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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar los efectos de los juegos en el
desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 5 afios de la institucion educativa
primaria “Nifio Jesus de Praga”, distrito Sandia Alto Inambari no. 295, Puno 2021. La
hipétesis de investigacion a probar es; los juegos afectan significativamente el

desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 5 afios.

El tipo de investigacion es no experimental, de caracter descriptivo, y su nivel de
investigacion es acorde a su profundidad. El enfoque apropiado para la investigacion
es la ciencia de la deduccion hipotética sistemética, con correlaciones horizontales
correspondientes a los disefios de investigacion. La poblaciéon esta compuesta por 30

nifos y la muestra esta representada por 30 nifios.

Para ello se ha utilizado como técnica la observacion y el instrumento es el reloj de
observacion. Se concluy6 que el juego influyé significativamente en el desarrollo de la
motricidad gruesa en los nifios de 5 afios de la institucion de educacion primaria “Nifio
Jesus de Praga” N° 295; El coeficiente de correlacion de Spearman mostré una
correlacion positiva moderada rs = 0,661, p_value = 0,007 < 0,05; Entre ellos, el nivel
de percepcion de los nifios de 5 afios en la mesa de observacion del juego es bajo, que
es del 60,0%. Asimismo, en la tabla de observacion de motricidad gruesa, el 46 7% se

encuentra en un nivel bajo.

El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa estéatica en
ninos de 5 afios de edad; el coeficiente de correlacion de Spearman muestra una
relacion moderada positiva rs = 0,697 con un p_valor = 0,002 < 0,05; donde los
ninos(as) de 5 anos de edad presentan un nivel bajo con un 46,7% en la ficha de
observacion de motricidad gruesa en su dimension estatica. El juego incide
significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa de locomocion en nifios de

5 afios de edad; el coeficiente de correlacion de Spearman muestra una relacion



moderada positiva rs = 0,596 con un p_valor = 0,002 < 0,05; donde los nifios(as) de 5
afios de edad presentan un nivel bajo con un 40,0% en la ficha de observacion de

motricidad gruesa en su dimension locomocion.

Palabras Claves: Juego, desarrollo, motricidad, gruesa, nifios.



ABSTRACT

The objective of this study was to determine the effects of games on the development
of gross motor skills in 5-year-old children from the "Nifio Jesus de Praga" primary
educational institution, Sandia Alto Inambari district no. 295, Puno 2021. The research
hypothesis to be tested is; games significantly affect gross motor development in 5-
year-olds.

The type of research is non-experimental, descriptive in nature, and its level of
research is consistent with its depth. The appropriate approach to research is the
science of systematic hypothetical deduction, with horizontal correlations
corresponding to research designs. The population is composed of 30 children and the
sample is represented by 30 children.

For this, observation has been used as a technique and the instrument is the
observation clock. It was concluded that the game significantly influenced the
development of gross motor skills in 5-year-old children from the primary education
institution "Nifio Jesus de Praga" No. 295; Spearman's correlation coefficient showed a
moderate positive correlation rs = 0.661, p_value = 0.007 < 0.05; Among them, the
perception level of 5-year-olds at the game viewing table is low, which is 60.0%.
Likewise, in the gross motor observation table, 46 7% are at a low level.

The game significantly affects the development of static gross motor skills in 5-year-old
children; Spearman's correlation coefficient shows a moderate positive relationship rs
= 0.697 with a p_value = 0.002 < 0.05; where 5-year-old children have a low level with
46.7% in the gross motor observation sheet in its static dimension. The game
significantly affects the development of gross motor skills of locomotion in children of 5
years of age; Spearman'’s correlation coefficient shows a moderate positive relationship
rs = 0.596 with a p_value = 0.002 < 0.05; where 5-year-old children have a low level
with 40.0% in the gross motor observation sheet in its locomotion dimension.

Key words: Play, development, motor, gross, children.
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INTRODUCCION

El juego es una de las actividades educativas esenciales y debe realizarse de manera
independiente en cualquier ambito escolar, pero mucho mas alla de los jardines de
infancia o guarderias, donde este tipo de actividades suelen estar limitadas. El juego
ofrece a los educadores dos oportunidades importantes: en primer lugar, es un medio
para comprender mejor a los nifios y, en segundo lugar, es la forma mas eficaz de
actualizar los métodos de ensefianza. La etapa preescolar se forma en espacios
habitables, quizas mas rica experiencia significa movimiento y expresion, la motricidad
de un infante cambia con el nacimiento de un individuo, es fuente inagotable de
actividad, ver, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar , descubrir,
comunicar y sofar; el juego es la principal actividad del nifio; anima al nifio a explorar
el mundo, comprenderlo y manejarlo; por tanto, estas experiencias le daran al nifio la
oportunidad de organizar la informacion que recibe del exterior a través de los sentidos;

Responda a las demandas ambientales de manera maniobrable.

De acuerdo con el desarrollo de la aplicacién y la implementacion de este trabajo de

investigacion, el informe se divide en tres capitulos de la siguiente manera:

Capitulo I: Planteamiento del Problema; se ubica la descripcion del problema, es la
observacion que motivaron el estudio en si a nivel empirico y cientifico, exigencia para
todos los que tenemos la responsabilidad de disefiar y conducir un determinado
proceso educativo. Delimitacion de la investigacion, para una buena ubicacion respecto
al estudio. Problema de investigacion, que proviene de la descripcion del problema.
Objetivo de investigacion. Hipoétesis de la investigacion. Identificacion y clasificacion de
variables. Metodologia de la investigacion; tipo y nivel de investigacion; método y disefio
de la investigacién; poblacion y muestra. Técnicas e instrumentos para la recoleccion

de datos y justificacién importancia, y limitaciones de investigacion.

Capitulo Il: Marco Teo6rico; como primera instancia se presentan algunos

antecedentes que guardan relacion y orienta el trabajo de investigacion; en el sustento



tedrico, se presentan algunas teorias basicas de los diferentes autores involucrados en
el quehacer educativo, principalmente en lo referente a el juego en el desarrollo de la
motricidad gruesa en nifios de 5 afios de edad, para su uso tedrico, organizativo y
practico que se deben de tener presente en la labor del docente; se considera la

definicion conceptual.

Capitulo Ill: Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados; se considera el
cuadros que contiene las variables en estudio con sus respectivas dimensiones, tabla
de frecuencia y gréficos estadisticos para realizar la interpretacion de los resultados
obtenidos en el presente trabajo de investigacion y probar la hipotesis que se plantea,
para llegar a las conclusiones y recomendaciones. Referencias Bibliograficas; se
considera una relacion de textos en orden alfabético de los autores en consulta del
presente trabajo de investigacién sobre las variables en estudio. Los anexos forman
parte integrante de la investigacion, en lo que se procesa segun los resultados o

reportes logrados segun los objetivos propuestos.

Xi



1.1.

CAPITULO | PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

En todo el mundo, todos los nifios juegan en diferentes momentos, y
esta actividad es tan importante en sus vidas que sin duda es la razon de ser
de la infancia. De hecho, los juegos son esenciales. La condicion es un
desarrollo fisico, intelectual y emocional armonioso. Los nifios que no juegan

son nifos fisica y mentalmente enfermos. (UNESCO, 2015)

El juego es una de las actividades educativas esenciales que deberia
existir por si sola en cualquier entorno escolar, pero mucho mas alla de los
jardines de infancia o guarderias, donde este tipo de actividades suelen estar
limitadas. El juego ofrece a los educadores dos oportunidades importantes:
en primer lugar, es un medio para comprender mejor a los nifios y, en
segundo lugar, es la forma mas eficaz de actualizar los métodos de

ensefanza.

La etapa preescolar se forma en el espacio vital, quizas una
experiencia mas rica significa movimiento y expresion, la motilidad del infante
cambia, pues desde el nacimiento de un individuo es fuente inagotable de

actividad, ver, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresatr,
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descubrir, comunicar y sofar; el juego es la principal actividad del nifio;
anima al nifilo a explorar el mundo, comprenderlo y manejarlo; asi, esta
experiencia le permitird al nifio organizar lo que recibe de la informacién
externa a través de los sentidos; responder a las demandas ambientales de
manera maniobrable. Al proporcionar un ambiente estimulante y apropiado
para el nifio, se promovera el desarrollo de habilidades de aprendizaje. A
partir de esta realidad, el presente trabajo tiene una vision holistica del
beneficio de la motricidad de los nifios preescolares en el aula, introduciendo
estrategias que ayuden a mejorar diferentes habilidades y garanticen a los
nifos aprendizajes mas importantes. experiencia. Por lo tanto, es practico
aprovechar a los nifios en edad preescolar para que se encuentren con un
mundo que requiere suficiente tejido motor, estrategias y estimulos que

ayuden a mejorar la motricidad y el comportamiento a través del juego.

A nivel nacional, el Ministerio de Educacion, en respuesta al Proyecto
Nacional de Educacién (PEN) hasta el 2021 “Educacion que queremos en el
Peru”, ha definido con mayor precision los lineamientos de la politica
educativa y elaborado el disefio del curriculo nacional. Mediante actividades
psicomotrices y condiciones ambientales, los nifios crean su identidad; El
psicomotor se basa en una perspectiva humana unificada que ve el cuerpo
como una unidad psicoemocional-motora que piensa, siente y actla de
manera integrada: aspectos mentales, motores y emocionales, es decir,
mental (ideas, razonamiento), motora (cuerpo, movimientos, sentimientos) y
emocional (actitudes y sentimientos). En la institucion de educacién primaria
no. 295 El “Nifo Jesus de Praga” observé que durante las clases de
educacion fisica y actividades recreativas, algunos nifios realizaban
ejercicios que incluian balancearse sobre las puntas de los pies, pies juntos,
levantar la pierna derecha o izquierda hacia Es muy dificil descansar sobre
el muslo o una pierna, haciendo que el nifio se sienta frustrado con la accion.
También es comun la falta de coordinacibn mano-pie, lanzar el balon o

marcar un gol. Ademas, a esto se suma la falta de un ambiente escolar

12



adecuado que propicie un buen aprendizaje. Sumado a esto, por la falta de
recursos didacticos que promuevan el desarrollo de movimientos,
presentaciones. Desafortunadamente, los nifios se ven obligados a jugar en
espacios reducidos durante su tiempo libre, debido a que la institucion no
cuenta con un patio de recreo ni instalaciones adecuadas; porque son casas
reconvertidas con espacio insuficiente, sus patios de recreo han sido
reconvertidos y no hay personal de apoyo (auxiliares, profesores de
educacion fisica) para trabajar con nifios y nifias de manera adecuada y

Optima para aprender la motricidad gruesa.

