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RESUMEN

La presente investigacion, titulada Juegos tradicionales para desarrollar la psicomotricidad en
estudiantes de una Institucion Educativa de Nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025, tuvo como
objetivo principal determinar la influencia de la aplicacion de un programa basado en juegos

tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad.

El estudio se enmarcé en el tipo de investigacion aplicada, con un disefio pre-experimental de
enfoque cuantitativo. Se trabaj6é con una muestra no probabilistica de 13 estudiantes de nivel
inicial. Para la recoleccion de datos, se aplico el Test de Desarrollo Psicomotor (TEPSI) en
mediciones Pretest y Postest. La hipotesis se contrasté mediante la prueba no paramétrica de

Wilcoxon para muestras relacionadas, justificada por la ausencia de normalidad en el Pretest.

Los resultados descriptivos mostraron una mejora generalizada tras la intervencion,
destacando la eliminacion total de la categoria Retraso en la variable psicomotricidad. El
analisis inferencial confirmé que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el
desarrollo global de la psicomotricidad (p=0.008). Al analizar las dimensiones, se encontrd
también una influencia significativa en Lenguaje (p=0.048) y Motricidad (p=0.026), siendo esta
dltima la de mayor impacto. Sin embargo, la dimensién Coordinacién no alcanz6 el umbral de

significancia estadistica (p=0.068).

Se concluye que los juegos tradicionales constituyen una herramienta pedagogica efectiva
para potenciar el desarrollo psicomotor en la educacion inicial, siendo especialmente

eficientes en la estimulacién de las habilidades motrices y linguisticas de los nifios.

Palabras Clave: Juegos Tradicionales, Psicomotricidad, Coordinacion, Lenguaje, Motricidad,

Educacion Inicial.
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ABSTRACT

The present investigation, titled Traditional Games for Developing Psychomotor Development
in Students of an Initial Education Institution, Moquegua, Peru, 2025, had as its main objective
to determine the influence of implementing a traditional games program on psychomotor

development.

The study was framed as applied research with a quantitative quasi-experimental design. A
non-probabilistic sample of 13 preschool students was used. The Test of Psychomotor
Development (TEPSI) was applied in Pretest and Posttest measurements for data collection.
The hypothesis was tested using the non-parametric Wilcoxon Signed-Ranks Test, justified by

the absence of normality in the Pretest data.

Descriptive results showed a generalized improvement after the intervention, notably the total
elimination of the "Retraso" (Delay) category in the overall psychomotor variable. The
inferential analysis confirmed that traditional games significantly influence overall psychomotor
development (p=0.008). Analyzing the dimensions, a significant influence was also found in
Language (p=0.048) and Motricity/Motor Skills (p=0.026), the latter having the greatest impact.
However, the Coordination dimension did not reach the threshold of statistical significance
(p=0.068).

It is concluded that traditional games constitute an effective pedagogical tool for enhancing
psychomotor development in initial education, being particularly efficient in stimulating

children's motor and linguistic skills.

Keywords: Traditional Games, Psychomotor Development, Coordination, Language, Motor

Skills, Preschool Education.



INTRODUCCION

La presente investigacion, surge de la necesidad de fortalecer el desarrollo integral en la
primera infancia. En el contexto educativo actual, a menudo se privilegian enfoques cognitivos,
dejando en segundo plano la importancia del movimiento y la interaccion lidica para el
desarrollo psicomotor. Los juegos tradicionales, legados de nuestra cultura, representan una
herramienta valiosa y accesible que no solo fomenta la actividad fisica, sino que también

promueve habilidades sociales, emocionales y cognitivas esenciales.

Este estudio busca demostrar la efectividad de un programa de juegos tradicionales para
mejorar la coordinacion, lenguaje, motricidad y otras destrezas psicomotoras en nifios de
educacion inicial. Se espera que los resultados no solo contribuyan al conocimiento cientifico,
sino gue también sirvan como un recurso practico para docentes y padres de familia,
promoviendo una metodologia de ensefianza mas dinamica y contextualizada. El documento
se estructura en cinco capitulos que detallan el proceso de investigacion, desde el

planteamiento del problema hasta el andlisis de los resultados.

El Capitulo I: Planteamiento del Problema establece la problemética a abordar, formulando
las preguntas de investigacion y definiendo los objetivos generales y especificos. Ademas, se
presenta la hipétesis, que postula la relacién positiva entre la aplicacién del programa de
juegos tradicionales y el desarrollo psicomotor. Finalmente, se justifica la relevancia del

estudio desde perspectivas tedrica, practica y social.

El Capitulo II: Marco Tedrico se dedica a la revision de literatura especializada. Se definen los
conceptos clave como psicomotricidad, sus dimensiones y los juegos tradicionales,
sustentando teéricamente la investigacion. También se incluyen los antecedentes de estudios

similares que respaldan la viabilidad y la importancia del trabajo.

El Capitulo Ill: Metodologia de la Investigacion detalla el disefio del estudio, que es de tipo pre
experimental. Se especifica la poblacion y muestra de la investigacién, asi como las técnicas
e instrumentos utilizados para la recoleccion de datos, garantizando la rigurosidad cientifica

del proceso.

El Capitulo IV: Programa Experimental describe la intervencion propuesta. Aqui se presenta
el cronograma de ejecucion, las sesiones de aprendizaje detalladas y la ruta de actividades
que se siguieron para aplicar el programa de juegos tradicionales en los estudiantes,

conformando el nucleo de la investigacion.

Finalmente, el Capitulo V: Resultados y Discusion presenta el andlisis estadistico de los datos
obtenidos. Se realiza la contrastacion de la hipétesis para validar los hallazgos. La discusién



interpreta los resultados, los compara con la teoria y estudios previos, y extrae las

conclusiones mas relevantes de la investigacion.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO
1.1 Planteamiento del Problema

El desarrollo de la psicomotricidad en la primera infancia se ha convertido en un tema crucial
para las politicas educativas. Existe un consenso creciente de que la falta de actividades
lidicas y motrices adecuadas en la etapa inicial de la educacion conduce a deficiencias en el
desarrollo de habilidades motoras, cognitivas, afectivas y sociales. Los cambios en el estilo
de vida de los nifios, influenciados por la globalizacion y el uso generalizado de la tecnologia,

han reducido drasticamente el tiempo que dedican al juego libre y la exploracion.

En este contexto, la investigacién ha sefialado la eficacia de los juegos tradicionales para el
desarrollo de la psicomotricidad. Por ejemplo, en un estudio publicado en la revista Frontiers
in Psychology, se concluye que los juegos tradicionales tienen una influencia positiva y
significativa en el desarrollo de las habilidades motoras gruesas en los nifios. Melian-Correa
et al. (2022) argumentan que la integracion de estos juegos en los programas de desarrollo
motor no solo beneficia las habilidades fisicas como la coordinacion, el equilibrio y la

lateralidad, sino que también contribuye a la preservacién de la diversidad cultura

En el contexto nacional, el desarrollo psicomotor en la primera infancia es una preocupaciéon
constante, ya que constituye la base para aprendizajes posteriores, tanto a nivel fisico como
cognitivo y socioemocional. Segun el Ministerio de Desarrollo e Inclusién Social (MIDIS, 2019),
existen brechas significativas en la atencién del desarrollo infantil temprano, especialmente
en zonas alejadas o con limitados recursos, lo cual impacta directamente en el desarrollo de
habilidades motoras finas y gruesas en los nifios de educacion inicial. Esta situacion limita su

autonomia, coordinacion y equilibrio, fundamentales para su desenvolvimiento futuro.

El Censo Escolar 2023 reportado por el MINEDU revel6 que un porcentaje importante de
instituciones educativas del nivel inicial carece de recursos adecuados, materiales y
propuestas pedagdgicas pertinentes para estimular la psicomotricidad en sus estudiantes,
sefialando que un 37.4% de docentes manifiestan limitaciones en la implementacion de
actividades ludicas orientadas al desarrollo motor (MINEDU, 2023). Esta situacion refleja una
debilidad estructural en la practica pedagogica cotidiana, donde se priorizan actividades
académicas en detrimento del juego y la actividad corporal, pese a que la Ley General de
Educacion (Ley N.° 28044) reconoce el juego como un eje fundamental en el aprendizaje de

los niflos menores de 6 afios.

Durante una evaluacion previa realizada en la Institucion Educativa de nivel inicial de

Moquegua, se identificaron dificultades notorias en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa



de los nifios de 5 afios. Mediante la observacién directa y la aplicacion de listas de cotejo, se
evidenci6 que un numero significativo de estudiantes presentaba limitaciones en su
coordinacién motriz, equilibrio dindmico y control postural. Por ejemplo, muchos de ellos
mostraban dificultad para ejecutar actividades como saltar con ambos pies, lanzar objetos con
precisibn o desplazarse siguiendo un patron ritmico. Esta situacion esta directamente
relacionada con la escasa implementacién de estrategias pedagogicas ludicas, como los

juegos tradicionales, que estimulen de manera natural y significativa las habilidades motrices.

Diversos estudios sefalan que el juego tradicional es una herramienta pedagégica valiosa
para promover el desarrollo psicomotor en la infancia. Segun Delval (2002), el juego
tradicional no solo fortalece las capacidades fisicas, sino también contribuye al desarrollo
emocional, social y cognitivo del nifio, al ser una actividad culturalmente enraizada que
promueve la interaccién y el movimiento. Asimismo, Bernate (2021) destacan que la
incorporacion de juegos tradicionales en la planificacion docente mejora significativamente la

coordinacién, lateralidad y el equilibrio en nifios de 4 y 5 afios.

