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RESUMEN

El juego ladico es uno de los aspectos que mas interesa a los estudiosos como
posible estrategia de aprendizaje, de ahi que nos hemos planteado como
objetivo verificar si entre él y la motricidad gruesa existe algun vinculo que pueda
servir para proponer estrategias que sirvan para estimular el aprendizaje de las

competencias vinculadas al desarrollo motor.

Para lograr dicho objetivo, se decidio plantear un disefio no experimental de corte
transeccional, investigacion basica, alcance correlacional y método hipotético

deductivo.

Para probar la hipétesis, se considerd hacerlo en una poblacion de 20 sujetos o
unidades de analisis, representados por nifios de cuatro afios matriculados en la
Instituciéon Educativa Inicial Nro. 1506 “TTahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri,

Melgar — Puno, 2020; no fue necesario realizar el muestreo.

La medicion de las variables se llevo a cabo con la técnica de observacion y sus
instrumentos fichas de observacion, debidamente validadas a través del juicio de
expertos. El andlisis estadistico de las variables se hizo de manera
computarizada con el software SPSS, version 24 en espafiol. El resultado del
Rho de Spearman arroj6é una correlacion: r = 0,930 con una significancia 0,000
< 0,05 lo que permite aceptar la hipétesis de la investigacion o hipétesis alterna
y rechazar la hipétesis nula. En conclusion, se logré6 comprobar que existe una
relacion directa y significativa entre las variables el juego ludico y la motricidad
gruesa en los nifios de cuatro afilos de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506

“TTahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno.

Palabras Claves: Juego ludico, juego motor, juego didactico, motricidad gruesa.



ABSTRACT

Playful play is one of the aspects that most interests scholars as a possible
learning strategy, hence we have set ourselves the objective of verifying whether
there is any link between it and gross motor skills that can serve to propose
strategies that serve to stimulate learning. learning skills related to motor

development.

To achieve this objective, it was decided to propose a non-experimental design
with a transectional cut, basic research, correlational scope and hypothetical

deductive method.

To test the hypothesis, it was considered to do so in a population of 20 subjects
or units of analysis, represented by four-year-old children enrolled in the Initial
Educational Institution No. 1506 “Tahuantinsuyo”, Ayaviri District, Melgar - Puno,

2020; sampling was not necessary.

The measurement of the variables was carried out with the observation technique
and its observation sheet instruments, duly validated through the judgment of
experts. The statistical analysis of the variables was done in a computerized way
with the SPSS software, version 24 in Spanish. The result of Spearman's Rho
yielded a correlation: r = 0.930 with a significance 0.000 <0.05, which allows
accepting the hypothesis of the investigation or alternative hypothesis and
rejecting the null hypothesis. In conclusion, it was possible to verify that there is
a direct and significant relationship between the variables of playful play and
gross motor skills in four-year-old children of the Initial Educational Institution No.

1506 “Tahuantinsuyo”, Ayaviri District, Melgar - Puno.

Keywords: Playful game, motor game, didactic game, gross motor skills.
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INTRODUCCION

El juego en el nifio merece desde hace décadas una especial atencion de
parte de los intelectuales de diversas disciplinas. “El juego es algo esencial a la
especie humana, la actividad ludica es tan antigua como la humanidad. El ser
humano ha jugado siempre, en todas las circunstancias y toda cultura, desde la
nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a través del juego ha ido aprendiendo
por tanto a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta
fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es generador de cultura”.
(Moreno, 2002, p. 11).

Sin embargo, a pesar del peso que tiene el juego ludico en el desarrollo
psicosocial del individuo, esta perdiendo vigencia debido al impacto de la
tecnologia virtual en la actividad diaria, a tal punto que millones de nifios han
optado por dedicar gran parte del dia a los juegos virtuales en lugar de los juegos
vivenciales entre ellos. Este es uno de los grandes problemas que enfrenta el
mundo: los juegos electrénicos acaparan la atencioén y el tiempo de miles de

millones de nifos.

Sobre la importancia del juego, la Unesco (1980) ha declarado que “los
juegos proporcionan un medio excelente de aprendizaje de los valores culturales
de la sociedad, los cuales son representados de manera simbdlica: en las reglas

de juego y mediante el empleo de motivos decorativos tradicionales” (p.17).

No queda ninguna duda, que el juego ladico ha penetrado en la escuela
como una herramienta necesaria para promover el aprendizaje, pero también es
importante para el desarrollo motriz de los nifios, en especial para las actividades
de motricidad gruesa. Esta es la razon por la cual, en la presente investigacion,
nos hemos sentido atraidos por querer conocer si existe algin patrén de
comportamiento relacional entre el juego ludico y la motricidad gruesa, en
edades tan tempranas como las de nifios de cuatro afios, utilizando como
muestra a 20 niflos de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506

“TTahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Provincia de Melgar y Region Puno del
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pais. Desarrollar los 6rganos del cuerpo a través de actividades ludicas motrices
es una forma placentera y agradable de aprender en las &reas mental y fisica, y
nada mas oportuno que llevarlas a cabo en nifios de la primera infancia, que se

encuentran desarrollando los érganos motrices en una edad temprana.

La investigacion se presenta en este informe en tres capitulos

fundamentales:

1. Planteamiento metodologico. En él se describe la problematica que
dio origen a la investigacion, partiendo de la necesidad de saber si las variables
juego ludico y motricidad gruesa caminan juntas o separadas. Asimismo, forma
parte del capitulo la metodologia, utilizada bajo un plan de disefio no
experimental y las respectivas justificaciones de tipo formal, social y legal.

2. Marco tedrico. En él se expone de manera concreta la data
obtenida en base a la busqueda de fuentes académicas. De tal manera, que los
conceptos y teorias que se presentan, como respaldo a la hipétesis de la

investigacién, son de confianza y valor riguroso verificable.

3. Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados. En el capitulo
final, se da a conocer los hallazgos de la investigacion, con datos cuantitativos
de la medicién de las variables y la prueba de hipétesis, cuyos resultados

resultan favorables y justifican el esfuerzo realizado.



1.1.

CAPITULO I:
PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

La educacion inicial es, a no dudarlo, un espacio y un periodo de
vida muy rico en experiencias de movimiento y expresion, en donde las
actividades motrices y el juego ludico brotan sin cesar: explorar, sofiar,
descubrir, probar, mirar, escuchar, rodar, correr, gatear, experimentar,
manipular, etc. El juego es la actividad principal del nifio, a traves del cual
organiza el mundo exterior, lo comprende y lo domina.

En estos dos ultimos afios el mundo esta comprendiendo la
importancia que tienen el juego y la motricidad en el desarrollo social,
cognitivo, fisico y emocional de los nifios. Los nifios encerrados tras cuatro
paredes y sin poder gozar de los espacios abiertos de las calles y los
parques, como de las actividades educativas en las escuelas, estan mas
propensos a sufrir el impacto de enfermedades como el estrés que les
afecta el caracter, el equilibrio y la sociabilidad. Por ejemplo “la falta del
juego libre y en la calle puede ser realmente perjudicial para la salud, el
desarrollo social, fisico y emocional de los nifios. Investigaciones
cientificas muestran un claro vinculo entre no juego libre y depresion,
ansiedad e inseguridad” (Abcdelbebe.com, 2021, parr. 2). Estas palabras
son de Scott Harper Bio,director y productor del documental La infancia
perdida, de Discovery Home & Health. Las afirmaciones anteriores se
complementan con la declaracién de que “Hay un lamento colectivo sobre
esto en nuestra cultura, por supuesto, la simple libertad que una vez
tuvieron los niflos de jugar afuera con sus amigos hasta que oscureciera,
ha desaparecido. La ciencia actualmente nos dice que este aspecto del
crecimiento puede ser realmente perjudicial para la salud y el desarrollo
social, fisico y emocional” (Abcdelbebe.com, 2021, parr. 4). Por lo tanto,

jugar es muy saludable, cuando juega el nifio se prepara para ser una
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persona adulta adaptada y de buen desempefio en sus mdltiples
aactividades. Al contrario, cuando no juega su futuro es negativo.

Actualmente los nifios tiene menos oprtunidades de jugar. Los
padres los sobreprotegen, la escuela los convierte en nifios con agenda,
en donde cada momento de su vida esti planeado para realizar
actividades cognitivas, sociales, etc., y casi no tiene tiempo para disfrutar
con sus amigos en juegos que lo liberan de la realidad y le dan alas para
imaginar, inventar y crear. La falta de juego les afecta la creatividad, los
vuelve més dependientes, timidos, insociables, no les perimte madurar
emocionalmente, les altera el caracter, los afecta en su psicomotricidad,
tan necesaria para lograr el equilibrio, la coordinacion de los movimientos,
la fortaleza de los musculos, etc. “Varios psicomotricistas indican que el
desarrollo de las habilidades motoras integra, ademas de habilidades
fisicas 0 sensorio-motrices, también interacciones cognitivas,
emocionales y psicosociales. El desarrollo psicomotor grueso en la etapa
infantii es fundamental para el neuro aprendizaje estableciendo
conexiones entre los dos hemisferios cerebrales que generan la
adquisicion de capacidades como la integracion bilateral, orientacion,
lateralidad, equilibrio y coordinacion necesarias para la exploracion y
reconocimiento del medio. Ademas, aumenta la confianza en si mismo,
su nivel de autoestima y la autonomia para desenvolverse en su entorno”
(Méarquez, 2021, parr. 2).

La motricidad gruesa también desarrolla una serie de habilidades
gue son importantes en la vida de los nifios, especialmente en la primera
infancia. “Normalmente se espera a que, en cierta edad, la infancia pueda
cumplir unos objetivos de motricidad, si no se alcanzan puede convertirse
en un desafio que, de una u otra manera, puede afectar su desempefio
escolar y en algunos casos a su autoestima y vida social” (Marquez, 2021,
parr. 2).

Asimismo, considerando que los cambios de la época que estamos
viviendo, esta afectando la vida de los nifios, es que nos hemos planteado
una serie de preguntas que queremos resolver con esta investigacion,

dado que los nifios de nuestra escuela, residentes de un lugar todavia
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1.2.
1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.3.
1.3.1.

1.3.2.

medio rural, todavia no son afectados gravemente por las nuevas
tendencias culturales de las grandes ciudades. Preguntas, como ¢,con qué
intensidad practican el juego ludico nuestros nifios de cuatro afios?, ¢los
juegos que practican se relacionan con sus niveles de motricidad gruesa?,
¢ qué tipos de juegos practican nuestros nifios?, etc. Los resultados que
se obtengan deberan servir para entender mejor las variables en nuestro
contexto y poder plantear alternativas de solucién para los posibles
problemas que se tenga que enfrentar en el futuro debido a la invasion de

culturas extrafias en la vida de nuestra comunidad.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
DELIMITACION SOCIAL

El principal grupo humano afectado por la investigacion es la
poblacion de 20 nifios de cuatro afios de la Institucién Educativa Inicial
Nro. 1506 “TTahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020

DELIMITACION TEMPORAL
El estudio fue realizado en el afio lectivo 2020, tanto el plan como

el informe.

DELIMITACION ESPACIAL
El distrito de Ayaviri es la localidad donde reside la poblacion del
estudio, en el local de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506

“TTahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno.

FORMULACION DEL PROBLEMA

PROBLEMA GENERAL

¢, Como es la relacion entre el juego ludico y la motricidad gruesa en los
nifios de cuatro afios del nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial Nro.
1506 “TTahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020?

PROBLEMAS ESPECIFICOS
PE1:

12



1.4.
1.4.1.

1.4.2.

¢,Como es la relacion que existe entre el juego lidico en su dimension
social y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 20207

PE2:

¢, Como es la relacién que existe entre el juego ludico en su dimension
cognitiva y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 20207

PE 3:

¢,Como es la relacion que existe entre el juego lidico en su dimension
sensorial y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 20207

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

OBJETIVO GENERAL

Comprobar la relacion entre el juego ludico y la motricidad gruesa en los
nifios de cuatro afos del nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial Nro.

1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

OE1:

Comprobar la relacién entre el juego ludico en su dimensién social y la
motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri,
Melgar — Puno, 2020.

OEZ2:
Comprobar la relacion entre el juego ladico en su dimensién cognitiva y la

motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la
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1.5.
1.5.1.

1.5.2.

Institucion Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayauviri,
Melgar — Puno, 2020.

OE3:

Comprobar la relacion entre el juego ludico en su dimension sensorial y la
motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri,
Melgar — Puno, 2020.