También lo especifico de este estudio es que muchos de los docentes
que laboran en la institucion no son profesionales de preescolar y sus
instrucciones sobre el desarrollo motor de los estudiantes no son las més
acertadas; los nifios y nifias luchan porque estos docentes ignoran sus
estrategias de desarrollo en esta area. en el peor, desconocen la importancia
del juego en esta etapa de la vida y su impacto en el aprendizaje. Porque no
permite el desarrollo de aspectos de la motricidad gruesa, priorizando otras
areas del conocimiento. Es importante sefialar que todos los aspectos del

desarrollo deben contribuir al desarrollo del deporte.

13



1.2.

1.3.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. DELIMITACION SOCIAL
La presente investigacion tuvo como grupo social objeto de estudio a

30 niflos(as) de 5 afios del nivel inicial.

1.2.2. DELIMITACION TEMPORAL

La presente investigacion se realizé entre los meses de marzo a julio

del afo distrito de Alto Inambari, Sandia - Puno 2021.

1.2.3. DELIMITACION ESPACIAL
El presente estudio ha sido efectuado en la Institucion Educativa

Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.

PROBLEMAS DE INVESTIGACION

1.3.1. PROBLEMA GENERAL
¢De qué manera el juego incide en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N° 295 “Nifio Jesus de Praga”, distrito de Alto Inambari, Sandia - Puno
20217

1.3.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS
PE1: ¢ De qué manera el juego incide en el desarrollo de la motricidad
gruesa estatica en nifios de 5 afios de edad de la Institucion

Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”?

PE2: ¢ De qué manera el juego incide en el desarrollo de la motricidad
gruesa de locomocion en niflos de 5 afios de edad de la

Institucion Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”?

PE3: ¢ De qué manera el juego incide en el desarrollo de la motricidad

gruesa de manipulacién de objetos en nifios de 5 afios de edad

14



de la Institucion Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de

Praga”™?

1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.4.1. OBJETIVO GENERAL
Establecer la influencia del juego en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial
N° 295 “Nifio Jesus de Praga”, distrito de Alto Inambari, Sandia - Puno
2021.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
OE1l: Determinar la influencia del juego en el desarrollo de la
motricidad gruesa estética en nifios de 5 afios de edad de la

Institucién Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.

OE2: Determinar la influencia del juego en el desarrollo de la
motricidad gruesa de locomocioén en nifios de 5 afios de edad

de la Institucion Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.

OES3: Determinar la influencia del juego en el desarrollo de la
motricidad gruesa de manipulacion de objetos en nifios de 5
anos de edad de la Institucién Educativa Inicial N° 295 “Nifo

Jesus de Praga”.

1.5. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION
1.5.1. HIPOTESIS GENERAL
El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N° 295 “Nifo Jesus de Praga”.

15



1.5.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

HE1:

HE2:

HES:

El juego incide significativamente en el desarrollo de la
motricidad gruesa estética en nifios de 5 afios de edad de la

Institucion Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.

El juego incide significativamente en el desarrollo de la
motricidad gruesa de locomocion en nifios de 5 afios de edad

de la Institucion Educativa Inicial N° 295 — Sandia .
El juego incide significativamente en el desarrollo de la

motricidad gruesa de manipulacion de objetos en nifios de 5

afos de edad de la Institucion Educativa Inicial N° 295 — Sandia

16



1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Matriz de Operacionalizacion de las Variables

VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADORES ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL No° Total MEDICION
Variable Es una actividad que se - Integracion con  los 1
Relacional 1 | utiliza como diversion y demas 2
X disfrute  para su . - Adaptacion al grupo 3 Ordinal
participacion; en muchas| Social - Convivencia con 4 4
ocasiones, incluso como
. . Sus pares '
£l herramienta  educativa. - lquald dp ‘ Escala de Likert
Juego Los juegos normalmente gualdad y respeto
se diferencian de los -Desarro!lo del 5 Nunca..................
trabajos por el objeto de pensamiento 6 A veces............... 2
su realizaciéon, pero en| Cognitiva - Expresion verbal 3
muchos casos éstos no - Creacion de situaciones 7 Casi siempre.......
tienen una diferencia reales
dema.slado _ clara. - Movimientos coordinados Siempre.............. 4
Taml_:nen un juego es y complejos 3
considerado un ejercicio . .
; . _ - Describe sensaciones 9
recreativo sometido al|l Sensorial 3
concurso de reglas. - Adquisicion del esquema
corporal 10
Estafi - Control de su cuerpo 1 3 Nominal
stafica - Equilibrio 2,3




Se refiere al control de los| - Correr 4 Dicotémica
basomiecitos musculares | - Galopar 5 6 NO c.cvvvvene,
generales del cuerpo o
17
Variable también llamados en Brincar en un pie 6 ] P
Relacional 2 | masa, éstas llevan al nifio Saltar a lo largo 7
o) desde la dependencia Brinco horizontal 8
absoluta a desplazarse Deslizarse 9
Motricidad solos. (Control de cabeza, Lanzar por encima del
gruesa Sentarse, Girar sobre si hombro 10
mismo, Gatear, . Lanzar por debajo del
Mantenerse  de  pie, hombro 11
Caminar, Saltar, Lanzar Manipulacion de
una pelota). objetos Bateqr Hna bola 12 0
estacionaria
Recoger 13
Atrapar 14
Patear un balén 15

Fuente: Elaboracién propia
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1.6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.6.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

1.6.1.1. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion fue descriptiva, no experimental. El tipo de investigacion
determina como los investigadores abordan los hechos de investigacion de acuerdo
a los métodos, métodos, herramientas y procedimientos de cada individuo, porque
nos permite describir la realidad concreta y objetiva que observamos. La
investigacion descriptiva se realiza cuando se desea describir todos los
componentes importantes de la realidad. Investigacion no experimental: El
investigador no controla las variables independientes y no forma un grupo de

investigacion.

Espanol

Seleccione el nivel de paréfrasis

1.6.1.2. NIVEL DE INVESTIGACION

El nivel de investigacion que asume el presente estudio es el correlacional debido
gue asume dos variables en estudio y se considera uno de los niveles superiores

al de los diagndésticos y exploratorios.

1.6.2. METODO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

1.6.2.1. METODO DE LA INVESTIGACION

El presente estudio posee como método el cientifico sistémico e hipotético
deductivo dado que permite la obtencién y elaboracion de los datos obtenidos y el
conocimiento de los hechos fundamentales que caracterizan a los fenbmenos, es

inductivo, debido que los datos se generalizan.

El método de investigacion segun la naturaleza es el hipotético deductivo, que tiene
como objeto los fenbmenos que suceden en la realidad con objetividad cientifica,
asi como la define Velasquez F. (2005: 157) como una percepcion intencional e
ilustrada de hechos o un conjunto de ellos, intencionada porque se hace con un

objetivo; ilustrada porque va guiada de algun cuerpo del conocimiento. Es directa,
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es decir, no se observa sentimientos sino conductas, no enfermedades sino

administraciones.

Segun el procesamiento de los datos el método con el que se trabajo la presente
investigacion es el método Cuantitativo porque los datos que se recogi6 a través de
los diferentes instrumentos, seran numeéricos, se cuantifican y se someten a
analisis estadisticos, buscando siempre su resultado. El caracter cuantitativo de
esta investigacion se manifiesta: En la medicion de resultados de la aplicacion de
los instrumentos; por la transformacién numérica que sufrié el nivel de reporte de
las pruebas y por el andlisis estadistico de los resultados, los mismos que se basan

en cantidades numéricas.

1.6.2.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de investigacion es CORRELACIONAL TRANSVERSAL, porque el
propdsito de los estudios correlacionales, “es saber como se puede comportar un
concepto o variable conociendo el comportamiento de otras variables relacionadas”
(Herndndez & al., 2003) Es decir, intentar predecir el valor aproximado que tendra
un grupo de individuos en una variable, a partir del valor que tienen en la variable

o variables relacionadas.

Siendo el esquema:

Ox

M: Muestra de estudio
Ox: Observacion de la variable: El juego
Oy: Observacion de la variable: Desarrollo de la motricidad gruesa r:

Relacién
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1.6.3. POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION

1.6.3.1. POBLACION

La poblacién de estudio estuvo constituida por 30 nifios(as) de 5 afios de edad de
la Institucion Educativa Inicial N° 295 — Sandia — Puno.

1.6.3.2. MUESTRA

Hernadndez citado en Castro (2008), expresa que "si la poblacion es menor a
cincuenta (50) individuos, la poblacién es igual a la muestra” (p. 69).

La muestra de estudio es igual a la poblacion, es decir 30 nifios(as) de 5 afios de
edad.

1.6.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS
TECNICAS
En el presente estudio, se ha utilizado la técnica de la

observacion.

Sanchez (2007), nos dice que “la observacion es un proceso
cuya funcién primera e inmediata es recoger informacion sobre el
objeto que se toma en consideracion” (p. 101). Lo cual implica una
actividad de codificacion: la informacion bruta seleccionada se traduce

mediante un cddigo para ser transmitida a alguien.

INSTRUMENTOS
En la presente investigacion se ha empleado como instrumento

la ficha de observacion.

La ficha de observacion es considera como una especie de
procedimiento de investigacion, el cual consiste basicamente en
poder utilizar instrumentos adecuados para poder establecer una
relacion entre la hipotesis y los hechos reales, a través de la
observacion cientifica, también de la investigacion sistematizada y

ordenada.
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Ficha de observacion sobre el juego: Dirigidos a los nifios(as) de 5
afos del nivel inicial, se formularon 10 items de preguntas cerradas,
el evaluador fue el docente del aula.

FICHA TECNICA

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha de Observacion

Autor: Inmaculada Delgado Linares

Afno: 2011

Procedencia: Asturias — Espafia

Aplicacion: Individual

Validez: Mediante juicio de expertos y la confiabilidad con el método
Alfa de Crombach

Ambito de aplicacién: Nifios de nivel 4 a 6 afios.

Tiempo: 10 a 15 minutos.

Dimensiones:
Dimension Social: Se formularon 4 items (1, 2, 3, 4)
Dimension Cognitiva: Se formularon 3 items (5, 6, 7)

Dimension Sensorial: Se formularon 3 items (8, 9, 10)

Valoracién: Escala de Likert

A veces... ............ 2
Casi siempre....... 3

Siempre .............. 4

Niveles:
Alto 31 -40
Medio 21 - 30
Bajo 10 - 20
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Ficha de observacion de Psicomotricidad Gruesa: Dirigidos a los
nifios(as) de 5 afos del nivel inicial, se formularon 15 items para ser
contestadas en un tiempo aproximado de 20 a 30 minutos, el
evaluador fue la docente de aula.