En este contexto, surge la necesidad de proponer una estrategia pedagogica basada en la
aplicacién de juegos tradicionales como medio para favorecer el desarrollo psicomotor en los
niflos de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial investigada. Se busca, asi, rescatar practicas
culturales significativas y adaptarlas al entorno educativo, en beneficio del desarrollo integral

de los estudiantes del nivel inicial.
1.2 Formulacion del Problema
1.2.1 Interrogante General

e ¢ De qué maneralos juegos tradicionales influyen en el desarrollo de la psicomotricidad

en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Pera, 2025?
1.2.2 Interrogantes Especificas

o ¢De qué manera los juegos tradicionales influyen en el desarrollo de la coordinacion
en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Pera, 2025?

o ¢De qué manera los juegos tradicionales influyen en el desarrollo del lenguaje en
estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025?

e ¢ De qué manera los juegos tradicionales influyen en el desarrollo de la motricidad en

estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Pera, 2025?



1.3 Formulacion de Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad en

estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025.

1.3.2 Objetivos Especificos

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la coordinacion
en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025.
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo del lenguaje en
estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la motricidad en

estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Pera, 2025

1.4 Formulacion de Hipotesis

1.4.1 Hipotesis General

Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de la
psicomotricidad en estudiantes de una Institucién Educativa de nivel Inicial, Moquegua,
Peru, 2025

1.4.2 Hipo6tesis Especificas

Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de la
coordinacién en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua,
Pert, 2025

Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo del lenguaje
en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Pera, 2025
Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de la
motricidad en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua,
Peru, 2025

1.5 Justificacion e Importancia

La presente investigacion se justifica por la necesidad de fortalecer el desarrollo psicomotor

en la primera infancia a través de estrategias pedagogicas ludicas y culturalmente

significativas como los juegos tradicionales. Este estudio cobra relevancia al enfocarse en

niflos de 5 afos, etapa en la cual las habilidades motoras, cognitivas, linglisticas y sociales

se encuentran en pleno proceso de consolidacion y requieren de estimulos adecuados para

su Optimo desarrollo.



Considerando el enfoque tedrico, diversos estudios sustentan la importancia del juego como
medio natural de aprendizaje en los nifios. Piaget (2016) afirmaba que el juego permite al nifio
asimilar la realidad, estimular su pensamiento y fortalecer su estructura cognitiva. Por su parte,
Vygotsky (2012) sostenia que el juego constituye una herramienta clave para el desarrollo de
funciones psicolégicas superiores, como el lenguaje, la atencién y la autorregulacion. En ese
sentido, los juegos tradicionales no solo conservan elementos culturales valiosos, sino que
promueven el desarrollo psicomotor mediante actividades que combinan movimiento,

interaccion social y pensamiento simbélico (Delval, 2002).

La presente investigacion se enmarca en el enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y con disefio
pre experimental, lo que permite evaluar los efectos concretos de una intervencién educativa
basada en juegos tradicionales sobre el desarrollo psicomotor. Esta eleccién metodolégica se
justifica en la necesidad de comprobar empiricamente el impacto de las estrategias ludicas, a
al grupo experimental, utilizando pruebas pre y post. Como sefialan Hernandez et al. (2014)
los disefios pre experimentales permiten establecer relaciones causales en contextos
educativos reales, donde no siempre es posible una asignacién aleatoria de los participantes.
En el plano practico, este estudio contribuye con evidencia Gtil para docentes del nivel inicial,
brindandoles una alternativa pedagogica accesible y eficaz que aprovecha los juegos
tradicionales como medio de intervencién. Los hallazgos pueden ser aplicados directamente
en las aulas para fortalecer el desarrollo psicomotor de los nifios, especialmente en zonas
rurales o de escasos recursos donde el acceso a materiales didacticos modernos puede ser
limitado. Como indica el MINEDU (2019), los juegos tradicionales fomentan la creatividad, la
coordinacion, la socializacién y la identidad cultural, por lo que su implementacion en el aula
resulta altamente beneficiosa para el desarrollo integral del nifio. Legalmente, la investigacion
se sustenta en normativas nacionales e internacionales que promueven el juego como
derecho fundamental de la nifiez. La Convencién sobre los Derechos del Nifio (UNICEF, 2006)
reconoce el derecho del nifio al descanso y al juego, y a participar libremente en actividades
recreativas. Asimismo, la Ley General de Educacion N.° 28044 del Peru establece que el nivel
inicial tiene como finalidad garantizar el desarrollo integral de los nifios menores de seis afios,

siendo el juego un eje fundamental en este proceso.
1.6 Limitaciones del Estudio

La presente tesis sobre el uso de juegos tradicionales para desarrollar la psicomotricidad se
encuentra delimitado por dos factores principales. En primer lugar, existe una limitacién de la
edad de los participantes. Esta investigacion esta enfocada y se aplica Gnicamente a los nifios
de 5 afios (el aula de mayor edad del nivel inicial) de la institucion educativa seleccionada.
Por lo tanto, los resultados y las conclusiones sobre la efectividad de los juegos tradicionales

no pueden ser aplicados directamente o generalizados a nifios mas pequefios (3 0 4 afios) ni



a estudiantes de primaria. Ademas, la aplicacion se restringe a la institucion educativa de nivel

inicial seleccionada, limitando la generalizacion a otros contextos culturales o geogréficos.

En segundo lugar, se debe considerar la limitacion por inasistencia de los nifios. El objetivo
del programa es que los nifios practiquen los juegos tradicionales de forma constante para
que su psicomotricidad mejore. Sin embargo, los nifios de 5 afios pueden faltar con frecuencia
a clases (por salud o motivos familiares), lo que significa que algunos participantes podrian
no recibir el programa completo de actividades. Esta falta de exposicion total a los juegos
puede influir en la forma en que medimos el desarrollo de la psicomotricidad, por lo que este

factor es crucial al evaluar el impacto real del programa en el grupo estudiado.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes del Estudio

La investigacion presenta los siguientes antecedentes internacionales:

Bravo & Pinargote (2024) en su articulo de investigacion tuvieron como objetivo general
disefiar una estrategia ludica basada en juegos tradicionales para favorecer el desarrollo de
la motricidad gruesa en nifios del subnivel 1l de la Unidad Educativa Fiscal Lodana, ubicada
en el canton Santa Ana, Ecuador. Se tratd6 de una investigacién de tipo descriptiva, con
enfoque metodoldgico mixto (cuantitativo y cualitativo), disefio no experimental y corte
transversal. Como instrumentos se emplearon el Test of Gross Motor Development, Second
Edition (TGMD-2), entrevistas semiestructuradas dirigidas a docentes y encuestas aplicadas
a padres de familia. La poblacién estuvo compuesta por 39 nifios de los cuales se seleccion6
intencionalmente una muestra de 19 nifios entre 4 y 5 afios. Los resultados maostraron
deficiencias en las habilidades motoras gruesas, especialmente en el control de objetos, y una
practica poco sistematica de juegos tradicionales en el aula. Las nifias presentaron mejores
habilidades locomotoras, mientras que los nifios mostraron ligeramente mejor control de
objetos. Los padres y docentes valoraron positivamente la implementacién de juegos
tradicionales como estrategia pedagdgica. En este contexto, la propuesta resultante fue una
estrategia ludica sistematizada, fundamentada en teorias del desarrollo infantil y alineada con
el curriculo nacional, que promueve una educacion mas integral. La importancia de este
estudio radica en que demuestra el potencial de los juegos tradicionales no solo para mejorar
habilidades fisicas como la coordinacion, el equilibrio y la agilidad, sino también para fortalecer

dimensiones cognitivas, socioemocionales y culturales en la educacién inicial.

Moreta & Pasto (2022) presentaron la tesis para obtener el titulo profesional de licenciadas en
ciencias de la educacion inicial teniendo el objetivo general de establecer como inciden los
juegos tradicionales en el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de dicho nivel
educativo. La investigacién se caracterizdé por un enfoque mixto, tanto cuantitativo como
cualitativo, y emple6 métodos inductivo-deductivo, analitico-sintético y estadistico. Los
instrumentos utilizados fueron encuestas aplicadas a docentes y fichas de observacion
dirigidas a 25 nifios de 4 a 5 afios, junto a 4 docentes de la Unidad Educativa. Los resultados
revelaron que una parte significativa de los niflos presentaba dificultades en el desarrollo de
la motricidad gruesa, debido principalmente a la escasa implementacién de juegos
tradicionales en las actividades pedagdgicas. Asimismo, se evidencio la falta de una guia
didactica sistematica por parte del personal docente. A raiz de estos hallazgos, se disefié una

propuesta de guia de actividades con juegos tradicionales que busca fortalecer el desarrollo



motor grueso, al tiempo que rescata elementos culturales propios del contexto ecuatoriano.
La importancia de este estudio radica en su aporte a una educacibn mas integral y
contextualizada, al promover el uso de herramientas ladicas que no solo favorecen la
coordinacién, el equilibrio y la agilidad fisica, sino también el desarrollo emocional, social y

cultural de los nifios.

