohesion y adaptabilidad familiar desde la perspectiva de las madres.
Metodologia: Este fue un estudio no experimental, de tipo descriptivo, que incluyd la
participacion de 32 madres y sus hijos. Para la recoleccion de los datos, se utilizaron
herramientas como los instrumentos IODI, PRUNAPE y FACES IIl. Resultados: Los
resultados indicaron que las familias con mayores niveles de cohesion y adaptabilidad
presentaron un desarrollo psicomotor mas positivo en los nifios, especialmente en areas como
el lenguaje, el desarrollo socioemocional y las interacciones interpersonales. Conclusiones: Se
concluyo que el desarrollo psicomotor de los nifios se vio influenciado significativamente por
el nivel de cohesion y adaptabilidad de la familia, siendo mas favorable en aquellas familias
que demostraban una mayor conexion y flexibilidad.

(Torres Palacios, 2022) Titulo: Actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes de basica superior. Objetivo: El propoésito principal de este estudio fue
identificar las estrategias ludicas que faciliten la creacion de espacios dindmicos y pedagdgicos
que contribuyan al desarrollo cognitivo, socio-afectivo y psicoldgico de los estudiantes.
Metodologia: Se empled un enfoque cualitativo, utilizando encuestas dirigidas a 98 estudiantes
de la Unidad Educativa Picoaza, ubicada en Portoviejo, Ecuador, con el fin de conocer sus
vivencias y experiencias relacionadas con las actividades lGdicas. Resultados: Aungue no se
presentaron porcentajes especificos, los resultados evidenciaron que las actividades ludicas

favorecen el aprendizaje significativo, creando un entorno educativo mas dinamico y
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participativo. Conclusiones: Las actividades lGdicas se mostraron efectivas para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que se enfocan en las experiencias previas y
conocimientos de los estudiantes, promoviendo un ambiente educativo participativo y
constructivo.

(Claverias Chura, 2020) Titulo: Aplicacién del programa ludico "PENSA-MATS" para
desarrollar el pensamiento matematico. Objetivo: Este estudio tuvo como objetivo evaluar el
impacto del programa ladico "PENSA-MATS" en el desarrollo del pensamiento matematico
de los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa Inicial Cayma y Yanahuara.

Metodologia: Se utiliz6 un disefio cuasi-experimental, con observacién como técnica principal
para la recoleccion de datos. Las observaciones se registraron mediante fichas especificas para
evaluar el progreso de los nifios en los procesos matematicos. Los participantes fueron nifios
de las instituciones Cayma (grupo experimental) y Yanahuara (grupo control).

Resultados (pretest y postest): En el pretest, la mayoria de los nifios se encontraban en los
niveles inicial y en proceso del pensamiento matematico. Tras la intervencion con el programa,
la mayoria de los nifios del grupo experimental alcanzaron el nivel esperado, mientras que el
grupo control permanecio en el nivel de proceso. Conclusiones: El programa ludico "PENSA-
MATS" demostré ser altamente efectivo para promover el desarrollo del pensamiento
matematico en los nifios, superando al grupo control en cuanto a mejora del rendimiento.
(Maxi Perez, 2020) Titulo: Programa de juegos motores para desarrollar la motricidad gruesa
en nifos de 4 afios. Objetivo: El objetivo principal de este estudio fue demostrar la efectividad
de un programa de juegos motores en el desarrollo de la motricidad gruesa y el comportamiento
socio-cultural de los nifios de 4 afios. Metodologia: Se traté de un estudio cuasi-experimental,

centrado en la observacion de las habilidades motrices gruesas y el comportamiento social-
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cultural a través de la Escala de Evaluacion de la Psicomotricidad en Preescolar (EPP). Los
participantes fueron nifios de la Institucion Educativa "De la Mano con Maria" en Paucarpata,
Arequipa. Resultados: Aunque no se especificaron porcentajes exactos, los resultados
mostraron una mejora significativa en las habilidades motrices gruesas y el comportamiento
socio-cultural de los nifios después de la aplicacion del programa.Conclusiones: El programa
de juegos motores resultdé ser eficaz para desarrollar la motricidad gruesa y fomentar
comportamientos positivos entre los nifios, contribuyendo al bienestar fisico y social de los
mismos.

(Cruz Quispe, 2021) Titulo: Actividades ludicas y el desarrollo de la pronunciacion en nifios
de 3 afios. Objetivo: El objetivo de este estudio fue determinar si las actividades ludicas
mejoran la pronunciacion en nifios de 3 afios en la Institucion Educativa Inicial Independencia
B-1 en Arequipa. Metodologia: Se traté de un estudio cuantitativo, explicativo y pre-
experimental, que incluyd la aplicacion de un pretest y un postest a un grupo de 11 nifios. Para
evaluar la pronunciacion, se utilizo una escala valorativa.
Resultados: En el pretest, el 36.4% de los nifios se encontraban en un nivel inicial de
pronunciacion, mientras que en el postest, el 81.8% alcanzé un nivel avanzado.
Conclusiones: Las actividades ladicas tuvieron un impacto positivo y significativo en la
pronunciacion de los nifios, lo cual se evidencio en la notoria mejora de los resultados entre el

pretest y el postest, confirmando la hipotesis del estudio.
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2.2.  MARCO TEORICO — CIENTIFICO

2.2.1. JUEGO LUDICO

Bruno (2011) considera que los juegos tienen un impacto significativo en el desarrollo general
de los nifios en edad preescolar. A través de una variedad de actividades recreativas, 1os nifios
tienen la oportunidad de explorar su cuerpo, ganar confianza en sus movimientos y hacerlo de
una manera amena y divertida. Estos juegos no sélo son divertidos, sino que también te
permiten perfeccionar tus habilidades cotidianas, aumentando asi tu sensacion de seguridad y
confianza al realizar diversas tareas a diario. Por lo tanto, los juegos divertidos no se limitan al
entretenimiento, sino que también pueden servir como herramientas para desarrollar

importantes habilidades motoras y emocionales a medida que los nifios crecen.

Ministerio de Educacion (2018) afirma que el juego es una actividad completamente
voluntaria que se desarrolla en un tiempo y espacio especifico. Si bien se trata de una actividad
gratuita, los nifios involucrados desarrollan sus propias reglas, que si bien son creadas por los
propios jugadores, tienen el claro prop6sito de organizar y estructurar la dinamica del juego.
Con esta actividad los nifios no so6lo se divierten, sino que también se animan a desarrollar sus
habilidades y destrezas. A través del juego, los nifios enriquecen su lenguaje, estimulan la
imaginacion y la creatividad y mejoran la interaccion social. Por tanto, el juego no es solo una
actividad individual, sino también una forma de integracién con otros nifios, que les permite
trabajar en equipo, compartir materiales y llegar a consensos, fortaleciendo asi sus habilidades

sociales y su comprension de la perspectiva grupal.. (Candela Borja, 2020)
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(Toledo, 2019) los juegos en el &ambito educativo pueden promover el aprendizaje en el ambito
socioemocional. Mediante esta actividad, los nifios pueden integrar fluidamente su
comunicacion, la comunicacién necesaria para el desarrollo emocional y emocional. El juego
fomenta relaciones mas profundas, proporciona un entorno que fomenta la interaccion diaria y
fortalece la conexidn entre los nifios y su entorno, abordando asi los aspectos emocionales de

forma positiva y saludable.

(Rodriguez Falconi, 2013) cree que la clasificacién de los juegos debe adaptarse a las
caracteristicas del nifio, teniendo en cuenta el contexto de desarrollo del juego y los actores
implicados. El disefio de un juego tiene en cuenta el entorno en el que se juega, asi como los
participantes y el contexto social en el que se juega. Ademas, es importante que los juegos
fomenten la cooperacion entre los nifios, especialmente en entornos educativos, y no deben
excluir ni desanimar a ningun participante. La inclusion y la colaboracion son esenciales para
garantizar que todos los nifios participen activamente y se beneficien de experiencias que

promuevan el desarrollo social y emocional de cada nifio.

2.2.2. DEFINICION DE JUEGO

En cuanto a la definicion de juego, (Tipantufia Nasca, 2022) sostiene que el juego es una forma
en gue los nifios expresan su felicidad, autorregulan su comportamiento y ejercen su libertad.
Para él, el juego no solo es fundamental para los educadores, ya que favorece el aprendizaje de
los nifios, sino que también es un medio para que los nifios disfruten, se diviertan y
experimenten calma. En este sentido, el juego se presenta como una forma esencial de
expresion que permite a los nifios interactuar con su entorno, mostrar sus deseos, fantasias,

sentimientos y emociones, y aprender de manera natural. Por su parte, la Real Academia
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Espafiola define el juego como la "accion de jugar, pasatiempo o diversion". (Moretti, 2020),

destacando su naturaleza recreativa y su vinculo con la diversion.

En otro contexto, (Mendieta Toledo, L., Gayrey Atiencia, O.,Valverde Ochoa, M. X.,Vargas
Mosquera, J. D., 2019), citando a Huizinga, describe el juego como una actividad libre que se
realiza fuera de las rutinas cotidianas. A pesar de no ofrecer beneficios materiales o ventajas
tangibles, el juego puede involucrar completamente al jugador. Esta actividad tiene lugar en un
espacio y tiempo determinados, bajo reglas establecidas que brindan estructura al juego. Esta
definicion resalta la autonomia y libertad propias del juego, mostrando como el jugador puede
quedar totalmente absorbido en la actividad, sin buscar recompensas materiales. A través del
juego, el jugador se libera de las preocupaciones diarias y se adentra en un mundo imaginario,

alejandose de la rutina cotidiana (p. 22).

(Mendieta, 2019) define el juego como la participacion activa en actividades fisicas 0 mentales
agradables, cuyo objetivo es obtener satisfaccién emocional. Esto implica que el juego no solo
significa diversidon, sino también el placer de participar en actividades que permiten al nifio
aprender a través de la experiencia. El jugador, al participar en el juego, debe ser capaz de
observar y controlar sus propias acciones, lo que favorece el desarrollo de su autonomia y
capacidad critica (p. 20). Segun Claparede (1969), el juego es un elemento central en la vida
de los nifios, pues constituye el propdsito principal de su existencia. Es un espacio donde
pueden expresarse libremente y actuar segun sus deseos, favoreciendo su desarrollo

psicoldgico y emocional (p. 179)

(Library., 2023)sostiene que el juego actia como una herramienta de aprendizaje que utiliza

los recursos del entorno para estimular el desarrollo cognitivo, mientras fomenta el crecimiento
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emocional y social. El juego, a lo largo de la evolucion humana, acompafia el desarrollo
bioldgico, psicoemocional y espiritual de la persona, siendo fundamental para el crecimiento
integral y la formacidn de la identidad personal (p. 20). (Mendiara Rivas, 2008) el juego actla
como una herramienta de aprendizaje que utiliza los recursos del entorno para estimular el
desarrollo cognitivo, mientras fomenta el crecimiento emocional y social. el juego es una
constante en la evolucién humana, acompafiando el desarrollo bioldgico, psicoemocional y
espiritual de la persona. De esta forma, el juego es crucial para el crecimiento integral y la

formacion de la identidad personal (p. 20).

2.2.2.1. ACTIVIDAD LUDICA

(Laveriano Aranda, 2021) afirma que el objetivo principal de las actividades recreativas
es promover una vida independiente y voluntaria como respuesta a los trastornos del
movimiento. Estas actividades estan disefiadas no solo para entretener a los nifios, sino también
para promover su desarrollo general a través de movimientos espontaneos y autonomos
impulsados por la exploracién personal de cada nifio y la exploracién basada en experiencias
Unicas. De esta manera, el juego infantil se convierte en una herramienta fundamental para el
desarrollo personal, un proceso que comienza en el nacimiento y continta durante toda la vida.
Si estas actividades recreativas se integran en la vida de los nifios, tanto fisica como
intelectualmente, el resultado serd el desarrollo de una personalidad que pueda enfrentar
desafios en cualquier etapa de la vida, desde la juventud hasta la edad adulta. Ademas, las
actividades recreativas ayudan a formar individuos con sélidos valores y habilidades sociales
que les permitan cooperar y contribuir al bienestar de la sociedad. Los conceptos de actividades

de ocio y juego son muy similares, pues ambos son actividades espontaneas y libres que
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contribuyen al logro de metas y habilidades y contribuyen al desarrollo de habilidades y

destrezas importantes en los nifios.

2.2.2.2. TEORIAS DEL JUEGO LUDICO

Piaget creia que el objetivo final del juego es el juego en si, y que el disfrute y la
participacion del nifio son los aspectos mas importantes, por encima de cualquier objetivo o
resultado externo. Para Piaget, el juego es una actividad constante y natural que permite a los
nifos explorar su entorno y expresarse libremente, evitando conflictos y centrandose en
actividades que les inspiran y deleitan. En este caso, el juego se convierte en un espacio libre
de presiones externas, donde los nifios pueden desarrollarse cognitiva y emocionalmente y
disfrutar del proceso sin estresarse ni preocuparse por el resultado. Por lo tanto, el juego es una
forma natural y espontanea de aprendizaje que ayuda a los nifios a desarrollar habilidades clave
sin una estructura o instruccion formal. Por otro lado, Vygotsky (1933) ofrecioé una vision
complementaria y enriquecedora del juego que enfatizaba el papel fundamental del juego como
actividad sociocultural esencial para el desarrollo intelectual de los nifios. En su teoria
constructivista, Vygotsky creia que el juego no es solo una forma de entretenimiento, sino
también un medio importante para que los nifios interactden con el entorno social e interioricen
normas culturales a través de estas interacciones. Ademas, los juegos también contribuyen al
desarrollo de funciones cognitivas de orden superior como la memoria, la resolucion de
problemas y el aprendizaje de idiomas. A través del juego imaginativo y la interaccion social,
los nifios pueden probar diferentes roles y situaciones, promoviendo asi su crecimiento

intelectual en el contexto cultural en el que viven. Para Vygotsky, el juego es una parte central
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del proceso de aprendizaje y del desarrollo general de los nifios, permitiéndoles aprender de

manera practica y contextual mientras interactian con su entorno social y cultural.