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

HIPOTESIS GENERAL

Existe relacion significativa entre el juego ludico y la motricidad gruesa en
los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial

Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

HIPOTESIS ESPECIFICAS

HE1:

Existe relacion significativa entre el juego lidico en su dimension social y
la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de

Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

HE2:

Existe relacion significativa entre el juego ludico en su dimension cognitiva
y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

HE 3:

Existe relacion significativa entre el juego ludico en su dimension sensorial
y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afos del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

14
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1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Operacionalizacion de las Variables

VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA Y VALORES
- Integracién con los demas 1 ORDINAL
- Adaptacién al grupo > L
“El juego es una actividad | Social - Convivencia con sus pares 3 Politémica
inherente al ser humano. Todos - Igualdad y respeto 4 Siempre............ (3)
aprendimos a relacionarnos con A VECES............ (2)
Variable 1: nuestro ambito familiar, material, - Desarrollo del pensamiento 5 Nunca .............. (1)
social y cultural a través del juego. | Cognitiva - Expresion verbal 6 Niveles:
Juego ladico Es un concepto muy rico, amplio, - Creacion de situaciones reales 7 Allt\:)e es: 24 - 30
versz?ll(l’ YI an:bwalgnte_ 'qL,J’ejl_mpllca - Movimientos coordinados y complejos Medio 17 -23
ggil ICISZ? egorizacion” (Jimeno, _ - Describe sensaciones 8 Bajo 10 - 16
' Ps Sensorial - Adquisicién del esquema corporal 9
10
- Control de su cuerpo 1
Estética - Equilibrio 2,3 NOMINAL
‘La motricidad gruesa es la - Correr 4 Dicotomica:
habilidad e gel nifio va - Galopar 5 Correcto....... (1)
ad uiriendoq ara mover | Locomocién - Brincar en un pie 6 Incorrecto...... (0)
Variable 2: arrﬂoniosamente IFc)>s musculos de - Saltaralo largo !
su cuerpo y mantener el equilibrio - Brinco horizontal 8
Motricidad gruesa POy T €l equiibrio, - Deslizarse 9 Niveles:
ademas de adquirir agilidad, -
: - Lanzar por encima del hombro 10 Alto 11-15
fuerza y velocidad en sus . .
o » . - Lanzar por debajo del hombro 11 Medio 06 - 10
movimientos” (Fernandez, 2014, p, . . .
. o . - Batear una bola estacionaria 12 Bajo 00 -05
56) Manipulacion de objetos
- Recoger 13
- Atrapar 14
- Patear un balon 15

Fuente: Elaboracion propia.
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1.6. DISENO DE LA INVESTIGACION

Por la metodologia, se opto6 por un disefio no experimental, de corte
transversal. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), “tiene como
objetivo indagar la incidencia y los valores en que se manifiesta una o mas
variables o ubicar, categorizar y proporcionar una vision de una
comunidad, un evento, un contexto, un fenémeno o una situacion” (p.

121).
Estos disefios se caracterizan por solo observar las variables tal
como se muestran al investigador, sin manipulacion de ellas. Se

representan de manera gréfica, como sigue:

V1
M r
V2
Donde:
M . Muestra
V1 :Juego ladico
V2 :  Motricidad gruesa
r . Relacion entre Viy V 2

1.6.1. TIPO DE INVESTIGACION
Por la finalidad es una investigacion pura, basica o fundamental.
Su objetivo es tedrico, pretende la busqueda de patrones de

comportamiento correlacional entre las variables, con la intencion de

17



1.6.2.

1.6.3.

1.7.
1.7.1.

1.7.2.

acrecentar el saber tedrico de la ciencia a la que se vinculan estas

variables sociales.

NIVEL DE INVESTIGACION

El alcance de la investigacion, conocido también como nivel, se
refiere a la complejidad del estudio. De acuerdo con Hernandez, et al
(2014), la investigacion es “correlacional, porque determina si dos
variables estan correlacionadas o no. Esto significa analizar si un aumento
o disminucién en una variable coincide con un aumento o disminucion en

la otra variable” (p. 238).

METODO

El método més adecuado que se ha utilizado en esta investigacion
es el hipotético — deductivo. Este procedimiento o método se caracteriza
porque parte de observaciones de la realidad y luego elabora conjeturas
hipétesis en base a ellas, que luego rata de refutar o falsear en base al

analisis de los hechos.

POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION
POBLACION

El Estudioso Tamayo y Tamayo (2008), afirma que “la poblacién
se define como la totalidad del fendmeno a estudiar donde las unidades
de poblacién poseen una caracteristica comun la cual se estudia y da
origen a los datos de la investigacion” (p. 114). De acuerdo con él, la
poblacién estuvo constituida por 20 nifios de cuatro afios de la Institucion
Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar —

Puno.

MUESTRA
En este trabajo, no fue necesario realizar el muestreo, pues de
acuerdo con Hernandez citado en Castro (2008) "si la poblacion es menor

a cincuenta (50) individuos, la poblacion es igual a la muestra” (p. 69).
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1.8.
1.8.1.

1.8.2.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS
TECNICAS

Se ha empelado como técnica la observacion que, segan  Hernandez,
et al. (2014), refieren que “consiste en el registro sistematico, valido y
confiable del comportamiento o de la conducta presentada, la cual puede

utilizarse en muy diversas circunstancias” (p. 501).

INSTRUMENTOS
Los instrumentos han sido la ficha de observacion para ambas

variables.

FICHA DE OBSERVACIO PARA L JUEGO LUDICO:
Instrumento: Ficha de Observacion

Autoras: Ana Caballero

Ano: 2010

Procedencia: Barranquilla - Colombia

Adaptado por: Olga Dianet Ccama Arisaca
Aplicacién: Individual

Aplicacion: De 2 a 5 afios.

Tiempo: 12 minutos promedio

Dimensiones:

Social: 4 items (1, 2, 3, 4)
Cognitiva: 3 items (5, 6, 7)
Sensorial: 3 items (8, 9, 10)

Valoraciéon: Escala de Likert:

Siempre............. (3)

Aveces............ (2)

Nunca ............... (1)
Niveles:

Alto 24 - 30

Medio 17 -23
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1.9.
1.9.1.

Bajo 10-16

FICHA TECNICA PARA LA MOTRICIDAD GRUESA

Técnica: Observacion

Instrumento: Escala de desarrollo motor PDMS-2

Autor: Leticia Ribelles Llobregat, Esther Ronda Vallés (Lima, 2011)
Validez: Juicio de expertos.

Confiabilidad: Alfa de Cronbach 0,91

Aplicacion : Aplicable a nifios de 1 — 6 afios

Dimensiones:

Estatica: 3 items (1, 2, 3).

Locomocién: 6 items (4, 5, 6, 7, 8, 9).

Manipulacion de objetos: 6 items (10, 11, 12, 13, 14, 15).

Valoracién: Dicotbmica

Siviiiii (1)

NO.....oveiienn (0)
Niveles:

Alto 11-15

Medio 06 -10

Bajo 00 - 05

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION
JUSTIFICACION TEORICA

La investigacion contribuye en el enriquecimiento de la informacién
cientifica de las variables que son estudiadas por la psicologia y otras
ciencias como la didactica, la sociologia infantil, etc. La investigacion
proporciona resultados de la prueba de hipotesis que pueden servir como
patrones de conducta para predecir el fendmeno en otros grupos sociales;

por lo tanto, su valor tedrico no es puesto en tela de juicio, siendo
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1.9.2.

1.9.3.

1.9.4.

importante como conocimiento riguroso que favorece el dominio del saber

sobre el juego ladico y la motricidad gruesa,

JUSTIFICACION PRACTICA

La tesis también resulta muy util a la didactica porque gracias a ella
se pueden proponer estrategias ludicas para estimular el desarrollo fisico,
social, cognitivo y emocional de los nifios, al considerar en el curriculo
contenidos posibles de aprenderse mediante el juego y la motricidad
gruesa. También se ofrece instrumentos para que los docentes puedan
evaluar a sus estudiantes y, a partir de ellos, desarrollar actividades
destinadas a la formacién cognitiva y actitudinal en el contexto de los
aprendizajes del nivel educativo.

JUSTIFICACION SOCIAL

El juego y la motricidad tienen implicancias sociales. He ahi el
aporte de la tesis, por cuanto los docentes y los padres de familia pueden
aprovechar sus bases tedricas para utilizar los conocimientos de ellas
para estimular capacidades y actitudes en los nifios. Todo ello puede
contribuir a formar nifios saludables, autonomos, resistentes a las
enfermedades, etc., con lo cual el grupo social se favorece en el futuro al
contar con generaciones emocionalmente equilibradas y potencialmente

competentes.

JUSTIFICACION LEGAL

Desde la perspectiva legal, la investigacion se justifica porque con
ella se cumple con las normas educacionales del Estado, como es la Ley
Universitaria Nro. 30220, Art. 45.2 exige la presentacion de una tesis para

tener derecho a obtener el titulo profesional.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS
Como antecedentes tipo tesis hemos logrado seleccionar algunas
investigaciones que exploran fendmenos que nos han servido para

plantear la nuestra. Dichos trabajos se exponen a continuacion:

2.2.2. TESIS NACIONALES

Ruiton y Tamayo (2015), desarrollaron una tesis denominada
“Juegos ludicos para la mejora de la motricidad gruesa” en la ciudad de
Chimbote, cuyo objetivo fue determinar si los juegos ludicos, bajo el
enfoque colaborativo y la utilizacion de material concreto, mejoran la
motricidad gruesa en los nifios y niflas de 2 afios en el programa no
escolarizado SET Caritas Felices, ubicado en el pueblo joven El Acero en
el distrito de Chimbote, en el afio 2014. El estudio es de tipo cuantitativo
con un disefio de investigacion preexperimental con pretest y postest a un
solo grupo. La muestra estuvo constituida de 12 estudiantes de 2 afios de
edad de Educacion Inicial. Asimismo, se utilizé la prueba estadistica de
Wilcoxon para comprobar la hipétesis de la investigacion. Por otro lado,
se aplico a la poblacion muestral un pre test para medir la habilidad motriz
gruesa de los estudiantes. Este mostré que los estudiantes tienen un bajo
nivel de desarrollo de la motricidad gruesa, pues el 25% de los nifios y
nifias obtuvieron B y el 67% obtuvieron C. Luego de conocer los
resultados, se utilizé la estrategia didactica durante 15 sesiones de
aprendizaje. Finalmente, se aplicé un postest, cuyos resultados fueron los
siguientes: el 42% logré una calificacion de B y el 58 % obtuvo A. En
funcidbn de los Ultimos resultados, se demuestra la hipotesis de

investigacion que sustenta que la aplicacion de los juegos ludicos basados
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en un enfoque colaborativo utilizando material concreto, mejoro

significativamente la motricidad gruesa.

Gastiaburu (2012), elaboré una tesis denominada “Programa
juego, coopero y aprendo para el desarrollo psicomotor nifios de 3 afios
de una L.E. del Callao” cuyo propdsito fue constatar la efectividad del
Programa “Juego, coopero y aprendo” en el incremento del desarrollo
psicomotor en las dimensiones de coordinacion, motricidad y lenguaje en
nifios de 3 afios de una I.E. del Callao. La investigacion fue experimental
y el disefio preexperimental, de pretest y postest con un solo grupo, cuya
muestra fue conformada por 16 nifios. El instrumento utilizado fue el Test
de desarrollo psicomotor (TEPSI) de Haeussler & Marchant (2009) que se
aplic6 a la muestra antes y después de aplicar el programa de
intervencion. Los resultados fueron analizados estadisticamente mediante
la prueba de Wilcoxon, encontrandose que la aplicacion del Programa
muestra efectividad al incrementar significativamente los niveles del
desarrollo psicomotor en todas las dimensiones evaluadas. Segun los
analisis estadisticos de los resultados obtenidos y referidos en la seccion
anterior, se puede aceptar las hipotesis generales y especificas
enunciadas, en el sentido que la aplicacién del Programa “Juego, coopero
y aprendo” muestra efectividad para incrementar el desarrollo psicomotor
en las dimensiones: coordinacién, lenguaje y motricidad, en los nifios de
3 anos. Dicho hallazgo viene a confirmar estudios realizados en Chile por
Haeussler & Marchant (2009), quienes sefialan que existe relacion entre
las dimensiones para la madurez psicoldgica y motora del nifio, referida a
otros aspectos que hacen mas complejo dicho desarrollo para la practica

en la vida cotidiana.

2.1.3. TESIS INTERNACIONALES
Pérez (2015), desarroll6 una tesis denominada “Los juegos
tradicionales infantiles de persecucion y su influencia en el desarrollo de
la motricidad gruesa de los nifilos de 4 afos de edad de la Unidad

Educativa “Hispano América” del Cantén Ambato” en la ciudad de Ambato

23



— Ecuador, cuyo objetivo fue determinar la influencia de los juegos
tradicionales infantiles de persecucion en el desarrollo de la motricidad
gruesa de los nifilos de 4 afios de edad. Mediante un estudio descriptivo
explicativo dirigido a una muestra de 61 personas entre docentes, padres
y nifios. Utilizando la observacion y el cuestionario se obtuvo como
resultado que al diagnosticar la motricidad gruesa de los nifios de 4 afos
de edad a través del Test de Desarrollo de Nelson Ortiz se obtuvo un
parametro de alerta en al Area Motora Gruesa, evidenciando un retraso
en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios. En conclusion, las
maestras no cuentan con una guia para estimular con juegos tradicionales
infantiles de persecucion con la finalidad de mejorar el desarrollo de la

motricidad gruesa de los nifios.