Torres (2016) en su investigacion tuvo como objetivo general determinar de qué manera los
juegos tradicionales desarrollan la psicomotricidad en nifios de 4 a 5 afios. Se traté de una
investigacion con enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), con apoyo en el método empirico
y una base documental-bibliografica. El instrumento principal utilizado fue una ficha de
observacién aplicada a los nifios del centro educativo. La poblacién estuvo conformada por
los estudiantes del nivel inicial del Centro Educativo N° 1 del Ministerio de Educacion. Los
resultados evidenciaron un bajo desarrollo psicomotriz en la mayoria de los nifios, debido en
parte a la escasa implementacién de juegos tradicionales, el sedentarismo infantil y la falta de
espacios recreativos adecuados. A partir de estos hallazgos, se propuso una guia de juegos
tradicionales ecuatorianos que busca recuperar practicas ludicas autéctonas con un enfoque
pedagdgico, permitiendo a los docentes estimular el desarrollo fisico, emocional y social de
los nifios. La importancia del estudio radica en su aporte al rescate del patrimonio cultural
intangible y su utilidad como herramienta educativa que promueve una formacion integral,

creativa y significativa en los primeros afios de vida escolar.
Asimismo, los antecedentes nacionales son:

Quispe & Condori (2022) en su tesis para obtener el titulo de licenciadas en educacion inicial
tuvieron como objetivo general fue evidenciar la relacion entre los juegos tradicionales y el
desarrollo psicomotor en nifios de cinco afos. La investigacion fue de tipo aplicada, con un
disefio preexperimental, y se llevd a cabo aplicando una intervencién pedagdgica en un grupo
experimental y un grupo control. La poblacion estuvo conformada por 40 estudiantes de cinco
afios de la seccion Unica de la I.E.I. N.° 903 Quico Grande, quienes participaron en actividades
con juegos tradicionales. Se utilizd6 como instrumento principal una ficha de observacion, que
permitié evaluar las dimensiones de coordinacién, lenguaje y motricidad, antes y después de
la intervencién. Los resultados revelaron que, tras la aplicacion del programa de juegos
tradicionales, el grupo experimental mostré mejoras significativas: en coordinacion, el 85% de
los nifios alcanzaron un nivel adecuado; en lenguaje, el 70% mejor6 sus habilidades
comunicativas; y en motricidad, el 90% logr6 desarrollar movimientos marcados y definidos.
Estos resultados fueron confirmados mediante la prueba estadistica T-Student, la cual arrojé
valores altamente significativos (p < 0.05) en todas las dimensiones evaluadas. La importancia
de esta investigacion radica en que demuestra empiricamente la eficacia de los juegos

tradicionales como herramienta did4ctica para potenciar el desarrollo psicomotor en la
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educacion inicial, promoviendo no solo habilidades fisicas, sino también sociales, cognitivas

y comunicativas en los nifios.

Pimentel (2021) plante6 como objetivo general determinar la relacién entre los juegos
tradicionales y el desarrollo de la psicomotricidad en nifios del nivel preescolar. Este trabajo
corresponde a una investigacion de tipo basica, con enfoque cualitativo y disefio de revision
sistematica, en la cual se seleccionaron y analizaron 20 articulos cientificos provenientes de
bibliotecas virtuales, utilizando el software Mendeley y técnicas como fichas de registro,
bitacoras y matrices de categorizacion para sistematizar la informacion. La poblacién de
estudio estuvo conformada por investigaciones previas relacionadas al tema, seleccionadas
en un rango de tiempo del 2016 al 2020. Como instrumento, se utilizé una ficha de analisis
documental para extraer y organizar los datos relevantes. Los resultados evidenciaron que los
juegos tradicionales tienen un impacto positivo en el desarrollo de la psicomotricidad,
especialmente en las areas de coordinacion, equilibrio, lateralidad y motricidad gruesa y fina,
aspectos fundamentales para el aprendizaje escolar, como la lectura y la escritura. La
importancia de esta investigacion radica en la recopilacion y validacién cientifica del uso de
juegos tradicionales como estrategia educativa eficaz, resaltando su valor no solo en el
desarrollo motor, sino también en la formacién integral del nifio, incluyendo su dimensién
emocional, cognitiva y social. Ademas, se concluyo6 que la incorporacion sistematica de estas
practicas en el aula permite una ensefianza mas significativa, conectada con la cultura y el

entorno del nifio.

Guzman & Huamani (2016) plantearon como objetivo general determinar en qué medida los
juegos tradicionales contribuyen al desarrollo de la psicomotricidad en nifios de cinco afos. El
estudio se enmarcé dentro del tipo de investigacién aplicada, con un disefio cuasi
experimental, pues se implementd una propuesta pedagogica basada en juegos tradicionales
para observar sus efectos sobre la motricidad infantil. Para la recoleccion de datos, las autoras
utilizaron como instrumento una lista de cotejo, que permitié evaluar aspectos del desarrollo
psicomotor antes y después de la intervencién. La poblacion estuvo conformada por los
estudiantes de cinco afios de la mencionada institucién educativa, con quienes se aplicé la

propuesta durante el periodo de intervencion.

Los resultados obtenidos mostraron una mejora significativa en la coordinacion motora
gruesa, el equilibrio, la lateralidad y el esquema corporal de los nifios. Los estudiantes
evidenciaron un mayor control de sus movimientos y una participacién activa en las
actividades ludicas, reflejo de un desarrollo psicomotor mas integral. Asimismo, se observo
un incremento en su motivacion, interacciéon social y confianza en si mismos. La importancia
de este estudio radica en que valida el uso de los juegos tradicionales como una herramienta

pedagogica eficaz para potenciar el desarrollo psicomotor en la educacion inicial. Ademas,
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destaca el valor cultural de estas practicas, fomentando su rescate y aplicacion en contextos
escolares como una estrategia significativa, ltdica y accesible para promover el aprendizaje

integral de los nifios.
2.2 Bases Teodricas - Cientificas
2.2.1 Juegos Tradicionales

Los juegos tradicionales son actividades ludicas que han sido transmitidas de generacion en
generacion dentro de una comunidad y forman parte del patrimonio cultural de los pueblos.
Estos juegos, generalmente colectivos y sin necesidad de materiales sofisticados, se
caracterizan por su espontaneidad, sencillez, sentido de pertenencia cultural y valor educativo.
Segun Sonlleva (2016) los juegos tradicionales son expresiones culturales que reflejan la
identidad y las costumbres de una sociedad, y que se mantienen vivos gracias a la practica
continua de nifios y adultos en espacios recreativos. Por su parte, el Ministerio de Educacién
del Pert (MINEDU, 2019) los define como herramientas pedagdégicas que fortalecen el
desarrollo integral del nifio mediante el movimiento, la socializacién y la creatividad, ademas

de rescatar valores culturales locales.
2.2.2 Clasificacion de los Juegos Tradicionales

El juego tradicional, como elemento cultural y pedagodgico, ha sido objeto de diversas
clasificaciones por parte de académicos en el ambito de la Educacion Fisica y la
psicomotricidad. Estas categorizaciones buscan ordenar y comprender mejor sus

caracteristicas y propositos.

Una de las clasificaciones mas relevantes es la que propone Garcia (1974), la cual agrupa los

juegos por su naturaleza motriz, incluyendo categorias como:

e Juegos Atléticos y de Fuerza: Enfocados en la superacion de marcas, como carreras,
saltos y ejercicios de fuerza.

¢ Juegos de Punteria: Aquellos donde el objetivo es lanzar objetos con precisién hacia
una diana o blanco, como los bolos o la rana.

e Juegos de Pelota: Que utilizan una pelota como elemento principal para su desarrollo,
incluyendo los juegos con la mano o con herramientas.

e Juegos de Lucha: Que implican un contacto fisico directo, como la soga o el pulso.

Por otro lado, Blazquez (1986) ofrece una clasificacion méas detallada centrada en el tipo de
habilidades motoras que se desarrollan, distinguiendo juegos de marcha, carrera, salto, lucha
y equilibrio, entre otros. En la actualidad, estas clasificaciones se han adaptado para reflejar
el valor pedagégico del juego, considerandolo una herramienta para el desarrollo integral del

nino, mas alla de la mera actividad fisica.
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La clasificaciéon de los juegos tradicionales se basa en los principios de la Psicomotricidad y
la Praxiologia Motriz, una disciplina que estudia la légica interna de la accidn deportiva. El
tedrico francés Pierre Parlebas es un referente clave en este campo. Parlebas (2008) propone
clasificar los juegos no solo por su forma, sino por su ldgica interna, es decir, por el tipo de
relaciones que se establecen entre los participantes y el entorno (presencia de compaferos,
adversarios, incertidumbre, etc.). Esta perspectiva tedrica justifica por qué los juegos de tu
lista, aunque diferentes en su forma, pueden agruparse en categorias que desarrollan
habilidades psicomotoras similares, ya que su estructura interna y sus objetivos motrices son

afines.

Los juegos tradicionales tienen un aporte especifico en el desarrollo de la psicomotricidad,
demostrando coémo cada actividad ludica contribuye a la maduracion de diversas habilidades

motrices, cognitivas y sociales. Es asi como tenemos:
e Mata gente

Este juego de persecucién y punteria mejora la velocidad de reaccién, la agilidad y la
coordinacién 6culo-manual. El nifio debe correr para evadir a sus oponentes (agilidad) y lanzar

la pelota con precision para "matar" a otro jugador (punteria y coordinacion).
Materiales: Una pelota de goma o plastico, preferiblemente suave para evitar lastimar.
e Aguay cemento

Es un juego ideal para el desarrollo del control postural y el equilibrio dinamico. Los
niflos deben alternar entre la carrera para escapar y el estado de "congelacién" (cemento), lo
que exige un gran dominio de su cuerpo y la capacidad de detenerse bruscamente y mantener

la postura.
Materiales: Ninguno. Se juega al aire libre en un espacio amplio (patio).
e Elgatoy el ratdon

Fortalece la orientacion espacial y la velocidad. Los jugadores deben ser conscientes
del espacio que los rodea para escapar o atrapar, mientras se mueven de forma agil y rapida,

mejorando su conciencia de la posicion de su cuerpo.
Materiales: Ninguno. Se juega formando un circulo con los participantes.
e La gallinita ciega

Este juego es clave para el desarrollo de la conciencia corporal y la percepcion
sensorial. Al privar al nifio de la vista, se potencia el uso del oido y el tacto, obligandolo a
desarrollar la propiocepcion (sentido de la posicion del cuerpo en el espacio) y la memoria
espacial para ubicarse.
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Materiales: Una pafioleta o venda para los ojos.
e Paises

Requiere memoria, coordinacion 6culo-manual y velocidad de reaccién. El jugador
lanza una pelota al aire y grita fuerte el nombre de un pais, los jugadores arrancan lo mas

lejos posible mientras que el pais mencionado tomara la pelota.
Materiales: Un espacio amplio para correr y una pelota.
e Salta sacos

Es excelente para el desarrollo de la coordinacion bilateral (ambas piernas juntas) y el
equilibrio. El nifio debe saltar de forma coordinada dentro del saco, lo que fortalece sus piernas

y mejora el control de su cuerpo para evitar caerse.
Materiales: Un saco grande de tela o costal para cada participante.
e San Miguel

Este juego promueve la coordinacion gruesa y el trabajo en equipo. Los participantes
deben sentarse en el suelo formando una fila tomados por la cintura ejerciendo fuerza hacia

adelante con el fin de que no se lleven al participante que se encuentra en primera posicion.
Materiales: No requiere.
e Tumba latas

Desarrolla la coordinacion oculo-manual, la precision y la fuerza. El jugador debe
lanzar una pelota para derribar una torre de latas, practicando el lanzamiento con un objetivo

claro y mejorando su punteria.
Materiales: Varias latas vacias (entre 6 y 10) y una pelota
e Larayuela

Es un juego fundamental para la coordinacién, el equilibrio y la lateralidad. Los nifios
saltan con uno o dos pies alternadamente, siguiendo un patron numérico. Esto fomenta la

conciencia de su cuerpo y la capacidad de coordinar los movimientos de ambos lados.