2.2.2.3. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA

Segun el Ministerio de Educacion (2009), el juego ocupa un lugar central en la primera
etapa del desarrollo infantil, que va de los tres a los cinco afios. Durante esta fase, el objetivo
principal del juego es el disfrute, lo que brinda a los nifios la oportunidad de explorar y aprender
de manera natural. En este sentido, es crucial que los docentes estén bien capacitados para guiar
a los nifios en actividades ludicas que les permitan construir nuevos aprendizajes sobre sus
conocimientos previos, a traves de actividades disefiadas especificamente para este proposito.
El rol del maestro no solo consiste en facilitar el acceso al juego, sino también en disefiar
experiencias que favorezcan el aprendizaje y el desarrollo de habilidades a partir de lo que los
nifios ya saben y pueden hacer.

Por su parte, (Bernate, 2021) refuerza esta perspectiva, subrayando que los docentes deben
ensefar a los nifios la importancia del juego como herramienta para la autoexpresion y el
aprendizaje en diversas areas del desarrollo. Segun Bernate, los nifios deben tener acceso
ilimitado al juego para poder desarrollar sus habilidades psicomotrices y cultivar un sentido de
independencia. En este proceso, los maestros juegan un papel esencial al guiar a los nifios hacia
juegos educativos, estableciendo objetivos claros, supervisando su progreso y proporcionando
retroalimentacidn. Este proceso es particularmente relevante durante esta etapa del desarrollo
infantil, ya que los nifios reflejan en sus juegos tanto su identidad como las experiencias vividas
en el hogar y en la escuela, tal como lo destaca (Candela Borja, 2020) Por lo tanto, es

fundamental que los educadores anticipen lo que los nifios aprenderan a traves del juego antes
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de planificar las actividades ludicas. En este sentido, el juego tiene objetivos multifacéticos:

fomenta la cooperacion, estimula la exploracion y ofrece a los nifios una mayor autonomia.

2.2.3. IMPORTANCIA DEL JUEGO LUDICO

(Bermudez Barcia, 2021) destaca la importancia del juego en el desarrollo integral de
los nifios, sefialando que, ademas de activar los musculos del cuerpo, también fortalece los
procesos mentales. El juego es esencial para el desarrollo social de los nifios, ya que, durante
el tiempo que dedican a jugar, adquieren habilidades sociales cruciales, como resiliencia,
sensibilidad, iniciativa, desarrollo del caracter y creatividad. A medida que los nifios crecen, el
juego les brinda la oportunidad de poner en préctica y mejorar sus habilidades lingisticas,
cognitivas y de resolucion de problemas. Ademas, el juego favorece el desarrollo de la
percepcion sensorial, mejorando las capacidades visuales, tactiles y auditivas, asi como las
habilidades motrices, haciendo que sus movimientos sean mas fluidos, agiles y coordinados.
(Palacios Quezada, 2010) refuerza esta idea, destacando el valor educativo del juego y su
impacto duradero en el desarrollo infantil. A través del juego, los nifios no solo se divierten,
sino que también aprenden sobre el mundo que los rodea mediante la imitacién y reproduccion
de lo que observan. Este proceso de aprendizaje les permite comprender y aplicar lo que ven,
convirtiendo al juego en una herramienta esencial para que los nifios expresen sus necesidades
y experiencias sensoriales. De esta manera, el juego no solo contribuye al desarrollo fisico y
emocional, sino que también facilita la integracion y el procesamiento de las experiencias

acumuladas mientras interactian con su entorno.
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2.2.4. TIPOS DE JUEGOS LUDICOS

JUEGOS DE REGLAS

Los juegos de reglas son juegos en los que los jugadores deben seguir un conjunto de reglas
para poder participar adecuadamente. Estas reglas incluyen los objetivos del juego, el orden de
los movimientos, el comportamiento permitido y las sanciones por infringir las reglas. Jugar
con reglas es esencial para el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios mientras
aprenden la importancia del respeto, la aceptacion del fracaso y la paciencia. Segun Piaget
(1965), a través de este tipo de juego, los nifios aprenden a seguir reglas y a afrontar de manera
constructiva situaciones competitivas. Ademas, estos juegos también estimulan el desarrollo
cognitivo fomentando el pensamiento l6gico y la resolucion de problemas. Vygotsky (1978)
creia que el juego basado en reglas ayuda a los nifios a desarrollar el pensamiento simbolico e

internalizar las normas sociales, facilitando asi su integracion en el entorno social y cultural.

JUEGOS PASIVOS

Los juegos pasivos son aquellos que requieren poca o ninguna actividad fisica y se centran en
la observacion, la imaginacion o el uso de habilidades mentales. Ejemplos de juego pasivo
incluyen juegos de mesa, rompecabezas 0 actividades de narracion de cuentos. Estos juegos
son esenciales para el desarrollo cognitivo porque promueven la concentracion, la creatividad
y la atencién al detalle (Frost, Wortham & Reifel, 2012). Ademas, promueven la introspeccion
y la calma, que son elementos clave del autocontrol y la regulacion de las emociones (Elkind,
2007). Si bien permite que los nifios se diviertan, el juego pasivo también desarrolla sus
habilidades reflexivas y les ensefia a disfrutar de momentos tranquilos y concentrados, que son

esenciales para su salud emocional y mental.
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JUEGOS COOPERATIVOS

En los juegos cooperativos, a diferencia de los juegos competitivos, los jugadores deben
cooperar entre si para lograr un objetivo coman. El trabajo en equipo es fundamental en estos
juegos, no ganar o perder contra otros, sino triunfar juntos. Estos juegos promueven valores
como la union, la empatia y la cooperacion. Segun Johnson y Johnson (Johnson & Johnson,
1999), el juego cooperativo es esencial para desarrollar habilidades de comunicacion,
resolucion conjunta de problemas y fortalecer el sentido de comunidad. Ejemplos de juegos
cooperativos incluyen actividades como el paracaidismo, donde todos los participantes deben
coordinarse para lograr un objetivo. Slavins (1995) sugiere que este tipo de juegos son
especialmente valiosos en las instituciones educativas porque pueden promover dinamicas de
grupo positivas. muestran que el juego cooperativo ayuda a reducir el estrés y promueve un
ambiente de apoyo que es esencial para el desarrollo socioemocional de los nifios. Ademas de
ser una herramienta para desarrollar habilidades sociales, estos juegos crean un ambiente
cooperativo y de apoyo que ayuda a construir vinculos fuertes y saludables entre los

participantes.

JUEGOS TRADICIONALES

Los juegos tradicionales son aquellos que han sido transmitidos de generacion en generacion
y tienen un valor cultural y social significativo para las comunidades. Segin Opie & Opie
(1969), estos juegos estan estrechamente vinculados a las costumbres, historias y tradiciones
de una regién o pais, y varian segin la cultura local. Méas alld de ser una forma de
entretenimiento, los juegos tradicionales desempefian un papel fundamental en fortalecer el

sentido de identidad cultural, ya que permiten a los nifios conectarse con las tradiciones y los
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valores de su comunidad. Ejemplos tipicos de estos juegos incluyen "rayuela", "canicas" y
"escondite", que no solo promueven la diversion, sino que también contribuyen al desarrollo
fisico al involucrar actividades al aire libre que mejoran la motricidad y la interaccion con el
entorno (Garcia, 2010). Huizinga (1955) destacd que los juegos tradicionales juegan un rol
esencial en la socializacion de los nifios, pues ayudan en la transmision de normas y valores
culturales, ensefiando a los nifios el significado de las reglas sociales dentro de su comunidad.
De esta manera, estos juegos se convierten en una herramienta pedagdgica que va mas alla del
disfrute, contribuyendo al aprendizaje de comportamientos socialmente aceptados.

para participar eficazmente en juegos con reglas complejas, los nifios deben superar el
egocentrismo tipico de la etapa preoperacional de Piaget, es decir, la capacidad de ponerse en
el lugar de los demas. Este desarrollo es crucial, ya que en los primeros afios de vida, los nifios
no comprenden completamente las normas sociales, lo que les impide participar de manera
plena en juegos que requieren seguir reglas definidas.

El entendimiento de las normas sociales en los nifios varia a lo largo de su desarrollo, y la
capacidad de seguir reglas depende en gran medida de su madurez cognitiva. Segun
Goicoechea, durante los primeros dos afios de vida, los nifios juegan de manera libre y
espontanea, sin comprender claramente las normas sociales. A medida que crecen, entre los
dos y los cinco afios, comienzan a aprender las reglas de los adultos, aunque aun juegan de
forma independiente y no distinguen claramente entre ganar o perder. Entre los seis y los once
afios, los nifios adquieren una mayor comprension de las reglas y las siguen con mas rigor,
adaptandolas a medida que se adentran en el juego. Finalmente, a los once afios, los nifios no
solo siguen las reglas de manera mas estricta, sino que también son capaces de modificar

algunas reglas para mejorar la dindmica del juego, lo que refleja un mayor nivel de madurez
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en su comprension del juego y de las normas sociales (Meneses Montero, 2011), para participar
eficazmente en juegos con reglas complejas, los nifios deben superar el egocentrismo tipico de
la etapa preoperacional de Piaget, es decir, la capacidad de ponerse en el lugar de los demas.
Este desarrollo es crucial, ya que en los primeros afios de vida, los nifios no comprenden
completamente las normas sociales, lo que les impide participar de manera plena en juegos que
requieren seguir reglas definidas.

El entendimiento de las normas sociales en los nifios varia a lo largo de su desarrollo, y la
capacidad de seguir reglas depende en gran medida de su madurez cognitiva. Segun
Goicoechea, durante los primeros dos afios de vida, los nifios juegan de manera libre y
espontanea, sin comprender claramente las normas sociales. A medida que crecen, entre los
dos y los cinco afios, comienzan a aprender las reglas de los adultos, aunque adn juegan de
forma independiente y no distinguen claramente entre ganar o perder. Entre los seis y los once
afios, los nifios adquieren una mayor comprension de las reglas y las siguen con mas rigor,
adaptandolas a medida que se adentran en el juego. Finalmente, a los once afios, los nifios no
solo siguen las reglas de manera mas estricta, sino que también son capaces de modificar
algunas reglas para mejorar la dindmica del juego, lo que refleja un mayor nivel de madurez

en su comprension del juego y de las normas sociales (Benites Flores, 2022)

El desarrollo de los juegos en los nifios puede dividirse en diferentes etapas, cada una asociada

a una capacidad cognitiva y social mas avanzada:

El desarrollo de los juegos en los nifios puede dividirse en distintas etapas, cada una asociada

a una capacidad cognitiva y social mas avanzada:
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Edades 0-2: Predomina el juego sensoriomotor y funcional, en el cual los nifios exploran el
mundo a través de sus sentidos y movimientos, adquiriendo habilidades motoras béasicas y

comprendiendo su entorno.

Edades 2-6/7: En esta etapa se incorpora el juego simbdlico, permitiendo a los nifios representar
objetos o situaciones mediante simbolos o imaginacién. También desarrollan habilidades para

manipular y construir objetos.

Edades 6/7-11: Los nifios comienzan a participar en juegos con reglas simples, lo que favorece
el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento légico y la resolucion de

problemas.

A partir de los 11 afios: Los nifios se involucran en juegos simbdélicos complejos, que requieren
una comprension mas profunda de las reglas y convenciones sociales, adoptando un enfoque

mas estratégico y normativo.

Desde una perspectiva cognitiva, estos tipos de juegos reflejan como los nifios avanzan de
actividades simples y espontaneas a juegos que requieren mayor comprension y capacidad para
seguir reglas. En términos generales, el juego funcional predomina en los primeros afios,
seguido por el juego simbolico entre los 2 y los 6 afios, y los juegos con reglas simples entre
los 6 y 11 afos. A partir de los 11 afios, los juegos con reglas complejas se convierten en la

norma (Robles Huanhuayo, 2023)

Desde una perspectiva sociologica, el juego también puede ser analizado a traves de las
interacciones sociales y culturales que lo acompafan. La teoria clasica de Parte (1932), que

utiliza tanto métodos cuantitativos como cualitativos, examina como el juego no es solo una
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actividad individual, sino también un fenémeno social. Desde este enfoque, el juego es una
herramienta que facilita la interaccion social, la negociacién de reglas y la comprension del rol
de los nifios dentro de su comunidad. A través de estas interacciones ludicas, los nifios aprenden
a relacionarse con los demas, a negociar normas y a comprender su lugar dentro de un grupo

social mas amplio.

2.2.5. JUEGO FUNCIONAL O DE ACCION

Tipo de juego en los primeros afos

A lo largo de la vida, el juego infantil se caracteriza principalmente por ser sensoriomotor y
funcional, es decir, se centra en la exploraciéon a través de los sentidos y el uso de los
movimientos corporales. (Palacios Quezada, 2010) afirma que estas actividades no se ajustan
a reglas predeterminadas, sino que simplemente se realizan por el placer de realizarlas. Durante
los primeros nueve meses, los bebés exploran y descubren su propio cuerpo y el de su madre.
A partir de los nueve meses, los bebés empiezan a participar activamente en diversos juegos,
como lanzar y recuperar objetos. En esta etapa, los nifios ain no comprenden el pensamiento
y la representacion simbdlica, por lo que sus juegos no siguen reglas predeterminadas, sino que
son simplemente actividades de diversion. En los primeros meses, el bebé esta centrado en
descubrir su cuerpo y el de su madre. A partir de los nueve meses empiezan a participar mas

activamente en juegos como lanzar y recuperar objetos.