Baqué (2013), elaboré una tesis titulada “Actividades ludicas para
el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios y nifias de primer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Maria del
Fiat, Parroquia Manglaralto, Provincia de Santa Elena, periodo lectivo
2013 — 2014” en la ciudad de La Libertad — Ecuador, cuyo objetivo fue
definir la importancia del desarrollo de motricidad gruesa por medio de
actividades ludicas: coordinacion, equilibrio y lateralidad en nifios y nifias
de primer afio de Educacion Béasica. Mediante un estudio descriptivo,
bibliogréfico e histérico dirigido a una muestra de las 66 estudiantes del
primer afio de educacién basica y sus padres, utilizando la encuesta y la
observacion se obtuvo como resultado que los nifios en su gran mayoria
poseen diversos problemas de lateralidad, no son capaces de identificar
su lado derecho e izquierdo y su lado dominante lo utiliza solo por su
experiencia. Los movimientos que realizan los estudiantes son pocos
coordinados realizando actividades incontrolables, no pueden utilizar las
partes de su cuerpo con igualdad. Los estudiantes de primer afio basico
poseen un equilibrio negativo lo que genera que con facilidad tropiecen y
caigan de manera sorpresiva. Debemos concluir que, si los infantes no

reciben las actividades Iudicas y los juegos, de manera organizada y

24



planificada para el desarrollo motor no tendran como desarrollo de manera

acertada la coordinacion, el equilibrio y la lateralidad.

Chancusig (2012), elaboré una tesis denominada “Rescate de los
juegos tradicionales como apoyo al desarrollo de la motricidad gruesa en
nifios ninas de 5 a 6 afnos de edad, en el Centro Educativo CEC, de la
Ciudad de Latacunga Provincia de Cotopaxi” en la ciudad de Quito —
Ecuador, cuyo objetivo fue disefiar un Manual de Juegos Tradicionales
para el desarrollo de la motricidad gruesa en niflos/as de 5 a 6 afios de
edad para nifos y niflas de 5 a 6 afios, mediante un estudio descriptivo y
bibliografico dirigido a 45 personas entre docentes, padres de familia y
nifios utilizando la encuesta y la observacién, se concluye que Los padres
no realizan de manera frecuente actividades ludicas y juegos tradicionales
con los nifios y nifias, no estan capacitados en el &rea de desarrollo motriz
de los nifios. Los juegos tradicionales son apoyo al desarrollo de la
motricidad gruesa, en todos los niveles puesto que le ayudan a una
formacién integral de sus habilidades. Se observa que los nifios que
desarrollan actividades ludicas mejoran sus habilidades y su motricidad
gruesa. Los maestros no son continuamente capacitados en temas de
motricidad gruesa y juegos tradicionales. El juego puede ser un
instrumento para introducir a los nifios en el medio que les rodea, de tal
manera que este pueda relacionarse con los otros nifilos/as y con los
adultos. Creciente interés por parte de los educadores para rescatar estos
juegos tradicionales, muchos de ellos colectivos, que los hacen alun mas
interesantes para las necesidades de las nifias/os de ahora y que su

utilizacion en el aula resulta vehiculo para una ensefianza de calidad.

2.2. BASES TEORICAS
2.2.1. JUEGO LUDICO
2.1.1.1. TEORIAS Y/O ENFOQUES DEL JUEGO
a) Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget
Jean Piaget (1896-1980), fue uno de los psicologos y biélogo méas

famosos por su aportacion al estudio de la infancia. Sostenia que la
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dificultad de los juegos va en concordancia con el desarrollo de su
inteligencia. Piaget no distinguia, ni dividia la inteligencia en varias como
posteriormente han hecho otros. Sus teorias han tenido una amplia
repercusion en investigaciones posteriores sobre la infancia, fue un
precursor y uno de los dominantes. Piaget observo a sus propios hijos con
gran detalle, como jugaban, cOmo progresaban, qué intereses tenian y

como iban transformandose.

Segun Piaget (1983), “el nifio tiene que jugar porque la realidad le
desborda, no puede interactuar, les falta informacion a los nifios para
poder procesarla y, por tanto, crean la suya en funcion de los

conocimientos que van adquiriendo” (p. 87).

Piaget proponia tres formas que tenian los nifios para adaptarse a

la realidad: asimilacion, acomodacion y equilibrarian.

Asimilacién: El nifio se adapta a su entorno externo y recibe experiencias
de éste. Va encajando sus conocimientos anteriores con los presentes.
Recoge conocimiento.

Acomodacion: Para dar cabida a las experiencias externas, el nifio
modifica su estructura interna de pensamiento u organizaciéon cognitiva

como respuesta al cambio externo.

Equilibracién: Como su hombre indica equilibra las dos anteriores. Hasta
gue no ha acomodado correctamente lo asimilado antes, no inicia el
proceso de asimilacién de nuevo. Es como una maquina de procesar, no
ingiere nada, sin haberlo procesado antes. Este proceso de aprendizaje

lo va realizando en iteraciones.
Conociendo estas tres formas, podremos entender por qué se

dividen asi las etapas infantiles y como el nifio va pasando de una etapa

a otra, asimilando, acomodando y equilibrando y vuelta a empezar.
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Jean Piaget dividi6 las fases de su desarrollo cognitivo o

inteligencia en cuatro:

- Fase sensoriomotora (los 2 primeros afios).
- Fase preoperacional (de los 2 a los 6 afios).
- Fase de las operaciones concretas (de los 6 a los 12 afios).

- Fase de las operaciones formales (a partir de los 12 afios)

Para fines de la investigacion, se abarcaré la fase preoperacional,

ya que se relaciona con la muestra de estudio.

Fase preoperacional:

Esta fase comprende desde los 2 a los 6 afios. Durante esta fase
creen que los objetos inanimados tienen los mismos sentimientos y
percepciones que ellos. Esta fase es caracteristica por el egocentrismo y
la fantasia con la que ven todo. Sus estructuras mentales se van
desarrollando y ya son capaces de asociar imagenes u objetos a
significados distintos del que tienen. Por ejemplo, pueden coger una caja
y pensar que tienen un coche. Es lo que se llama el juego simbdlico o de
ficcion.
Desde los dos a los tres afios: Da vida a todo lo que le rodea, arrastra
una caja pensando que es un coche, corta el pelo a sus mufiecos, les da

de comer, los viste.
Desde los tres a los cuatro afios: Es la etapa donde se inventa amigos
imaginarios con los que juega con roles mas complejos que las anteriores

etapas, donde sélo era vestirlos o darles de comer.

De los 4 alos 6 afios: Pasa del juego simbdlico a juegos imaginarios de

grupo, colectivos.

b) La Teoria Sociocultural de Lev Vigotsky
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Constructivismo Social es aquel modelo basado en el
constructivismo, que dicta que el conocimiento ademas de formarse a
partir de las relaciones ambiente-yo, es la suma del factor entorno social
a la ecuacioén: Los nuevos conocimientos se forman a partir de los propios
esquemas de la persona producto de su realidad, y su comparacion con
los esquemas de los demas individuos que lo rodean.

Posada (2014), afirma que: “El constructivismo social es una rama
gue parte del principio del constructivismo puro y el simple constructivismo
es una teoria que intenta explicar cual es la naturaleza del conocimiento

humano” (p. 19)

El constructivismo busca ayudar a los estudiantes a internalizar,
reacomodar, o transformar la informacion nueva. Esta transformacion
ocurre a través de la creacién de nuevos aprendizajes y esto resulta del
surgimiento de nuevas estructuras cognitivas, que permiten enfrentarse a
situaciones iguales o parecidas en la realidad. Asi “el constructivismo”
percibe el aprendizaje como actividad personal enmarcada en contextos
funcionales, significativos y auténticos. Todas estas ideas han sido
tomadas de matices diferentes, se pueden destacar dos de los autores
mas importantes que han aportado mas al constructivismo: Jean Piaget
con el "Constructivismo Psicologico" y Lev Vigotsky con el
"Constructivismo Social’. Desde la perspectiva del constructivismo
psicoldgico, el aprendizaje es fundamentalmente un asunto personal.
Existe el individuo con su cerebro cuasi-omnipotente, generando
hipotesis, usando procesos inductivos y deductivos para entender el
mundo y poniendo estas hip6tesis a prueba con su experiencia personal.

El motor de esta actividad es el conflicto cognitivo.

Una misteriosa fuerza, llamada "deseo de saber"”, nos irrita y nos
empuja a encontrar explicaciones al mundo que nos rodea. Esto es, en
toda actividad constructivista debe existir una circunstancia que haga

tambalear las estructuras previas de conocimiento y obligue a un
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reacomodo del viejo conocimiento para asimilar el nuevo. Asi, el individuo
aprende a cambiar su conocimiento y creencias del mundo, para ajustar
las nuevas realidades descubiertas y construir su conocimiento.
Tipicamente, en situaciones de aprendizaje académico, se trata de que
exista aprendizaje por descubrimiento, experimentacion y manipulacion
de realidades concretas, pensamiento critico, didlogo y cuestionamiento

continuo.

Detras de todas estas actividades descansa la suposicion de que
todo individuo, de alguna manera, serd capaz de construir su
conocimiento a través de tales actividades. El Constructivismo psicolégico
mantiene la idea que el individuo, “tanto en los aspectos cognitivos y
sociales del comportamiento como en los afectivos”, no es un mero
producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones
internas, sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia
como resultado de la interaccion entre esos dos factores. En
consecuencia, esta posicion el conocimiento no es una copia de la
realidad, sino una construccion del ser humano. Los instrumentos con que
la persona realiza dicha construccién, fundamentalmente con los
esquemas que ya posee, es decir, con lo que ya construy6 en su relacion

con el medio que le rodea.

Esta construccién que se realiza todos los dias y en casi todos los
contextos en los que se desarrolla la actividad. Depende sobre todo de
dos aspectos, a saber: de la representacion inicial que se tenga de la
nueva informacién de la actividad, externa o interna, que se desarrolla al
respecto. De esta manera se puede comparar la construccion del
conocimiento con cualquier trabajo mecanico. Asi, los esquemas serian
comparables a las herramientas. Es decir, son instrumentos especificos
gue por regla general sirven para una funcion muy determinada y se
adaptan a ella y no a otra. Por ejemplo, si se tiene que colocar un tornillo
de unas determinadas dimensiones, resultara imprescindible un

determinado tipo de destornillador. Si no se tiene, se tendra que sustituirlo
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por algun otro instrumento que pueda realizar la misma funcion de manera

aproximada.

De la misma manera, para entender la mayoria de las situaciones
de la vida cotidiana se tiene que poseer una representacion de los
diferentes elementos que estan presentes. Por ejemplo, si una nifia de
cinco afnos asiste por primera vez a una actividad religiosa en la que se
canta, es probable que empiece a entonar «cumpleafios feliz», ya que
carece del esquema o representacion de dicha actividad religiosa, asi
como de sus componentes. lgualmente, si sus padres la llevan por
primera vez a un restaurante, pedira a gritos la comida al camarero o se
guedara muy sorprendida al ver que es necesario pagar por lo que le han

traido.

En el caso de los adultos, los esquemas suelen ser mas complejos
e incluyen las nociones escolares y cientificas. Por ejemplo, la mayoria de
las personas tiene un esquema muy definido sobre qué consiste su
trabajo, pero en algunos casos dicha representacion no coincide con la
gue tienen sus jefes. Por otro lado, muchas personas tienen un esquema
inadecuado de numerosas nociones cientificas, aunque lo haya estudiado
repetidamente, e interpretan la realidad segun dicho esquema, aunque

sea incorrecto.
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2.1.1.2. DEFINICIONES DE JUEGO

Etimoldgicamente, el juego significa “ludus ludare” abarca todo el
campo del juego infantil, recreo, competicion, juegos de azar. Desde los
tiempos primitivos el juego ha sido considerado como cultura propia, la

cultura en la educacion y la educacion representaba la supervivencia.

Prieto (2014), lo define como “la actividad que realiza uno o0 mas
jugadores, empleando su imaginacion o herramientas para crear una
situacion con un numero determinado de reglas, con el fin de proporcionar

entretenimiento o diversion” (p. 28).

Brinnitzer (2013), precisa que “el juego es una actividad inherente
al ser humano. Todos aprendimos a relacionarnos con nuestro ambito
familiar, material, social y cultural a través del juego. Es un concepto muy
rico, amplio, versatil y ambivalente que implica una dificil categorizacion”
(p. 17).

Fagoaga (2014), afirma que “el juego es una accion libre, que se
desarrolla dentro de limites temporales y espaciales determinados, segun
reglas obligatorias, libremente aceptadas, accidén que tiene fin en si misma

y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria” (p. 14).

En sintesis, para los autores, las caracteristicas propias del juego
permiten al nifio expresar lo que en la vida real no le es posible. Un clima
de libertad y de ausencia de coaccion es indispensable en el transcurso

de cualquier juego.