Materiales: Tiza para dibujar la figura de la rayuela en el suelo y una piedra plana o "tejo" para

lanzar.
e Ellobo

Similar al juego del gato y el ratén, potencia la velocidad, la agilidad y la anticipacion.
El nifio debe correr para evitar ser atrapado, lo que desarrolla su capacidad de reaccion y la

toma de decisiones rapidas.
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Materiales: Ninguno.
e Lasilla musical

Desarrolla la audicién, el ritmo, el equilibrio dinAmico y el control de los impulsos. Los
nifios deben moverse al ritmo de la masica y, al detenerse esta, reaccionar rapidamente para

sentarse, lo que entrena su capacidad de respuesta motora y su control.

Materiales: Un numero de sillas menor al de participantes y un equipo de musica (parlante,

radio, etc.).
e Lasoga

Fortalece la fuerza muscular, la resistencia y la coordinacion gruesa. Este juego de

traccion implica el uso de todo el cuerpo, especialmente la parte superior, para jalar la soga.
Materiales: Una soga larga y gruesa.
e Laliga

Mejora la coordinacion, la agilidad y la planificacion motriz. Los nifios deben saltar y ejecutar
movimientos complejos dentro de una liga tensada, lo que les exige una gran precision y

control corporal.
Materiales: Una banda elastica o liga, preferiblemente de las que se usan para saltar.
e Las escondidas

Es un juego clave para la orientacion espacial, la planificacion y la resolucion de
problemas. Los nifios deben encontrar lugares para esconderse, lo que potencia su capacidad

de pensar de forma estratégica y moverse sigilosamente por el entorno.
Materiales: Ninguno.
e Lachapa chapa

Desarrolla la coordinacion, la agilidad y la capacidad de reaccién. Los jugadores deben
evitar ser tocados, moviéndose de manera impredecible para evadir al perseguidor, lo que

fortalece sus habilidades motrices.
Materiales: Ninguno.
e Salta soga

Fortalece la resistencia, el ritmo y la coordinacién motora fina y gruesa. El nifio debe
coordinar los movimientos de sus manos y pies para saltar al compas de la cuerda. Esto

mejora su ritmo interno y su capacidad de sincronizar movimientos.

Materiales: Una cuerda para saltar.
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2.2.3 Caracteristicas de los Juegos Tradicionales en la Educacion Inicial

En el nivel inicial, los juegos tradicionales presentan caracteristicas que los hacen
especialmente valiosos para el aprendizaje. Son actividades que promueven la interaccion
social, el uso del cuerpo como medio de expresion, y el fortalecimiento de la coordinacién
motora. Se practican de manera oral, con reglas simples, utilizando materiales accesibles o
sin necesidad de ellos. Ademas, estimulan la imaginacion y el trabajo en equipo. Segun
Mendieta et al. (2017) estos juegos favorecen la comunicacion entre los nifios, permiten
explorar el entorno y fomentan la autonomia en la toma de decisiones. En el aula de educacion
inicial, estos juegos suelen adaptarse a las capacidades de los nifios, permitiéndoles participar

activamente, experimentar emociones y aprender a respetar turnos y normas.
2.2.4 Importancia de los Juegos Tradicionales

Los juegos tradicionales desempefian un rol fundamental en el desarrollo fisico, emocional,
cognitivo y social de los nifios. Desde una perspectiva educativa, son considerados
estrategias didacticas efectivas para promover el aprendizaje significativo, ya que vinculan el
conocimiento con la experiencia, la cultura y el disfrute. De acuerdo con Elkind (2007) jugar
es la actividad natural del nifio, y a través del juego tradicional el infante mejora su
coordinacion, equilibrio, lateralidad, lenguaje y habilidades sociales. Ademas, se reconoce el
juego como un derecho fundamental de los nifios, esencial para su bienestar y desarrollo
saludable. En este sentido, los juegos tradicionales no solo tienen un valor recreativo, sino
que son una herramienta pedagdgica poderosa que favorece la formacion integral del nifio,

especialmente en la etapa de educacion inicial.
2.2.5 Tipos de Juegos Tradicionales

Los juegos tradicionales pueden clasificarse en diferentes tipos segln sus caracteristicas y

objetivos:

e Juegos motores: Se centran en el movimiento corporal y el desarrollo de la motricidad
gruesa. Incluyen actividades como “la soga”, “la rayuela” o “el corre que te pillo”.

e Juegos sociales: Fomentan la interaccién entre pares, el respeto por las reglas y la
cooperacion. Ejemplos comunes son “el juego de las estatuas” o “las rondas infantiles”.

¢ Juegos simbdlicos o de roles: Permiten al nifio representar situaciones de la vida real,
utilizando la imaginacion. Por ejemplo: “la tiendita” o “la familia”.

e Juegos ritmicos y musicales: Incorporan canciones, palmas 0 movimientos
coordinados con ritmo, como “Mambru se fue a la guerra” o “Arroz con leche”.

e Juegos de destreza o precision: Involucran habilidades motoras finas o coordinacion

0jo-mano, como el juego del trompo, canicas o aros.
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2.2.6 Los Juegos Tradicionales segun diversos autores

Jean Piaget (2016) afirmaba que el juego es una manifestacion del pensamiento simbolico y
que, a través del juego, los nifios asimilan la realidad y construyen su conocimiento, siendo
los juegos tradicionales una via para ejercitar la inteligencia sensorio-motriz y preoperacional.
Por su parte, Lev Vygotsky (2012) destaco que el juego es el contexto ideal para que los nifios
desarrollen habilidades sociales y de autorregulacion, ya que permite actuar dentro de la "zona
de desarrollo préximo", potenciando aprendizajes que serian imposibles sin la mediacién
ladica. En esta misma linea, el pedagogo Friedrich Frébel, creador del concepto de jardin de
infancia, consideraba al juego como la forma mas elevada de desarrollo infantil y una

expresion libre del alma del nifio, siendo esencial para su formacién emocional y cognitiva.

Asimismo, David Ausubel reconocié que el aprendizaje significativo se potencia cuando el
nuevo conocimiento se conecta con experiencias previas, lo que ocurre frecuentemente
cuando los juegos tradicionales evocan experiencias familiares y culturales cercanas al nifio
(Ausubel, 1968). Todos estos enfoques coinciden en que los juegos tradicionales no solo
promueven el movimiento, sino también el pensamiento, el lenguaje y la socializacién, siendo

una herramienta pedagdgica clave en la educacion inicial.
2.2.7 La Psicomotricidad

La psicomotricidad es una disciplina que estudia la relacién entre el movimiento corporal y los
procesos psiquicos del ser humano, reconociendo que el desarrollo motriz est4 intimamente
vinculado con el desarrollo emocional, cognitivo y social. Segun Berruezo (2008) la
psicomotricidad es el conjunto de funciones nerviosas y musculares que permiten al sujeto
una relacién activa con el entorno, facilitando el aprendizaje y la comunicacion. En el contexto
educativo, la psicomotricidad se considera una herramienta esencial para promover un

desarrollo integral en los nifios, especialmente durante la primera infancia.
2.2.8 Caracteristicas de la Psicomotricidad

En esta etapa, el nifio de 5 afios se encuentra en una fase de consolidacién de habilidades
motrices gruesas y en el inicio del dominio de la motricidad fina. Muestra mayor coordinacion,
equilibrio, agilidad y control corporal. Ademas, desarrolla habilidades para seguir
instrucciones, explorar el espacio, ejecutar movimientos ritmicos y participar en juegos
cooperativos. De acuerdo con Le Boulch (2001) a los cinco afios el nifio ha alcanzado un nivel
en el que puede integrar el movimiento con la percepcion, el lenguaje y el pensamiento,

haciendo de la psicomotricidad un eje fundamental del aprendizaje.
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2.2.9 Importancia de la Psicomotricidad

La psicomotricidad es clave para el desarrollo integral del nifio, ya que influye en su
autoestima, autonomia, creatividad y capacidad de aprendizaje. Vayer (1977) indica que la
educacién psicomotriz ayuda al nifio a conocerse, situarse en el espacio, coordinar
movimientos y establecer relaciones afectivas con su entorno. En educacién inicial, esta
disciplina favorece la preparacion para aprendizajes mas complejos como la lectura, la
escritura y las operaciones mateméticas. Por ello, el Ministerio de Educacion del Peru
(MINEDU, 2019) establece que el desarrollo motor es un &rea prioritaria en el curriculo de

educacion inicial.
2.2.10 Aspectos en la Evaluacién de la Psicomotricidad en nifios
En el nivel inicial, los aspectos psicomotrices que deben ser observados y evaluados incluyen:

¢ Coordinacion motora gruesa (correr, saltar, lanzar, trepar)

e Coordinacion motora fina (dibujar, recortar, abotonar)

¢ Esquema corporal (conciencia del cuerpo y sus partes)

e Equilibrio (estéatico y dindmico)

e Lateralidad (definicion del uso predominante de un lado del cuerpo)
e Orientacion espacial y temporal

e Lenguaje corporal y expresividad motriz

Segun Ruiz de Velasco (2005) estos aspectos no solo reflejan el desarrollo motor, sino
también emocional y cognitivo, siendo indispensables para evaluar el progreso del nifio de

forma integral.