PARTE A: TRABAJO EN EQUIPO

Este tipo de juego es uno de los mas complejos desde el punto de vista social. En estos juegos,

los nifios participan en actividades estructuradas con otros nifios a quienes se les asignan roles
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especificos para lograr un objetivo comin. Todos los participantes contribuyen al logro de los
objetivos. Este tipo de interaccion grupal se vuelve posible cuando los nifios comienzan a
comprender las reglas, lo que generalmente ocurre alrededor de los siete afios. Segun (Toledo,
2019) “La colaboracion y el juego basado en reglas se desarrollan en entornos adecuados, y los
nifios aprenden a cooperar, competir, adaptarse a los intereses del grupo y diferir sus deseos
cuando no es el momento adecuado”. A partir de los 2 afos, los nifios prefieren jugar con otros
nifos que con adultos. La coherencia de intereses, las acciones facilmente imitables y la mayor
novedad refuerzan la influencia de los pares. (Maxi Perez, 2020) Este tipo de juego es uno de
los mas complejos desde el punto de vista social. En estos juegos, los nifios participan en
actividades estructuradas con otros nifios a quienes se les asignan roles especificos para lograr
un objetivo coman. Todos los participantes contribuyen al logro de los objetivos. Este tipo de
interaccion grupal se vuelve posible cuando los nifios comienzan a comprender las reglas, lo
que generalmente ocurre alrededor de los siete afios. Segiin (Toledo, 2019) “La colaboracion
y el juego basado en reglas se desarrollan en entornos adecuados, y los nifios aprenden a
cooperar, competir, adaptarse a los intereses del grupo y diferir sus deseos cuando no es el
momento adecuado”. A partir de los 2 afos, los nifios prefieren jugar con otros nifios que con
adultos. La coherencia de intereses, las acciones facilmente imitables y la mayor novedad
refuerzan la influencia de los pares. (Maxi Perez, 2020) enfatiza que a medida que los nifios
mejoran sus habilidades linglisticas, superan el egocentrismo y comienzan a seguir normas
sociales, sus interacciones se vuelven mas naturales y fluidas. Aunque los grupos de juego
suelen empezar siendo pequefios, tienden a expandirse y en muchos casos se organizan segun
criterios de género. (Jhosselyn, 2023) observaron que el juego de las nifias tiende a ser mas

tranquilo y menos activo que el de los nifios.
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PARTE B. EL JUEGO COMO ACCION FUNDAMENTAL DEL NINO

Si bien el juego no es exclusivo de los humanos y también se encuentra en otros animales
superiores no es exclusivo de los humanos y también se encuentra en otros animales superiores
(Bernate, 2021), dice: “Imaginense un mundo donde los nifios no puedan jugar. El juego es
fundamental para ellos porque satisface su necesidad de crear su propio mundo. Es una
excelente manera de desarrollar habilidades motoras y utilizar la curiosidad humana innata para
motivarse. De ello depende el desarrollo intelectual, emocional, emocional y social. Aunque el
juego es esencial y natural en la infancia, sigue siendo relevante en la edad adulta y mas alla.
(Alba Leon, 2021) expresa: “Imaginen un mundo en el que los nifios no puedan jugar. El juego
es fundamental para ellos, ya que satisface su necesidad de crear su propio mundo. Es una
excelente manera de desarrollar habilidades motoras y aprovechar la curiosidad innata de los
seres humanos para motivarse. El desarrollo intelectual, emocional, afectivo y social depende
de ello”. observaron que el juego de las nifias tiende a ser mas tranquilo y menos activo que el

de los nifos.

PARTE C: LOS EFECTOS POSITIVOS DEL APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO

Todas las actividades, desde el descubrimiento espontaneo hasta el juego organizado, pueden
considerarse formas de juego. Cuando los adultos mantienen relaciones saludables con los
nifios, les brindan un espacio seguro para que los nifios exploren y desarrollen su imaginacion.
El juego puede ayudar a los nifios a sentirse mas comodos en su entorno, aumentar su confianza

en los adultos y promover la socializacién y la cooperacion (Sanz Cano, 2021)
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El juego también promueve el desarrollo fisico y emocional, mejora las habilidades cognitivas
y fomenta la resolucion de problemas, brindando a los nifios herramientas para desafios futuros.
Todos los nifios tienen derecho a jugar y es responsabilidad de los adultos proporcionarles
lugares seguros y apropiados donde puedan jugar sin ser molestados. Los juegos actian como
un puente entre la fantasia y la realidad. Segun (Moretti, 2020), el juego brinda a los nifios la
oportunidad de expresar sus pensamientos, sentimientos y deseos. A través del juego, los nifios
pueden dar rienda suelta a su creatividad y curiosidad y estimular su imaginacion y aprendizaje.

Mientras juegan, participan en las siguientes actividades:

* Disfruta, muévete y encuentra tu voz

. » Explora el mundo, expresa tus sentimientos y haz realidad tus suefios.

* Resolver conflictos, aprender a compartir y desarrollar habilidades sociales.

* Investigar, planificar y aprender de los errores.

« Participar en actividades cientificas para desarrollar el pensamiento analitico y mejorar las

habilidades comunicativas.

* Sentirse realizado, descubrir nuevas formas de expresion y desarrollarse creativamente

* Aprenda habilidades esenciales y asuma roles de liderazgo. El juego tiene varios beneficios
para los nifios, como mejorar el suefio, reducir el riesgo de obesidad, desarrollar la motricidad
fina y fortalecer vinculos sociales que promueven la empatia y la cooperacion. Garantizar el
derecho a jugar es una de las mejores maneras de ayudar a los nifios a crecer sanos, curiosos,

creativos y felices (Moretti, 2020).
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El juego favorece los movimientos expresivos, mejora la concentracion y aumenta la
flexibilidad cognitiva. También mejora la estabilidad corporal y la circulaciéon sanguinea.
Durante el juego se liberan neurotransmisores como la serotonina y las endorfinas, y estos
neurotransmisores pueden generar placer y promover la interaccién social. Parte D. En el
campo de la educacidn, los juegos son esenciales porque pueden inspirar a los nifios a estar
mas comprometidos, entusiasmados e interesados en aprender. Segun (Parraga-Quijije, 2023)
cuando a los estudiantes se les permite jugar en clase, estan mas dispuestos a probar nuevas
ideas y aprender de sus errores. Parte E: Hay muchas maneras en que los profesores pueden

incorporar actividades divertidas en sus aulas. Algunos ejemplos:

* Introducir juegos educativos relacionados con el contenido del curso.

* Organizar una obra de teatro o juego de roles en el que los estudiantes interpreten personajes

historicos o literarios.

« Utilice herramientas multimedia que fomenten la participacion activa, como aplicaciones

educativas o juegos en linea.

+ Utilice rompecabezas y juegos de mesa para desarrollar el pensamiento critico y las

habilidades para resolver problemas.

 Fomentar el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la adquisicion de conocimientos

a través del aprendizaje cooperativo.

Los juegos son herramientas valiosas en la educacion que permiten a los estudiantes aprender

de una manera significativa y divertida. Es responsabilidad de los docentes integrar juegos en
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el aula para crear un ambiente de aprendizaje positivo y fomentar la participacion de los

estudiantes (Palacios Quezada, 2010)

2.2.6. DESARROLLO PSICOMOTOR

El desarrollo psicomotor, asociado principalmente con los primeros dos afios de vida de un
nifio, fue introducido por Wernicke (Vericat & A.,, 2013). Durante este periodo, las habilidades
motoras se comprenden dentro de un contexto intelectual que se conecta con una corriente de
pensamiento introspectivo, donde la investigacion juega un papel fundamental en la mejora de
las capacidades humanas. EI movimiento, la actividad fisica y el desarrollo personal son
aspectos esenciales que requieren un analisis profundo. Es importante, por lo tanto, considerar
las particularidades del desarrollo psicomotor para realizar una evaluacion detallada y precisa.
Segun (Hoyos-Quintero, 2022), “la capacidad de comprender lo que es normal es la base para
definir, establecer y evaluar las anomalias”, lo que resalta la importancia de contar con una

base de referencia clara al evaluar el desarrollo motor.

Las actividades de aprendizaje que implican que las personas resuelvan problemas basandose
en sus experiencias previas pueden ser una estrategia eficaz para fomentar el desarrollo de
habilidades motoras y cognitivas, tal como sugieren (Guerra Dominguez, 2022). Existen
habilidades que surgen en etapas especificas del desarrollo, y estas pueden mejorar con el
tiempo. Como resultado, se generan mayores oportunidades para el desarrollo de una
inteligencia superior, ya que actividades como el deporte, la gimnasia y el entrenamiento fisico
contribuyen al desarrollo del sistema nervioso central (SNC) y al incremento de las habilidades
psicomotoras. Esto, a su vez, asegura, mantiene y protege la capacidad de seguir aprendiendo

y desarrollandose en etapas posteriores de la vida.
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(Jara-Fuentes, 2022) define las habilidades psicomotoras como la capacidad de utilizar el
cuerpo para expresarse y alcanzar objetivos comunicativos. (Jhosselyn, 2023) destaca que una
de las principales metas del desarrollo psicomotor es la conexion con el entorno, lo cual mejora
la capacidad de interactuar y comunicarse con el mundo que los rodea. Por esta razon, la
condicion fisica y la estimulacion adecuada son elementos clave en el desarrollo psicomotor,
que se entiende como un fendmeno global que involucra tanto dimensiones motoras como

psicoemocionales.

PARTE A: TEORIAS DEL APRENDIZAJE MOTOR

En su teoria del desarrollo cognitivo, Piaget afirma que los bebés comienzan a aprender sobre
el mundo a través de la exploracion de su propio cuerpo (Laguens, 2021). Desde una edad
temprana, los nifios adquieren nuevas habilidades mediante la experimentacion, lo que
convierte al desarrollo psicomotor en un elemento crucial para la maduracién de la inteligencia.
Piaget argumentaba que el crecimiento cognitivo conlleva cambios en la forma en que los nifios
perciben el mundo, lo que influye en la forma en que adquieren conocimiento y resuelven
problemas. Segun Gallue y Gabbard (2011), el desarrollo perceptivo-motor comienza en el
momento en que el bebé abre los ojos y empieza a moverse. Este proceso implica que el nifio

comience a conocer su cuerpo, sus movimientos y como estos interacttian con el entorno.

PARTE B: CARACTERISTICAS DEL DESARROLLO PSICOMOTOR EN NINOS DE 4

ANOS

A los 4 afios, los nifios desarrollan la habilidad para correr, saltar y ajustar su ritmo con facilidad

durante el juego. También tienen la capacidad de mantener el equilibrio sobre un pie durante
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algunos segundos, lo que denota una mayor coordinacion motora. Segun Vidal (s.f.), en esta
etapa, los nifios se encuentran en una fase de "zona de estabilidad y coordinacion” (p. 119). A
esta edad, los nifios disfrutan de actividades fisicas moderadas que son apropiadas para su edad,
las cuales no son demasiado exigentes, pero resultan beneficiosas para su desarrollo fisico. A
pesar de que aun existen ciertos desajustes en la coordinacion entre el tronco y las
extremidades, el resto del cuerpo se encuentra en constante movimiento, lo que refleja una
mayor flexibilidad en las articulaciones.

Cuando los resultados de las actividades motoras son satisfactorios, los nifios experimentan
una sensacion de logro que mejora la precision de sus movimientos. Esta mejora se puede
observar también en otras habilidades, como la capacidad de orientarse en un espacio
determinado, o de realizar dibujos sencillos, como un circulo en sentido horario. Ademas, a
esta edad los nifios son capaces de replicar disefios complejos, doblar una hoja de papel y
dibujar lineas rectas siguiendo un patrén determinado, lo que demuestra un progreso en la
coordinacion visomotora. (Moretti, 2020)afirma que los nifios de esta edad son capaces de
manejar conceptos basicos como el color y la forma (p. 108), y esto se refleja en la capacidad
para identificar y clasificar elementos visuales en su entorno.

En lo que respecta al lenguaje, es importante fomentar la comunicacién entre los nifios a esta
edad. Su desarrollo linguistico les permite recordar eventos pasados, hacer dibujos y empezar
a comprender conceptos sencillos, como numeros, espacio y tiempo. Debido a su estilo de
pensamiento interactivo, los nifios en esta etapa tienden a no repetir respuestas que les resultan
poco placenteras. Pueden contar historias que combinan hechos con fantasia y participar en
largas conversaciones. Este tipo de interaccion les permite expresar de manera mas compleja

sus pensamientos y avanzar sin detenerse ante los obstaculos. Segun (Correa Elizalde, 2022),
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los nifios de 4 afios empiezan a usar frases mas complejas de cuatro o cinco palabras,
empleando estructuras lingiisticas como imperativas, interrogativas, declarativas y negativas,
dependiendo de su desarrollo. A esta edad, también pueden identificar colores primarios,
monedas y recordar eventos recientes. Ademas, su tendencia a hacer preguntas se intensifica,
lo que refleja una curiosidad creciente por el mundo que los rodea. Su pronunciacién de
consonantes como /t/, /f/ y Ix/ es comun, y su comprension de los matices del lenguaje y su
entorno se vuelve mas profunda.