FICHA TECNICA

Técnica: Observacion

Instrumento: Escala de desarrollo motor PDMS-2

Autor: Leticia Ribelles Llobregat, Esther Ronda Vallés (1987)
Validez: Sometido a juicio de expertos por especialistas.
Confiabilidad: El instrumento es altamente confiable de 0.91y en la
Prueba tuvo resultados de 0.000 y una validez de constructo,
contenido y predictiva moderada. Ambito: Aplicable a nifios de 1 -5

anos.

Dimensiones:

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

Locomocioén: Se formularon 6 items (4, 5, 6, 7, 8, 9).

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

Valoraciéon: Dicotémica
Niveles:
Alto 11 -15

Medio 5-10
Bajo 0-5
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1.6.5. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

JUSTIFICACION TEORICA

La presente investigacion esta fundamentada en el juego como
estrategia para estimular las variables de coordinacion y equilibrio, es
importante porque desde la dimension fisica, mental y espiritual del
nifio, la actividad motora desempefia un papel esencial en la
facilitacion de su desarrollo integral, ya que el infante posee una
inteligencia, un cuerpo y un espiritu en proceso de construccion y

evolucion.

El juego pues, ocupa dentro de los medios de expresion del
nifio un lugar privilegiado. En el juego el nifio aprende a conocer su
propio cuerpo y sus posibilidades, desarrolla su personalidad y

encuentra un lugar en el grupo.

JUSTIFICACION PRACTICA

Se justifica en lo practico, ya que el impacto que generara esta
investigacion se centra en el desarrollo que adquiriran los nifios y
nifias en su proceso de aprendizaje, ya que al tener bien desarrolladas
estas variables, por obvias razones, su rendimiento académico debe
mejorar ostensiblemente, al igual que su desempefio laboral, social y

personal.

Desarrollar una buena motricidad gruesa en un nifio, garantiza
adultos seguros, capaces de tomar las mejores decisiones en el
momento oportuno, puesto que la motricidad gruesa conlleva a
mejorar el pensamiento critico, pilar fundamental en las acciones de

un ser humano.
JUSTIFICACION SOCIAL

La investigacién se justifica socialmente, ya que a través de

este estudio se busca beneficiar a la los agentes educativos (nifios,
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docentes y padres de familia) de la institucion educativa, ya que la
investigacion realizada constituyd un gran beneficio, ya que la
motricidad ocupa un lugar importante en el desarrollo motriz,
emocional e Intelectual en las primeras etapas del nifio, quien tiene
gue aprender a armonizar los movimientos de su cuerpo con sus
habilidades y destrezas mentales; para asi en un futuro poder ser
eficaz y eficiente en cada uno de los retos impuesto por el mundo
post-moderno; por consiguiente; es desde la educacion preescolar
donde se empieza a trabajar con metas muy claras en todos los

procesos en los que se fundamenta el movimiento.

JUSTIFICACION LEGAL

El presente estudio se basé en los siguientes documentos
legales:
- Constitucién Politica del Pera

Capitulo 1l de los Derechos Sociales y Econ6micos

Articulol14°

La educacion promueve el conocimiento, el aprendizaje y la
practica de las humanidades, la ciencia, la técnica, las artes, la
educacion fisica y el deporte. Prepara para la vida y el trabajo y

fomenta la solidaridad.

Es deber del Estado promover el desarrollo cientifico y tecnologico
del pais. La formacion ética y civica y la ensefianza de la
Constitucion y de los derechos humanos son obligatorias en todo
el proceso educativo civil o militar. La educacion religiosa se

imparte con respeto a la libertad de las conciencias.
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La ensefianza se imparte, en todos sus niveles, con sujecion a los
principios constitucionales y a los fines de la correspondiente

institucion educativa.

Los medios de comunicacién social deben colaborar con el Estado

en la educacion y en la formacion moral y cultural.

- Ley General de Educacion N° 28044
Capitulo | de la Politica Pedagdgica
Articulo 37°.- Cultura, deporte, arte y recreacion
La formacion cultural, artistica, con énfasis en las creaciones
culturales y artisticas en un enfoque intercultural e inclusivo, asi
como la actividad fisica, deportiva y recreativa, forman parte del
proceso de la educacion integral de los estudiantes y se desarrollan
en todos los niveles, modalidades, ciclos y grados de la Educacién
Bésica.
Las instituciones educativas deben ser espacios amigables y
saludables, abiertos a la comunidad. Aprovechando su
infraestructura, fuera del horario de clase, podran constituirse como

centros culturales y deportivos para la comunidad educativa.

- Reglamento del Codigo de los Nifios y Adolescentes N° 26102
Articulo 15.- Educacion bésica.-

El Estado asegura que la educacion basica comprenda:

a) El desarrollo de la personalidad, las aptitudes y la capacidad

mental y fisica del nifio y adolescente hasta su maximo potencial.
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2.1.

CAPITULO Il MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS

Jimenez y Romero (2019) La educacion a la primera infancia, es un ciclo vital
en el desarrollo del ser humano, enmarcado juridicamente y reconocido por
primera vez de manera legal en el Codigo de la Infancia y Adolescencia
(Articulo 29, Ley 1098 de 2006): "la primera infancia es la etapa del ciclo vital
en la que se establecen las bases para el desarrollo cognitivo, emocional y
social del ser humano”. Partiendo de lo anterior, se ha ampliado la cobertura
para esta poblacion sin medir el tipo de infraestructura que les garantice a
los nifios y nifias el bienestar y fortalecimiento de sus necesidades basicas.
Donde se han venido adecuando casas de tipo doméstico, en zonas
residenciales, con poco o nada de espacio de zona verde, lo que no le
permite al nifio vitalizar su motricidad gruesa con total plenitud. Este articulo
reconoce los beneficios que tiene para la primera infancia, el fortalecimiento
de la motricidad gruesa y hace un aporte para crear la necesidad a este tipo
de instituciones educativas a aplicar actividades que contribuyan al
fortalecimiento motriz, pese a no contar con espacios los adecuados para su

desarrollo.

Enriquez (2020) Las concepciones relacionadas con la motricidad gruesa en
articulacion con los juegos tradicionales para los nifios (as) de 3 a 4 afios
ocupa el centro del articulo, a partir de un andlisis que refleja el estudio

realizado de las concepciones de diferentes investigadores a nivel
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internacional y en particular en Ecuador. El objetivo del articulo es analizar
el comportamiento del tema que refiere la articulacion entre el desarrollo de
la motricidad gruesa y el empleo de los juegos tradicionales, observados
como una alternativa pedagogica para los infantes de 3 a 4 afios. En esa
direccion, los contenidos que se tratan en el desarrollo del articulo tienen
como idea esencial el desarrollo psicomotor y sus particularidades en la
motricidad gruesa, los juegos tradicionales, origen, caracteristicas e
importancia e influencia en el desarrollo de la motricidad gruesa en los
infantes de 3 a 4 afos; los resultados determinaron que el andlisis permitid
corroborar su importancia y actualidad, a partir de confirmar la idea que
plantea la articulacion entre motricidad gruesa y juegos tradicionales, se
defiende como una alternativa pedagogica para los infantes de 3 a 4 afos,
desde la cual se favorece el desarrollo de movimientos, mediante actividades
pedagdgicas planificada a ese fin en las cuales se debe lograr la estimulacion
de capacidades para el equilibrio, la coordinacion y sus capacidades, unido
al desarrollo intelectual, afectivo y social desde el cual se favorece la relacion
con el entorno a nivel cognitivo (memoria, atencion, concentracion y

creatividad) social y afectivo.

2.1.2. TESIS NACIONALES

Ruiton y Tamayo (2015), en su tesis titulada “Juegos ludicos para la
mejora de la motricidad gruesa”, Chimbote. El presente trabajo de
investigacion se realizdé con el objetivo de determinar si los juegos ladicos,
bajo el enfoque colaborativo y la utilizacion de material concreto, mejoran la
motricidad gruesa en los niflos y nifias de 2 afos 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 Educacién Inicial. Asimismo, se utilizo la prueba estadistica de Wilcoxon
para comprobar la hipétesis de la investigacion. Por otro lado, se aplicé a la

poblacién muestral un pre test para medir la habilidad motriz gruesa de los
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estudiantes. Resultados: 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 utilizo la estrategia
didactica durante 15 sesiones de aprendizaje. Finalmente, se aplic6 un
postest, cuyos resultados fueron los siguientes: el 42% logré una calificacion
de B y el 58 % obtuvo A. Conclusiéon: En funcién de los ultimos resultados,
se demuestra la hipoétesis de investigacion que sustenta que la aplicacion de
los juegos ladicos basados en un enfoque colaborativo utilizando material

concreto, mejoroé significativamente la motricidad gruesa.

Chocce (2018) El trabajo académico titulado, Juegos populares para
desarrollar motricidad gruesa en nifios y nifias de 5 afios de la institucion
educativa “Pomatambo” de Oyolo, Paucar De Sara Sara, se ha realizado con
la finalidad fines de titulacion. El objetivo fue caracterizar la importancia que
tiene los juegos populares para fomentar el desarrollo de la motricidad
gruesa en los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial. Para elaborar se
ha utilizado como método la recopilacion bibliografica y la técnica didactica
de “aprendemos jugando “para realizar experiencia en aula desarrollando
sesiones de aprendizaje. El resultado obtenido es: del total de 13 nifios y
nifas un 46% se han obtenido la nota “B”, eso implica que aun no han
logrado desarrollar su habilidad de motricidad fina, se hallan en proceso de
aprendizaje. Un 33% obtienen el calificativo “A”, que implica que han logrado
el aprendizaje, por ende, muestran habilidades motrices de gruesa
desarrollada. Un 21% de los nifios del total de 13 se hallan en el grupo de
los que obtiene el calificativo de la letra “C”, se ubican en el inicio sobre
aprendizaje de motricidad gruesa. Los logros indican que los juegos
populares constituyen una herramienta pedagdgica para facilitar el desarrollo

de habilidades de motricidad gruesa.
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2.1.3. TESISINTERNACIONALES
Escobar (2015) El estudio se realiz6 para mejorar el desarrollo de la
motricidad gruesa de los nifios de 4 afios de edad de la Unidad Educativa
“Hispano América”, por medio de estimular a los nifios con la aplicacion de
los juegos tradicionales infantiles de persecucion. Se Disefidé una guia de
estimulacion con juegos tradicionales infantiles de persecucion para
mejorar el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios, dirigida a los
maestros del nivel inicial para su aplicacion diaria en la jornada educativa,
ya que podemos afirmar que a través del juego se logra estimular a los
nifios en todas sus areas de desarrollo y de esta manera obtener un mejor
desarrollo infantil, dicha guia va dirigida también a estimuladoras
tempranas, al personal de los centros de desarrollo infantil, a padres y
madres de familia y a aquellas personas interesadas en estimular a los
nifios a través del juego. Al realizar la comprobacion de la hipétesis
planteada pudimos verificar que la aplicacion de los juegos tradicionales
infantiles de persecucion mejora el desarrollo de la motricidad gruesa de

los niflos de 4 anos de edad.