2.1.1.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Jimeno (2014), asegura que “la caracteristica mas resaltante que
aparece en el juego es la libertad. Jugamos cuando queremos jugar y
dejamos de hacerlo cuando no nos interesa seguir jugando” (p. 34). Es
esta caracteristica que vale la pena tener presente cuando se piensa en

el uso de los juegos como estrategia pedagogica.
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Los docentes podemos sugerir a un nifio y/o nifia que juegue a tal
0 cual cosa, se le puede estimular a que juegue con otros nifios y nifias,
pero cuando tal estimulo es tan fuerte que lleva al nifio y/o nifia a jugar sin
tener ganas el juego pierde su caracter educativo y hasta puede
considerarse un elemento negativo. El juego posee caracteristicas
fundamentales como actividad propia que los nifilos saben manejar con
naturalidad. El juego es una actividad desarrollada inconscientemente sin
importar los resultados que de ella puede obtenerse. El juego de un nifio
es la expresion perfecta de si mismo como individuo en etapa de

desarrollo.

El juego es el hecho de producirse de forma espontanea, no
requiere de una motivacion y preparacion, el nifio y la nifia siempre esta
preparado para iniciar uno u otro juego, siempre en funcién de sus
necesidades e interés de cada momento. La actividad fundamental del
nifio y la nifa es el juego; es imprescindible para un desarrollo adecuado,
por lo que el nifio y la nifia debe disponer del tiempo y espacio suficiente
para la misma segun sea la edad y la necesidad del juego.

El juego, de acuerdo con lo expuesto por Jimeno (2014), presenta

las siguientes caracteristicas:

- Es una actividad espontaneay libre,

- No tiene interés material,

- Se desarrolla con orden,

- El juego manifiesta regularidad y consistencia,

- Tiene limites que la propia trama establece,

- Se auto promueve,

- Es un espacio liberador,

- Eljuego no aburre,

- Es una fantasia hecha realidad,

- Es una reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion,
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- Se expresa en un tiempo y un espacio,
- Eljuego no es una ficcion absoluta,

- Puede ser individual o social,

- Es evolutivo,

- Es una forma de comunicacion,

- Es original (p. 45).

En conclusion, para el nifio y la nifia el juego o actividad Iudica es
parte fundamental de su vida, en ella se desarrolla como individuo en la
recreacion, probandose y reafirmandose en todas sus capacidades.
Comprenderlo permite hacer sugerencias para que los padres y docentes

consideren su participacion en el juego infantil.

2.1.1.4. DIMENSIONES DE JUEGO
Fagoaga (2014), expone las siguientes dimensiones del juego:

a) Dimension social

Esta dimension se refiere a la transmision, adquisicion y
acrecentamiento de la cultura del grupo al que se pertenece, a través de
las interrelaciones con los distintos integrantes de este, que permite al

individuo convertirse en un miembro activo de su grupo.

En las interrelaciones con las personas, se produce el aprendizaje
de valores y practicas aprobadas por la sociedad, asi como la adquisicion
y consolidacion de los habitos encaminados a la preservacion de la salud
fisica y mental. Estos aprendizajes se obtienen por medio de vivencias,
cuando se observa el comportamiento ajeno y cuando se participa e

interactUa con los otros en los diversos encuentros sociales.

Fagoaga (2014), sostiene que “durante el proceso de socializacion,
gracias a la interaccion con los otros, el nifilo aprende normas, habitos,
habilidades y actitudes para convivir y formar parte del grupo al que
pertenece” (p. 58).
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Después de que el nifio adquiere la identidad personal, al estar
inmerso en la cultura de su localidad, regién y pais, va logrando construir
la identidad cultural, gracias al conocimiento y apropiacion de la riqueza
de costumbres y tradiciones de cada estado de la Republica, de cada
region y de cada comunidad, a la cual se pertenece, en donde existen
diversas manifestaciones culturales como: lengua, baile, masica, comida,

vestimenta, juego y juguetes tradicionales.

En el nivel preescolar se propicia en el nifio el conocimiento y
aprecio por los simbolos patrios y por momentos significativos de la
historia, local, regional y nacional. Los aspectos del desarrollo que

contiene esta dimension son:

Pertenecia al grupo: Se constituye a partir de la relacion del
individuo con los miembros de su grupo por medio de la interaccion; las
oportunidades de cooperar, la practica de normas de convivencia y la
aceptacion dentro del grupo, le permite sentirse paste de él.

Costumbres y tradiciones familiares y de la comunidad: Se refiere
a las practicas que cada pueblo ha sido elaborado en su devenir histérico
y que se expresan en multiples formas dentro del hogar y comunidad:
bailes, cantos, comida, fiestas populares, tradiciones religiosas.

b) Dimensién cognitiva

La construccion del conocimiento en el nifio se da a través de las
actividades que realiza con los objetos, ya sean concretos, afectivos y
sociales, que constituyen su medio natural y social. La interaccion del nifio
con los objetos, personas, fendmenos y situaciones de su entorno le
permite descubrir cualidades y propiedades fisicas de los objetos que en
un segundo momento puede representar con simbolos; el lenguaje en sus
diversas manifestaciones, el juego y el dibujo, seran las herramientas para

expresar la adquisicién de nociones y conceptos.
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El conocimiento que el nifio adquiere, parte siempre de aprendizaje
anteriores, de las experiencias previas que ha tenido y su competencia
conceptual para asimila nuevas informaciones. Por lo tanto, el aprendizaje
es un proceso continuo donde cada nueva adquisicion tiene su base en
esquemas anteriores, y a la vez, sirve de sustento a conocimientos

futuros.

Fagoaga (2014), afirma que “la construccion de relaciones logicas
esta vinculada a la psicomotricidad, al lenguaje, a la afectividad y
socializacion del nifio, lo que permite resolver pequefios problemas de

acuerdo con su edad” (p. 59).

Los aspectos del desarrollo que constituye esta dimension son:

Funcidon simbdlica: Esta funcion consiste en la posibilidad de representar
objetos, acontecimientos, personas, etc., en ausencia de ellos. Esta
capacidad de representativa se manifiesta en diferentes expresiones de

su conducta que implica la evocacién de un objeto.

Construccion de relaciones logicas: Es el proceso a traves del cual a
nivel intelectual se establecen las relaciones que facilitan el acceso a
representaciones objetivas, ordenadas y coordinadas con la realidad del
nifio; Lo que permitird la construccion progresiva de estructuras légica -

matematicas basicas y de la lengua oral y escrita.
Las nociones matematicas son:
Clasificacion: Es una actividad mental mediante la cual se analiza las

propiedades de los objetos, estableciendo relaciones de semejanza y

diferencia entre los elementos, delimitando asi sus clases y subclases.
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Seriacién: Consiste en la posibilidad de establecer diferencias entre
objetos, situaciones o fendbmenos estableciendo relaciones de orden, en

forma creciente o decreciente, de acuerdo con el criterio establecido.

Conservacion: Es la nocion o resultado de la abstraccion de las relaciones
de cantidad que el nifio realiza a través de acciones de comparacion y
establecimiento de equivalencias entre conjuntos de objetos, para llegar

a una conclusion mas que, menos que, tantos que.

Lenguaje oral: Es un aspecto de funcion simbdlica. El lenguaje responde
a la necesidad de comunicacion; el nifio utiliza gradualmente palabras que

representan cosas y acontecimientos ausentes.

Por medio del lenguaje se puede organizar y desarrollar el
pensamiento y comunicarlo a los demas, también permite expresar

sentimientos y emociones.

La adquisicion del lenguaje oral, no se da por simple imitacion de
imagenes y palabras, sino porque el nifio ha creado su propia explicacion,
ha buscado regularidades coherentes, ha puesto a prueba anticipaciones
creando su propia gramatica selectivamente la informacion que le brinda

el medio.

Lenguaje escrito: Es la representacion grafica del lenguaje oral; para la
reconstruccion del sistema de escritura el nifio elabora hipétesis, las
ensaya, las pone a prueba y comete errores, ya que para explicarse lo
gue es escribir, pasa por distintas etapas las cuales son: presilabica,

silabica, transicion silabico - alfabética.
Creatividad: Es la forma nueva u original de resolver problemas y

situaciones que se presentan, asi como expresar en un estilo personal,

las impresiones sobre el medio natural y social.
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c) Dimension sensorial

A partir de las sensaciones y las percepciones se van formando los
procesos superiores del conocimiento, la inteligencia y el lenguaje. La
inteligencia se desarrolla a partir de informaciones sensoriales y

exploraciones motrices desde los primeros meses.

El educador debera compensar las carencias sociofamiliares de
algunos nifios proporcionandoles un ambiente rico en estimulos auditivos,
visuales, tactiles, un espacio amplio para moverse y explorar, a fin de
ayudarle a construir habilidades perceptivas, motrices, linglisticas y

socio-afectivas.

El desarrollo sensorial, son los procesos por los cuales el nifio va a
desarrollarse en todos sus aspectos, creando la base para posteriores
desarrollos. El desarrollo sensorial va a constituir los canales por donde
el nifio recibe la informacion de su entorno (los colores, las formas, olores,
sabores, sonidos, etc.), y de su propio cuerpo (sensaciones de hambre,
frio, posiciones del cuerpo en el espacio)

A partir de estas informaciones el nifio podra dar respuestas
adaptadas a las condiciones del medio, es decir, realizar4d acciones
inteligentes. Las capacidades sensoriales son las primeras funciones que
se desarrollan en el nifio, ya que son la base del desarrollo perceptivo y

cognitivo (intelectual)

Fagoaga (2014), manifiesta que “la sensacion es una informacion,
un estado basico de conocimiento, originado por la accién directa del
estimulo sobre los 6rganos sensoriales” (p. 61). La informacion que el nifio
tiene de su entorno procede de las aportaciones provenientes de los
organos sensoriales, que son los encargados de recoger la estimulacion
gue nos manda el medio, y de transmitirla al cerebro para que la registre.

La sensacion es por tanto el efecto producido en las areas cerebrales por
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la excitacion que se origind en el érgano sensorial a partir de un estimulo

procedente del medio externo o interno.

Los estimulos actian sobre los receptores de los oOrganos
sensoriales, produciéndose una excitacion, y originandose una activacion
nerviosa, que es transmitida a través de los canales como son los nervios
(6pticos, auditivos, olfativos, tactiles y terminales gustativas) hasta el

cerebro, 6rgano que regula la vida consciente.

2.1.1.5. EL JUEGO EN EL DESARROLLO INFANTIL

El juego es fuente de aprendizaje porque estimula la accion, la
reflexion y la expresion. Es una actividad que permite investigar y conocer
el mundo de los objetos, el de las personas y su relacién, explorar,
descubrir y crear. Navarro (2012), precisa que “los nifios/as aprenden con
sSus juegos, investigan y descubre el mundo que les rodea,

estructurandolo y comprendiéndolo” (p. 34).

No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego
gue presente nuevas exigencias se ha de considerar como una
oportunidad de aprendizaje; es mas, en el juego los nifios y las nifias
aprenden con una facilidad notable porgue estan especialmente
predispuestos para recibir lo que les ofrece la actividad ladica a la cual se
dedican con placer.

Ademas, la atencion, la memoria y el ingenio se agudizan en el
juego, y todos los aprendizajes que realizan cuando juegan seran

transferidos posteriormente a las situaciones no ludicas.

El juego debe estar incluido en los proyectos educativos no solo
porque los nifios sientan la necesidad de jugar, sino como medio de
diagnostico y conocimiento profundo de las conductas del alumnado. El
juego facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la conducta: de

caracter, de habilidades sociales, de dominios motores y el desarrollo de
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las capacidades fisicas; al tiempo que entrafia experiencias diversificadas
e incluye incertidumbre, facilitando la adaptacion y como consecuencia, la

autonomia en todos los ambitos de la conducta.

El docente debera tener en cuenta que el juego supone una accion
motriz, ya que deben cumplirse una serie de premisas que recogen las
principales lineas metodoldgicas constructivistas en las que se basa el
actual sistema educativo, como son: la participacion, la variedad, la
progresion, la indagacion, la significatividad, la progresion, la actividad, la

apertura y la globalidad.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en
el aula, puesto que aportan una forma diferente de adquirir el aprendizaje,
mediante el descanso y la recreacion. Los juegos permiten orientar el
interés del participante hacia las areas que se involucren en la actividad
ludica. El profesor/a habil y con iniciativa inventa juegos que se acoplen a
los intereses, a las necesidades, a las expectativas, a la edad y al ritmo
de aprendizaje. Los juegos complicados le restan interés a su realizacion.

En la primera etapa se recomiendan juegos simples, donde la
motricidad esté por delante. Los juegos de imitacion, caceria y
persecucion deben predominar en esta etapa. En la segunda, deben
incluirse las competencias y los deportes.

El nifio(a) ni esta preparado ni le gusta oir largo tiempo las
explicaciones de clase, sin embargo, el profesor/a es consciente de que
este/a asimila mas o menos el 20% de su exposicidn, pero en ocasiones
no cambia sus estrategias, continla apegado a lo tradicional, sobre todo
en el Primer Ciclo de Primaria que es inhumano hacer que los nifios/as
permanezcan sentados/as largo tiempo. Es aconsejable que cada cierto
tiempo se levanten de sus asientos y que den una vuelta alrededor de los
pupitres, que den pequefos saltos, que levanten las manos, que imiten

algun animal y luego vuelvan a sus sitios.
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Los juegos deben propiciar la higiene personal. Por este motivo, el
juego constituye una situacién ideal para la formacion de habitos

higiénicos.