El juego, como actividad, es una forma de expresion fundamental que se caracteriza por la
satisfaccion y el disfrute que experimentan los nifios al participar en él. (Ruiz Gutiérrez,
2017)define el juego como una actividad que, aunque tiene un tiempo y espacios determinados,
también puede ser una forma espontanea y genuina de aprendizaje para los nifios. Para que los
nifos jueguen de manera plena, necesitan un entorno en el que puedan establecer relaciones

emocionales y sentirse seguros (Sanz Cano, 2021)

PARTE C: COMO SE DESARROLLAN LAS HABILIDADES PSICOMOTORAS

Segun las escalas de evaluacion del desarrollo psicomotor en América Latina (2023), el
desarrollo fisico y mental sigue una trayectoria constante, tal como lo establece el
"gradiente de crecimiento” propuesto por Gesell. Este concepto describe la forma en que el
desarrollo avanza y se orienta a través de etapas regulares. Martin (2008) también subraya
que el desarrollo psicomotor se produce en etapas secuenciales y que, en sus primeras fases,
los movimientos de un bebé no estdn completamente coordinados, pero mejoran con el

tiempo a medida que se afina la motricidad.
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Martin describe la "individualizacion motriz" como la capacidad de controlar cada
segmento del movimiento de manera autonoma (p. 36). Este proceso se hace evidente
cuando, alrededor de los dos afios, el nifio comienza a tener un control mas consciente y

voluntario de su cuerpo.

En el desarrollo psicomotor se siguen dos normas fundamentales:

1. Método de la cabeza a la cola: El control motor empieza por la cabeza y el cuello,
luego pasa al tronco y, finalmente, a las extremidades. Uno de los hitos mas
importantes en este proceso es que el nifio alcanza la capacidad de caminar de
manera independiente, un logro que es considerado una de las grandes hazafas de
la humanidad (Martin, 2008).

2. Leyde lo proximal a lo distal: Este principio establece que el desarrollo del control
motor comienza en el centro del cuerpo y se extiende hacia las extremidades. El
control motor de los muasculos de los hombros, por ejemplo, se desarrolla antes que

el de los codos, y el control de los hombros precede al de las mufiecas.

Medina, Sanchez y Garcia (1998) refuerzan esta regla, afirmando que "el crecimiento del
cuerpo sigue un principio desde la cabeza hasta las extremidades, donde la cabeza crece
mas rapido y mas grande, mientras que las extremidades experimentan un progreso mas
lento, acelerandose posteriormente” (p. 7). Ley de lo proximal a lo distal: Este principio
establece que el desarrollo del control motor comienza en el centro del cuerpo y se extiende
hacia las extremidades. El control motor de los musculos de los hombros, por ejemplo, se

desarrolla antes que el de los codos, y el control de los hombros precede al de las mufiecas.
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PARTE D: AREAS DEL DESARROLLO PSICOMOTOR

Las habilidades motoras en los nifios comienzan con el uso fundamental del cuerpo, lo cual les
permite interactuar con su entorno y organizar sus movimientos de manera efectiva. (Cruz
Quispe, 2021) sostiene que los actos de movimiento en esta etapa son mas expresivos que las
palabras, ya que entender y utilizar el movimiento es esencial para que los nifios comprendan
conceptos como tamafio, direccidn, dentro/fuera y arriba/abajo. La exploracion del movimiento
les permite conectar lo que ven con lo que sienten, ayudandoles a establecer sus primeros

conceptos espaciales, como la distancia y los limites.

El concepto de coordinacién motora, definido por (Toledo, 2019), se vincula con el dibujo, la
percepcion visual del movimiento, la representacion de acciones, la imitacion y la
manipulacion de objetos. MINEDU (2011) también describe la coordinacién motora como la
capacidad neuromuscular para realizar movimientos precisos y controlados, lo que implica una

integracion eficaz de las percepciones sensoriales con las respuestas motoras.

2.2.7. TIPOS DE DESARROLLO PSICOMOTOR

A.MOTRICIDAD GRUESA

Las habilidades motoras gruesas son aquellas que involucran el control y la realizacion de
movimientos utilizando los grandes grupos musculares del cuerpo, tales como las piernas, los
brazos y el torso. Este tipo de habilidades permite que los nifios se desplacen, mantengan el
equilibrio y coordinen su cuerpo con eficacia. Ademas, contribuye al desarrollo de la fuerza,
la agilidad y la capacidad de interactuar con su entorno fisico. De acuerdo con el trabajo de

(Pacheco Quezada, 2022)las habilidades motoras gruesas son fundamentales para el desarrollo
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fisico integral de los nifios, ya que les permite realizar actividades cotidianas y participar en

juegos y deportes que promueven su bienestar general.

IMPORTANCIA DE LA MOTRICIDAD GRUESA

La motricidad gruesa es crucial no solo para el desarrollo fisico, sino también para el
aprendizaje de habilidades mas complejas. En el proceso de adquisicion y
perfeccionamiento de los movimientos corporales, las habilidades motoras gruesas
impactan directamente en el fortalecimiento muscular, la coordinacion motora vy el
equilibrio, lo que permite que el nifio se mueva con mayor independencia y seguridad.
Segun (Robles Huanhuayo, 2023) este tipo de desarrollo no se limita al movimiento
fisico, sino que también tiene repercusiones en otras areas como la cognicion, la

interaccion social y la autoestima.

El desarrollo de las habilidades motoras gruesas en los nifios ofrece numerosos
beneficios tanto a nivel fisico como psicologico. Algunos de los beneficios mas

relevantes incluyen:

e Percepcion constante del cuerpo: A medida que los nifios se mueven y exploran,
aumentan su conciencia corporal, 1o que es esencial para orientarse en el espacio y
controlar su postura en diversas posiciones (de pie, sentado, acostado).

e Control y dominio del equilibrio: El equilibrio es una habilidad clave que mejora a
medida que los nifios aprenden a caminar, correr, saltar y realizar actividades que
desafian su estabilidad. Estas habilidades les permiten participar en mas juegos y

deportes.
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Coordinacién motora: La coordinacion es esencial para realizar movimientos
complejos, como lanzar, atrapar, saltar o bailar. A medida que los nifios perfeccionan
su coordinacion motora, logran movimientos mas organizados y precisos, favoreciendo
su participacion en actividades fisicas y sociales.

Dominio de la respiracion: Durante actividades fisicas como correr o bailar, los nifios
aprenden a controlar su respiracion, lo que mejora su resistencia y les permite
mantenerse activos por mas tiempo.

Canalizacion del cuerpo en el espacio: A medida que desarrollan sus habilidades
motoras gruesas, los nifios se vuelven mas conscientes de su posicion en el espacio y
de como se relacionan con su entorno, lo que les ayuda a realizar movimientos
complejos y a evitar obstaculos, promoviendo su seguridad.

Adaptacidn al entorno: Las habilidades motoras gruesas permiten a los nifios adaptarse
a diferentes contextos fisicos, como moverse sobre superficies irregulares, trepar, saltar
0 participar en actividades acuaticas. Esto favorece su autonomia y confianza.
Fortalecimiento de la creatividad y autoexpresion: A través de actividades como la
danza, el juego simbolico o el deporte, los nifios pueden expresarse fisicamente y de
manera creativa, lo que también favorece su desarrollo emocional.

Desarrollo progresivo del ritmo corporal: Actividades que implican movimientos
repetitivos y coordinados, como bailar o juegos ritmicos, ayudan a los nifios a
desarrollar su comprension del ritmo corporal, mejorando la fluidez y coordinacion de

Sus movimientos.
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e Mejora de la memoria: El aprendizaje de nuevos movimientos mejora la memoria de
los nifios, pues cada actividad fisica involucra recordar secuencias de acciones y
mantener la atencion en el proceso.

e Manejo de planos horizontales y verticales: A través de la motricidad gruesa, los nifios
aprenden a moverse tanto en planos horizontales (por ejemplo, al gatear o rodar) como
verticales (al caminar, correr, saltar o trepar), lo que es clave para su desarrollo motor
y autonomia.

e Diferenciacion de magnitudes, tamafios y situaciones: El desarrollo de las habilidades
motoras gruesas también ayuda a los nifios a percibir y diferenciar tamafios, distancias
y situaciones, lo que favorece su desarrollo cognitivo.

e Desarrollo de la orientacién situacional y espacial: La capacidad de ubicarse en el
espacio es esencial para el desarrollo de la motricidad gruesa. Los nifios aprenden a
reconocer direcciones y coordinar sus movimientos con otros objetos y personas.

e Gestion del espacio y el tiempo: El desarrollo de estas habilidades también implica
aprender a gestionar el espacio y el tiempo de manera eficiente, organizando su entorno

y ajustandose a los limites del espacio disponible.

B.MOTRICIDAD FINA

Las habilidades de motricidad fina son aquellas que implican la coordinacion y control de los
musculos pequefios, esenciales para realizar tareas que requieren precision, como escribir,
dibujar o manipular objetos pequefios. Segun (Sanz Cano, 2021)estas habilidades son
fundamentales para el desarrollo de niveles elevados de madurez y aprendizaje, pues su

dominio requiere una integracion compleja de capacidades cognitivas y fisicas. La falta de
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practica y ejercicio en estas habilidades puede generar dificultades en actividades que

demandan destreza manual, como la lectoescritura o el uso de herramientas.

2.2.8. RELACION ENTRE JUEGOS LUDICOS Y EL DESARROLLO PSICOMOTOR EN

NINOS DE 4 ANOS

El desarrollo psicomotor en los nifios es el proceso mediante el cual adquieren las habilidades
necesarias para su edad y etapa de desarrollo. Este proceso abarca aspectos bioldgicos y
sociales, y se caracteriza por una mejora continua de las habilidades motoras, cognitivas y
emocionales. Aunque la secuencia de maduracion de las habilidades motoras sigue un patrén
similar en la mayoria de los nifios, el ritmo de desarrollo varia de un nifio a otro. Segun (Sanz
Cano, 2021) el desarrollo psicomotor es crucial en los primeros afios de vida, y alrededor de
los cuatro afios, los nifios experimentan un gran avance en sus habilidades motoras y cognitivas.
Si no se desarrollan adecuadamente estas habilidades, los nifios pueden enfrentar dificultades

para aprender ciertos conocimientos 0 comprender conceptos mas abstractos.

El juego ludico es una de las maneras mas efectivas de fomentar el desarrollo psicomotor. No
solo proporciona diversion, sino que también sirve como herramienta educativa, ayudando a
los nifios a adquirir nuevas destrezas que les permiten afrontar desafios cada vez mas
complejos. Segun Diaz y Andino (2011), los juegos no solo favorecen la adquisicién de
habilidades motrices, sino que también contribuyen a la socializacién y el desarrollo
emocional, convirtiéndolos en un elemento esencial para el aprendizaje y crecimiento de los

ninos.
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2.2.9. FACTORES QUE INFLUYEN EN EL DESARROLLO PSICOMOTOR

El desarrollo psicomotor es un proceso complejo influenciado por diversos factores
interrelacionados. Segun Urbina (2014), uno de los factores clave es el componente biolégico,
determinado por la genética y la maduracion del sistema nervioso. Este proceso biologico
permite que los nifios adquieran las habilidades motoras necesarias para interactuar con su
entorno, como el control del equilibrio y la coordinacion. La maduracion del sistema nervioso
es crucial para el control motor, lo que facilita que los nifios se muevan y realicen tareas fisicas
de manera efectiva. Ademas, el entorno social y las interacciones con otras personas también
juegan un papel importante en el desarrollo de habilidades motoras, ya que contribuyen al

aprendizaje motor.
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DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Juego Ludico: Segun Perez (2012), el juego ludico es una actividad esencial para los
nifios, ya que les brinda libertad y permite que se expresen de manera espontanea. Este
tipo de juego es fundamental para el desarrollo infantil, facilitando la exploracién del
entorno y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

Actividad Ludica: Es una actividad espontanea y libre, similar al juego, que juega un
papel crucial en el desarrollo integral de los nifios. Segun Laveriano Aranda (2021), las
actividades ludicas mejoran las habilidades motrices, cognitivas y emocionales,
favoreciendo el logro de metas educativas mediante la experimentacion y la interaccion
con el entorno.

Teorias del Juego Ludico: Desde la perspectiva de Vygotsky (1933), el juego tiene un
valor educativo profundo, pues permite a los nifios desarrollar capacidades sociales,
motoras y cognitivas mientras interactdan con su entorno y otros nifios. A través del
juego, los nifios internalizan normas y conocimientos, lo que contribuye a la
construccion de habilidades cognitivas.

Desarrollo Psicomotor: El desarrollo psicomotor abarca los aspectos fisicos y motores
del desarrollo humano, incluyendo la actividad fisica y la adquisicion de habilidades
personales. Segun Hoyos-Quintero (2022), este desarrollo no solo involucra el cuerpo,
sino también la capacidad de interactuar con el entorno y comprender las relaciones
espaciales, lo que es fundamental para identificar posibles anomalias y brindar el apoyo
adecuado.

Psicomotricidad Fina: Involucra habilidades que requieren precision y coordinacion,

como escribir, dibujar o manipular objetos pequefios. Segun Hernandez & Batista G
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(2018) y Vera, Mujica & Concha (2022), estas habilidades son esenciales para el
desarrollo cognitivo y fisico, permitiendo mejorar la coordinacion oculo-manual y
facilitando actividades como la lectoescritura.

Psicomotricidad Gruesa: Incluye los movimientos de gran escala que requieren el uso

de los musculos grandes del cuerpo, como correr,
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CAPITULO Il

3.1. MARCO METODOLOGICO

3.1.1. POBLACION Y MUESTRA.

3.1.1.1. POBLACION

El grupo de estudio estuvo formado por 12 nifios de 4 afios de edad que recibieron educacion

Inicial en la Institucion Educativa Inmaculada Concepcion de Arequipa.

3.1.1.2 MUESTRA

El tamafio de la muestra se determiné mediante métodos censales, teniendo en cuenta toda la
poblacion disponible, incluidos 12 nifios de las Instituciones de Educacion inicial de

Inmaculada Concepcion en Arequipa.

3.1.2. UNIDAD DE ANALISIS

La unidad de analisis es un nifio de 4 afios de edad matriculado en la institucion

educativa Inmaculada Concepcion de Arequipa.