Cela y Ferndndez (2021) En este trabajo investigativo se realizé
observaciones online al proceso educativo en el aula de inicial dos
mediante una lista de cotejo para establecer la situacién problematica.
Luego se procedio con el analisis bibliografico de las variables el juego y
la motricidad gruesa. Se realiz6 una encuesta aplicada a los docentes y
representantes legales; y una entrevista a la rectora de la institucién. Se
elabord cuadros y graficos estadisticos los cuales se interpretaron para
realizar las conclusiones y recomendaciones de la investigacion. El
resultado de este proyecto fue encontrar nifios con dificultad en su aspecto
motor grueso debido a la falta de juegos. El estudio es relevante porque
el desarrollo motriz de los nifios no solo se realiza en la institucion
educativa, sino que viene desde casa y los padres o cuidadores habituales
deben conocer sobre el tema y capacitarse.
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2.2.

SUSTENTO TEORICO

2.2.1. JUEGO

2.2.1.1. TEORIA DEL JUEGO DE JEAN PIAGET

Piaget creia que la actividad o el juego pueden ser el producto final del nifio.
Lo que es un partido en un estadio puede pasar en otro. Una vez que un nifio

ha dominado una actividad, la repite por la inmensa alegria del dominio.

Piaget (1965) define el juego como pura asimilacion: la repeticion de una
accion o plan simplemente por el placer de alcanzar un objetivo. El cree que
los tipos y procesos de lecciones de juego elegidos por los nifios reflejan su
nivel de desarrollo cognitivo. Para Piaget, el juego y el desarrollo cognitivo
son paralelos e interdependientes. El juego estimula la capacidad de los

nifios para aprender su mundo y competir con él.

Para Piaget, las diversas formas de juego durante el desarrollo del nifio son
el resultado directo de la transformacion simultanea de las estructuras

intelectuales.

Pero los juegos ayudan a construir nuevas estructuras mentales. De los dos
componentes (asimilacion y adaptacion) que existen en la adaptacién a la
realidad, el juego es el paradigma de asimilacibn de Piaget: antes crea
estructuras estables para adaptarse efectivamente al entorno, antes de que
el nifio fuerce su adaptacion entre columpio y reorganizacion. sus patrones
de comportamiento de acuerdo a la presion del mundo externo, en cambio,
cuando el nifio asimila, subordina diferentes objetos a los mismos patrones
de comportamiento: el plan motor depende de cualquier objeto que esté a su
alcance para el entrenamiento. Al ejercitar cada objeto, independientemente
de sus propiedades especificas, el nifio distorsiona la realidad en favor de su
organizacion interna. La funcion de este juego de practica es reforzar los

planes motores y su coordinacion a medida que se van aprendiendo.
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La transformacion que experimenta la estructura intelectual del nifio se

refleja también en la forma de juego.

2.2.1.2. DEFINICIONES DE JUEGO
Etimologicamente, los investigadores determinaron que el juego de
palabras proviene de dos palabras latinas: "iocum y ludus-whores",
ambas se refieren a bromas, diversion, bromas y, a menudo, se usan

indistintamente con acciones que expresan juego.

Pugmire-Stoy (1996) define el juego como “una actividad que nos
permite presentar el mundo adulto por un lado y el mundo real al

mundo imaginario por el otro. La ley se desarroll6 en tres etapas:

Entretener, estimular la actividad e influir en el desarrollo” (p. 90).
Gimeno y Pérez (2008), por su parte, definen el juego como “un
conjunto de acciones mediante las cuales un individuo proyecta sus
sentimientos y deseos y mediante las cuales expresa su personalidad
a través del lenguaje (verbal y simbdlico)” (p. 45). . Para estos autores,
las caracteristicas del juego permiten que nifios o adultos expresen
cosas que no son posibles en la vida real. Una atmadsfera de libertad
y sin coercién es esencial en cualquier juego. Garaigordobil (2010)
afirma que “El juego infantil proporciona una plataforma para que los
actores se encuentren con el mundo, con los demas y consigo
mismos, y por lo tanto es una oportunidad para el aprendizaje y la
comunicaciéon” (p. 20). Mientras juega, el nifio crea relaciones con
otras personas, lo que le darad la oportunidad de crear redes
caracterizadas por la espontaneidad y sera un incentivo para una
comunicacion coherente. Entonces, cuando un nifio juega, aprendera
porque se comunicard y se comunicara con otras personas que
conforman su mundo, y al mismo tiempo podra fortalecer su lenguaje

porque tiene que comunicar sus pensamientos e ideas.
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A nivel individual, el juego es una actividad espontanea vy
desinteresada que implica elegir libremente seguir reglas o superar
obstaculos conscientemente. Su funcion bésica es dar al nifio la
alegria moral de la victoria, anteponiéndolo a si mismo ya los demas,

aumentando su personalidad.

2.2.1.3. IMPORTANCIA DEL JUEGO
El juego se considera el medio de aprendizaje mas importante para
los nifios; algunas personas creen que es el trabajo mas serio de la
infancia y la forma mas natural de experimentar y aprender; promueve

el desarrollo de los nifios en muchos aspectos.

La importancia del juego radica en que le permite al nifio explorar
diferentes formas de la vida cotidiana y asi adquirir importantes
conocimientos que le seran de utilidad a lo largo de su vida. El juego
debe utilizar habilidades mentales y fisicas que contribuyan al
desarrollo de habilidades y destrezas, donde el nifio es el Unico

protagonista.

El juego se define como un “proceso sugerente y alternativo de
adaptacién y afrontamiento”, por lo que actua como una herramienta

de aprendizaje.

Desestimar el juego educativo significa privarlo de una de sus
herramientas mas eficaces, por lo que los educadores deben procurar
que las actividades de un nifio o una nifia sean una de sus principales
fuentes de aprendizaje y desarrollo, porque a través de la accion y la
experimentacion expresan sus intereses y motivaciones y descubrir

las propiedades de los objetos, las relaciones, etc.

34



El papel del educador infantil, consiste en facilitar la realizaciéon de
actividades y experiencias que, conectando al maximo con las necesidades,
intereses y motivaciones de los nifios, les ayuden a aprender y a

desarrollarse.

El juego es una actividad innata en el ser humano, es decir, es una
accion libre, espontanea y natural, sin ningun aprendizaje previo. Durante
toda su infancia el nifio(a) demuestra el juego con sus movimiento
corporales, los mismos que le ayudan a desarrollar su motricidad gruesa y
no deja de tener significado en la vida del hombre, ya que en su juventud, en

su madurez y en la edad de adultos mayores esta presente el juego.

El juego bien organizado puede ser abierto y flexible, permitiendo
desarrollarse fisica, mental, emocional y socialmente desafiando el
cansancio y las horas y lo Gnico que tiene en mente es jugar con un renovado

disfrute de alegria.

Es importante para el desarrollo fisico del individuo, porque las
actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y
piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en particular influyen sobre la
funcién cardiovascular y consecuentemente para la respiracion por la

conexion de los centros reguladores de ambos sistemas.

2.2.1.4. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Decrory y Monchamp. (2010), insisten en que el juego es un “recurso
creativo tanto en el sentido fisico (sensacion, movimiento, desarrollo
muscular, coordinacion psicomotora) como en el sentido mental, porque el
nifio invierte todo el ingenio y la creatividad. Propiedad, ingenio, inteligencia,
imaginacion y motricidad" (p. 132). Esto tiene un evidente valor social, ya que

ayuda a formar habitos de cooperacion y asistencia, asi como de
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confrontacion con situaciones reales y, por tanto, una comprension mas

realista del mundo.

Es un vehiculo para la expresion evolutiva de las emociones, por lo que es
una técnica de proyeccion muy util para psicélogos y educadores,
especialmente a la hora de comprender los problemas de los nifios. El juego
también tiene un "valor de reemplazo" porque en la primera y segunda
infancia es una transicion de situaciones adultas: por ejemplo, jugar con

mufiecas, ir de compras, etc.

El juego proporciona un entorno adecuado para que los nifilos aprendan las
necesidades educativas béasicas. Puede y debe ser considerado una
herramienta mediadora, dadas varias condiciones que facilitan el

aprendizaje.

Su caracter motivador estimula al nifio oa la nifia y les facilita la participacion
en actividades que pueden no resultar atractivas como alternativa a
actividades menos emocionantes o mundanas. Mientras juega, el nifio
descubre el valor del “otro” en contraste con €l mismo e interioriza actitudes,
valores y normas que contribuyen a su desarrollo social afectivo y a la
realizacion del proceso de socializacion que ha iniciado.

El juego es libre.
- El juego produce placer.
- El juego implica actividad.
- El juego es una actividad propia de la infancia - El juego es
algo innato.
- El juego organiza las acciones de un modo propio y especifico -
El juego ayuda a conocer la realidad.
- El juego permite al nifio afirmarse.

- El juego favorece el proceso socializador.
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- El juego cumple una funcion de desigualdades, integradora y
rehabilitadora.

- En el juego el material no es indispensable.

- El juego es descubridor.

- El juego es potencial.

2.2.1.5. DIMENSIONES DEL JUEGO

Segun Delgado (2011) las dimensiones del juego son las siguientes:

a) Dimension social.- Consiste en la integracién, adaptacion, igualdad y
convivencia. El juego es el principal recurso que tienen los nifios para
iniciar sus primeras relaciones con sus iguales. Conforme el nifio se va
relacionando con los demas aprende a asimilar conductas deseables
como compartir, saludar, respetar turnos, entre otros; y aprende a no
manifestar conductas indeseables como pegar a los otros o imponer su

voluntad. El juego permite el autoconocimiento y el conocimiento del

entorno y de las personas; a nivel social el juego es basico porque resulta

un elemento socializador que nos ayuda a construir nuestra manera de
relacionarnos con los demas. El juego permite al nifio conocer y respetar
las normas, fomenta la comunicacién, promueve la cooperacion y facilita

los procesos de insercion social.

b) Dimensién cognitiva.- Los juego manipulativos favorecen el desarrollo
del pensamiento. El juego simbdlico favorece la empatia es decir la

capacidad el nifio para situarse en el lugar del otro.