La experiencia ensefia que en la segunda etapa también son
importantes esos ratos de ocio bien dirigidos en los cuales se pueden
incluir juegos, canciones, cuentos, retahilas, adivinanzas, fabulas,
trabalenguas, cuentos crecientes, cuentos minimos, descifrar c6digos ¢A
gué se parece?, anagramas, entre otros. Si las actividades se combinan

el resultado tiene que ser halagador.

Estos periodos de descanso benefician el desenvolvimiento del
estudiante y le permiten al profesor/a controlar — para orientar — el proceso
de aprendizaje en forma individual y colectiva. También le permiten
conocer quién produce y como lo hace, bajo qué procedimientos se
orienta y qué actitudes involucra. Esas manifestaciones espontaneas que
propician los juegos sirven de pauta para las evaluaciones conscientes y

justas.

El juego, como elemento esencial en la vida del ser humano, afecta
de manera diferente cada periodo de la vida: juego libre para el nifio/a y
juego sistematizado para el/la adolescente. Todo esto lleva a considerar

el gran valor que tiene el juego para la educacion.

En definitiva, para que un juego se convierta en un medio
educativo, es necesario que se den y que se creen, las siguientes

condiciones:

- Potenciar la creatividad.
- Permitir el desarrollo global del nifio(a).
- Eliminar el exceso de competitividad, buscando mas lo cooperativo que

lo competitivo; dando mas importancia al proceso que al resultado.
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- Evitar situaciones de jugadores espectadores, evitando juegos de
eliminacion. Estableciéndose como una via de aprendizaje cooperativo
impidiendo situaciones de marginacion.

- Ser gratificante, y por lo tanto motivante y de interés.

- Suponer un reto para el nifio/a pero que éste sea alcanzable.

2.1.1.6. TIPOS DE JUEGOS SEGUN JEAN PIAGET
Piaget (1983), propone los siguientes tipos de juegos para

educacion inicial:

a) Juegos Funcionales

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

vista.

b) Juegos simbdlicos

Se basan en sustituir la funcionalidad basica de un objeto por otra
imaginaria. Por ejemplo, usar una caja de carton como si fuese una casa,
0 un tubo como si fuese un cafdon. Son juegos que se basan en la
creatividad e imaginacion del nifio. Estos juegos van acompafiados de
personajes ficticios o amigos invisibles que crean ellos y los acompaiian

en los juegos.

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

imaginarios, asi como los amigos invisibles.

c) Juegos reglados
Predominan entre los 6 y 12 afos, desde los 6 a los 12 las reglas

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

entra al final de su etapa infantil.

En fases mas tempranas, entre los 3 y 4 afios, su interés se centra
en juegos fisicos, donde debe respetar normas sencillas: no salirse de una
linea, esperar turno, hablar cuando le pregunten, etc. Son normas que no
requieren una alta concentracion, ni atencién que en esta fase temprana

es corta y es una habilidad poco desarrollada.

Los primeros juegos de reglas son sencillos, no més de cinco o
siete reglas, como el Juego de la Oca o Parchis. Luego poco a poco, van
incluyendo juegos con reglas mas sofisticadas. A los seis afios ya pueden

empezar a jugar al ajedrez, un juego de reglas mas evolucionado.

A medida que su desarrollo cognitivo y conocimientos va
evolucionando, ya son capaces de planificar estrategias, reflexionar y
mantener un foco de atencién durante mas tiempo. En este momento es
cuando empiezan a mostrar interés por los juegos de reglas. Ya pueden
analizar donde se han equivocado, lo que han solucionado correctamente,
ver sus errores y corregirlos. Van progresando en el juego a medida que
van aprendiendo sobre sus errores y cogiendo experiencia.

Es fundamental elegir juegos de reglas donde los adultos podamos
seleccionar distintos niveles de dificultad y adaptarlo a los nifios. Es crucial
gue los adultos estemos al principio acompafandolos en el juego para
ensefarles las principales reglas y rompamos la primera barrera de
resistencia. De esta forma también aprovechamos para estar con ellos y
establecer relaciones sociales e infundir valores como respecto, saber
ceder, perder un poco para luego ganar, negociacion, control de

emociones y frustraciones.
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Los nifios que han jugado a juegos de reglas suelen tener la

inteligencia emocional mas desarrollada.

d) Juegos de bloques o de construccién
En este tipo de juegos los nifios crean construcciones, vehiculos de
transporte o cualquier tipo de objeto mediante la suma de pequeias

piezas de distinto tamafio, color y forma.

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

van asemejando las construcciones al objeto real.

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

utilizandolo si las piezas son de calidad (p. 81).
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2.1.1.7. ACTIVIDADES CON JUEGOS LUDICOS
Posada (2014), propone las siguientes actividades con juegos

ltdicos, éstas son:

a) Titulo: “Bailando y cantando, nos movemos”.
Numero de participantes: Todo el nivel.
Edad: A partir de 3 afos.
Espacio fisico: Lugar libre de obstaculos.

Materiales: MuUsica, radio.

Objetivos:
Lograr la espontaneidad de cada participante, y obtener un leguaje de
comunicaron verbal, desarrollando a la vez el canto, y la

psicomotricidad de los pérvulos.

Descripcion:

La educadora invita a los niflos a realizar movimientos de libre
eleccién, segun la muasica que estdn escuchando, realizando una
espacie de coreografia para luego socializar cantando como se
realizaron los movimientos, como se sinti6 cada parvulo con la

actividad ludica.

b) Titulo: “Juguemos a los medios de transporte.”
Numero de participantes: Todo el nivel
Edad: A partir de los 3 afios.
Espacio fisico: Sala de clases, espacio amplio.
Materiales: Musica festiva, radio

Objetivos:

Estimular la creatividad e imagineros de los parvulos, representando

roles, desde su vision personal de las cosas.
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Descripcion:

La educadora incentivara por medio de una cancion a los nifios para
jugar a realizar diferentes medios de transporte, cantando con alegria,
preguntando a los nifios y nifios, ¢vamos a ser un tren?,;,un auto?
¢Una bicicleta?, ¢lo representamos?, ¢ qué ruido hacemos?, decimos

alguna caracteristica de este medio de transporte.

Titulo: ¢Qué color es este?
Numero de participantes: Hasta 15 jugadores.
Edad: A partir de 3 afos.

Espacio fisico: Sala de clases.

Materiales:
Cartulinas de colores basicos cortadas en trozos medianos, como

tarjetas.

Objetivos:
Potenciar, los aprendizajes que tengan de los colores, siendo estos lo
bésicos, obtener una mayor atencién y concentracion dentro del grupo,

relacionando objetos del cuento con los colores expuestos.

Descripcion:
Estando sentados en circulo, la educadora, saludara con alegria a los
nifios, luego les cuenta un cuento, utilizando las tarjetas hechas

previamente con cartulinas, que se encuentran encima de una mesa.

Como, por ejemplo: iba, una nifia un dia caminando por el pasto, ¢ de
gué color es el pasto nifios y nifias?, o también la nifia llevaba puesto
un vestido de color amarillo, ¢dénde estad la cartulina amarilla?
Reconociendo y nombrando los colores que estan en la mesa.

Variantes: En vez de un cuento, se puede hacer una cancion,
preguntando al inicio del juego, si quieren cantar o escuchar una

historia, dependiendo del interés de los parvulos. Incluso el cuento
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d)

también puede ser realizado por un nifio 0 nifia que quiera participar

contandoselo a sus compafieros/as.

Titulo: “El paseo de la familia conejo”
N° de participantes: todo el grupo curso
Edad: 4-5 afios

Espacio fisico: Patio o gimnasio

Objetivo:
Lograr desplazamientos guiados por la educadora, y desplazarse

libremente, coordinando el oido con los movimientos.

Desatrrollo:

La maestra camina por todo el patio con el grupo, ella representa a la
mama coneja y pasea con sus conejitos (nifios y nifias) ; esta mama,
teme gue sus conejitos se pierdan , y cada vez que oigan una palmada,

los nifios, deberan correr a sentarse alrededor de ella o rodearla.

Titulo: “Vamos a sembrar maiz” (Cancién)
N° de participantes: Todo el grupo curso
Edad: 4 a 6 afios

Espacio fisico: Sala de clases o espacios libres.
Obijetivo:

Expresar las distintas impresiones que, por medio, de la audicion le

generan movimientos, predeterminados.
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Descripcion:
Todos en un circulo girando al compas de la musica y sembrando con

la parte del cuerpo que se indique, codo, rodilla etc.

Vamos a sembrar maiz, a la moda a la moda
Vamos a sembrar maiz, a la moda del pais.
Y se planta con el dedo, a la moda a la moda... a la moda del
pais.
Vamos a sembrar maiz, a la moda a la moda
Vamos a sembrar maiz, a la moda del pais.
Y se planta con el codo, a la moda a la moda... a la moda del

pais.

Continuar con rodillas, pies, manos etc.

f) Titulo: “Mariposa de colores” (Ronda)
N° de participantes: Todo el grupo curso
Edad: 4 a 6 afios

Espacio fisico: Sala de clases o patio

Objetivo:

Distinguir las diferentes partes del cuerpo que indigue, la cancion.

Descripcidn:
Mariposa, mariposa de colores, que vienen de Paris a saludarme a
mi.
Si por all4 viene papito, y me hace asi (con un 0jo)

Y me dice muy feliz, vamonos los dos de aqui.

Si por alla viene mamita, y me asi (con la mano)

Y me dice muy feliz vamonos los tres de aqui.

Si por alla viene una arafa, y me hace asi (con las pestafnas)

Y me dice muy feliz vamonos los dos de aqui.
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Variables: A la cancion uno le puede ir agregando lo que uno desee.

O lo que se les ocurra a los péarvulos.

2.2.2. MOTRICIDAD GRUESA
2.3.3.1. TEORIA DEL DESARROLLO DE HENRI WALLON
Siguiendo una linea neopiagetiana, Wallon planted también un
sistema clasificatorio de las etapas del desarrollo. Para él, el objeto de la
psicologia era el estudio del hombre en contacto con lo real, que abarca
desde los primitivos reflejos hasta los niveles superiores del

comportamiento.

Segun Pointer (2013), “Wallon plantea la necesidad de tener en
cuenta los niveles organicos y sociales para explicar cualquier
comportamiento, ya que, segun este autor, el hombre es un ser

eminentemente social” (p. 58).

Para Wallon, el ser humano se desarrolla segun el nivel general del
medio al que pertenece, asi pues, para distintos medios se dan distintos
individuos. Por otro lado, el desarrollo psiquico no se hace
automaticamente, sino que necesita de un aprendizaje, a través del

contacto con el medio ambiente.

Considera este autor que la infancia humana tiene un significado
propio y un papel fundamental que es el de la formacién del hombre. En
este proceso de la infancia se producen momentos criticos del desarrollo,

donde son mas faciles determinados aprendizajes.

Wallon intenta encontrar el origen de la inteligencia y el origen del
caracter, buscando las interrelaciones entre las diferentes funciones que

estan presentes en el desarrollo.

Un estadio, para Wallon, es un momento de la evolucién mandar,

con un determinado tipo de comportamiento. Para Piaget este es un
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proceso mas continuo y lineal. En cambio, para Wallon, es un proceso
discontinuo, con crisis y saltos apreciables. Si el Piaget las estructuras
cambian y las funciones no varian, en Wallon las estructuras y las

funciones cambian.

Otra diferencia con Piaget es que mientras que este ultimo utiliza
un enfoque unidimensional en su estudio del desarrollo, Wallon utiliza un

enfoque pluridimensional.

Wallon propone seis estadios en su estudio:

Estadio impulsivo. Abarca desde el nacimiento hasta los cinco o seis
meses. Este es el periodo que Wallon llamaria de la actividad
preconsciente, al no existir todavia un ser psiquico completo. No hay
coordinacion clara de los movimientos de los nifios en este periodo, y el
tipo de movimientos que se dan son fundamentalmente impulsivos y sin

sentido.

En este estadio todavia no estan diferenciadas las funciones de los
musculos, es decir, la funcién tonica (que indica el nivel de tension y
postura) y la funcién clénica (de contraccién-extension de un muasculo).
Los factores principales de este estadio son la maduracién de la
sensibilidad y el entorno humano, ya que ayudan al desarrollo de
diferentes formas expresivas y esto es precisamente lo que dara paso al

siguiente estadio.

Estadio Emocional. Empieza en los seis meses y termina al final del
primer afio. La emocion en este periodo es dominante en el nifio y tiene
su base en las diferenciaciones del tono muscular, que hace posible las

relaciones y las posturas.

Para Wallon, la emocion cumple dos funciones importantes:
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- Al ser la emociéon un mundo primitivo de comunicacion permite al nifio
el contacto con el mundo humano y por tanto la sociedad.

- Posibilita la aparicion de la conciencia de si mismo, en la medida en
que éste es capaz de expresar sus necesidades en las emociones y de

captar a los demas, segun expresen sus necesidades emocionales.