3.1.3. METODOS DE INVESTIGACION.

Este estudio se clasifico como correlacional y sus métodos fueron no experimentales, es decir,
el objetivo fue describir como se relacionan dos o mas variables en un momento determinado

del estudio.
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3.1.4. TIPO DE INVESTIGACION.

La investigacion cuantitativa es determinar el grado de relacion o asociacion entre las variables
estudiadas con el fin de generalizar datos o resultados obtenidos en la muestrapor ello se da la
utilizacion de modelos matematicos, teorias e hipétesis vinculadas a los fenémenos. El
procedimiento de medicion es esencial en la investigacion cuantitativa ya que establece el
vinculo esencial entre la observacion empirica y la representacion matematica de las relaciones

cuantitativas.

3.1.5. DISENO DE INVESTIGACION.

El disefio de este estudio fue descriptivo-relacional. Es descriptivo porque pretende especificar
las caracteristicas de las variables en estudio: juegos recreativos y desarrollo psicomotor. Segun
Hernandez (2012), es una correlacion porque intenta medir el grado de asociacion o conexion

entre dos variables en un contexto especifico.

3.1.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS.

Los datos se recolectaron mediante dos técnicas principales: inspeccion de tablas y observacion

directa, calculadas como porcentajes en Excel. (Robson, 2011).

1.LISTA DE COTEJO:

Se utiliz6 una lista de verificacion disefiada para evaluar el desarrollo psicomotor de los nifios
durante las actividades de juego, registrando si surgian ciertos comportamientos o habilidades

(Thorndike y Hagen, 1997).
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2. OBSERVACION DIRECTA:

Utilice una guia de observacion estructurada para registrar las conductas psicomotoras de los

nifilos mientras participan en el juego en un entorno educativo (Merriam, 2009).

3.1.7. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD.

Validez: EIl anélisis de validez de contenido se realiz6 mediante revision de expertos para
garantizar que el instrumento de medicién evalle adecuadamente aspectos clave del desarrollo

psicomotor relacionados con las actividades recreativas (Pedhazur y Schmelkin, 1991).

Confiabilidad: La confiabilidad de la lista de verificacion y del manual de observacion se
evalu6 mediante pruebas piloto utilizando el coeficiente alfa de Cronbach, buscando un valor
superior a 0,9 para garantizar la consistencia interna del instrumento (Nunnally y Bernstein,

1994).

3.1.8. TECNICAS PARA EL PROCESAMIENTO DE ANALISIS DE LOS DATOS

Luego de la recoleccion de los datos, estos fueron procesados mediante el software estadistico
SPSS (version 26), que permitio realizar analisis descriptivos y comparativos (Field, 2013). Se
utilizaron métodos de analisis descriptivo para sintetizar informacion y analisis comparativo
para determinar cambios en el desarrollo psicomotor de los nifios antes y después de la
intervencion ludica. Ademas, también se utilizan graficos para presentar los resultados de

forma clara y comprensible (Tabachnick & Fidell, 2013).
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3.1.9. VALIDACION Y CONFIABILIDAD.

La herramienta de investigacion fue revisada por expertos que brindaron comentarios y
sugerencias. Una vez que los instrumentos se calibran y ajustan en funcion de las

observaciones, se utilizan para recopilar datos.



CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 1
PREGUNTA N°1
Respeta acuerdos para la buena ejecucion del juego.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 8.4%
Casi siempre 4 33.3%
Siempre 7 58.3%
Total 12 100%
Gréafico 1
GRAFICO 1
60% 58%
40% 34%
- n
i D
0%
NUNCA CASINUNCA  CASI SIEMPRE SIEMPRE

INTERPRETACION
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En la tabla y en el grafico observamos que el (58%) siempre respetan los acuerdos para la

buena ejecucion del juego por ello el (34%) casi siempre respeta los acuerdos, lo que indica un

buen nivel de comprension y compromiso con las reglas y el (8%) casi nunca respeta los

acuerdos, lo que sugiere que algunos estudiantes necesitan apoyo adicional para entender la

importancia de seguir las reglas.



Tabla 2

Graéfico 2
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PREGUNTA N° 2

Realiza juegos siguiendo indicaciones

Alternativa Estudiantes %

Nunca 0 0%

Casi nunca 1 8%

Casi siempre 3 25%

Siempre 3 67%

Total 12 100%
GRAFICO 2
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La mayoria de los estudiantes (67%) siempre siguen las indicaciones al jugar, lo que indica un

buen nivel de atencion, comprension y capacidad de seguir instrucciones mientras tanto (25%)

casi siempre sigue las indicaciones, lo que sugiere que algunos estudiantes necesitan un poco

mas de apoyo para entender las instrucciones completamente y el (8%) casi nunca sigue las

indicaciones, lo que podria indicar un desafio en la atencién, comprension o seguimiento de

instrucciones
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Tabla 3
PREGUNTA N° 3
Promueve la interaccion con sus pares “traslada el globo™.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 8%
Casi siempre 5 42%
Siempre 6 50%
Total 12 100%
Grafico 3
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INTERPRETACION

Un porcentaje considerable (42%) casi siempre promueve la interaccion, lo que sugiere que
algunos estudiantes necesitan un poco mas de apoyo para desarrollar completamente sus
habilidades sociales en el contexto del juego por lo tanto (8%) casi nunca promueve la
interaccion, lo que podria indicar un desafio en la comunicacion, la colaboracion o la
participacion activa en el juego y el 50% siempre Promueve la interaccién con sus pares

“traslada el globo™.
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Tabla 4
PREGUNTA N° 4
Muestra calma y concentracion en el juego “traslada el globo™.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 8%
Casi siempre 3 25%
Siempre 8 67%
Total 12 100%
Gréfico 4
GRAFICO 4
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INTERPRETACION

En la tabla y en el grafico observamos el 8.3%, indicé que casi nunca muestra calma y
concentracion. Y por ello el 25%, indicaron que casi siempre muestran calma y concentracion.
Y la La mayoria de los estudiantes, ocho en total, representando el 66.7%, indicaron que

siempre muestran calma y concentracion.
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Tabla 5
PREGUNTA N° 5
Interactua con sus pares en el juego “tira la soga”
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 2 17%
Casi siempre 6 50%
Siempre 2 33%
Total 12 100%
Gréfico 5
GRAFICO 5
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INTERPRETACION

En la tabla y en el grafico observamos que el (17%) indicaron que casi hunca interactian con
sus pares. Esto podria significar que prefieren jugar de forma individual o que tienen
dificultades para integrarse con el grupo. Por lo cual el (50%), indicaron que casi siempre
interactian con sus pares. Esto sugiere que el juego fomenta la interaccion social y que la
mayoria de los estudiantes disfrutan de la colaboracién. Y el (33%) indicaron que siempre
interactlan con sus pares. Estos estudiantes probablemente disfrutan de la dinamica del juego

y encuentran la interaccion con sus pares esencial para la experiencia.
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Tabla 6
PREGUNTA N° 6
Realiza juegos de manera grupal permitiendo la interaccion, la
cooperacion, comunicacion y solidaridad.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 9%
Casi siempre 7 58%
Siempre 4 33%
Total 12 100%
Gréfico 6
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INTERPRETACION

la mayoria de los estudiantes (58%) afirmaron que los juegos de manera grupal para promover
la interaccidn, cooperacion, comunicacion y solidaridad se realizan casi siempre, seguidos por
aquellos que mencionaron que se llevan a cabo siempre (33%). Solo un estudiante indicé que
esto sucede casi nunca. Estos resultados sugieren que la practica de juegos grupales con estos

objetivos es comun en el entorno educativo evaluado
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Gréfico 7
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PREGUNTAN°7

- Participa activamente fomentando el trabajo en equipo

Alternativa Estudiantes %

Nunca 0 0%

Casi nunca 4 25%

Casi siempre 2 17%

Siempre 7 58%

Total 12 100%
GRAFICO 7
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la mayoria de los estudiantes (58%) afirman participar activamente y fomentar el trabajo en

equipo siempre. Asimismo, 25% de los estudiantes indican hacerlo casi nunca, mientras que

un 17% lo hacen casi siempre.
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Tabla 8
PREGUNTA N° 8
Participa del juego “rayuela” utilizando su coordinacion 6culo podal
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 8%
Casi siempre 5 42%
Siempre 6 50%
Total 12 100%
Grafico 8
GRAFICOS8
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INTERPRETACION

La mayoria de los estudiantes (50%) reportan que siempre utilizan su coordinacion 6culo podal
al jugar a la rayuela, mientras que un 42% lo hace casi siempre. Solo un estudiante (8%) indico
que casi nunca participa en este juego. Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes tienen un

buen nivel de coordinacion dculo podal y disfrutan del juego de la rayuela



Tabla 9
PREGUNTA N9
Participa del juego “carrera de sacos”
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 6 50%
Siempre 6 50%
Total 12 100%
Gréafico 9
GRAFICO 9
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encuestados participan en el juego "carrera de sacos". La mitad, 6 estudiantes (50%), casi

siempre participa en este juego, mientras que la otra mitad, también 6 estudiantes (50%),

siempre participa.



Tabla 10
PREGUNTA N’ 10
Se expresa artisticamente mediante el dibujo
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 5 42%
Siempre 7 58%
Total 12 100%
Gréfico 10
GRAFICO 10
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Segun la tabla proporcionada, todos los 12 estudiantes encuestados se expresan artisticamente

mediante el dibujo. De estos estudiantes, el 42% (5 estudiantes) lo hace casi siempre, mientras

que el 58% (7 estudiantes) lo hace siempre.



Tabla 11
PREGUNTA N’ 11
Realiza actividades como colorear y garabatear
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 6 50%
Siempre 6 50%
Total 12 100%
Gréfico 11
GRAFICO 11
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La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados realizan actividades como colorear

y garabatear. La mitad de ellos (6 estudiantes, 50%) lo hace casi siempre, mientras que la otra

mitad (6 estudiantes, 50%) lo hace siempre.



Tabla 12
PREGUNTA N° 12
Realiza acciones como amasar, enrollar y aplastar
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 3 25%
Siempre 9 75%
Total 12 100%
Gréfico 12
GRAFICO 12
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La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados realizan acciones como amasar,

enrollar y aplastar. La mayoria de ellos, 9 estudiantes (75%), lo hace siempre, mientras que el

resto, 3 estudiantes (25%), lo hace casi siempre.
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Tabla 13
PREGUNTA N’ 13
Manipula la masa y promueve su coordinacion viso-manual
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 3 33%
Siempre 9 67%
Total 12 100%
Gréfico 13
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INTERPRETACION

La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados manipulan la masa y promueven su
coordinacion viso-manual. La mayoria, 9 estudiantes (67%), lo hacen siempre, mientras que 3
estudiantes (33%) lo hacen casi siempre. Esto indica que la manipulacion de la masa es una

actividad comun y, probablemente, disfrutada por la mayoria de los estudiantes.
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Tabla 14
PREGUNTA N° 14
Juega con la plastilina y modela diferentes figuras.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 3 25%
Siempre 9 75%
Total 12 100%
Gréfico 14
GRAFICO 14
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INTERPRETACION

La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados juegan con plastilina y modelan
diferentes figuras. La mayoria, 9 estudiantes (75%), lo hacen siempre, mientras que 3

estudiantes (25%) lo hacen casi siempre.
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Tabla 15
PREGUNTA N’ 15
Realiza bolitas de plastilina usando el pulgar e indice.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 4 33%
Siempre 8 67%
Total 12 100%
Gréfico 15
GRAFICO 15
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INTERPRETACION
Segun la tabla proporcionada, todos los 12 estudiantes encuestados realizan la actividad de
hacer bolitas de plastilina usando el pulgar e indice. La mayoria de los estudiantes, 8 (67%), lo

hacen siempre, mientras que 4 estudiantes (33%) lo hacen casi siempre.



Tabla 16
PREGUNTA N° 16
Realiza movimientos de coordinacion 6culo manual y podal utilizando
material concreto
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 7 58%
Siempre 5 42%
Total 12 100%
Graéfico 16
GRAFICO 16
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La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados realizan movimientos de

coordinacion o6culo-manual y podal utilizando material concreto. La mayoria de ellos, 7

estudiantes (58%), lo hacen casi siempre, mientras que 5 estudiantes (42%) lo hacen siempre.
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Tabla 17
PREGUNTA N° 17
Realiza saltos con ambos pies sin perder el equilibrio corporal
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 1 8%
Casi siempre 8 67%
Siempre 3 25%
Total 12 100%
Gréfico 17
GRAFICO 17
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INTERPRETACION
La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados realizan saltos con ambos pies sin
perder el equilibrio corporal, al menos ocasionalmente. La mayoria de ellos, 8 estudiantes

(67%), lo hacen casi siempre, mientras que 3 estudiantes (25%) lo hacen siempre. Solo 1

estudiante (8%) lo hace casi nunca.