El juego facilita el proceso de abstraccion del pensamiento es decir, la
creacion de representaciones mentales. Asimismo nifio aprende a tener
en cuenta los objetos y personas que no estan presentes. Es decir, ser

capaces de evocar lo que falta en un conjunto de objetos y personas.
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Cabe destacar, que mediante el juego el nifio desarrolla el dominio del
lenguaje, y permite al nifio expresarse verbalmente con otros nifios y con
personas adultas. El desarrollo del lenguaje unido a la aparicion del juego
simbdlico permite que los nifios desarrollen su pensamiento, ajustarlo y
aprender de sus errores. El juego facilita a los nifios introducirse en el

mundo adulto sin miedo.

c) Dimension sensorial.- A través del juego el nifio puede describir una
serie de sensaciones que no podia experimentar de otro modo. El juego
le permite al nifio la exploracion de las propias posibilidades sensoriales,

motoras y su desarrollo a través del ejercicio repetido.
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2.2.1.6. CLASIFICACION DEL JUEGO
Existen diferentes clasificaciones del juego en su funcién de diversos

criterios segun Piaget cronolégicamente lo clasifica en:

- Sensorial Motor.-
Se caracteriza en la primera etapa de vida del nifio hasta los dos afos.
En esta etapa los juegos permiten desarrollar los érganos de los sentidos
y el movimiento, le ayuda a conocer el mundo circundante. Su primer

juguete e su propio cuerpo que va descubriendo al tocarse sus
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piececitos, sus manitos y otros, a través de sus movimientos que cada
vez son mas amplios.

En esta edad el nifio se entretiene con la manipulacion y exploracion de
los objetos que sus padres le proporcionan para estimular su desarrollo.
(Chinescos, pelotas de goma, sonajeros, musica, se deslizan, gatea, gira
su cabecita de un lado a otro, agarra objetos, cajas musicales, juguetes

blandos, identifica voz materna y paterna).

Simbdlico.-

Es caracteristico entre 3 y 6 afios, aparece cuando el nifio ha adquirido
la capacidad de representacion, es decir el hace que un objeto se
convierta en otra cosa muy diferente a lo que tiene, o representa a
distintos personajes: (Papa, Mama, Médico, Bombero, Zapatero,
Profesor, Policia o al personaje que admiran a través de la television
como el chavo, barney, mickey) o amoldandole de acuerdo a sus

necesidades o interés en el desenlace que él desea.

Aunque hay distintos tipos de juegos, muchos consideran el juego de
ficcion como el mas tipico de todos, el que reldne sus caracteristicas mas
sobresalientes. Es el juego de “pretender” situaciones y personajes

‘como si” estuvieran presentes.

Con el desarrollo motor se amplia enormemente su campo de accion, se
le permite o se le pide participar en tareas que antes le estaban vedadas

y, sobre todo, aparecen mundos y personajes suscitados por el lenguaje.
Los psicoanalistas han insistido, con razén, en la importancia de estas
elaboraciones fantasticas para poder mantener la integridad del yo y dar

expresion a los sentimientos inconscientes.

Con independencia de si las fantasias ocupan con anterioridad un lugar,

0 no, en la mente infantil, lo cierto es que no sera hasta el segundo afio
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de vida cuando aparezcan las primeras manifestaciones de fingir que se

come de un plato vacio o que se duerme con los ojos abiertos.

Buena parte de estos primeros juegos de ficcion son individuales, o si se
realizan en presencia de otros nifios, equivalen a lo que se ha llamado
juego “en paralelo”, en el que cada jugador desarrolla su propia ficcién

con esporadicas alusiones al comparfiero.

Esta ausencia de cooperacion entre jugadores ha llevado a que algunos
psicologos empiecen a definir el juego simbdlico como “egocéntrico”,

centrado en los propios intereses y deseos.

El juego es social desde el principio, que su caracter individual y privado
es un aspecto secundario de una actividad que se genera siempre en

un contexto social.

Una aportacion fundamental de los juegos es descubrir que los objetos
no sirven solo para aquello que fueron hechos, sino que pueden utilizarse
para otras actividades mas interesantes. Un simple palo se transforma en

caballo, en espada o en puerta de una casa.

Juego deregla.-

A partir de los 5 a 6 afios el juego esta en constante desarrollo, lo cual
surge a medida que el nifio desarrolla sus habilidades y destrezas, a esta
edad el nifio ha utlizado normas y reglas en su juego, pero son
completamente egocéntricas, es decir. él controla y cambia las reglas a
su antojo, siempre a su favor, y estas reglas se convierten en las reglas
externas por las cuales regula el juego de su equipo, aprende a compartir
para evitar conflictos y estar listo en todo momento. Ninguno gana al

jugar, convirtiendo asi un juego egoceéntrico en uno cooperativo donde
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nadie gana ni pierde para evitar tristes desenlaces que afectan a los

ninos.

El final del preescolar coincide con el surgimiento de un nuevo tipo de
juego: el juego de reglas. Su iniciacion depende en gran medida del
entorno en el que se mueve el nifio, de los posibles modelos de que

dispone.

La presencia y participacion de los hermanos mayores en la escuela
primaria contribuye a que los nifilos comprendan este tipo de juegos. Pero
en todos los juegos con reglas, tienes que "aprender” a jugar, tienes que

hacer ciertas acciones y evitar otras, tienes que seguir "algunas reglas".

Mientras que en los juegos simbdlicos cada jugador puede crear nuevos
personajes, incorporar otros temas y desarrollar solo rasgos marcados,
en los juegos de reglas, los socios y oponentes deben "hacer lo que
saben" de antemano. Estos son compromisos voluntarios, por lo que la

competencia se desarrolla en los contratos, que son las propias reglas.

Espanol

Seleccione el nivel de parafrasis
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2.2.1.7. TIPOS DE JUEGO

Tenemos:

a) Juegos de competicion
Estos juegos permiten que exista un ganador y un perdedor, permitiendo
una desventaja entre los jugadores, en donde el perder puede ser una
decepcion para el mismo frustrando sus emociones, entonces es
necesario modificar las reglas del juego para que no existan ni ganadores
ni perdedores, haciéndole entender al nifio que lo fundamental es jugar,

compartir y divertirse.

b) Juegos tradicionales
Estos juegos son una gran riqueza que ha perdurado a través del tiempo
y que refleja los valores, actitudes y creencias de una cultura, al mismo
tiempo es una expresion artistica del cuerpo al manipular objetos de
diferentes texturas, formas, colores que le agradan en su desarrollo,
como por ejemplo:
¥ La rayuela de la semana
¥ El lobo
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@ El patio de mi casa

@ Elrol de juegos imitacion de personajes
¥ La rayuela del gato

@ El florén

@ El baile de la silla

¥ El saltar la soga i¥*

El baile del tomate i

El trompo

! Las cintas

¥ Las ollas encantadas

! El gato y el ratén

U Jugar con arena ¥ Corro de la patata.
¥' Escondite.

@ Anton pirulero.

' El trompo.

@ El pilla, pilla.

@ La goma.

2 El juego de las sillas.

@ Las canicas.

El juego actia como un medio de trabajo educativo y formativo, mediante
el juego se resuelven tareas de educacion ética (valores), estética,
mental y fisica de los nifios/as, de la formacion de su personalidad; en el
jardin de infantes el juego es utilizado como un método de ensefianza y
depende de su calidad para que el nifio responda espontaneamente a

esa actividad.

c) Juegos con objetos
En estos juegos se combinan diversos movimientos corporales
destacando sus habilidades y destrezas con el objeto de reconocer
formas, colores, tamafio, texturas y otros; piedras, cuerdas, trompo,

canicas, papelotes, balero.
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d) Juegos con dibujos y figuras
Son actividades ludicas que se realizan a través de imagenes y a partir
de dialogos, historias, cuentos o imaginacion propia del nifio en donde
ellos describen ideas y las plasman en una hoja de papel mediante
dibujos, letras o garabatos que tienen un significado especial, estas se
transformaran en ideales o ideas que buscan hacerlas realidad, para su
realizacion se necesitan gréaficas, hojas de papel, lapices, colores, y todo
material didactico que el nifio pueda utilizarlo para plasmarlo en una hoja

(pictogramas, recoleccion de etiquetas).

e) Juegos Didacticos
Son juegos modernos diseflados de diferentes materiales con el
propdsito de integrarles en la educacién y formacion del nifio tanto en el
nacleo familiar como en el primer afio de educacion basica, donde los
maestros la utilizan como herramientas pedagdgicas en el desarrollo
sensorio motoras, verbales y en actividades donde se relaciona el

conocimiento de los objetos y los seres vivos.

Este juego resulta muy costoso, pero la maestra muy ingeniosa utiliza
materiales reciclables u otros de muy largo costo; cubos, legos, pelotas,
pinzas, tilos, botellas, cajas de fosforo, cigarrillos, caramelos, tubos de

papel higiénico, tarrinas.

f) Juegos Psicomotrices
Estos juegos estimulan los movimientos efectuados por los musculos con
la ayuda del sistema nervioso para alcanzar el objetivo propuesto: sogas,
juegos con tarjetas de colores, coordinar movimientos con nuestro

cuerpo.
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2.2.1.8. EL JUEGO EN EL DESARROLLO INFANTIL

A medida que un nifio pasa de lactante a adulto, su principal enfoque
de la actividad evoluciona a lo largo de un todo juego-trabajo. En cada
periodo del desarrollo, el equilibrio entre juego y trabajo se desplaza. Para el
nifio en edad preescolar, el juego es la actividad central. La estructura de los
primeros afios escolares ensefia al nifio a equilibrar las actividades laborales
y ludicas. A medida que el nifio se aproxima a la adolescencia, participa cada
vez mas en una actividad estructurada y orientada hacia el trabajo. Este
enfoque en el trabajo aumenta a través de los afios adolescentes. Para los
adultos, el desarrollo de trabajo y carrera estan equilibrados con actividades

activas o pasivas de esparcimiento.

Con el transcurso de los afos, los docentes y especialistas han
elaborado muchas definiciones para la palabra juego, pero es intrinseco a
todas estas definiciones el concepto de que juego es una actividad en la que
se participa voluntariamente por placer. Esta actividad es importante porque
ayuda al nifio a adaptarse a su ambiente o cultura. El juego de un nifio se
desarrolla a través de varias etapas desde la observacién pasiva hasta la

actividad cooperativa y con propasito.