El paso segun Wallon, de este estadio emocional, en donde predomina la
actividad tonica, a otro estadio de actividad més relacional es debido a la
aparicion de lo que él llama reflejo de orientacion.

Estadio Sensoriomotor y proyectivo. Abarca del primero al tercer afio.
Este es el periodo mas complejo. En él, la actividad del nifio se orienta
hacia el mundo exterior, y con ello a la comprensién de todo lo que le
rodea. Se produce en el nifio un mecanismo de exploracion que le permite
identificar y localizar objetos. El lenguaje aparece alrededor de los doce o
catorce meses, a través de la imitacion; con él, enriquece su propia
comunicacion con los demas (que antes era exclusivamente emocional).
También en este periodo se produce el proceso de andar en el nifio, el
cual incrementa su capacidad de investigacion y de busqueda. Aunque el
nifio puede conocer y explorar en esta edad, no puede depender todavia
de si mismo y se siente incapaz de manejarse por si solo, cosa que se

resolvera a partir de los tres afios con el paso al siguiente estadio.

Estadio del Personalismo. Comprende de los tres a los seis afios. En
este estadio se produce la consolidacion (aunque no definitiva) de la
personalidad del nifio. Presenta una oposicién hacia las personas que le
rodean, debido al deseo de ser distinto y de manifestar su propio yo. A
partir de los tres afios toma conciencia de que él tiene un cuerpo propio y
distinto a los demas, con expresiones y emociones propias, las cuales
guiere hacerlas valer, y por eso se opone a los demas, de aqui la conducta
de oposicion. Este comportamiento de oposicion tiende a repetirse en la
adolescencia, ya que los origenes de ambas etapas son parecidos.

Resumiendo, en este estadio el nifio toma conciencia de su yo personal y

50



de su propio cuerpo, situandole en un estadio de autonomia y
autoafirmacion, necesario para que el nifio sienta las bases de su futura

independencia.

Estadio Categorial. De los seis a los once afios. Este estadio esta
marcado por el significativo avance en el conocimiento y explicacion de
las cosas. Se producen las construcciones de la categoria de la

inteligencia por medio del pensamiento categorial.

Se dan dos tareas primordiales en este periodo:
- La identificacion de los objetos por medio de cuadros representativos.
- Y la explicacibn de la existencia de esos objetos, por medio de

relaciones de espacio, tiempo y casualidad.

En el desarrollo del pensamiento categorial, se diferencian dos fases:

1) Fase (de 6 a 9 afios). En la cual el nifio enuncia o nombra las cosas,
y luego se da cuenta de las relaciones que hay entre esas cosas.

2) Fase (de 9 a 12 afios). Se pasa de una situacion de definicion (que es
la primera fase) a una situacién de clasificacion. El nifio en esta fase
clasifica los objetos que antes habia enunciado, y los clasifica segun

distintas categorias.

Estadio de la Adolescencia. Se caracteriza por una capacidad de
conocimiento altamente desarrollada y, por otro lado, se caracteriza por
una inmadurez afectiva y de personalidad, lo cual produce un conflicto,
gue debe ser superado para un normal desarrollo de la personalidad. La
adolescencia es un momento de cambio a todos los niveles; apunta este
cambio hacia la integracion de los conocimientos en su vida, hacia la

autonomia y hacia lo que llamariamos el sentimiento de responsabilidad.
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2.3.3.2. DEFINICIONES DE MOTRICIDAD GRUESA

Pointer (2013), lo define como “la habilidad que el nifio va
adquiriendo para mover armoniosamente los musculos de su cuerpo y
mantener el equilibrio, ademas de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en

sus movimientos” (p. 34).

Duque (2012), sostiene que “el area motricidad gruesa tiene que
ver con los cambios de posicion del cuerpo y la capacidad de mantener el

equilibrio” (p. 41).

Cornellas (2013), sefala que “la motricidad gruesa incluye
movimientos musculares de: piernas, brazos, cabeza, abdomen vy
espalda. Permitiendo de este modo: subir la cabeza, gatear, incorporarse,
voltear, andar, mantener el equilibrio, etc.” (p. 32).

En sintesis, la motricidad gruesa se entiende como la capacidad de
desarrollar movimientos y habilidades del cuerpo mediante lo cual se
fomenta la evolucion del nifio con movimientos corporales amplios que se

dan mediante el adecuado desarrollo evolutivo del nifio.

2.3.3.3. IMPORTANCIA DE LA MOTRICIDAD GRUESA

Cornellas (2013), afirma que: “El desarrollo de la motricidad gruesa
es de vital importancia en el desarrollo integral del nifio; este tipo de
motricidad compromete grandes grupos musculares y grandes segmentos

del nifio o incluso comprometer todo el cuerpo” (p. 55).

La Motricidad Gruesa es importante porque comprende todo lo
relacionado con el desarrollo cronolégico del nifio especialmente en el
crecimiento del cuerpo y de las habilidades psicomotrices respecto al
juego al aire libre y a las aptitudes motrices de manos, brazos, piernas y
pies. Se considera tan 0 mas importante que la motricidad fina, en si

ambas se complementan y relacionan.
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Ademas, se recalca la importancia de la psicomotricidad; por la
intima vinculacion que existe entre el cuerpo, la emocion, la vida relacional
y la actividad cognitiva, especialmente durante las etapas de la vida. La
actividad psicomotriz permite que el nifio descubra el mundo a los demas

y a si mismo a través del movimiento y la accion.

El desarrollo motor sigue un patron el cual va paralelo al proceso
de maduracion neurolégica, dicho patron corresponde al Céfalo caudal,
que se refiere a la progresién gradual en el control del movimiento
muscular de la cabeza a los pies y que esta presente en la fase prenatal,
fetal, y mas tarde en el desarrollo postnatal y al Proximodistal: que se
refiere a la progresion gradual en el control muscular del centro del cuerpo
hacia las distintas partes. O sea, el nifio controla primero musculos del
cuerpo y la espalda y luego los de la mufieca, manos y dedo.

Con base a esta definicién se puede afirmar que el nifio requiere
primero tener control de los musculos grandes de su cuerpo para poder
luego desarrollar los muasculos mas finos. Es importante aclarar que
dentro del desarrollo motor existe una clasificacion la cual es: Desarrollo

motor grueso y Desarrollo motor fino.

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

desplazarse con facilidad caminando y corriendo.

2.3.3.4. DIMENSIONES DE MOTRICIDAD GRUESA
Ribelles y Ronda (2011), sefialan que “la psicomotricidad gruesa
presenta las siguientes dimensiones: Estatica, locomocion y manipulacion

de objetos” (p. 31), tal como se detalla:

- Estética
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Mide la habilidad de los nifios para mantener el control de su cuerpo y
su equilibrio, es la actividad motriz que le permite interiorizar el
esquema corporal. Asimismo, hace referencia a todas aquellas
actividades motrices que llevaran al nifio a interiorizar el esquema
corporal, las cuales son:

- La tonicidad: es el grado de tensidbn muscular necesaria para
realizar cualquier actividad

- Elautocontrol: es la capacidad de energia tonica para poder realizar
cualquier movimiento.

- La respiracion: es aquella funcibn mecanica regulada por centros
respiratorios bulbares, consistente en asimilar el oxigeno del aire
necesario para la nutricién de sus tejidos y desprender el diéxido de
carbono del cuerpo.

- La relajacion: es la reduccion voluntaria del tono muscular. Puede

realizarse de forma global o segmentaria.

Locomocion

Mide la habilidad de los nifios para desplazarse de un sitio a otro. Es
decir, que la locomocién consiste en la posibilidad de desplazarse por
el espacio en posicion erguida; esta actividad supone el control del
equilibrio y la coordinacién de los movimientos alternos de los
miembros inferiores, asi como la adquisicién del tono muscular que

permite sostenes el peso del cuerpo sobre las piernas.

La locomocion evoluciona de forma ordenada, siguiendo la ley
cefalocaudal del desarrollo, realizandose asi un control
progresivamente del tono del eje corporal desde la cabeza, nuca,

espalda, pelvis, piernas,
Manipulacion de objetos

Mide la habilidad de los nifios para lanzar, recoger y dar patadas al

baldn. Este dominio corporal proporcionara al nifio o nifia una confianza
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en si mismo y mayor seguridad ya que se da cuenta de sus
capacidades y el dominio que tiene sobre su cuerpo.

2.3.3.5. FACTORES QUE INFLUYEN EN LA MOTRICIDAD GRUESA

De acuerdo con Cornellas (2013), existen los siguientes factores:

Factores genéticos Siempre se debe tener presente el patron
genético familiar, ciertas caracteristicas de la maduracion son propias
de la carga genética, como pequefias demoras en la aparicion del
lenguaje, cierto grado de hiperactividad o ciertas habilidades
cognitivas. Por lo que al momento de evaluar el desarrollo es necesario
tener estos factores en cuenta como posibles causantes de demoras
en la aparicién de comportamientos esperados o promotores de ciertas
habilidades innatas.

Factores prenatales Algunas enfermedades de la madre durante el
embarazo pueden traer sutiles cambios en el ritmo de desarrollo del
nino al nacer. También, que un bebé nazca antes de tiempo
(prematuro) o que sea un embarazo multiple, puede generar

variaciones en el desarrollo en los primeros afios de vida.

Factores perinatales Ciertas complicaciones durante el parto pueden
afectar de forma significativa el desarrollo de un nifio. Fenémenos de
hipoxia leve, hipoglicemias traumaticas, hiperbilirrubinemias tratadas,
etc., pueden dejar secuelas que causan variaciones en el desarrollo,

desde leves hasta patologias severas.

Factores postnatales Después del nacimiento, factores fisioldgicos
como la alimentacion, las inmunizaciones, ciertas patologias de poca
gravedad, pueden modular el desarrollo postnatal, dentro de un plano
normal, pero igual siguen siendo factores que deben ser tenidos en
cuenta a la hora de evaluar el desarrollo. Los nifios escogidos para el

presente estudio no presentan patologias de base que puedan
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explican los posibles retrasos en alguna de las areas del desarrollo.
No se encuentra en su historia médica, registro de enfermedades o
factores genéticos, prenatales, perinatales, ni postnatales que
pudieran haber afectado su desarrollo. Lo que puede sugerir una
influencia importante de algunos factores ambientales que hayan
podido modificar el curso normal de éste.

Factores ambientales: Tienen la misma importancia que los factores
biologicos a la hora de evaluar el desarrollo, ya que determinan de
forma significativa que este sea normal. Estos factores interactian

entre si y también lo hacen con los biologicos.

Estimulacion Este factor le da un matiz diferente al desarrollo de cada
nifio, estimulos especificos pueden inducir mayor desarrollo en
diferentes &reas. La estimulacion a la que sea expuesto un nifio puede
producir variaciones dentro de lo normal, asi como también

alteraciones de mayores grados.

Afectividad Este factor es de gran importancia en el desarrollo de todo
nifio, “las alteraciones del vinculo con los padres o con la familia,
pueden afectar el desarrollo”. De este depende muchas veces que un

nifio sea equilibrado tanto a nivel emocional, social como funcional.

Normas de crianza El desarrollo de habitos, la interaccion con
hermanos, el grado de independencia y variados aspectos valéricos,
caen bajo las normas de crianza que afectan el desarrollo normal y sus
variantes, ya que afectan el vivir cotidiano del nifio en su medio, y le
permiten tener 0 no las experiencias necesarias para su adecuado

desarrollo.

Factores culturales y socioeconomicos La cultura a la que
pertenezca el nifio influenciara en gran medida su desarrollo, ya que

ésta determina factores como la estimulacion, las normas de crianza,
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los valores sociales a los que el nifio estara expuesto durante su vida.
También se ha encontrado que el nivel socioeconémico al que
pertenece el nifio determina las oportunidades que se le presentan

para su adecuado desarrollo.

- Condiciones de la familia Algunas caracteristicas de la familia
favorecen un desarrollo normal en los nifios. La cercania afectiva entre
los miembros de la familia (padres y hermanos) posibilita un desarrollo
normal. También las reglas claras, coherentes y flexibles, la existencia
de normas, habitos y valores, un adecuado ejercicio de la autoridad
por parte de los padres, y la interaccion autbnoma entre hermanos son
considerados factores de gran importancia a la hora de lograr un
normal desarrollo (p. 74).

La psicomotricidad hace parte del desarrollo, ya que relaciona dos
aspectos; el primero, las funciones neuromotrices, que dirigen la actividad
motora (gatear, caminar, correr, coger objetos, escribir) y el segundo, las
funciones psiquicas, que abarcan procesos de pensamiento, atenciéon
selectiva, memoria, lenguaje, organizacion espacial y temporal; por esto

el desarrollo humano se puede explicar a través de la psicomotricidad.

Desde que el nifio nace entra en contacto con el mundo a través de
Su cuerpo y empieza a explorar y descubrir su entorno, capacitandose
para nuevas funciones motoras que le permitirdn después gatear,
caminar, conocer los objetos sus formas y funciones, etc., todas estas
experiencias que le servirdn de base para su desarrollo. Es a través del
cuerpo y del movimiento que el ser humano conoce su medio y se

desarrolla.
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2.3.3.6. ESTRATEGIAS PARA ESTIMULAR LA MOTRICIDAD GRUESA

Duque (2012), nos ofrece las siguientes estrategias para estimular

la motricidad gruesa en nifilos de educacion inicial:

a)

b)

Ejercicios libres

Lugar patio de la escuela.