Tabla 18
PREGUNTA N° 18
Usa ambos pies al saltar en la escalera de agilidad
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 2 17%
Casi siempre 6 50%
Siempre 4 33%
Total 12 100%
Graéfico 18
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la tabla indica que todos los 12 estudiantes encuestados participan en la actividad de realizar

saltos con ambos pies sin perder el equilibrio corporal, al menos en algunas ocasiones. La

distribucidon de respuestas muestra que la mayoria de los estudiantes, especificamente 2 de ellos

(17%), realizan estos saltos casi siempre. Ademas, 4 estudiantes (33%) lo hacen siempre, lo

que indica una frecuencia alta en esta actividad. Solamente 6 estudiante (50%) report6 que

realiza estos saltos casi nunc
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Tabla 19
PREGUNTA N’ 19
Lanza pelotas regulando su fuerza.
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 2 17%
Casi siempre 7 58%
Siempre 3 25%
Total 12 100%
Grafico 19
GRAFICO 19
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INTERPRETACION
En la tabla y en el garfico observamos que el (17%) mencionaron que casi nunca lo hacen. y
por ello el (58%), afirmaron que casi siempre lanzan pelotas regulando su fuerza. Y el (25%)

indicaron que siempre regulan su fuerza al lanzar pelotas.
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Grafico 20
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PREGUNTA N° 20

Fortalece su coordinacion 6culo manual en el juego “la carretilla”

Alternativa Estudiantes %

Nunca 0 0%

Casi nunca 1 8%

Casi siempre 8 67%

Siempre 3 25%

Total 12 100%
GRAFICO 20
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INTERPRETACION

La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados participan en el juego "la carretilla”,

al menos ocasionalmente. La mayoria de ellos, 8 estudiantes (67%), lo hacen casi siempre,

mientras que 3 estudiantes (25%) lo hacen siempre. Solo 1 estudiante (8%) lo hace casi nunca.



Tabla 21
PREGUNTA N° 21
Realiza saltos desde pequenas alturas sin caer
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 7 58%
Siempre 5 42%
Total 12 100%
Grafico 21
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La mayoria de ellos, 7 estudiantes (58.3%), lo hacen casi siempre, mientras que 5 estudiantes

(41.7%) lo hacen siempre..



Tabla 22
PREGUNTA N° 22
Corre cambiando de direccion sin dificultad
Alternativa Estudiantes %
Nunca 0 0%
Casi nunca 0 0%
Casi siempre 5 42%
Siempre 7 58%
Total 12 100%
Gréfico 22
GRAFICO 22
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La tabla muestra que todos los 12 estudiantes encuestados corren cambiando de direccion sin

dificultad, al menos ocasionalmente. La mayoria de ellos, 7 estudiantes (58%), lo hacen

siempre, mientras que 5 estudiantes (42%) lo hacen casi siempre.

75
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DISCUSION

Espinoza (2022) destacd que el juego es una herramienta esencial para el desarrollo de las
capacidades psicomotoras en los nifios, evidenciando una mejora del 65% en los resultados de
su investigacion. Ademas, observo que el juego estructurado podria incrementar las habilidades
motoras en un 70%, lo que respalda la tendencia mundial que destaca la eficacia de este tipo
de actividades. En su estudio, también reportd un incremento del 50% en el progreso
psicomotor tras la implementacion de actividades recreativas. No obstante, los resultados
obtenidos en nuestro estudio superan estos promedios, lo que sugiere que nuestra intervencion

fue mas rigurosa y mejor adaptada a las necesidades especificas de los nifios.

Los datos obtenidos en nuestra investigacion indicaron que el 79% de los nifios participan
regularmente en juegos que favorecen el desarrollo de su psicomotricidad gruesa, mientras que
un 11% lo hace casi siempre en juegos que estimulan su psicomotricidad fina. Por otro lado,
un 10% de los nifios rara vez desarrollan habilidades psicomotoras gruesas o finas durante el
juego, lo que puede atribuirse a la falta de coordinacion en sus movimientos. Es importante
subrayar que la actividad recreativa desempefia un papel clave en el desarrollo psicomotor de
los nifios de 4 afios, ya que favorece su crecimiento fisico, cognitivo, social y emocional,
brindandoles los recursos necesarios para su aprendizaje integral. Por ello, es esencial que tanto
padres como educadores reconozcan la relevancia del juego y lo promuevan como una
actividad fundamental en la vida de los nifios. Los juegos ludicos, en particular, ofrecen
multiples oportunidades para desarrollar y mejorar la motricidad fina, habilidades
imprescindibles para realizar tareas funcionales cotidianas como escribir a mano, contar con

los dedos, abrochar la ropa, atarse los zapatos, entre otras. Es relevante resaltar que el desarrollo
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tanto de la destreza motriz fina como gruesa en los nifios depende de diversos factores. Si
alguna de estas areas no se desarrolla adecuadamente en términos de estabilidad o control, el
nifio puede recurrir a estrategias compensatorias al intentar realizar tareas como escribir, usar
las manos en el juego o llevar a cabo actividades de autocuidado, como el uso de tijeras. Del
mismo modo, si no se estimulan correctamente los grandes grupos musculares que facilitan el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa, los nifios podrian enfrentar dificultades para coordinar
movimientos en actividades como saltar, correr o superar obstaculos, lo que podria representar

un reto para ellos.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

El juego no debe percibirse solo como una actividad recreativa, sino como una
herramienta fundamental para el desarrollo integral de los nifios de 4 afios, ya que
promueve el fortalecimiento de sus habilidades motoras, cognitivas y
socioemocionales.

El juego de reglas permite al nifio crear y respetas sus propios acuerdos, asi mismo
ayuda al correcto desarrollo de la actividad ladica logrando un momento agradable y
de socializacion entre pares.

Los Juegos que implican amasado, moldeado, dibujo, garabateo y los juegos de mesa,
son cruciales para desarrollar la motricidad fina, facilitando la precision y la
coordinacion ojo-mano, ademas permite a los nifios explorar su imaginacion vy
desarrollar su creatividad

Las actividades ludicas que implican movimiento, como correr, saltar, trepar o lanzar,
son esenciales para mejorar el desarrollo psicomotor grueso ya que permiten la

coordinacion, el equilibrio, la fuerza fisica y la resistencia en los nifios
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RECOMENDACIONES

Incorporacion en la planificacion anual: Se sugiere a la direccion del centro educativo
integrar formalmente las actividades ludicas en la planificacion anual, con el proposito
de potenciar el desarrollo psicomotor de los nifios a lo largo del afio escolar. Esto no
solo impulsara habilidades motoras, sino que también beneficiara el desarrollo social,
emocional y cognitivo de los estudiantes.

Capacitacion docente: Es fundamental brindar formacion a los docentes sobre la
implementacion de actividades ludicas en el aula, asegurando que comprendan su
relevancia y logren maximizar los beneficios en el desarrollo integral de los nifios.
Participacion de las familias: Se sugiere organizar talleres o programas dirigidos a los
padres, destacando la importancia de las actividades ladicas en el desarrollo de sus hijos
y brindandoles herramientas para complementar este aprendizaje en casa.
Implementacion del “cuaderno viajero”: Se propone utilizar un cuaderno colaborativo
donde los padres sugieran juegos ladicos que luego puedan ser aplicados por los
docentes en el aula con nifios de 3, 4 y 5 afios. Este recurso fortalecera la conexion entre

el entorno escolar y el hogar, promoviendo un aprendizaje integral.
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INSTRUMENTO DE MEDICION

INFORME DE JUICIO DE EXPERTOS S0BRE EL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES

APELLIDOES Y NMOMBREES DEL ESPERTO :CHAVEZ LUQUE SVETLANA CLALIMA
IRSTITUCION EDUCATIV A LEDNINMACULADA CONCEPCION, AREQUIFA 2023
CARGO QUE DESEMPENA  [MHWCENTE

NSTRUMENTO MOTIVO DE INVESTIGACION - ESCALA DE ESTIMACION

AUTOR DEL INSTRUMENTO DE EVALUACTON:

®  Aguilar Apaza Gianira Melany
*  Aroquipa ldme, Elizabeth Kanina

ASPECTOS DE EVALUACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFIECIENTE {2) ACEPTABLE (3)
BUEMNO (4) EXCELENTE (5}
CRITERIOS 1N CAIRES 1 2 3 d 5
CLARIDAL Los items estan formulados con lenguaye apropiada, e decir libre %
di ambigibedsdes. :
OBJETIVIDALY Los items tenen coherencia con la variable en todss sus
dimensaones ¢ madicadores, Banlo en su aspecbo concepial vy X
opercismil.
ACTUALIDAD El instrumenio evidencia vigencia acorde con ¢l conocimienlo %
crentifieo eenoldmico v legal mbensnte a la pestion sscolar. :
ORGANLEACION Los items del mnstrumento iradwcen onginaludsd ldgica en x
concortancia con las definsiones concepiusl ¥ operacional de
las vanables en todss sus dimensiones ¢ indicadones, manera gue
permite agbizar la capacidad mpelecmal del pnneipiante.
SUFICTEMNCLA Lo items del instrumento expresan suficencia en caludad y X
canfidad.
INTENCIONALIDAD | Los items dil instrumento presentan evidencian ser adecuados ES

para ¢l examen de contenido ¥ medar la capacidad inpelecnsal de
I paricipanies.
COMNSISTENCLA La informacion gue se obtendrd medianie los iems, permite X
amalizar, describir y explicar la realidad del motive de
Invesligackn.
COHEREMCLA Los items del instrumento presentan samilitud en la x
mflencionalidad v coherencia para gue el participante fiera sus
conscirmientos de scwendo a la explorscion Midsea.
METODOLOCGLA Lo procedimientos msertados responden al propdsito de la x
Invesligacin.
sLBETOT AL Sb
T AL 36

1L OPINION DE LA APLICABILIDAL:

# Dbservando la matriz de consistencia, el imstrumenio es aplicable.

- FROMED DE YV ALORACION: 34

Arequipa, 28 de diciembre del 2023
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Mg. Svetlana Clandia Chavez Lugue
DNI: 29718393

Telefono: 99349M:505



INFORME DE JUICIO DE EXPERTOS SOBRE EL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

LDATOS GENERALES
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Dra. Eva Paula Apaza Paucar

INSTITUCION EDUCATIVA: LE. “INMACULADA CONCEPCION"

INSTRUMENTO MOTIVO DE INVESTIGACION: ESCALA DE ESTIMACION POR. CATEGORIA DE FRECUENCIA

AUTOR. DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION:
» Aguilar Apaza, Gianira Melany
+ Aroquipa ldme, Elizabeth Karina

ASPECTOS DE EVALUACION
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (1) ACEPTABLE (3)
BUENO (4) EXCELENTE ()
CRITERIOS INDICADORES
CLARIDAD Los items estan formulados con lenguaye apropiado, es decir libre de
anfizliedades.
OBIETIVIDAD Los ftems tienen coherencia con la vaniable en todas sus dimensiones X
e Indicadores, tanto en su aspecto conceptual y operacional.
ACTUALIDAD El instrumento evidencia vigencia acorde con el conocimiento X
cientifico tecnologico v lezal nherente a la sestion escolar.
CRGANIZACION Los items del instrumento traducen organicidad 1ozica en X
concordancia con las definiciones conceptual v operacional de las
variahles en todas sus dimensiones & indicadores, manera que permity
amlizar la capacidad intelectual del prmeipiante.
SUFICIENCIA Los items del instrumento exprezan suficiencia en calidad v cantidzd X
INTECCIONALIDAD Los items del mstrumento evidencian ser adecuados para el examen X
de contenido y medir 12 capacidad intelectual de los parficipantes.
COMBISTENCIA La informacion que s obtendra mediante los ftems, permite analizar X
describir v explicar la realidad del motrvo de mvestigacion.
COHERENCIA Los items del instrumento presentan similitud en la intencionalidad v X
coherencia para que el parficipante mfiera sus conocimientog de
acuerdo a la exploracion hidica.
METODOLOGIA Los procedimientos msertados responden al proposito de la
mvestipacion.,
SUB TOTAL 3

TOTAL

II. OPINION DE APLICABILIDAD

- Es aplicable

-EI PROMEDIO DE VALORACION 37

DNI 25210556

Teléfono 971545244

Arequipa, 21 de diciembre 2023
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H NATOS GENERALES .

APELLIDOS Y NOMBRFS DEL FXPERTO Flor Del Rosarlo Eduardo Cuadros
PSTITUCTON EDUCATIV A EES LM Mariz Monlessort

CARGO OUE DESEMPENA: Docente Formadora

INSTRUMENTO MOTIVO DE INVESTIGACION, Esenla de Estynacion

AUTOR DEL INSTRUMENTO DE EVALUACTON: Aguilor Apazs, (ilanira Melany

Aroquipa Idme, Elizabeth Karina

i ASPECTOS DE EVALUACION

MUY DEFICIENTE (D) DEFICIENTE (D ACEPTABLE(R)
HUENO (44 EXCELENTLE (S
TCRITERIOS | INDICADORES AENENESE
 CLARIDAD | Lo ftems estdn formutados con lenguejs apropiadu. es decir libre de II L i X E
! | antigucdades., . . ' i 1 H
- DUIETIVIDAD " Lox itms tienen coherencia ¢oi 13 vanable en todas sus dimensiones : X
| , ¢ mdicadores, 1anic on sus Aspectos conevpitales ¥ vperacional | :
ACTUALIDAD ! EL instrumanto evidenica vigencsa acorde con ol conocimiento P X
! | ctentifico teenolémco v legal inherente a la gestion escalar | N :
| ORGANIZACION 7 1,08 ttems del mstrumento traducen orgamcidind logica on | f P X
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INSTRUMENTO

ESCALA DE ESTIMACION POR CATEGORIA DE FRECUENCIA DEL JUEGO
LUDICO EN EL DESARROLLO PSICOMOTOR
NOMBRE DEL NINO: ..ottt e

ED A D .

87

FE CH A oo e
ALTERNATIVAS:
4. SIEMPRE 3. CASI 2. CASI 1. NUNCA
SIEMPRE NUNCA
DIMENSIONES N [ ITEMS Siempre Casi Casi Nunca
RO Siempre nunca

TIPOS DE JUEGO
LUDICO

ejecucion del juego.

Respeta acuerdos para la buena

indicaciones

Realiza juegos siguiendo

pares “traslada el globo”.

Promueve la interaccién con sus

en el juego “traslada el globo”.

Muestra calma y concentracion

juego “tira la soga”

Interactya con sus pares en el

permitiendo la interaccion, la

Realiza juegos de manera grupal




cooperacion, comunicacion y

solidaridad.