2.2.11 Area de Psicomotricidad segln el Programa Curricular de Educacién

Inicial

El Area de psicomotricidad se fundamenta en el enfoque de la Corporeidad. Este enfoque
concibe al nifio no solo como un cuerpo bioldgico, sino como una unidad que piensa, siente y
actua. A través del movimiento, los nifios de nivel inicial expresan sus emociones y construyen

su identidad, asi como su capacidad para interactuar con el mundo que los rodea.

El curriculo nacional establece que la psicomotricidad es un proceso de desarrollo donde el
nifio logra el dominio de su cuerpo de manera progresiva. Segun el Programa Curricular, la
competencia principal a desarrollar es: "Se desenvuelve de manera autonoma a través de su

motricidad”. Esto implica que el estudiante debe ser capaz de:

¢ Comprender su cuerpo: Interiorizar su imagen corporal y conocer sus posibilidades de

movimiento.
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o Se expresa corporalmente: Utilizar el lenguaje corporal para comunicar sensaciones,

estados de animo y pensamientos.

La propuesta de utilizar juegos tradicionales se alinea directamente con las orientaciones

pedagdgicas del programa curricular por las siguientes razones:

¢ Autonomia y Exploracién: ElI Programa Curricular sefiala que el nifio aprende a través
del juego libre y la exploracién. Los juegos tradicionales, al tener reglas flexibles y un
fuerte componente ladico, permiten que el estudiante experimente con su equilibrio,
coordinacion y lateralidad de forma autonoma, tal como exige la competencia del &rea.

e Contextualizacion y Pertinencia: El curriculo del MINEDU enfatiza que el aprendizaje
debe ser significativo y vinculado al contexto cultural. Al proponer juegos tradicionales
de la regibn Moquegua, esta investigacion cumple con el principio de interculturalidad
y aprovechamiento de los saberes locales, facilitando que el nifio conecte sus
vivencias familiares con el desarrollo de sus habilidades motrices.

o Desarrollo de Capacidades: Los juegos tradicionales suelen implicar desplazamientos,
saltos, giros y lanzamientos. Estas acciones responden directamente a las
capacidades de "coordinacién éculo-manual y 6culo-podal” y "control postural" que el

Programa Curricular de Educacion Inicial exige evaluar en los nifios de 3 a 5 afios.
2.2.12 Dimensiones de la Psicomotricidad en el Desarrollo Infantil
Desarrollo de la Coordinacion

La coordinacion permite la ejecucion armoniosa de movimientos en funcion de una tarea. En
la educacion inicial se distingue entre coordinacion motora gruesa (movimientos amplios como
correr o0 saltar) y fina (movimientos precisos como usar tijeras o trazar lineas). Tapia et al.,
(2014) afirma que una buena coordinacibn mejora la autonomia del nifio y facilita su

adaptacion al entorno escolar.

Desarrollo de la Motricidad

La motricidad implica el control progresivo del cuerpo en movimiento. Le Boulch (2001) sefiala
que el desarrollo de la motricidad en la infancia es la base para la estructuracién del
pensamiento logico, el lenguaje y la capacidad de relacionarse con los demas. La motricidad
gruesa se vincula con desplazamientos, fuerza y equilibrio, mientras que la fina implica

precision, ritmo y control en tareas manuales.

Desarrollo del Lenguaje

La psicomotricidad también influye en el desarrollo del lenguaje, ya que el cuerpo es el primer

medio de expresién del nifio. A través del movimiento, el nifio transmite emociones,
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necesidades y pensamientos. Segun Wallon (1942), el lenguaje corporal precede al lenguaje
verbal y es fundamental para la construccion del yo. En este sentido, las actividades
psicomotrices que involucran ritmo, respiracion y expresion facial favorecen el desarrollo de

la comunicacion oral.
2.3 Definicién de Términos Basicos

2.3.1 Juegos Tradicionales

Son actividades ludicas, transmitidas de generacion en generacion, que forman parte de la
cultura popular de una comunidad. Se caracterizan por ser espontdneos, colectivos, y por no
requerir materiales sofisticados. Su principal valor radica en su capacidad para promover el

desarrollo fisico, cognitivo y social a través del movimiento libre y la interaccion.
2.3.2 Psicomotricidad

La psicomotricidad se entiende como la interaccién entre el conocimiento, la emocion, el
movimiento y el entorno, que es fundamental para el desarrollo de la persona y su capacidad
para expresarse Yy relacionarse. El desarrollo psicomotor es un proceso integral que abarca
las habilidades motrices gruesas y finas, el equilibrio, la lateralidad y la orientacion espacial,

gue se manifiestan a traves del juego y el movimiento.
2.3.3 Nivel Inicial

Se refiere a la etapa educativa destinada a nifios y nifias desde el nacimiento hasta los 5 afios
de edad. En esta fase, la educacion se centra en el desarrollo integral del infante, promoviendo
el juego como principal estrategia pedagdgica para estimular sus habilidades motoras,
cognitivas, emocionales y sociales. En Per(, esta etapa es conocida como Educacion Inicial
(MINEDU, 2016).
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1 Tipo de Investigacion

La presente investigacion se clasifica como investigacion aplicada debido a que su objetivo
principal es resolver un problema practico y concreto en un contexto especifico: la mejora de

la psicomotricidad en estudiantes de nivel inicial a través de una intervencion pedagogica.

Segun el socidlogo y metoddlogo argentino Ezequiel Ander-Egg (2011), la investigacion
aplicada se caracteriza por su orientacion hacia la solucién de problemas practicos y la
transformacion de la realidad social. En su obra, sefiala que este tipo de estudio busca la
aplicaciéon o utilizacibn de los conocimientos obtenidos para modificar una situacion
determinada. En este caso, el propésito es mejorar el desarrollo de la psicomotricidad infantil
a través de una estrategia ludica especifica, es decir, los juegos tradicionales, lo que implica

una aplicacioén directa del conocimiento en un contexto educativo real
3.2 Disefio de Investigacion

El presente estudio emplea un disefio pre-experimental, ya que se trabaja con un solo grupo
de estudio al cual se le aplica una intervencién de juegos tradicionales para observar sus
efectos sobre el desarrollo de la psicomotricidad, comparando los resultados antes y después
de la aplicacion. Este disefio no contempla un grupo de control, por lo que no se puede
garantizar completamente que los cambios observados se deban exclusivamente a la

intervencion, aunque si permite obtener indicios importantes sobre su efectividad.

Segun Hernandez et al. (2014) los disefios pre-experimentales se caracterizan porque,
aunque se manipula deliberadamente una variable independiente, no se puede controlar o
manipular otras variables extrafias que puedan influir en la variable dependiente. En este
caso, la variable independiente corresponde a los juegos tradicionales, mientras que la

variable dependiente es el desarrollo psicomotor de los nifios.
3.3 Poblacion y Muestra
3.3.1 Poblacion

La poblacion de la presente investigacion estuvo conformada por la totalidad de los
estudiantes de la "Sala Turquesa" de 5 afios de edad de la Institucion Educativa de Nivel
Inicial seleccionada en Moquegua, la cual asciende a un total de 13 nifios y nifias. Debido al
tamafio reducido y perfectamente accesible de este grupo, se opt6 por un censo poblacional,
lo que significa que la poblacion y la muestra coinciden en su totalidad (13 sujetos),

permitiendo asi que los resultados del test TEPSI reflejen de manera integra el desarrollo de
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la psicomotricidad en dicho grupo de estudio sin necesidad de aplicar técnicas de muestreo

probabilistico, tomandose los valores de la siguiente tabla:
Tabla 1

Poblacion de nifios y nifias de la IEI N° 252

Nombre del aula Edades Cantidad
Sala Turquesa 5 afos 13
Sala Naranja 4 afos 12
Sala Verde Limon 3 afos 10
Total 35

3.3.2 Muestra

Se utilizé como muestra para la aplicacion de los instrumentos planteados a los 13 estudiantes

de la sala Turquesa. Tomando en cuenta los siguientes criterios:
Criterios de Inclusion:
¢ Niflos de 5 afios matriculados en la Institucién Educativa N° 252 de Moquegua en el
afio 2025.

e Estudiantes que cuenten con la autorizacion de sus padres o tutores para participar en

la investigacion.
Criterios de Exclusion:
e Nifios con diagnosticos médicos que contraindiquen la realizacion de actividades

fisicas intensas.

e Estudiantes que no asistan regularmente a las sesiones programadas del estudio.
3.4 Variables de Estudio
3.4.1 Variable Independiente
Juegos Tradicionales
3.4.2 Variable Dependiente

Psicomotricidad



22

3.4.3 Variables intervinientes

Participacién de los padres: La implicacion de las familias en las actividades de los nifios
puede potenciar 0, en su ausencia, limitar el desarrollo de habilidades que se trabajan en la

escuela.

Condicion fisicay de salud del estudiante: Un estudiante con alguna condicién de salud o
motora especifica podria tener un desarrollo psicomotor distinto al del resto de sus

compairieros, lo que podria afectar los resultados del grupo.