Tiempo de duracién 1 hora y 15 minutos.

Objetivo: Desarrollar en los estudiantes el equilibrio y la coordinacion
en forma dindmica y estatica.

Actividades:

Primera. Trotaran libremente por la cancha, correran jugaran a imitar
a los animales que saltan. Se desplazaran por una tabla de equilibrio
gue se ubicara a 10 centimetros del piso, varias veces alternando los
pies uno a la vez.

Segunda. Se montaran sobre unos conos de plasticos, agarrandose

de unas cuerdas e iran desplazandose por toda la cancha.

Alcanzar la fruta

Lugar patio de la escuela.

Tiempo de duracién 1 hora y 15 minutos contenido: desarrollo motriz
gruesa.

Descripcion: Crear una escalera corta por la que cada jugador debe
subir a coger la fruta que esté en la parte alta, cuanto mas jugador mas
grande es la cantidad de frutas para que pueda escoger la que le guste
y asi demostrar que su motricidad gruesa le ayuda a conseguir el
objetivo.

El caballito

Lugar patio de la escuela.

Tiempo de duracién 1 hora 'y 15 minutos

Descripcion: Los nifios en orden circular o en desorden cantan y bailan
la cancion, un lider guia y canta y luego improvisa nuevas situaciones

del caballito para que los demas nifios lo repitan e imiten, y luego
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d)

propongan nuevas situaciones, cada participante tendra que hacerlo,
es decir, proponer.

Mi vida es un carnaval

Patio de la escuela

Tiempo de duracién 1 hora y 15 minutos 48.

Descripcién: Todos los participantes son animados a salir y
desplazarse a caminar por un saléon donde hay varios elementos, al
escuchar la musica bailaran al ritmo de ella 'y al parar ésta, escogeran
un elemento segun su gusto y &animo, asi se repite hasta tres veces,
escogiendo un elemento mas en cada corte musical. Luego forman
grupos segun el elemento que escogid, ejemplo, balon con balén.
Carro con carro, cuerda con cuerda, cada grupo hard una actividad
con los elementos que tengan a la mano, cada uno finalizara diciendo
por qué escogio dicho elemento, al final todos deben bailar y participar

en la actividad.

Otras estrategias, que nos ofrece Fernandez (2014) para trabajar

la motricidad gruesa en educacion inicial, son:

Derrumba la piramide de objetos: Para este juego puedes usar latas
vacias que ubicaras en forma de piramide. Necesitaras también de una
pelota, no muy pesada y poner a tu pequefio a un par de metros del
objetivo. Ahora debe tirar la pelota buscando apuntar y derribar las
latas. Cuando haces uso de este juego trabajas no solo el control de
fuerza sino también la coordinaciéon de movimiento de tu pequefio, lo

cual es esencial manejar antes de comenzar a escribir.

Pasar objetos de diversos tamafios y pesos para que agarre:
Puedes usar elementos que sean de dimensiones diferentes y un poco
pesadas, sin ser excesivo, para pasar a tus nifios. Estos deben

agarrarlos y de esta forma trabajaran su resistencia y fuerza. Puedes
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mejorar la actividad haciendo que el pequefio arroje estos objetos a lo
lejos.

- Atrapalapelotao el globo: dependiendo de la fuerza del nifio puedes
jugar a lanzar un globo o una pelota no muy pesada. El pequefio
debera intentar agarrarla y también debe arrojarla hacia ti. Para
comenzar puedes usar un globo, ya que es un objeto liviano que no lo
lastimara y también tiene un movimiento lento que le permite

reaccionar a tiempo.

- Juegos en el parque: Esta alternativa integra en realidad muchos
juegos y es que los parques infantiles ofrecen una amplia variedad de
actividades para que los pequefios realicen. Alli pueden correr, saltar
la cuerda, pasar por las barras, entre otras actividades que incentivan

el equilibrio y permiten trabajar la psicomotricidad Gruesa.

- Cruzando obstaculos: Puedes poner diferentes objetos, como
bancos o maletas, para que tu pequefio los cruces de un lado a otro.
También puedes hacer uso de una cuerda templada para hacerlo

saltar y de esta forma trabajar su motricidad.

2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS
Actividad ludica. “La palabra ludico es un adjetivo que califica todo lo
que se relaciona con el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus”
cuyo significado es precisamente, juego, como actividad placentera donde
el ser humano se libera de tensiones, y de las reglas impuestas por la
cultura” (Moreno, 2002, p. 98).

Destreza. “La habilidad para lograr con éxito un fin utilizando la menor
cantidad de energia o tiempo” (Fernandez, 2014, p.65).

Destreza Motora. “La capacidad para coordinar los movimientos de las
extremidades y/o segmentos del cuerpo para alcanzar una meta

especifica” (Jimeno, 2011, p. 87).
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Dominio corporal estatico. “Se refiere a todas las actividades motrices
gue permiten interiorizar el esquema corporal; este se apoya
principalmente en el equilibrio estatico, el tono muscular, la respiracion y

la relajacion” (Navarro, 2012, p. 65).

Equilibrio dinamico. “Es otro aspecto importante del dominio motor
grueso, éste es la capacidad de mantener diversas posiciones; sin
moverse en caso del equilibrio estatico, y durante el desplazamiento del
cuerpo en el caso del equilibrio dindmico” (Cuéllar, 2013, p.23).

Equilibrio estatico. “El control del equilibrio estatico es la capacidad de
mantener una posicion sin moverse; inicia al final del primer afio de vida,
luego de que el nifio sea capaz de mantenerse en pie por si solo” (Cuéllar,
2013, p. 34).

Estimulacion. “Son acciones dirigidas a los preescolares, con el
propdsito de incitar y avivar su proceso de formacion integral en especial
en el desarrollo psicomotor y a su vez promover el potencial de sus

habilidades cognoscitivas” (Berger, 2015, p. 29).

Juego. “Se define como la actividad que realiza uno o0 méas jugadores,
empleando su imaginacion o herramientas para crear una situacion con
un numero determinado de reglas, con el fin de proporcionar

entretenimiento o diversion” (Prieto, 2015, p. 65).
Rastrear. “Implica desplazarse con todo el cuerpo en contacto con el
suelo, apoyandose en los codos y haciendo arrastrar el cuerpo” (Posada,

1014, p.46).

Salto. “Este aparece de manera espontanea al dar un paso hacia arriba

y delante con ambos pies o por separado. Una vez el niflo adquiere la
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habilidad fisica para correr, también adquiere la capacidad necesaria para
saltar” (Posada, 2014, p.87).

Tono muscular. “Para lograr un acto motor voluntario es necesario tener
control sobre la tension de los musculos que intervienen en el movimiento

gue se desea hacer” (Fernandez, 2014, p. 65).

Trepar. “Implica la utilizacidn e integracion de brazos y piernas para subir
a algun lugar, esto se debe realizar en espacios que no presenten peligro
para el nifio y hay que presentarle objetivos interesantes de alcanzar para

motivarlos a realizar esta actividad” (Moreno, 2012, p. 74).
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CAPITULO llI;
PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

3.1. TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS
RESULTADOS SOBRE EL JUEGO LUDICO

Tabla 2. Puntaje total de la ficha de observacion sobre el uso del juego

Niveles Puntaje fi F%
Alto 24 - 30 5 27.3
Medio 17 - 23 11 54.5
Bajo 10 - 16 4 18.2

Total 20 100.0

Fuente: Base de Datos.
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USO DEL JUEGO

Gréfico 1. Puntaje total de la ficha de observacién sobre el uso del juego

INTERPRETACION

En el gréfico 1, se observa que el 27,3% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 54,5% un nivel medio y el 18,2% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel

medio en la ficha de observacién sobre el uso del juego.
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Tabla 3. Dimension social

Niveles Puntaje fi F%
Alto 10-12 5 27.3
Medio 7-9 11 54.5
Bajo 4-6 4 18.2
Total 11 100.0
Fuente: Base de Datos.
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DIMENSION SOCIAL

Grafico 2. Dimension social

INTERPRETACION

En el grafico 2, se observa que el 27,3% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 54,5% un nivel medio y el 18,2% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios (as) presentan un nivel

medio en la ficha de observacion sobre el uso del juego en su dimension

social.




Tabla 4. Dimension cognitiva

Niveles Puntaje fi F%
Alto 8-9 4 18.2
Medio 6-7 9 45.5
Bajo 3-5 7 36.4

Total 20 100.0

Fuente: Base de Datos.
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Grafico 3. Dimensidn cognitiva

INTERPRETACION

En el gréafico 3, se observa que el 18,2% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 45,5% un nivel medio y el 36,4% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel
medio en la ficha de observacion sobre el uso del juego en su dimension

cognitiva.
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Tabla 5. Dimension sensorial

Niveles Puntaje fi F%

Alto 8-9 5 27.3
Medio 6-7 11 54.5
Bajo 3-5 4 18.2
Total 20 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).
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DIMENSION SENSORIAL

Gréafico 4. Dimension sensorial

INTERPRETACION

En el grafico 4, se observa que el 27,3% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 54,5% un nivel medio y el 18,2% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel
medio en la ficha de observacion sobre el uso del juego en su dimensién

sensorial.
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RESULTADOS DEL TEST DE MOTRICIDAD GRUESA

Tabla 6. Puntaje total del test de motricidad gruesa

Niveles Puntaje fi F%
Alto 11-15 7 36.4
Medio 06 - 10 9 45.5
Bajo 00 - 05 4 18.2

Total 20 100.0

Fuente: Base de Datos.
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»n 30.0 -
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g 45.5
t
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Alto Medio Bajo
MOTRICIDAD GRUESA

Grafico 5. Puntaje total del test de motricidad gruesa

INTERPRETACION

En el gréafico 5, se observa que el 36,4% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 45,5% un nivel medio y el 18,2% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel
medio en el test de motricidad gruesa.
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Tabla 7. Dimension estatica

Niveles Puntaje fi F%
Alto 3 6 27.5
Medio 2 45.5
Bajo 0-1 5 27.3

Total 20 100.0
Fuente: Base de Datos.
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DIMENSION ESTATICA

Grafico 6. Dimension estatica

INTERPRETACION

En el grafico 6, se observa que el 27,3% de nifios(as) de 4 afios del nivel

inicial tienen un nivel alto, el 45,5% un nivel medio y el 27,3% un nivel

bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel

medio en el test de motricidad gruesa en su dimension estatica.
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Tabla 8. Dimension locomocién

Niveles Puntaje fi F%
Alto 5-6 2 9.1
Medio 3-4 11 54.5
Bajo 0-2 7 36.4

Total 20 100.0

Fuente: Base de Datos.
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Grafico 7. Dimensién locomocion

INTERPRETACION

En el gréfico 7, se observa que el 9,1% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 54,5% un nivel medio y el 36,4% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel
medio en el test de motricidad gruesa en su dimensién locomocion.
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Tabla 9. Dimension manipulacion de objetos

Niveles Puntaje fi F%

Alto 5-6 7 36.4
Medio 3-4 9 45.5
Bajo 0-2 4 18.2
Total 20 100.0

Fuente: Base de Datos.
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DIMENSION MANIPULACION DE OBJETOS

Grafico 8. Dimension manipulacion de objetos

INTERPRETACION

En el grafico 8, se observa que el 36,4% de nifios(as) de 4 afios del nivel
inicial tienen un nivel alto, el 45,5% un nivel medio y el 18,2% un nivel
bajo; lo que nos indica que la mayoria de los nifios(as) presentan un nivel
medio en el test de motricidad gruesa en su dimension manipulacion de

objetos.
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3.2. CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis General

Ho  No existe relacion significativa entre el juego ludico y la motricidad
gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri,
Melgar — Puno, 2020.

Hi Existe relacion significativa entre el juego ludico y la motricidad
gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri,
Melgar — Puno, 2020.

Tabla 10. Tabla de correlacion del uso del juego y la motricidad gruesa

o Motricidad
Juego ludico
gruesa
Coeficiente de correlacion 1,000 ,938"
Juego ladico Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 20 20
Spearman Coeficiente de correlacion ,938™ 1,000
Motricidad ) .
Sig. (bilateral) ,000
gruesa
N 20 20

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Base de datos
DECISION ESTADISTICA

En la tabla 10, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
entre las variables muestra una relacion alta positiva, estadisticamente
significativa (rs = 0, 938, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto, se rechaza
la hipotesis nula y se concluye que Existe relacion significativa entre el

juego ladico y la motricidad gruesa en los nifios de 4 afos del nivel inicial.
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b) Hipotesis Especifica 1

Ho No Existe relacion significativa entre el juego ludico en su
dimension social y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios
del nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial  Nro. 1506

“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Hi Existe relacion significativa entre el juego ladico en su dimension
social y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506

“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Tabla 11. Tabla de correlacién del uso del juego en su dimension social y

la motricidad gruesa

) Motricidad
Social
gruesa
Coeficiente de correlacion 1,000 ,920™
Social Sig. (bilateral) ,000
Rho de N 20 20
Spearman Coeficiente de correlacion ,920™ 1,000
Motricidad ) )
Sig. (bilateral) ,000
gruesa
N 20 20

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Base de datos.
DECISION ESTADISTICA

En la tabla 11, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
entre las variables muestra una relacibn muy alta positiva,
estadisticamente significativa (rs = 0,920, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo
tanto, se rechaza la hipotesis nula y se concluye que Existe relacion
significativa entre el juego ladico en su dimension social y la motricidad

gruesa en los nifilos de 4 afnos del nivel inicial.
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c) Hipotesis Especifica 2

Ho No Existe relacion significativa entre el juego ludico en su
dimension cognitiva y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro
afos del nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial Nro. 1506
“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020. .