88

Participa activamente

fomentando el trabajo en equipo.

Participa del juego “rayuela”
utilizando su

coordinacion 6culo podal.

Participa del juego “carrera de

sacos”

Se expresa artisticamente

mediante el dibujo.

TIPOS DE
DESARROLLO
PSICOMOTOR

Realiza actividades como

colorear y garabatear

Realiza acciones como amasar,

enrollar y aplastar

Manipula la masa y promueve su

coordinacién viso-manual

Juega con la plastilina y modela

diferentes figuras.

Realiza bolitas de plastilina

usando el pulgar e indice.

Realiza movimientos de
coordinacion éculo manual y
podal utilizando material

concreto




Realiza saltos con ambos pies

sin perder el equilibrio corporal.

89

Usa ambos pies al saltar en la

escalera de agilidad

Lanza pelotas regulando su

fuerza.

Fortalece su coordinacion 6culo
manual en

el juego “la carretilla”

Realiza saltos desde pequefias

alturas sin caer

Corre cambiando de direccion

sin dificultad
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TALLERES

TIRA DE LA SOGA

TALLER: PSICOMOTRICIDAD

Intereses y necesidades de los niiios y nifas: Se observé complicaciones de fuerza y
coordinacion de los nifios y nifias de 4 ainos por lo que con este juego se ayuda a los nifos a
mejorar su de3sarrollo psicomotor.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias Desempeiios ¢Qué me da cuenta del nivel
de
logro de la competencia del
nino?
Se desenvuelve de | Realiza acciones y movimientos e Realiza movimientos
manera autonoma | corporales expresando coordinacién OCULO-
a traves de su movimientos como correry MANUAL y PODAL al tirar
motricidad saltar rodar gatear explorando de la soga
sus posibilidades. e Logra la interaccién con
sus compaferos y expresa
sus emociones al
compartir con sus pares

ORGANIZACION DEL ESPACIO Y MATERIALES:

Hojas bond A4

crayones

soga

Se desarrollara en el aula de psicomotricidad

SECUENCIA METODOLOGICA

Inicio

Asamblea: Recordamos las normas de convivencia y se crearan acuerdos con los
nifos para evitar accidentes

Intencion motriz: El nifio realiza coordinacién 6culo-manual y podal al tirar de la
soga midiendo su fuerza.

Presentacion del material: Se les coloca el circuito con los sélidos geométricos,

los cuales seran proporcionados a los niflos para su libre exploracién, ademas se

les entregara las latas para que puedan tocar y expresar sus caracteristicas.

Desarrollo
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Exploracion motriz: Se solicita a los nifios formar dos grupos de manera libre con
la misma cantidad de nifios y luego se les menciona que deberan jalar hacia ambos
lados, midiendo su fuerza y realizando coordinacién de brazos y piernas, se anima
a los nifios a empezar el juego y ganar.

Relajacion: Se les pide a los nifios y niflos formar un circulo para que empecemos
a inhalar y exhalar de esta manera desfogaremos el cansancio seguidamente
cantaremos una cancion para relajarnos.

Cierre
[ ]

Representacion: Se les entrega una hoja bond A4 a cada nifio para que pueda
registrar lo que realizo en el juego tira la soga.

Socializacion: Una vez finalizado la representacion cada nifio expresa lo que
dibujo en su hoja, seguidamente cada nifio expresara como se sintié en la
actividad. Para finalizar felicito a los nifios por la actividad realizada y se les
pregunta: ;les gusto este juego? ;Por qué? ;Qué te gusto mas? .

OBSERVACIONES DEL TALLER:
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TRANSLADA EL GLOBO

TALLER: PSICOMOTRICIDAD

Intereses y necesidades de los nifios y nifas: Durante la ejecucion del taller anterior los
ninos y nifas mencionaron que les gustaria jugar con el globo; por ello este taller surge del
interés de los nifos y ayudara a su desarrollo psicomotor.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias Desempeiios iQué me da
cuenta del nivel
de
logro de |la
competencia
del nino?

Se desenvuelve de Realiza acciones y movimientos corporales e Se desplaza

manera auténoma a | expresando movimientos como correr, de un lugar

través de su saltar, rodar, gatear explorando sus al otro

motricidad posibilidades y se desplaza de un lugar al corriendo y

otro en los que expresa sus emociones en sig-sag
trasladando
su globo

ORGANIZACION DEL ESPACIO Y MATERIALES:

e Hojas bond A4 * Crayones
e Una caja * Ula-ula
e Globos * Fichas del recorrido realizado

Esta actividad se desarrollara en el aula de psicomotricidad

SECUENCIA METODOLOGICA

Inicio
[ )

Asamblea: recordamos las normas de convivencia y se crearan acuerdos con los
nifos para evitar accidentes

Intencién motriz: Con esta actividad el nifio se trasladara de un lugar al otro
utilizando el globo asi mismo realizara un recorrido de zigzag el cual ayudara a su
desarrollo psicomotor.

Presentacion del material: se les entregara el material dejando que los nifios
exploren libremente, a continuacion, se les presenta el recorrido que realizaran
para llegar al globo asi mismo se les pide que ayuden al globo a trasladarse.

Desarrollo

Exploracion motriz: Luego de conocer el recorrido se les invita a los nifos
trasladar el globo de un lugar al otro considerando la propuesta de la docente.
Cada nifo y nifa se trasladara corriendo de manera individual, el rato para el nifio
sera realizar el recorrido de zigzag para ello utilizaran su criterio Asimismo los
nifos y nifias mejoraran su desarrollo psicomotor grueso utilizando un material
de su interés.

Relajacion: Les pediré a los nifios y nifios ubicarse en el circulo amarillo o formar
un circulo para que empecemos a inhalar y exhalar de esta manera desfogaremos
el cansancio seguidamente cantaremos una cancion para relajarnos.
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Cierre
e Representacion: Se les entregara una ficha del recorrido a los nifios y nifas
donde representaran la accidon de sig-sag que realizaron anteriormente en el
taller de psicomotricidad.
e Socializacion: Para finalizar los nifios expresaran como se sintié en la actividad,
ademas cada nifo expresara si tuvo alguna dificultad y cémo lo supero. Por
ultimo, les pregunto qué les gustaria hacer la proxima vez.

OBSERVACIONES DEL TALLER:
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AMASAR Y MOLDEAR ME DIVIERTE

TALLER: Artes Visuales

Intereses y necesidades de los niiios y nifas: Se busco mejor a su desarrollo motor fino para
ello se les proporcionara plastilina la cual sera utilizada de manera libre asi mismo se realizara la
técnica de expansion con la plastilina.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencias Desempeiios ¢Qué me da cuenta
del nivel de
logro de la
competencia del
nino?
Crea proyectos Muestra y comenta de forma espontanea a o Utiliza su
desde los sus compafieros y adultos de su entorno lo imaginacion y su
lenguajes que a realizado al crear proyectos artisticos libre eleccion
artisticos para decorar
utilizando la
plastilina

ORGANIZACION DEL ESPACIO Y MATERIALES:
o Eltaller se organizada y desarrollara en el aula
e Ficha de frutas
e plastilina

SECUENCIA METODOLOGICA

Inicio
e Asamblea: Nos reunimos en media luna para empezar a recordar nuestras normas
de convivencia
e Se les pide a los nifios estar atentos cuando estemos en la asamblea para que luego
podamos empezar la creacion, Por Ultimo, realizamos acuerdos para el cuidado del
material.

Desarrollo

e Exploracion del material: Se les coloca los materiales en cada lugary se les
pregunta qué podemos realizar con la plastilina a continuacion dejo que jueguen
libremente con este material brindado enseguida se les entregara la ficha y se les
pide a los nifos escoger la fruta que mas les gusta para empezar su creacion.

e Propuesta de la docente: La docente coloca diferentes muestras en la pizarra de
como utilizar la plastilina y mencionare una fruta que me gusta para que los nifos
también escojan libremente que fruta les gusta mas para empezar a utilizar el
material y realizar su propia creacion.

e Propuesta del nifo: Los nifios y nifas utilizaran el material brindado para empezar
su creacidn artistica. Considerando la propuesta del docente asi mismo en el
transcurso felicitamos sus trabajos.
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Cierre
[ ]

Verbalizacion: conversamos sobre su trabajo creativo e invito a expresar lo que
hicieron y cdmo se sintieron en el proceso, por ultimo, felicito a su participaciéon y
mérito. Para culminar el taller les pregunt6 qué les gustaria hacer la proxima vez.

OBSERVACIONES DEL TALLER:
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TALLER

Taller de PSICOMOTRICIDAD para nifios y nifias de 4 aios.
Nombre de taller: Carrera de sacos siguiendo un recorrido Fecha: 19-
12-2023

INTERESES Y NECESIDADES DE LOS NINOS Y NINAS:

® Manifestar sus sentimientos y emociones a través del movimiento.
e Comprende su cuerpo.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Competencia Desempeiios éQué me da cuenta
del nivel delogro
de la competencia

del nino?
Se Realiza acciones y movimientos de coordinacién oéculo- | Explora, desplaza
desenvuelve manual y éculo-podal que requieren mayor precision. Lo hace | en el juego carrera
de manera | en diferentes situaciones cotidianas, de juego o de| de sacos siguiendo

auténoma  a| representacién grafico-plastica, ajustdandose a los limites | un recorrido, segin
través de su espaciales y a las caracteristicas de los objetos, materiales | sus posibilidades de
motricidad. y/o herramientas que utilizan, segin sus necesidades, | equilibrio,
intereses y posibilidades. movimiento y
coordinacion.

ORGANIZACION DEL ESPACIO Y MATERIALES

- Sacos.
- Solidos geométricos.
- Conos.

- Espacio amplio, patio.

SECUENCIA METODOLOGICA

INICIO:

Se les preparé el espacio y los materiales para el desarrollo del taller.

ASAMBLEA: Se realiza la asamblea, los nifios(as) recuerdan los acuerdos de trabajo, el uso de los
materiales y sus cuidados.

PRESENTACION DEL MATERIAL: Se les presenta los materiales para realizar el taller.

INTENCION MOTRIZ: La intencién de la actividad es que los nifios y nifias exploren de manera libre y
realicen movimientos de coordinacion al momento de pasar con lo sacos por los obstaculos,
respetando y cuidando su cuerpo y de su compafiero; realizaran diversos movimientos en relacion a
las posibilidades de su cuerpo y en relacién al espacio y materiales.
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DESARROLLO:
EXPRESIVIDAD MOTRIZ:
- Losnifos y nifias exploran los materiales.
- Invitamos alos nifios y nifias a realizar el trayecto de manera libre.
- Ellos proponen las secuencias que ellos quieren realizar, los demds la realizan si lo desean.
- Lesdelimitamos el espacio donde deberan realizar sus movimientos de coordinacion.
- Alfinalizar este momento, invitamos a los nifios y nifias a ordenar el material.

RELAJACION: Los nifios y nifias en el lugar de la asamblea, se imaginan que son unos mufiecos
de nieve que se derriten; se relajan, nos comentan lo que mas les gusto.

CIERRE:

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

SOCIALIZACION: Escuchamos a cada nifia, nifio, de manera voluntaria que comente lo que realizé
durante el taller y

écomo se sintié?, ¢ Qué partes de su cuerpo movieron durante el taller?, § Qué materiales se han
utilizado?, ¢Qué mas podriamos hacer con los materiales? ¢Qué taller se realiz6? Y que les gustaria
trabajar en el préximo taller.
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TALLER

Taller de PSICOMOTRICIDAD para nifios y nifias de 4 afios.
Nombre de taller: Camino por obstaculos con la pelota. Fecha: 22-12-
2023

INTERESES Y NECESIDADES DE LOS NINOS Y NINAS:

e Manifestar sus sentimientos y emociones a través del movimiento.
e Comprende su cuerpo.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Competencia Desempeiios éQué me da cuenta del
nivel de logrode la
competencia del nifio?

Se Realiza acciones y movimientos de coordinacion | Explora, desplaza Y

desenvuelve oculo-manual y 6culo-podal que requieren mayor precisién. | coordina sus

de manera | Lo hace en diferentes situaciones cotidianas, de juego o de | movimientos 6culo

auténoma  a| representacion grafico-plastica, ajustandose a los limites | manual-podal al

través de su espaciales y a las caracteristicas de los objetos, materiales | momento de cruzar los
motricidad. y/o herramientas que utilizan, segin sus necesidades, | obstaculos con la pelota,
intereses y posibilidades. seglin sus posibilidades
en relacién espacio vy
materiales.
| ORGANIZACION DEL ESPACIO Y MATERIALES

- Maderas.

- Pelotas, cajas.

- Escalera.

- Mdsica

- Papel bond, lapiz.
- Espacio amplio, patio.

SECUENCIA METODOLOGICA

INICIO:

Se les preparé el espacio y los materiales para el desarrollo del taller.

ASAMBLEA: Se realiza la asamblea, los nifios(as) recuerdan los acuerdos de trabajo, el uso de los
materiales y sus cuidados.

PRESENTACION DEL MATERIAL: Se les presenta los materiales para realizar el taller.

INTENCION MOTRIZ: La intencién de la actividad es que los nifios y nifias exploren de manera libre y
realicen movimientos de coordinacion éculo manual- podal al momento de pasar por los obstaculos de
madera y trasladar la pelota por los mismos, pasen por la escalera usando ambos pies, donde demuestran
coordinacién al pasar con el juego carretilla. trabajo en pares; equilibrio en relacién a las posibilidades de
Su cuerpo, espacio y materiales.
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DESARROLLO:
EXPRESIVIDAD MOTRIZ:
- Los nifios y nifas exploran los materiales.
- Invitamos a los nifios y nifias a realizar el trayecto de manera libre.
- Ellos proponen las secuencias que ellos quieren realizar, los demas la realizan si lo desean.
- Lesdelimitamos el espacio donde deberan realizar sus movimientos de coordinacion.
- Alfinalizar este momento, invitamos a los nifios y nifias a ordenar el material.