3.4.4 Operacionalizacion de Variables

Tabla 2

Operacionalizacion de las Variables Juegos Tradicionales y Psicomotricidad
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Variable Definicion Conceptual Dimensiones items Escala fje
Medicion
Juegos de Agua y Cemento, El Gato y el raton
Son actividades ludicas, de Persecucion El lobo, Las escondidas
caracter cultural, que se La Chapa chapa
transmiten de forma oral o - S
practica de una generacion Juegos de Habilidad Mata gente, La Gallinita ciega
Juegos a otra. No se rigen por Paises, Salta sacos

Tradicionales

reglamentos oficiales ni
requieren materiales
sofisticados, ya que utilizan
elementos  sencillos  del
entorno o el propio cuerpo.

Juegos en Equipo

Juego de Tradicion

Tumbas latas, La Rayuela
La silla musical, La Liga
Salta soga
Mata gente, la soga

San Miguel

Observacion

Psicomotricidad

Es una disciplina que se
ocupa de la interaccién entre
el desarrollo  cognitivo,
emocional, social y motriz de
la persona. Se basa en una
vision integral del ser
humano, entendiendo que el
movimiento y la accion
corporal son los medios a
través de los cuales el
individuo se relaciona con su
entorno y construye su
propia identidad.

©CoNoOOAMWNE

Coordinacion

Traslada agua de un vaso a otro

Construye un puente con tres cubos con modelo presente
Construye una torre de 8 o0 mas cubos
Desabotona

Abotona

Enhebra una guja

Desata cordones

Copia una linea

Copia un circulo

Copia una cruz

Copia un triangulo

Copia un cuadrado

Dibuja 9 0 mas partes de una figura humana
Dibuja 6 0 mas partes de una figura humana
Dibuja 3 0 mas partes de una figura humana
Ordena por tamafio

Ordinal
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Lenguaje

Motricidad

©CoNoOOA~MWNE

Reconoce grande y chico
Reconoce mas y menos

Nombra animales

Nombra objetos

Reconoce largo y corto
Verbaliza acciones

Conoce la utilidad de objetos
Discrimina pesado y liviano
Verbaliza su nombre y apellido
Identifica su sexo

Conoce el nombre de sus padres
Da respuestas coherentes a situaciones planteadas
Comprende preposiciones
Razona por analogias opuestas
Nombra colores

Sefiala colores

Nombra figuras geométricas
Sefiala figuras geométricas
Describe escenas

Reconoce absurdos

Usa plurales

Reconoce antes y después
Define palabras

Nombra caracteristicas de objetos

Salta con los dos pies juntos en el mismo lugar
Camina diez pasos llevando un vaso de agua
Lanza una pelota en una direccién determinada
Se para en un pie sin apoyo 10 seg 0 mas

Se para en un pie sin apoyo 5 seg 0 mas

Se para en un pie 1seg 0 mas.

Camina en punta pies seos 0 mas pasos

Salta 20 cms con los pies juntos

Salta en un pie tres 0 mas veces sin apoyo
Coge una pelota

Camina hacia adelante topando talén y punta
Camina hacia atras topando punta y talén
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3.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
3.5.1 Técnica

La técnica que se empled en esta investigacion fue la observacion, por ser un recurso
fundamental para recoger informacion directa sobre el comportamiento y el desempefio
psicomotor de los nifios en su contexto natural. Esta técnica permite registrar de manera
sistemética las manifestaciones del desarrollo psicomotor en los estudiantes antes y después

de la aplicacion de los juegos tradicionales.
3.5.2 Instrumento

El instrumento que se empled en esta investigacion es un test psicomeétrico, elaborada con
base en el Test de Desarrollo Psicomotor (TEPSI), el cual esta disefiado para evaluar el
desarrollo psicomotor de nifios entre 2 y 5 afios. Esta ficha permitié registrar de manera
sisteméatica el nivel de desarrollo en tres areas principales: coordinacion, lenguaje y

motricidad.

El Test de Desarrollo Psicomotor (TEPSI) es un instrumento estandarizado, ampliamente
utilizado en Latinoamérica, disefiado para evaluar de forma rapida y confiable el desarrollo
psicomotor en nifios de 2 a 5 afios. Su proposito es identificar posibles retrasos o déficits en

el desarrollo para poder intervenir a tiempo.

El funcionamiento del TEPSI se basa en la observacién de la conducta del nifio mientras
realiza una serie de tareas. No es un cuestionario, sino una prueba de ejecucién directa, y se

administra de forma individual.
3.5.3 Aspectos de Validez

La validacion y estandarizacion inicial del Test de Desarrollo Psicomotor (TEPSI) fue un
proceso riguroso llevado a cabo por las psicélogas chilenas Isabel Margarita Haeussler y
Teresa Marchant a principios de los afios 80, con el objetivo de crear un instrumento de

screening (tamizaje) adaptado a las caracteristicas y necesidades de los nifios.

El proceso de validacion se centro en la estandarizaciéon y la evaluacion de la confiabilidad y

validez del instrumento.
3.5.4 Confiabilidad

Segun Haeussler y Marchant (2006), el TEPSI presenta un alto grado de confiabilidad, con
coeficientes de consistencia interna superiores a 0.85, lo que indica que las diferentes areas
evaluadas (motricidad, coordinacion y lenguaje) mantienen coherencia entre los items que las

componen. Ademds, su aplicacion estandarizada y la claridad de las tareas propuestas



26

permiten minimizar errores de medicibn y mejorar la objetividad de las observaciones

realizadas por el evaluador.
3.6 Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos

Agui se describiéo como los datos obtenidos del test psicométrico (basada en el TEPSI) antes

y después de la intervencién con los juegos tradicionales, se desarrollaron.

Se hizo un andlisis el cual es un proceso de interpretar la informacion para obtener
conclusiones y responder a la pregunta de investigacion. Se dividio en dos tipos de andlisis,
el andlisis Descriptivo con el objetivo de resumir y describir las principales caracteristicas de
los datos, presentando tablas de frecuencia y gréficos, para mostrar la cantidad de estudiantes
en cada categoria diagnosticada del TEPSI (Normal, Riesgo, Retraso) antes y después de la

intervencion; y al finalizar el analisis inferencial para probar las hipotesis planteadas.
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CAPITULO IV
PROGRAMA EXPERIMENTAL
4.1 Descripcion del Programa

El programa experimental, titulado "JUEGOS TRADICIONALES PARA DESARROLLAR LA
PSICOMOTRICIDAD EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE NIVEL
INICIAL, MOQUEGUA, PERU, 2025", se ha disefiado para abordar la necesidad de fortalecer
el desarrollo psicomotor en la primera infancia. La psicomotricidad es fundamental para que
los nifilos adquieran control sobre su cuerpo, mejoren su coordinacion y equilibrio, vy

desarrollen las bases para futuros aprendizajes académicos y habilidades sociales.

Este programa se fundamenta en principios del enfoque constructivista y la pedagogia del
juego, que postulan que el aprendizaje es mas efectivo cuando es activo, vivencial y
significativo. Los juegos tradicionales son el eje central de esta propuesta, ya que son una
herramienta cultural y pedagégica que no solo estimula el movimiento, sino que también
fomenta la socializacién, la imaginacién y la resolucién de problemas. A través de actividades

lidicas como "salta soga," "mundo” y "escondidas," los estudiantes mejoraran sus habilidades

motoras gruesas y finas, su lateralidad y su percepcién espacial, contribuyendo asi a un

desarrollo integral y armonioso.
4.2 Objetivos del Programa

e Desarrollar la coordinacion motora en los nifios
¢ Fomentar la expresion y comprension del lenguaje

e Potenciar el desarrollo de la motricidad general
4.3 Cronograma de Aplicacién
Tabla 3

Cronograma de Aplicacion

N° JUEGO FECHA
Pre-test: Circuito 11/09/2025
01 “Mata gente” 12/09/2025
02 “Agua y cemento” 15/09/2025
03 “El gato y el raton” 16/09/2025

04 “La gallinita ciega” 17/09/2025
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05 “Paises” 18/09/2025
06 “Salta sacos” 22/09/2025
07 “San Miguel” 23/09/2025
08 “Tumba latas” 24/09/2025
09 “La rayuela” 29/09/2025
10 “El lobo” 30/09/2025
11 “Silla musical” 01/10/2025
12 “La soga” 02/10/2025
13 “La liga” 06/10/2025
14 “Las escondidas” 07/10/2025
15 “La Chapa chapa” 08/10/2025
16 “Salta soga” 09/10/2025

Post-test: Circuito 10/10/2025

4.4 Cuadro de Competencias y Capacidades

Tabla 4

Competencias y Capacidades desarrolladas

Area

Psicomotricidad

Competencia

Capacidades

Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su

motricidad
Comprende su cuerpo

Se expresa corporalmente

Desempefios

Realiza acciones y juegos de manera autonoma
combinando habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en
los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el

tiempo, la superficie y los objetos, en estas acciones
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muestra predominio y mayor control de un lado de su

cuerpo.

Realiza acciones y movimientos de coordinacién o6culo-
manual y Oculo-podal que requieren mayor precision. Lo
hace en diferentes situaciones cotidianas, de juego o de
representacion grafico-plastica, ajustandose a los limites
espaciales y a las caracteristicas de los objetos, materiales
y/o herramientas que utilizan, segun sus necesidades,

intereses y posibilidades.

Reconoce sus sensaciones corporales, e identifica las
necesidades y cambios en el estado de su cuerpo, como la
respiracion y sudoracion. Reconoce las partes de su cuerpo
al relacionarlas con sus acciones Yy nombrarlas
espontaneamente en diferentes situaciones cotidianas.
Representa su cuerpo (0 el de otro) a su manera,
incorporando mas detalles de la figura humana, e

incluyendo algunas caracteristicas propias (cabello corto,

largo, lacio, rizado, etc.).