2.2.2. MOTRICIDAD GRUESA

2.2.2.1. TEORIA DE LA PSICOMOTRICIDAD DE HENRY WALLON
Wallon (1982) fue pionero en psicomotorismo, afirmando que “el
ejercicio afecta el desarrollo mental y las relaciones de los nifios con
los demas” (p. 198). Intenta demostrar que las funciones mentales y
motoras son reciprocas y que la estructura fisica es un elemento

esencial del desarrollo de la personalidad.

De igual forma, en su teoria, Wallon (1982) trat6 de mostrar “la
importancia del entrenamiento en el desarrollo psicobiolégico de los

nifios, argumentando que las funciones tonicas juegan un papel
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esencial en el desarrollo de los nifios y dividen la vida humana en

etapas” (Pag. 255), resumida como sigue:

- Fase impulsiva (adiciones de 6 a 12 meses — Estado de animo): A
partir de este momento se organiza el movimiento hacia el exterior.
quiero explorar - Fase anticipatoria (2 a 3 afos): el movimiento se
convierte en una herramienta para actuar en el propio entorno

operativo.

- En la fase de individuacion (3 a 4 afios), su movilidad aparece como
medio de su desarrollo psicolégico. Wallon se centra en la unidad
biologica del hombre en una unidad funcional, donde las funciones
mentales y motoras reflejan la verdadera relacion de la vida con el
medio ambiente. También muestra que los nifios y nifias utilizan su
cuerpo para comunicarse a través de gestos y movimientos de

acuerdo a su entorno sociocultural antes de utilizar el lenguaje

hablado como medio de comunicacion.

2.2.2.2. DEFINICIONES DE MOTRICIDAD GRUESA
Jiménez (2002) afirmé que la motricidad gruesa se define como el
conjunto de funciones neurales y musculares que posibilitan el
movimiento y la coordinacién, la locomocién y el movimiento de las
extremidades. Estos movimientos estan asociados a la contraccién y

relajacion de diferentes grupos musculares. Los receptores
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sensoriales de la piel y los propioceptores de los musculos y los
tendones se utilizan para este propoésito. Estos receptores le dicen al
centro nervioso que el movimiento va bien o que debe cambiarse (p.
102).

Garcia (2012) pensd que la motricidad gruesa se refiere a “los
movimientos musculares generales que controlan el cuerpo, también
conocidos como movimientos grupales, que llevan al nifio de la
dependencia absoluta al movimiento independiente. (cabecear,
sentarse, rodar, gatear, pararse, caminar, saltar, lanzar)” (p. 37). En
pocas palabras, las habilidades motoras gruesas son la capacidad de
realizar movimientos amplios y generales, como balancear un brazo o
levantar una pierna. Este control requiere una adecuada coordinacion

y funcién de musculos, huesos y nervios.

2.2.3. IMPORTANCIA DE LA MOTRICIDAD GRUESA

Las habilidades motoras gruesas son muy importantes en la primera

infancia, son buenas para la salud fisica y mental, ayudan a los nifios a ser

independientes y sociables, también ayudan a desarrollar y aprender

habilidades motoras gruesas a través de actividades fisicas, y benefician y

mejoran su relacion con el medio ambiente y los experimentos.

La motricidad gruesa ayuda y favorece a los nifios en:

Toma de conciencia del propio cuerpo sea en estado estatico o en
movimiento.

Reconoce y domina su esquema corporal.

Dominio del equilibrio.

Control y dominio del area motriz gruesa y fina.

Dominio de técnicas como la danza, teatro, musica, juegos.

Control de la respiracién inhalacion / exhalacion.
Adaptacion al mundo exterior o el entorno que lo rodea.

Mejora la expresion corporal.
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- Desarrollo del ritmo.

- Mejora la retencion de la memoria.

- Nociones de intensidad: tamafio, situacion, orientacion.
- Organizacion del espacio y el tiempo.

- Desarrollo del lenguaje corporal

2.2.3.1. DIMENSIONES DE LA MOTRICIDAD GRUESA
Las dimensiones de la motricidad gruesa a utilizar en la presente

investigacion son las siguientes:

- Estatica: Mide la habilidad de los nifios para mantener el control de su
cuerpo y su equilibrio.
- Locomocion: Mide la habilidad de los nifios para desplazarse de un sitio

a otro.

- Manipulacion de objetos: Mide la habilidad de los nifios para lanzar,
recoger y dar patadas al balon.

2.2.2.4. FACTORES QUE FRENAN LA MOTRICIDAD GRUESA

Bequer (2000) nos resalta que “los problemas en las fases de
desarrollo del motor grueso se pueden presentar a cualquier edad debido a
una complicacién en el desarrollo fisiolégico o por un accidente; evitando el

correcto funcionamiento de las destrezas motoras de los nifios” (p. 51).

La desnutricion. Es en cambio una enfermedad con matiz social que forma
parte de la pobreza extrema de un pueblo en vias de subdesarrollo, nuestro
pais no se escapa de esta situacion y si no se sabe utilizar adecuadamente
los pocos recursos que se dispone, la situaciéon iria peor. Muchas de las
familias no aprovechan los productos que en €poca son econdmicos y utiliza
comida preparada o comida chatarra, llevando a un contexto social mas

grave que es el sobrepeso y la obesidad, este fenomeno acosa cada vez
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mas desde tempranas edades mismo que si no es tratado a tiempo y
llevando un control continuo conlleva a enfermedades graves e incluso a la

muerte.

Carencia de Estimulacién Motora Gruesa. La vida moderna ha permitido
cambios drasticos en la interaccion de la familia y esto hace que la falta de
tiempo para compartir con los nifios sea una consecuencia para que muchos
de ellos se vean presos en casa 0 atados a una silla, evitando el

fortalecimiento de las destrezas motoras gruesas.

2.2.2.5. ACTIVIDADES QUE APOYAN A MEJORAR LA MOTRICIDAD
GRUESA
En general todos los juegos que implican cualquier actividad fisica
ayudaran a los nifios a mejorar sus destrezas motoras gruesas, pero algunos
de los siguientes ejercicios son basicos y no requieren de muchos

materiales:

- Pedir al niflo que sefiale, nombre y localice cualquier parte de su cuerpo,
incluyendo partes de la cara y extremidades.

- Armar legos con figuras de gran tamafo e incentivarlo para que forme
figuras sobre las cuales pueda realizar otra actividad y luego pedirle que
desarme.

- Subir y bajar escaleras.

- Realizar un recorrido, sin salirse del esquema determinado, es decir un

area, especifica o una figura o forma.

ACTIVIDADES DE COORDINACION ENTRE MIEMBROS (DE
MOTRICIDAD GRUESA)
Muchas de las siguientes actividades pueden realizarse al compas de

musica que tiene una variedad de ritmos.

Coordinacion bi-manual:
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Dar golpecitos con los dedos, las manos o palos al compas de varios
ritmos, o en sincronia.

Extender los brazos a la altura de los hombros y rotarlos en circulos.

“‘Boxeo con adversario imaginario’—rotar un brazo alrededor del otro con
los codos doblados a un angulo de 90 grados, en frente del pecho o
encima de la cabeza.

Recoger monedas con cada mano y colocarlas en cajas.

Tocar el piano, teclado electrénico o instrumentos de percusion con
ambas manos.

Hacer juegos con los dedos como ‘“ltsyBitsy Arafa”, “Ddénde esté
Thumbkin” o “Tiny Tim”; jugar con titeres, o jugar juegos de batir las
palmas como “Miss Mary Mack”, “Doble-Doble” o “Dime-dime” o “el rey

dice” o “Imito a mi compariero”, etc.

Coordinacion de manos y pies:

Caminar y batir las palmas al compas de varios ritmos.

Dar brincos y batir las palmas al compas de un ritmo o en sincronia.
Caminar, dar brincos, correr o dar saltitos a la vez de hacer el “boxeo con
adversario imaginario”.

Dar saltitos al compas de mdusica con variadas combinaciones de
movimientos de los pies a la vez de batir las palmas.

Hacer saltos estacionarios de tijeras (salto de titeres o jumping jacks);
note la coordinacion de los brazos y las piernas.

Imitar animales que caminan de lado, como el “paso del cangrejo”. (Los
nifios mayores pueden intentar deslizarse hacia un lado a la vez de tirar
y agarrar una pelota.).

Saltar al compas de mdusica con un ritmo acentuado, poniendo
alternadamente el pie derecho e izquierdo delante y balanceando ambos
brazos.

Realizar movimientos locomotores sincronizados con varios ritmos.

(Varios juegos de nifios incluyen la coordinacion entre miembros ya que
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2.3.

usan tales movimientos como galopar o dar saltitos, como por ejemplo,

jugar al tejo”.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Coordinacion viso-motriz: Coordinacion de manos y pies con la
percepcion visual del objeto estatico mientras se estd en movimiento.

Coordinacion: Es el control coordinado de los movimientos del cuerpo.
Desarrollo Infantil: Se caracteriza por la adquisicion progresiva de
funciones tan importantes como el control de la postura corporal, la
independencia al desplazarse, la comunicacién, el lenguaje verbal,

expresion de sentimientos, emociones y la interaccion social.

Desarrollo Motor.- Evoluciona desde los actos reflejos y los
movimientos descoordinados y sin fin precisa, tipicos de recién nacido,
hasta los movimientos coordinados y precisos del acto motor voluntario
y los habitos motores del acto motor automatico.

Desarrollo postural: Concierne al control del tronco del cuerpo y la
coordinacion de brazos y pies, para moverse.
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Desarrollo Psicomotor.- El desarrollo psicomotor implica la
observacion y la experimentacion que se le facilite al infante, esto
determina las habilidades que puede adquirir, como el conocimiento y
dominio de nociones, dotar de nuevos conocimientos, mayores
habilidades de dominio, control de las areas méas complejas como la

expresion plastica.

Desarrollo: Proceso de cambio cualitativo y cuantitativo de los procesos
y funciones del ser humano.

Direccionalidad: Est& asociado a la idea de direccion, el trayecto que
realiza un cuerpo al moverse, la tendencia hacia una cierta meta o la

guia que permite dirigir a alguien o algo.

Dominio Corporal Dinamico.- Es la habilidad adquirida de controlar las
diferentes partes del cuerpo y moverlas voluntariamente. Este permite el

desplazamiento y la sincronizacion de movimientos.

Dominio Corporal Estéatico.- Actividades motrices que permiten
interiorizar el esquema corporal; este se apoya en el equilibrio estatico,
la respiracion y la relajacion.

Equilibrio dinamico: Es la capacidad de mantener diversas posiciones
durante el desplazamiento del cuerpo.

Equilibrio estatico: Es la capacidad de mantener una posicion sin
moverse.