Hi Existe relacion significativa entre el juego ladico en su dimension

cognitiva y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del
Nro. 1506
“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial

Tabla 12. Tabla de correlacion del uso del juego en su dimension cognitiva

y la motricidad gruesa

» Motricidad
Cognitiva
gruesa
Coeficiente de correlacion 1,000 ,830°
Cognitiva Sig. (bilateral) ,010
Rho de N 20 20
Spearman Coeficiente de correlacion ,830" 1,000
Motricidad ) )
Sig. (bilateral) ,010
gruesa
N 20 20

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

Fuente: Base de datos.
DECISION ESTADISTICA

En la tabla 12, se observa que el coeficiente de correlacién de Spearman

entre las variables muestra una relacién alta positiva, estadisticamente

significativa (rs = 0,830, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto, se rechaza

la hip6tesis nula y se concluye que Existe relacion significativa entre el

juego ludico en su dimension cognitiva y la motricidad gruesa en los nifios

de 4 anos del nivel inicial.
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d) Hipotesis Especifica 3

Ho No Existe relacion significativa entre el juego ludico en su
dimension sensorial y la motricidad gruesa en Los nifios de cuatro
afos del nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial Nro. 1506

“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Hi Existe relacion significativa entre el juego ladico en su dimension
sensorial y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del
nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial Nro. 1506

“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Tabla 13. Tabla de correlacion del uso del juego en su dimensién sensorial

y la motricidad gruesa

) Motricidad
Sensorial
gruesa
Coeficiente de correlacion 1,000 ,840™
Sensorial Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 20 20
Spearman Coeficiente de correlacion ,840™ 1,000
Motricidad ) )
Sig. (bilateral) ,000
gruesa
N 20 20

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Base de datos.
DECISION ESTADISTICA

En la tabla 13, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
entre las variables muestra una relacién alta positiva, estadisticamente
significativa (rs = 0,840, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto, se rechaza
la hipétesis nula y se concluye Existe relacion significativa entre el juego
ludico en su dimension sensorial y la motricidad gruesa en los nifios de 4

anos del nivel inicial.
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Primera.

Segunda.

Tercera.

Cuarta.

CONCLUSIONES

Existe relacion significativa entre el juego ludico y la motricidad
gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel inicial de la Institucién
Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri,
Melgar — Puno, 2020; el coeficiente de correlacion de Spearman
muestra una relacion alta positiva rs = 0,938 con un p_valor = 0,000
<0,05

Existe relacion significativa entre el juego ludico en su dimensién
social y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506
“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.; el
coeficiente de correlacion de Spearman muestra una relacion muy

alta positiva rs = 0,920 con un p_valor = 0,000 < 0,05.

Existe relacion significativa entre el juego ludico en su dimension
cognitiva y la motricidad gruesa en los nifios de cuatro afios del nivel
inicial de la Institucién Educativa Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”,
Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.; el coeficiente de
correlaciobn de Spearman muestra una relacion alta positiva rs =
0,830 con un p_valor = 0,000 < 0,05.

Existe relacidn significativa entre el juego ludico en su dimensién
sensorial y la motricidad gruesa en los nifilos de cuatro afios del
nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial Nro. 1506
“Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.; el
coeficiente de correlacién de Spearman muestra una relaciéon alta

positiva rs = 0,840 con un p_valor = 0,000 < 0,05.
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Primera.

Segunda.

Tercera.

Cuarta.-

RECOMENDACIONES

Las autoridades responsables de la Institucion Educativa Inicial
Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno,
2020., deben considerar dar talleres de capacitacion a los docentes
y padres de familia respecto al empleo del juego y su relevancia en
la motricidad gruesa y, de este modo, fortalecer el aprendizaje e
incentivar la creacion y/o empleo de ambientes adecuados en la

institucion educativa.

Los docentes deben incentivar actividades grupales dentro del aula
para obtener el interés de los nifios, dado que cada uno presenta
diferencias en su ritmo de aprendizaje, pero de este modo ademas
mejoran su capacidad de socializar con sus pares; se debe
considerar también que se deben ensefiar juegos que vayan de
acorde a su edad y necesidades educativas y socioculturales.

Los docentes deben incentivar el uso de la creatividad en los nifios
para que puedan participar mediante el uso del juego, sin que ello
represente una separacion de los objetivos del tema a trabajar,
debe mezclar el juego con lo cognitivo, para que puedan relacionar
el hecho que jugar ayuda a sus aprendizajes motrices y
sensoriales, lo que a su vez les ayudara a alcanzar su conocimiento

y dominio fisico personal e incluso intelectual.

Los padres de familia en trabajo en conjunto con los docentes
deben de incentivar al nifio a que sepa llevar las riendas del juego
en entornos confiables, agradables, afectivos y seguros, para lo
gue se debe introducir juegos en los hogares que colaboren a
aumentar positivamente la motricidad en los nifios desde el

comienzo de sus vidas.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: EL JUEGO LUDICO Y LA MOTRICIDAD GRUESA EN LOS NINOS DE CUATRO ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL
NRO. 1506 “TAHUANTINSUYO”, DISTRITO DE AYAVIRI, MELGAR — PUNO, 2020.

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema General:

¢ COlmo es la relacion que existe entre
el juego ludico y la motricidad gruesa
en los nifios de cuatro afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa
Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”,
Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno,
20207?

Objetivo General:

Establecer la relacion entre el uso del
juego y la motricidad gruesa en los
nifios de cuatro afios del nivel inicial
de la Institucién Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Hipodtesis General:

Existe relacién significativa entre el
juego ludico y la motricidad gruesa en
los nifios de cuatro afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa
Inicial Nro. 1506 “Tahuantinsuyo”,
Distrito de Ayaviri, Melgar — Puno,
2020.

Problemas Especificos:

¢Como es la relacién entre el juego
lidico en su dimension social y la
motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020?

¢ Como es la relacion que existe entre
el juego lddico en su dimension
cognitiva y la motricidad gruesa en los
nifios de cuatro afios del nivel inicial
de la Institucién Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020?

¢Como es la relacién entre el juego
ladico en su dimensién sensorial y la
motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020?

Objetivos Especificos:

Comprobar la relacion entre el juego
ladico en su dimensién social y la
motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afos del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Comprobar la relacion entre el juego
lidico en su dimensién cognitiva y la
motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afos del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Comprobar la relacion entre el juego
lidico en su dimension sensorial y la
motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Hipotesis Especificas:

Existe relacion significativa entre el
juego ludico en su dimension social y
la motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Existe relacion significativa entre el
juego ludico en su dimensién cognitiva
y la motricidad gruesa en los nifios de
cuatro afios del nivel inicial de la
Institucién Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Existe relacion significativa entre el
juego ludico en su dimension
sensorial y la motricidad gruesa en los
nifios de cuatro afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa Inicial Nro.
1506 “Tahuantinsuyo”, Distrito de
Ayaviri, Melgar — Puno, 2020.

Variable Relacional 1 (X):

Uso del juego
Dimensiones:
- Social

- Cognitiva
- Sensorial

Variable Relacional 2 (Y):

Motricidad gruesa
Dimensiones:

- Estética

- Locomocion

- Manipulacion de
objetos

Disefio de Investigacion:
- No experimental, transversal.

Tipo de Investigacién:
- Basica
Nivel de Investigacion:

- Correlacional

Método:
- Hipotético deductivo

Poblacion:
20 nifios de 4 afos

Muestra:
No probabilistica. N=n

Técnica:
- Observacion

Instrumentos:

- Ficha de observacion sobre el

juego ludico
- Test de motricidad gruesa.
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INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL JUEGO LUDICO

Nombre del NIR0(A): .. ..o

Aula: 4 afos Fecha: ...
EVAlUBOOIA: ...
N° ITEMS Siempre A Nunca
veces
SOCIAL 3 2 1
1 | Se integra a los demas con facilidad.
2 | Se adapta al grupo de manera espontanea.
3 | Se expresa de manera positiva frente a sus
compaineros.
4 | Respeta la opinion de sus comparieros y llega a
un acuerdo entre todos.
COGNITIVA 3 2 1
5 | Utiliza un objeto para representar otro objeto en
un juego.
6 | Comprende oraciones cada vez mas complejas
gue incluyen tres o cuatro indicaciones.
7 | Representa acciones o escenarios relacionados
con roles conocidos (médico, bombero).
SENSORIAL 3 2 1
8 | Coordina movimientos complejos con mayor
control, equilibrio y precision.
9 | Describe sus emociones y expresa Ssus
sentimientos.
10 | Muestra interés en jugar, moverse Yy bailar
usando su cuerpo.
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TEST DE MOTRICIDAD GRUESA
ESCALA DE DESARROLLO MOTOR PDMS-2

N oM. o
Edad: 4 afos Sexo:M () F() Fecha:.....................
EValUadora:. ...
N° ITEMS Si No
ESTATICA
1 | Subey baja escalones alternando y coordinando sus pies.
2 | Salta como canguro con una pelota entre las piernas hacia la
meta.
3 | Salta con los pies juntos sobre una cuerda a una altura de 10
cm.
LOCOMOCION
4 | Es capaz de correr sin chocar con un compairiero.
5 | Realiza galopes de forma secuenciada.
6 | Brinca sobre cuerdas paralelas en el piso, con los pies juntos
y las manos hacia arriba sosteniendo una pelota.
7 | Salta a los largo a una altura de 20 cm con los pies juntos.
8 | Realiza brincos en forma horizontal.
9 | Se desliza con soltura y rapidez.

MANIPULACION DE OBJETOS

10 | Lanza la pelota por encima del hombro.

11 | Lanza la pelota por debajo del hombro.

12 | Batea la pelota con la mano derecha y luego con la izquierda.

13 | Recoge con una mano la pelota que le ruedan por el piso.

14 | Atrapa con las dos manos y ayuda de todo el cuerpo una
pelota.

15 | Desplaza por el piso una pelota con los pies.
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BASE DE DATOS

FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL JUEGO LUDICO

Nifios de 4 afios
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l2o] wm [ 2] 2T 2132271 21213 ] 2]| 22 [Medo]| 9
0.33 | 0.63 | 0.63 ‘ 0.60 ‘ 0.26 | 0.63 | 0.63 | 0.26 | 0.51 | 0.51 | |30.561983
VARIANZA DE LOS ITEMS "ASRL'J;?A

4.9917355

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS

K
CONFIARILIDAD ALFA DE CRONBACH
K-1
K IR
1 1
K 1 Sy
2.5
Dond
N v e
LS tovia de ¥ r 5
se \a I-
v Alfe ¢

10

5.0

30.6
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TEST DE MOTRICIDAD GRUESA

Nifios de 4 afios

DIMENSIONES

D1

D3

D2

1
1
3
1
2
2
3
2
2
3
2
1
3
1
2
2
3
2
2
3

NIVEL

Medio

Medio

Alto

Bajo

Medio

Medio

Alto

Alto

Medio

Alto

Bajo

Medio

Alto

Bajo

Medio

Medio

Alto

Alto

Medio

Alto

TOTAL

8
6
11
5
8
8
14
12
8
12
5
6
11
5
8
8
14
12
8
12
8.3306

7.

ITEMS

15

9
1.29

14

0.71

13

10
1.43

12

0.43

11

1.29

10

1.14

1.00

1.00

0.43

0.14

0.71

1.14

0.86

0.71

11
1.57

Género

Sumas

NO

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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q -0.57 | 0.29 0.14 | -0.14 | 0.29 0.86 0.57 0.00 0.00 -0.14 | -0.29 | 0.57 | -0.43 | 0.29 | -0.29
p.q -0.90 | 0.20 | 0.12 | -0.16 | 0.20 | 0.12 | 0.24 0.00 0.00 -0.16 | -0.37 | 0.24 | -0.61 | 0.20 | -0.37
1.15 0.05 0.13 0.41 0.05 0.13 0.01 0.25 0.25 0.41 0.62 0.01 0.86 0.05 0.62 4.97
Formula Koder-Richardson (K-R2(0H) KR20 = 15 * 833 B 497
V-2 Py 14 8.33
1 Vi
e~ Coeliciente de conliabaledod
N = Namero de items que contiene el instrumen KR20 = 1071 * 0.45
\Il Viattansn total Je by procba
.\_.'r. 4 Sumastoria Jde In vananen mdividual Je KRZO = 0532
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