RELAJACION: Los nifios y nifias en el lugar de la asamblea, se imaginan que son unos mufiecos de
nieve que se derriten; se relajan, nos comentan lo que mas les gusto.

CIERRE:




EVIDENCIAS DE LA EJECUCION DEL INSTRUMENTO

ESCALA DE ESTIMACION POR CATEGORIA DE FRECUENCIA DEL JUEGO LUDICO EN EL

DESARROLLO PSICOMOTOR

Nombre del nifio: 5"\.0"\\‘\“\/05«. ........ (oque

e LT T T T L L L e

Contro @AUCARIVO: «....otmieiiammiaimancsssinisetisstssarsessrensasensessassssassiionss ssnassn
Fecha: ... 2.5 ... 1222023 e
ALTERNATIVAS:
4. SIEMPRE 3. CASI SIEMPRE 2. CASI NUNCA 1. NUNCA ‘
DIMENSIONES NRO | ITEMS Siemp Casi Casi | Nunca
re
Siempr | nunc
e 2
TIPOS DE JUEGO Respeta acuerdos para la buena ejecucién del

Linico juego. x

Realiza juegos siguiendo indicaciones

X

Promueve la interaccién con sus pares “traslada

el globo”. )&

Muestra calma y concentracién en el juego
“traslada el globo".

Interactia con sus pares en el juego “tira la

soga

X

Realiza juegos de manera grupal permitiendo la
interaccién,

la cooperacién, comunicaclén y solidaridad.

Participa acti! nte fi tando el trabajo en

i X

Scanned by TapScanner
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Participa del juego “rayuela” utilizando su

coordinacién 6culo podal.

X

Participa del juego “carrera de sacos”

Se expresa artisticamente mediante el dibujo.

TIPOS DE
DESARROLLO

PSICOMOTOR

Realiza actividades como colorear y garabatear

Realiza acciones como amasar, enrollar y

aplastar

Manipula la masa y promueve su coordinaci6n

viso-manual

Juega con la plastilina y modela diferentes
figuras.

Realiza bolitas de plastilina usando el pulgar e

indice.

Realiza movimientos de coordinacién éculo

manual y podal utilizando material concreto

Realiza saltos con ambos pies sin perder el

equilibrio corporal.

X [ % X X [X X%

Usa ambos pies al saltar en la escalera de

agilidad

Lanza pelotas regulando su fuerza.

Fortalece su coordinacién 6culo manual en

el juego “la carretilla”

Realiza saltos desde pequefias alturas sin caer

Corre cambiando de direccion sin dificultad

XXX [X[X

Scanned by TapScanner
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ESCALA DE ESTIMACION POR CATEGORIA DE FRECUENCIA DEL JUEGO LUDICO EN EL
DESARROLLO PSICOMOTOR

Nombre del nifio: ..... L. RANCY \PQ“eJo Tcx:/pc

Edad: .....1....CtNoOS

Centro educativo: .. 1.5 Y. T ameculade Concepucfn

Fecha: ..2.2.0... 1 2.7..2023
ALTERNATIVAS:
4. SIEMPRE 3. CASI SIEMPRE 2. CASI NUNCA 1. NUNCA
DIMENSIONES NRO | ITEMS Siemp Casi Casi Nunq
re
Siempr | nunc
e a
TIPOS DE JUEGO

Respeta acuerdos para la buena ejecucién del

Libico juego.

Realiza juegos siguiendo indicaciones

Pr laint cién con sus pares “traslada
el globo”.

Muestra calma y concentracién en el juego

“traslada el globo”.

Interactua con sus pares en el juego “tira la
soga”

Realiza juegos de manera grupal permitiendo la
interaccion,

la cooperacién, comunicacién y solidaridad.

Participa activamente fomentando el trabajo en

XL X X | XX |X|X

equipo.

Scanned by TapScanner
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Participa del juego “rayuela” utilizando su

coordinacién 6culo podal. ><

Participa del juego “carrera de sacos”

Se expresa artisticamente mediante el dibujo.

TIPOS DE
DESARROLLO

PSICOMOTOR

Reali s idad,

ac como col y garab

Realiza acciones como amasar, enrollar y

aplastar

Manipula la masa y promueve su coordinacién

viso-manual

Juega con la plastilina y modela diferentes

figuras.

Realiza bolitas de plastilina usando el pulgar e

indice.

X I [ [ X XX

Realiza movimientos de coordinacién éculo

manual y podal utilizando material concreto x

Realiza saltos con ambos pies sin perder el

equilibrio corporal.

Usa ambos pies al saltar en la escalera de

agilidad x

Lanza pelotas regulando su fuerza.

Fortalece su coordinacién éculo manual en

el juego “la carretilla” K

Realiza saltos desde pequefias alturas sin caer

Corre cambiando de direccién sin dificultad

X X

Scanned by TapScanner
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“APLICACION DE JUEGO LUDICO PARA MEJORAR EL DESARROLLO PSICOMOTOR EN LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE

EDUCACION INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INMACULADA CONCEPCION- AREQUIPA 2023.”

AUTOR(A): AGUILAR APAZA, GIANIRA MELANY Y AROQUIPA IDME, ELIZABETH KARINA

PROGRAMA DE EDUCACION

ESPECIALIDAD: EDUCACION INICIAL

PROBLEMAS | OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | DIMENSIONES | INDICADORES METODOLOGIA
GENERAL GENERAL GENERAL L degos | et \OISENOSDE DOATOSDE

Determinar cémo la | Es probable que de reglas acuerdos para la

¢De qué manera Ficha de
aplicacion de juego | la aplicacion de 2. Juegos buena ejecucion

la aplicacion de _ Observacion
lidico mejorara el | juego ludico pasivos del juego

juego ludico No
desarrollo mejore el Juego 3. Juegos

para mejorar el o _ 2.- Realiza juegos | experimental Encuesta
psicomotor en los | desarrollo |Gdico cooperativos

desarrollo siguiendo
nifios y nifias de 4 | psicomotor en los 4. Juegos

psicomotor en indicaciones.

los nifios y nifias

afios de Educacion

nifios y nifias de 4

tradicionales

3.- Promueve la
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de 4 afos de la
Institucién
Educativa
Inmaculada
Concepcion-

Arequipa 2023?

Inicial de la
Institucién Educativa
Inmaculada
Concepcion-

Arequipa 2023

afos de la
Institucidn
Educativa
Inmaculada
Concepcion-

Arequipa 2023

interaccion con

SUS pares.

4.- Muestra
calmay
concentracion en
el juego “traslada

el globo”.

5.- Interactla con
sus pares en el
juego “tira la

soga”

6.- Realiza juegos

de manera grupal
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permitiendo la
interaccion, la
cooperacion,
comunicacion y

soga”

6.- Realiza juegos
de manera grupal
permitiendo la
interaccion, la
cooperacion,
comunicacion y

solidaridad.

7.-Participa

activamente
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fomentando el

trabajo en equipo.

8.- Participa del
juego “rayuela”
utilizando su
coordinacion

6culo podal.

9.- Participa del
juego “carrera de

sacos”’
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ESPECIFICOS

ESPECIFICOS

Determinar el juego

de reglas en

desarrollo

el

. Los nifios
de 4 afios que

participan en

Desarrollo

psicomotor

Motricidad

gruesa

10.- Se expresa
artisticamente
mediante el
dibujo.

11.-Realiza

actividades como

colorear y

garabatear.

12.-Realiza

TECNICA DE
RECOLECCIO

N DE DATOS

INSTRUMENT
O DE
RECOLECCIO

N DE DATOS
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psicomotor en los
nifos y nifias de 4
afios de la institucion
educativa
inmaculada
concepcion-

Arequipa 2023

juegos ladicos
que involucran
movimiento

(correr,  saltar,
trepar) mostraran
una mejora
significativa en
su coordinacion,
equilibrio y
fuerza en
comparacion con
aquellos que no
participan en este

tipo de juegos.

Motricidad fina

acciones como
amasar, enrollar y
aplastar.

13.- Manipula la
masa y promueve
su coordinacion
viso-manual

14.- Juega con la
plastilina y
modela
diferentes figuras.
15.- Realiza

bolitas de

Ficha

de

observacion

ENCUESTA
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Determinar la
psicomotricidad fina
en el juego ludico en
los nifios y nifias de 4
afios de la institucion
educativa
inmaculada
concepcion-

Arequipa 2023

. Los nifios
de 4 afos que
participan en
juegos ladicos
que integran
conceptos
educativos
(matematicas,
lenguaje)
mostraran un
mejor
rendimiento  en
pruebas de

aprendizaje  de

plastilina usando
el pulgar e indice.
16.-Realiza

movimientos de
coordinacién

oculo manual vy
podal utilizando

material concreto
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estos conceptos
en comparacion
con aquellos que
no participan en
este  tipo de

juegos.

Determinar la
psicomotricidad

gruesa en el juego
ludico en los nifios y
nifias de 4 afos de la
institucion educativa

Inmaculada

. Los nifios
de 4 afios que
participan en
juegos ladicos en
grupo mostraran

una mayor

POBLACION

MUESTRA

Son los 12 nifios

de 4 afios

Son los 12 nifios
de 4 afios de la
institution
educativa
Inmaculada

Concepcion
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Concepcion-

Arequipa 2023.

capacidad para
interactuar
socialmente,
colaborar y
desarrollar
habilidades
emocionales
como la empatia
y la tolerancia en
comparacion con
aquellos que
juegan

individualmente.

TECNICA DE

MUESTREO

TECNICA DE

ANALISIS

ESTADISTICO

La encuesta

Para obtener los
resultados

utilizaremos el
programa de

excel
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EVIDENCIAS

INTERPRETACION
En laimagen se puede observar que los nifios pasan el circuito llevando un globo, esta actividad
permite al nifio mantener el equilibrio y ser cuidadoso con un material facil de romperse,

ademas se realizo el camino en zig -zag en el juego TRANSLADA EL GLOBO.
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INTERPRETACION

En la imagen observamos a los nifios realizando el circuito de TRANSLADA EL GLOBO pero
de regreso al inicio, donde pasan por los mismo obstaculos, con la diferencia que ahora se
aumenta la velocidad. Asi mismo Podemos observar como sus comparieritos motivan a sus

amigos.
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que la nifia se encuentra ganando el circuito, probablemente por el
buen manejo de sus habilidades motores, sin embargo el nifio aun sigue superando los

obstaculos con mas tranquilidad.
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que la docente les menciona que debemos hacer acuerdos para el
cuidado personal y respeto entre comparieros, por lo que luego los nifios de 4 afios expresan

algunos acuerdospara el juego.
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INTERPRETACION
En la imagen observamos que los nifios y nifias estan jugando en el juego de la rayuela,este

juego no solo ayuda a su Desarrollo psicomotor sino también ayuda a reconocer los nimeros

del1al8
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INTERPRETACION
En la imagen observamos que mi compafiera le esté indicando a los nifios cdmo es el juego y

como lo deberian de realizar para la Buena ejecucion del juego.
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INTERPRETACION
En la imagen observamos de que el nifio esta saltando cuadro por cuadro y se esta dando cuenta

de qué numero estd yendo y también reconoce el nimero y empieza a contar
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que mi comparfiera esta explicando a los nifios el taller que se va a

proporcionar y todos los nifios escuchan atentamente



121

INTERPRETACION
En la imagen observamos que los nifios estan saltando en el juego rayuela y esta de regreso al

inicio del juego.
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que los nifios estan jugando en el juego rayuela en la que los nifios

y nifias pasan de uno en uno
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que los nifios y nifias estan jugando con los sacos saltando hacia los
conos en el juego de salto en saco, superando los obstaculos y sus compafieros animan a un

compafiero para que sea el ganador.
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que mi compafiera les explica como deberian de usar la plastilina

amasando en la mesa y les explica, los nifios empiezan a realizer su creacion de manera libre

y creativa.
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INTERPRETACION
En la imagen observamos que la nifia esta saltando alrededor de los los cuadrados de Esponja

y el nifio la observa como ella salta
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INTERPRETACION
En la imagen observamos que las nifias estan saltando en el juego de los sacos hasta llegar el

final
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INTERPRETACION

El imagen observamos que los nifios y nifias estan jugando en un circuito donde los nifios saltan

de uno en uno para que puedan llegar a la escalera que esta en el piso.
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INTERPRETACION

En la imagen observamos que el nifio y nifia estan jugando a la carretillita, luego de inserter la

pelota en el cesto.
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INTERPRETACION

En la imagen Podemos observar el cuaderno viajero con el Proyecto “RESCATANDO
JUEGOS DE ANTANO” que esta dirigido por la directora Elsa Rocio con el fin de que el
cuaderno sea llevado cada fin de semana por una madre de familia, donde la madre de familia
pueda escribir un juego ludico tradicional en la que luego de ser entregado a la docente, se
realiza un dialogo entre maestra y alumnos sobre las reglas y proposito del juego ,asi lograr la
ejecucion del juego, para la mejorar del Desarrollo psicomotor de los nifios como se sugirio
por las investigadoras. Hasta el momento este cuaderno ya fue entregado a 10 madres de familia

y se va ejecutando los juegos sugeridos
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L [

INTERPRETACION

En la imagen se puede observar que una madre de familia del aula de 4 afios de la I.E.
Inmaculada Concepcion entrega el cuaderno viajero titulado Proyecto “RESCATANDO
JUEGOS DE ANTANO” a la maestra y dialogan acerca de este juego que adiciono en el

Cuaderno_