Equilibrio: Estado de inmovilidad de un cuerpo sometido a dos o mas
fuerzas de la misma intensidad que actian en sentido opuesto, por lo

que se contrarrestan o anulan.
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Estabilidad: Es la cualidad que mantiene el equilibrio, no cambia o
permanece en el mismo lugar durante mucho tiempo.

Estimulacion: Es el conjunto equilibrado y metédico de estimulos de
tipo sensorial, afectivo, social e intelectual que permiten al menor
lactante o preescolar, desarrollar sus potencialidades en forma armonica

y prepararlo también, para el aprendizaje escolar.

Expresién Corporal.- Es un medio por el cual el ser humano puede
desarrollar y madurar su area motriz, no importa en los periodos que se
encuentren las personas ya que la expresion corporal se puede trabajar
indistintamente de la edad.

Habilidades: Capacidad y disposicion para algo. Cada una de las cosas
gue una persona ejecuta con gracia y destreza.

Lateralidad: La conciencia interna de ambos lados del cuerpo. Un
sentido de lados que incluye la tendencia a usar una mano para tareas
especificas. Lateralidad mixta o confusién lateral: Tendencia a
desempeiiar algunos actos con preferencia de uso del lado derecho y
otros con el izquierdo, o el intercambio de derecha a izquierda para
ciertas actividades.

Locomocidn.- Conjunto de movimientos alternantes, ritmicos, de las
extremidades y del tronco que determinan un desplazamiento hacia
delante del centro de gravedad.

Motricidad gruesa: Desarrollo del conjunto de la estructura
neuromuscular, consiste en considerar al nifio como unidad que puede
moverse en un espacio que le es propio.

Motricidad: Es el conjunto de funciones nerviosas y musculares que
permiten la movilidad y coordinacién de los miembros, el movimiento y
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la locomocion. Los movimientos se efectlan gracias a la contraccion y

relajacion de diversos grupos de musculos.

Psicomotricidad: Campo de conocimiento que estudia los elementos
gue intervienen en las vivencias y movimientos del cuerpo y la mente de
los seres humanos.

Sensorio motor: Es la combinacion de la entrada de los dérganos
sensoriales y de la salida de actividad motora, la cual refleja lo que esta
sucediendo en los 6rganos sensoriales como el visual, auditivo, tactil o

kinestésico.
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CAPITULO IlI
PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

3.1. TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS

RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL JUEGO

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

Niveles Rangos fi F%
Alto 31-40 02 6.7
Medio 21-30 10 33.3
Bajo 10-20 18 60.0

Total 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 3).
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Gréfico 1. Puntaje total de la ficha de observacion sobre el juego

En el grafico 1, se aprecia que el 6,7% de nifios(as) de 5 afios de edad

presentan un nivel alto, el 33,3% un nivel medio y el 60,0% un nivel bajo, lo

que nos indica que la mayoria de nifios(as) tienen un nivel bajo en el puntaje

total de la ficha de observacion sobre el juego.

Tabla 3. Dimensioén social

Niveles Rangos fi

Alto 13-16 02
Medio 9-12 08
Bajo 4-8 20
Total 30

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

F%
6.7
26.7
66.7
100.0
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Gréafico 2. Dimension social

En el grafico 2, se aprecia que el 6,7% de nifios(as) de 5 afios de edad
presentan un nivel alto, el 26,7% un nivel medio y el 66,7% un nivel bajo, lo
que nos indica que la mayoria de nifios(as) tienen un nivel bajo en la ficha

de observacién sobre el juego en su dimension social.

Tabla 4. Dimension cognitiva

Niveles Rangos fi F%
Alto 10-12 00 0.0
Medio 7-9 12 40.0
Bajo 3-6 18 60.0

Total 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 3).
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Gréfico 3. Dimension cognitiva

En el gréfico 3, se aprecia que el 0% de nifios(as) de 5 afos de edad
presentan un nivel alto, el 40,0% un nivel medio y el 60,0% un nivel bajo, lo
gue nos indica que la mayoria de nifios(as) tienen un nivel bajo en la ficha
de observacion sobre el juego en su dimensién cognitiva.

Tabla 5. Dimensién sensorial

Niveles Rangos
Alto 10-12
Medio 7-9
Bajo 3-6

Total

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Fi
00
12
18
30

F%
0.0
40.0
60.0
100.0
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Gréfico 4. Dimensiéon sensorial

En el grafico 4, se aprecia que el 0% de nifios(as) de 5 afios de edad
presentan un nivel alto, el 40,0% un nivel medio y el 60,0% un nivel bajo, lo
gue nos indica que la mayoria de nifios(as) tienen un nivel bajo en la ficha

de observacién sobre el juego en su dimension sensorial.

RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION SOBRE MOTRICIDAD
GRUESA

Tabla 6. Puntaje total de la ficha de observacion de motricidad gruesa

Niveles Rangos fi F%

Alto 11-15 04 13.3
Medio 06 - 10 12 40.0
Bajo 00 - 05 14 46.7
Total 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 3).
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Grafico 5. Puntaje total de la ficha de observacion de motricidad gruesa

En el grafico 5, se aprecia que el 13,3% de nifios(as) de 5 afios de edad
alcanzaron un nivel alto, el 40,0% un nivel medio y el 46,7% un nivel bajo; lo
gue nos indica que la mayoria de nifios tienen un nivel bajo en la ficha de

observacion de motricidad gruesa.

Tabla 7. Dimensién estatica

Niveles Rangos fi F%
Alto 3 06 20.0
Medio 2 10 33.3
Bajo 00-01 14 46.7

Total 30 100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 3).
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Gréfico 6. Dimensién estéatica

En el grafico 6, se aprecia que el 20,0% de nifios(as) de 5 afios de edad

alcanzaron un nivel alto, el 33,3% un nivel medio y el 46,7% un nivel bajo; lo

que nos indica que la mayoria de nifios tienen un nivel bajo en la ficha de

observacion de motricidad gruesa en su dimensién estética.

Tabla 8. Dimensién locomocion

Niveles Rangos
Alto 05 - 06
Medio 03-04
Bajo 00-02

Total

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

fi

14
10
12
30

F%
26.7
33.3
40.0

100.0
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Gréafico 7. Dimension locomocion

En el gréafico 7, se aprecia que el 26,7% de nifios(as) de 5 afios de edad
alcanzaron un nivel alto, el 33,3% un nivel medio y el 40,0% un nivel bajo; lo
gue nos indica que la mayoria de nifios tienen un nivel bajo en la ficha de

observacion de motricidad gruesa en su dimension locomocién.

Tabla 9. Dimension manipulacion de objetos

Niveles Rangos fi F%
Alto 05 - 06 08 26.7
Medio 03-04 04 13.3
Bajo 00 - 02 18 60.0
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Total

30

100.0

Fuente: Base de datos (Anexo 3).
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Gréfico 8. Dimension manipulacién de objetos

En el grafico 8, se aprecia que el 26,7% de nifios(as) de 5 afios de edad

alcanzaron un nivel alto, el 13,3% un nivel medio y el 60,0% un nivel bajo; lo

gue nos indica que la mayoria de nifios tienen un nivel bajo en la ficha de

observacion de motricidad gruesa en su dimension manipulacion de objetos.
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3.2.

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis General

Ho El juego no incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N° 295 — Sandia .

Hi1 El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa en nifios de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial

N° 295 “Nino Jesus de Praga”.

Tabla 10. Correlacién de la variable juego y la motricidad gruesa de los
nifos(as) de 5 afios de edad

Motricidad
Juego gruesa
Coeficiente de correlacion
1,00d ,661"
Sig. (bilateral) ’00]
Juego N 3( 3(
Coeficiente de correlacién ,661" 1,000
Sig. (bilateral)
,007
Rho de Motricidad N
Spearman gruesa 3( 3(

**_|a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

En la tabla 10, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
existente entre las variables muestran una relacibn moderada positiva y
estadisticamente significativa (rs = 0,661, p_valor = 0,007 < 0,05). Por lo

tanto se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el juego incide
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significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 5 afios
de edad.

b) Hipotesis Especifica 1

Ho El juego no incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa estatica en nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa
Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.

Hi El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa
estéatica en niflos de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial
N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.
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1 Correlacion de la variable juego y la motricidad gruesa dimension
estética de los nifios(as) de 5 afios de edad

Juego Estéatica
Coeficiente de correlacion
1,000 ,697"
Sig. (bilateral) 002
N
Juego 3d 30
Coeficiente de correlacion 6971 1,000
Sig. (bilateral) 002
Rho de
- N
Spearman Estatica 3( 3d

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Versién 22.

En la tabla 11, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
existente entre las variables muestran una relacion moderada positiva y
estadisticamente significativa (rs = 0,697, p_valor = 0,002 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el juego incide
significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa estatica en nifios

de 5 afos de edad.

c) Hipdtesis Especifica 2

Ho El juego no incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa de locomocion en nifios de 5 afios de edad de la Institucion

Educativa Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.
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Hi1 El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa
de locomocién en nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa

Inicial N° 295 “Nifio Jesus de Praga”.

2 Correlacioén de la variable juego y la motricidad gruesa dimensién
locomocion de los nifios(as) de 5 afios de edad

| Juego Locomocion
] Coeficiente de correlacion 1,004 5067
Sig. (bilateral
9-( ) ,004
n
N
Juego 3d 3(
Coeficiente de correlacion N
,596 1,000
n
Sig. (bilateral
g ( ) ,002
' Rho de
N
Spearman Locomocion 3d 3(

**_|a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Versién 22.

En la tabla 12, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
existente entre las variables muestran una relacion moderada positiva y
estadisticamente significativa (rs = 0,596, p_valor = 0,002 < 0,05). Por lo
tanto se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el juego incide
significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa de locomocién en

nifos de 5 anos de edad.

Hipotesis Especifica 3
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Ho El juego no incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa de manipulacién de objetos en nifios de 5 afios de edad de la
Institucién Educativa Inicial N° 295 “Nifo Jesus de Praga”, distrito de
Alto Inambari, Sandia - Puno 2021.

Hi El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa
de manipulacion de objetos en nifilos de 5 afios de edad de la

Institucién Educativa Inicial N° 295 “Nifo Jesus de Praga”.

3 Correlacion de la variable juego y la motricidad gruesa dimension
manipulacion de objetos de los nifios(as) de 5 afios de edad

Manipulacion
Juego de objetos
. Coeficiente de correlacion 1,004 605"
ig. (bil I
] Juego Sig. (bilateral) 004
N 34 3
Coeficiente de correlacion 605" 1,000
n
Manipulacion Sig. (bilateral) de
objetos ,000
" Rho de
Spearman N 30 3(

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
Fuente: Programa SPSS Versién 22.