4.5 Ruta de Actividades

Tabla 5

Ruta de Actividades Desarrolladas

N° JUEGO CRITERIO FECHA
Pre-test: Circuito Demuestra. dominio corporal al realizar acciones motrices 11/09/2025

gruesas y finas

o1 “Mata gente” Trabgja su coordinacién éculo-manual y corporal al tratar de 12/09/2025
esquivar la pelota

02 “Aguay cemento”  Coordina movimientos éculo-manual y equilibrio dinamico 15/09/2025

03 “El gato y el ratén” Coordina §us movimientos al momento de correr y atrapar a 16/09/2025
su compariero

L Trabaja la coordinacion, orientacion en el espacio

04 “La gallinita ciega” . J . : I, I . ! ! pacio 'y 17/09/2025
direccionalidad y equilibrio

05 “Paises” Demue.stra dominio 6culo-manual ubicandose en un espacio 18/09/2025
conveniente

06 “Salta sacos” Tra.baja su coordinacion, lateralidad y equilibrio de sus brazos 22/09/2025
y piernas para llegar a la meta

07 “San Miguel” Trabaja su coordmamon y sus p~lanos corporales al controlar 23/09/2025
su fuerza para jalar a su compariero

08 “Tumba latas” Demuestra coordinaciéon Oculo-manual manteniendo una 24/09/2025

postura equilibrada
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09 “La rayuela” Trabaja la motricidad gruesa y sus planos corporales 29/09/2025
10 “El lobo” Expliora y controla su cuerp.o al realizar desplazamientos y cambios 30/09/2025
de ritmo expresando emociones o roles
11 “Silla musical” Coord.lna sus movimientos al caminar y sentarse dentro de un 01/10/2025
espacio
Realiza movimientos corporales manteniendo una postura
12 “La soga” firme con ayuda de sus piernas y brazos al momento de tirar  02/10/2025
hacia atras
. Coordina sus movimientos utilizando sus piernas para
13 “La liga” rdina sus_movimi uthz us pi P 06/10/2025
realizar saltos de acuerdo a la altura de la liga
14 “Las escondidas” Explora espacmg desconocidos y adopta posturas de 07/10/2025
acuerdo al espacio
15 “La Chapa chapa” Hace uso de su moEricidad gruesa estirando los brazos para 08/10/2025
atrapar a su comparfiero
Comprende su cuerpo al ajustar la fuerza, el ritmo y la altura
16 “Salta soga” de sus saltos para cruzar la cuerda, expresandose  09/10/2025
corporalmente con movimientos fluidos y controlados
Post-test: Circuito Demuestra dominio corporal al realizar acciones motrices 10/10/2025

gruesas y finas

4.6 Unidades Didacticas



TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°01

1. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : I.LE.I N® 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof. Maria Elena Chacolla Contreras
EJIECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: "MATA GENTE"
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Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiente por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sUs acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emociones y sentimientos a través del tone, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.

. Se expresa corporalmente.

Desempefio Realiza acciones y jueges de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas como carrer,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorandoe las
posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de Trabaja su coordinacion oculo-manual y corporal al tratar de esquivar |la pelota.

Evaluacién

Evidencia Se mueve hacia la derecha e izquierda para esquivar |a pelota.

Momentos Actividad Recursos

Inicie Asamblea
Salimos al patic y nos sentamos foermando un circulo para erganizarnos y tomar acuerdes
sobre la actividad tomando en cuenta las reglas propuestas por los nifies como son:

e  (Cuidoe micuerpo
e Cuido el cuerpe de mis compafieros
e (Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrollo Juego motriz v Una pelota

> La maestra muestra los materialesy realiza las siguientes preguntas. {Qué podemos ¥ Franklin va
hacer con las pelotas? iPara qué sirve las pelotas? (Con qué parte de nuestro cuerpe ala escuela
podemos utilizar las pelotas? ¥ Hojas

> Invitamos a los estudiantes a que exploren los materiales {Pelotas, aros y sélidos) dande bond,
evidenciaran el juego simbdlico. colores

b Proponemos realizar un nuevo juego llamado “Mata gente” a los estudiantes témperas

Los nifios propenen las reglas del juego que se ejecutara.

Dos nifies se colocan a cierta distancia para tirarse la pelota, en el centro se celecan los demas

nifios cuidandose de que |la pelota no les alcance, si alcanza a uno de ellos este debera salir

del juege y sentarse para observar y asi sucesivamente hasta llegar al dltimo.

Cuande llegue al ultimo jugador se le preguntara su edad y de acuerdo a dicho numerc

que mencicne debera quedar invicto para que asl los demas jugadores tengan la oportunidad

de regresar al juego.

Historia oral
Invitamos a los nifios a sentarse foermandao un circule para narrar una histeria “Franklinva a la
escuela”
Expresion grafico-plastico

Los nifios se expresan a través de diferentes técnicas, como el dibuje o |a pintura lo que

hicieren durante el desarrcllode la actividad

Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutes culminara este segundo momento

Cierre Se les preguntara: {Les gustd el juego?, iQué es lo que mas les gustd?, ¢Lles gustaria

volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a ftravés de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera autonoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predominio y mayer control de un lade
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "Mata gente”

CRITERIO [?E Trabaja su coordinacién oculo-manual y corperal al tratar de esquivar la pelota.

EVALUACION:

N° NINO 5| NO

1

2

3 X

4 X
5 X

6 X

7 X

8 X

9

10

11

12
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°02

I. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION : .E.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALT A APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “AGUA Y CEMENTO"

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lade dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientes para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, arientandese y regulanda
sus acciones en relacicn a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emccicnes y sentimientos a traves del tono, gesto, posturas, ritme y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.

. Se expresa corparalmente.

Desempefio Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor contral de un lado de su cuerpo.

Criterio de Coordina movimientos dcula-manual y equilibric dinamico.

Evaluacién

Evidencia Carrer can rapidez o mantenerse estatico cuando lo requiere.

Momentas Actividad Recursos

Inicic Asamblea
Salimos al patic y nos sentamos formande un circulo para arganizarnos y tomar acuerdos
sabre la actividad temande en cuenta las reglas propuestas por los nifies como son:

e  Cuide micuerpo
e  Cuide el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar
Desarrollo Juego motriz v El elefante
> Invitamos a los estudiantes a que exploren las materiales {ula ula, pelotas y cajas) dande que queria
movilizaran el juege simbdlico. volar
> Propenemas realizar un nuevo juego llamado “Agua y cemento” luege preguntamos
¢Comao se mueve el agua? ¢¥ el cemento? ¢ Qué reglas tendra este juego? v Hojas bond,
Seguidamente los nifios deciden establecer las reglas del juego “Agua y cemento” plumones
Este juego se realiza de manera grugal donde dos nifios {degendiendc de la cantidad en total
de participantes) son cementos y los demas agua, el nific que hace de cemento tiene que
perseguir a los demas nifios hasta tocarlos y cuande lo hace el nific que ha side tocado se
queda quieto sin poder moverse porque ha side cementado, la Unica manera de poder
volver a moverse es que otro compafierc {agua) latoque.
El juego termina cuando todes hayan side cementados.
Historia oral
Invitamos a los nifios a sentarse en media luna para narrarles |a historia “El elefante que queria
volar”
Expresion grafico-plastico
Los nifics dibujan la actividad que realizaron.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo momento
Cierre Se les preguntara: ¢lLes gusté el juege?, ¢(Qué es lo que mas les gustd?, éles gustaria

volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autonoma a ftravés de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predominio y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "Agua y cemento”
CRITERIO ["E Coordina movimientos ocule-manual y equilibrio dinamico.

EVALUACION:

N° NINO sl NO

1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9

10

11

12

13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°03

l. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : I.LE.I N® 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “EL GATO Y EL RATON”

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiente por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
gue ceordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza cbjetos con precisién, orientandose y regulande
sus acciones en relacidn a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emacicnes y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.

. Se expresa corperalmente.

Desempefio Realiza acciones y juegos de manera autdnoma combinando habilidades motrices basicas come correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacian al espacie, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predoeminio y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de Coordina sus movimientos al memento de correr y atrapar a su compafiero

Evaluacion

Evidencia Correy y salta alternando |os pies

Momentos Actividad Recursos

Inicio Asamblea
Salimos al patic y nos sentamos formande un circule para organizarnes y tomar acuerdos
sobre la actividad tomando en cuenta las reglas propuestas por los nifios como son:

e Cuide micuerpo
e  Cuido el cuerpoe de mis companeros
e Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrello Juego motriz v Mascaras

* Presentamos los materiales con los que se va trabajar donde ellos movilizaran el juego v Lafiesta
simbalico sorpresa

> Posterior a ello realizaremos |as siguientes preguntas: ¢ Qué puedo hacer con estas de Lia
mascaras?, ¢Son iguales?iPor qué? éHan jugado al gato y el raton? ¢Como se juega? éQué v"  Hojas
reglas tiene? bond

Los nifios dan las reglas para jugar al gatoy el ratdn, Se empieza con el juego donde todos los

nifios se cogen de la mano y forman un circule, un nific hace de puerta, otre de ratony ctro

de gato, estos se ubican en su respectivo lugar.

Luego realizan el siguiente dialogo:

Gato: {Esta el ratén?iDdnde esta?{Cuandao vuelve? Participante: No esta, vuelve el Jueves a las 5

{come ejmplo). Todos giran cantando talan 1, talan 2...talan 5. Gate: (Esta el ratén? Participante:

si Ratan: ¢ A qué has venide? Gate: A invitarte a mi fiesta Ratén: No puedao ir, no enfio en ti, me

puedes comer, ¢Qué mas quieres? Gato: jComerte! {empieza a perseguir al ratén) El ratén se

escapara por entre los "agujeros" que hacen entre todos los participantes con las mancs

cogidas y los brazos o mas extendidos posible.