En la tabla 13, se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman
existente entre las variables muestran una relacion moderada positiva y
estadisticamente significativa (r = 0,605, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto
se rechaza la hipotesis nula y se concluye que el juego incide
significativamente en el desarrollo de la motricidad gruesa de manipulacion

de objetos en nifios de 5 afios de edad.
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CONCLUSIONES

Primera.- El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad

gruesa en nifios de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial
N° 295 “Nifio Jesus de Praga”; el coeficiente de correlacion de
Spearman muestra una relaciéon moderada positiva rs = 0,661 con un
p_valor = 0,007 < 0,05; donde el nivel de percepcién de los nifios(as)
de 5 afios de edad en la ficha de observacion sobre el juego estan en
un nivel bajo con un 60,0%, del mismo modo en la ficha de
observacion de motricidad gruesa el 46,7% presentan un nivel bajo.

Segunda.- El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad

gruesa estética en nifilos de 5 afios de edad; el coeficiente de
correlacion de Spearman muestra una relacion moderada positiva rs
= 0,697 con un p_valor = 0,002 < 0,05; donde los nifios(as) de 5 afios
de edad presentan un nivel bajo con un 46,7% en la ficha de
observacion de motricidad gruesa en su dimensién estatica.

Tercera.- El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad

Cuarta.-

gruesa de locomocion en nifios de 5 afios de edad; el coeficiente de
correlacion de Spearman muestra una relacibn moderada positiva rs
= 0,596 con un p_valor = 0,002 < 0,05; donde los nifios(as) de 5 afios
de edad presentan un nivel bajo con un 40,0% en la ficha de
observacion de motricidad gruesa en su dimensién locomocion.

El juego incide significativamente en el desarrollo de la motricidad
gruesa de manipulaciéon de objetos en nifios de 5 afios de edad; el

coeficiente de correlacibn de Spearman muestra una relacion
moderada positiva rs = 0,605 con un p_valor = 0,000 < 0,05; donde
los nifios(as) de 5 afios de edad presentan un nivel bajo con un 60,0%
en la ficha de observacion de motricidad gruesa en su dimension

manipulacion de objetos.
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RECOMENDACIONES

Primera.- La dependencia debera celebrar contratos con organismos publicos y
privados de la regién Puno para brindar apoyo en la identificacion o

identificacion de nifios con problemas de movilidad.

Segunda.- Los docentes deben promover el desarrollo motor a través de
diferentes actividades de aprendizaje que ayuden a fortalecer

diferentes dimensiones de su desarrollo fisico.

Tercera.- Se aconseja a los profesores que preparen cuadernillos con ejercicios
que se puedan hacer con los nifios para estimular la coordinacion

motora y el equilibrio.
Cuarta.- Los maestros deben trabajar con los nifios en actividades fisicas

(futbol, voleibol, baloncesto) para fortalecer el desarrollo de la

motricidad gruesa de los nifios.
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Anexo 1 MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: ELJUEGO Y SU INFLUENCIA EN EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD GRUESA DE LOS NINOS DE CINCO ANOS DE EDAD DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 295 “NINO JESUS DE PRAGA”, DISTRITO DE ALTO INAMBARI, SANDIA - PUNO 2021.

Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE %MENS INDICADORES NG ITEMSTotal METODOLOGIA
GENERAL GENERAL GENERAL Variable - Integracién con los demas 1 TIPO DE INVES.
¢De qué manera | Establecer lainfluenciadel | El juego incide Relacional 1 Social - Adaptacion al grupo 2 4 Descriptivo
el juego incide en | juego en el desarrollo de | significativamente en el X): ! - Convivencia con sus pares 3 No experimental
el desarrollo de la | la motricidad gruesa en desarrollo de la - lgualdad y respeto 4
motricidad gruesa | nifios de 5 motricidad gruesa en - Desarrollo del pensamiento 5 NIVEL
en nifios de 5 afios de edad de la | nifios de 5 afios de _ - - Expresion verbal 6 Correlacional

~ - . El juego Cognitiva | _ 9 L 3
afios de edad de | Institucion Educativa | edad de la Creacion de situaciones
la Institucion | Inicial Institucion reales 7 METODO
Educativa Inicial N° 295 - Educativa Inicial N° - Movimientos coordinados y Cientifico sistémico
N° 295 - Sandia , distrito de Alto 295 “Nifio Jesus de complejos 3
Sandia , distrito Inambari, Sandia - Puno | Praga’. Sensorial | - Describe sensaciones 9 3 Hipotético deductivo
de Alto Inambari, | 2021. - Adquisicion del esquema
g’ggflf‘ - Puno ] ESPECIFICAS El juego corporal 10 DISERO
’ ESPECIFICOS incide . - Control de su cuerpo 1 Correlacional
Determinar la influencia significativamente en el Estatica - Equilibrio 2,3 3 Transversal
del juego en el desarrollo desarrollo de la
i de Ija rr?otricidad gruesa motricidad gruesa w - Correr . TECNICA
ESPECIFICOS a la ricidad gru Relacional 2 - Galopar 5
¢De qué manera | estatica en nifios de 5 estatica en nifios de 5 ) Locomoci | - Brincar en un pie 6 Encuesta
el juego incide en | afios de edad de la afios de edad de la 6n - Saltaralo largo 7 6
el desarrollo de la | Institucion Institucién Educativa - Brinco horizontal 8 INSTRUMENTO
motricidad gruesa - Deslizarse 9 Cuestionario
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Educativa Inicial de la Institucién Educativa Inicial N°
N° 295 “Nifio Educativa Inicial N° 295 295 — Sandia .
Jesus de “Nifio Jesus de Praga”.
Praga™?

¢,De qué manera
el juego incide en
el desarrollo de la
motricidad gruesa
de manipulacion
de objetos en
nifios de 5 afos
de edad de la
Institucion
Educativa Inicial
N° 295 “Nifio
Jesus de Praga”?

Determinar la influencia
del juego en el
desarrollo de la
motricidad gruesa
de manipulacién de

objetos en

nifios de 5 afios

de edad de la Institucién
Educativa Inicial
N° 295 “Nifio Jesus de
Praga”.

El juego incide
significativamente en el
desarrollo de la
motricidad gruesa de
manipulacion de objetos
en nifios de 5 afios de
edad de la

Institucién

Educativa Inicial N°
295 — Sandia .







FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL JUEGO
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Anexo 2 INSTRUMENTOS

Edad: 5 afos

Instrucciones:

Marcar con una X en la casilla que sea mas acertada, segun las actividades que

los nifos realicen:

Casi

Ne ITEMS Siempre | siempr| veces Nuanc
e
DIMENSION SOCIAL 4 3 2 1
1 | Juega con otros comparieros integrando en el
grupo.
2 | Le permite valerse por si mismo.
3 | Juega siempre con los mismos compafieros
4 | Imita las actividades de sus compafieros
DIMENSION COGNITIVA 4 3 2 1

5 | Cuando juega establece semejanzas Yy
diferencias entre objetos (forma, color y
tamafio).

6 | Mediante el juego el nifio piensa y comunica lo

gue desea hacer.




7 Utiliza de manera creativa situaciones de la]
vida real.

DIMENSION SENSORIAL 4 3 2 1

8 | Empuja la pelota controlando la distancia.

9 | Juega con barro moldeando figuras.

10 | Realiza juegos imitando: (la lluvia, el tren,
tocar el tambor)
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FICHA DE OBSERVACION DE PSICOMOTRICIDAD GRUESA ESCALA DE
DESARROLLO MOTOR

Nombre: Edad: Sexo:

Evaluador:

Fecha:

Instrucciones:
Marcar con una X en la casilla que sea mas acertada, segun las actividades que

los nifos realicen:



N° ITEMS Si No

ESTATICA

1 Sube y 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 compariero.

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 derechay 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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FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL JUEGO

Anexo 3

BASE DE DATOS DE LOS INSTRUMENTOS

AULA 5 ANOS
NOMBRE ITEMS
d N° QEL T > PUNTAJE
NINO(A) 3 4 5 6 7 8 9 10
1 Andénimo 3 2 2 1 2 2 1 2 1 1 17
2 Andénimo 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 30
3 Anénimo 2 1 2 1 2 1 1 2 2 2 16
4 Andénimo 2 1 2 1 1 2 2 1 2 2 16
5 Andénimo 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 27
6 Andénimo 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 12
7 Anénimo 2 1 2 1 1 2 1 1 2 2 15
8 Andénimo 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 28
9 Andénimo 2 2 2 1 2 2 3 2 2 3 21
10 Andénimo 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 13
11 Anénimo 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 16
12 Andénimo 3 3 4 3 3 3 3 4 3 2 31
13 Anoénimo 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 13
14 Anoénimo 1 2 2 2 1 1 2 1 2 2 16
15 Anénimo 3 2 3 2 3 3 2 3 2 3 26
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0.43

0.92

0.46 0.73 0.60 0.73 0.56 0.93 0.40 0.60

42.02667

VARIANZA DE LOS ITEMS

VAR. DE LA SUMA

6.3466667

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS

K = 10

CUMNEIABILDAL ALEA DE CRUOMBALH
K-1 = 9
T
K [1 B ]
= ¥ o U N - 3
K—1 s, > 6.35

Donde: 2

Sr
I UM o tens
FaT :sumotono de Voranzos de los items 42.03
_'{_,.‘-' L Warriurien e Ju suenadorig W oy volorpuiories oo lem
i S EnRPElENte Al AR Sranhaen i

= 0.943
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FICHA DE OBSERVACION SOBRE MOTRICIDAD GRUESA

AULA 5 ANOS

PUNTAJE

10

10

14

10
15

15

14

13

12

11

10

ITEMS

NOMBRE
DEL NINO(A)

NO

1 | Anénimo

2 | Anénimo

3 | Andénimo

4 | Anénimo

5 | Anénimo

6 | Anénimo

7 | Anénimo

8 | Anénimo

9 | Andénimo

10] Andénimo

11] Andénimo

12] Andénimo

13] Andénimo

14] Andénimo

15] Andénimo
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0.22] 0.22] 0.22] 0.25 ]| 0.25 0.25 0.22 | 0.25] 0.24 0.24 | 0.25| 0.25] 0.22] 0.25| 0.24 13.58222
VAR. DE LA
VARIANZA DE LOS ITEMS SUMA
3.5733333
SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS
K =

COMEABILILALY ALFA DE CEOMBALH

Donde:

19
Ta’t
Het

= 14
2 =" 3.57

WU o ihens
-~

S humotong e voranios oe das e
. Wuririow Ve Jo suenod i e oy velvrouicries oorcilem
s CeRfSeRte All A8 Sranhien

« [T

15
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