El gato le intenta seguir, pero los participantes bajan los brazos v no le dejan pasar, pero

npuede colarse entre los agujeros, siempre v cuando no lo rompa al pasar. Y cuando el gato toca

al ratén termina el juego.

Historia oral Invitamos a os nifics a sentarse en media luna para narrar la historia “ La fiesta

sopresade Lia “

Expresion grifico-plastico

Los nifios realizan un dibujo de acuerde a la actividad realizada
e  Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo
momento
Cierre Se les preguntara: iles gustd el juego?, (Qué es lo que mas les gustd?, ¢ Les gustaria

volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autencma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempoe, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predominio y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "El gato y el ratén”

CRITERIO E?E Coordina sus movimientos al momento de correr y atrapar a su compafiero,

EVALUACION:

N° NINO sl NO
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°04

l. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION : 1.E.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “LA GALLINITA CIEGA”

Area

Psicomotricidad

Estdndar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuande explara y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, crientandose y regulando
sus acciones en relacion a estos, a las persenas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emociones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades

. Comprende su cuerpo.
. Se expresa corporalmente.

Desempeifio

Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinande habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de
Evaluacion

Trabaja la coordinacicn, orientacian en el espacio y direccionalidad y equilibrio.

Evidencia

Se desplaza con los ojos vendados para atrapar a sus compafieros,

Momentos

Actividad Recursos

Inicic

Asamblea
Salimos al patic y nos sentamos formando un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sobre la actividad tomando en cuenta las reglas propuestas par los nifios como son:
e  Cuide micuerpo
e  Cuide el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrollo

Juego motriz ¥ Vendas

> Se les muestra a los nifios los materiales a utilizar {vendas o paficletas) dando lugar al juego ¥
simbdlico la tortuga

> Preguntamos (Para qué servira este material? (Es importante tener el sentido de |a vista? Tita
¢Por qué? éQue pasaria si no peodriamos ver? ¢Conocen algun juego que involucre la vista?  +
<Han jugado algunavez a la gallinita ciega? { Qué reglas tendra?

Seguidamente |os nifios dan a conocer sus reglas del juege “La gallinita ciega” y en qué consiste.

Este juego se realiza de manera grupal dende un nific sera |a gallinita ciega a quien también

se le vendara los ojos con la pafioleta, mientras que los demas nifios estaran a su alrededor

perc cerca, seguido a ello se realiza el siguiente dialoge.

Nifie: Gallinita ciega é qué se te ha perdido?

Gallinita: Una aguja con hilo

Nifio: éCuantas vueltas quieres que te de?

Gallinita: Tres {como ejemplo, ésa sera |la cantidad de vueltas que dara)

Nifie: jBusca!

Inmediatamente el nific que hace de gallinita busca con los ojos vendados a los demas

nifies hasta que atrape a une de elles, cuando lo haga el nific atrapado tema el lugar de la

gallinita.

Historia oral

Invitamos a los nifios a a sentarse en media luna donde se les narrara |a historia “El viaje de

la tortuga Tita” .

Expresidn grafico-plastico

Los nifios dibujan |a actividad que realizaron.

Anticiparemoes a los estudiantes que en 5 minutos culminara este segunde momento

El viaje de

Hojas
bond

Cierre

Se les preguntara: iLes gustd el juego?, ¢Qué es lo que mas les gusta?, éLes gustaria
volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autenoma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera autonoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explerando las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie v los ohjetos; en estas acciones, muestra predominic vy mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ luego "La gallinita ciega”

CRITERIO DE Trabaja la coordinacién, orientacion en el espacic y direccienalidad y equilibric.

EVALUACION:

N°NINO sl NO

1 X

2 X

3 X

i X

5 X

6 X
7 X

8

9

10

11 X

12

=
(18}
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°05

l. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “PAISES”

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad v utiliza objetos con precisién, arientandose y regulando
sus acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el tiempe. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emociones y sentimientos a través del tone, gesto, posturas, ritmo y movimiente en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera autdnoma a través de su motricidad.

Capacidades

. Comprende su cuerpo.
. Se expresa corporalmente.

Desempeiio

Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinande habilidades motrices basicas come correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorande las
posibilidades de su cuerpo con relacian al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor control de un lade de su cuerpo.

Criterio de
Evaluacidn

Demuestra dominio ¢cule-manual ubicandose en un espacio conveniente

Evidencia

Lanzay agarra la pelota

Momentos

Actividad Recursos

Inicio

Asamblea
Salimos al patio y nos sentamos formando un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sabre la actividad tomando en cuenta las reglas propuestas por los nifies como son:
e  (Cuido micuerpo
e  (Cuido el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrollo

Juego motriz ¥ Pelota
# Mostramos a los nifios una pelota y preguntamos ¢ Qué juego podemes realizar con esta ¥ Eltrende
pelota? Dando lugar a que ellos exploren y ejecuten el juege simbolico. los
» Formularemos |as siguientes preguntas ¢ Qué nombres de palses conocen? i Conocen alglin colores
juego donde se utilice los nombres de estos paises? {Han jugado alguna vez paises? ¢Qué ¥"  Hojas
reglas tendra? bond
# Los nifios dan a conocer sus reglas del juego.
Formamos un circule con los nifios y les invitamos a que elijan el nombre de un pais el mismo
que sera su nuevo nombre para este juego, luego tormamos la pelota y la lanzamos hacia arriba
mencicnande a la vez el nombre de algun pais de los que estén participande. Mientra se
realiza el lanzamiento salimos corriendo en distintas direcciones, sélo el pals mencionado
debe quedarse para atrapar la pelota y decir jBasta! Entonces este teniendo la pelota en la
mano dara tres saltos hacia adelante en direccién a algun pais con la intencién de tocarle cen la
pelota, en tal caso el nifio tocado pierde y asi sucesivamente hasta que quede un ganador.
Historia oral
Invitamos ha formar un circulo para narrarles |a historia “El tren de
Celores”
Expresidn grafico-plastico
Invitamos a los nifios a dibujar la actividad realizada.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo momento

Cierre

Se les preguntara: ¢les gustd el juego?, {Qué es lo que mas les gustd?, ¢les gustaria
volver a jugar otro dia?




40

LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e (Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predoeminio y mayor control de un ladoe
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "Paises”

CRITERIO DE Demuestra dominic dculo-manual ubicandose en un espacio conveniente.

EVALUACION:

N° NINO Sl NO

1 X

2

3

4

5

6 X
7

8

9 X

10 X
11

12

13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°06

l. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION : LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “SALTA SACOS"

Area Psicomotricidad

Estédndar Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuande explora y descubre su lade dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sus acciones en relacion a estos, a |las personas, el espacio y el tiempo. Exgresa corporalmente sus sensaciones,
emaciones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmoe y maovimiento en situaciones de juego.

Competendia  Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades . Cemprende su cuerpo.

. Se expresa corporalmente.

Desempefio Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas comoe correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacidn al espacio, el tiempao, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predaminic y mayor contrel de un lado de su cuerpo.

Criterio de Trabaja su coordinacién, lateralidad y equilibria de sus brazos y piernas para llegar a la meta

Evaluacién

Evidencia Realiza saltos con los dos pies al mismo tiempo.

Momentos Actividad Recursos

Inicic Asamblea

Salimos al patio y nos sentamos formando un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sabre |a actividad tomando en cuenta las reglas prapuestas por los nifios como son:

e  Cuido micuerpo

e Cuide el cuerpo de mis compafieros

e  Cuide el material con el que vamos a jugar

Desarrollo Juego motriz ¥ Sacos
> Presentamos los materiales con los que se va trabajar {sacos) grandes
> Se les muestra los materiales y hacemos las preguntas (Para qué sirve este v Cinta c

material?, i Qué pueden hacer con estos materiales? Donde ellos realizaran algunas tiza para
acciones con ellos detal manera se vera reflejado el juege simbélice. marcar la
> Se preguntara a los nifios (Qué juegos se puede hacer con sacos? ¢Alguna vez han linea de
jugado al salta sacos? ¢Qué reglas tiene? inicio y
Las nifios dan las reglas para jugar al salta sacos {No empujar a los compafieros, no salirse meta.
del saco, esperar su turno. ¢ 5
1. Se muestra cémoe colocarse dentro del saco y sostenerle con las manos. manzan
2.Seindicala linea de partiday la de llegada. |
3. Se ensefia comao saltar de forma segura, sin correr. Nicolss
Carrera individual: los nifios saltan de une en unc mientras los demas observan y animan. v Hojas
Carreraen gruposde 2 0 3, por turnos. bond
Variante cocoperativa: una carrera por equipos, donde al llegar a la meta se entrega el saco al
siguiente compafiero.
Historia oral
Los nifias se sientan y forman un semicircule para narrarles un cuento “La manzana de Nicolas”
Expresién gréifico-plastico
Los nifios realizan un dibujo de acuerdoa la actividad realizada
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundoe momento
Cierre Se les preguntara: éles gustd el juego?, iQueé es lo que mas les gustd?, (Les gustaria

volver a jugar otrodia?
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LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autonoma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinande habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorande las posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predominio y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "Salta sacos”

CRITERIO [?E Trabaja su coordinacion, lateralidad y equilibrio de sus brazos y piernas para llegar a la meta.

EVALUACION:

N° NIfiO | NO

1 X

2 X

3 X

4 X

5 X

6 X

7 X

8 X

9

10 X
11 X

12

13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°07

l. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Eena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “SAN MIGUEL"

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuande explora y descubre su lade dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, arientandose y regulando
sus acciones en relacién a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emociones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritme y movimiente en situacicnes de juego.

Competencdia

Se desenvuelve de manera autdnoma a traves de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.

. Se expresa corporalmente.

Desempefio Reconcce sus sensacicnes corperales, e identifica las necesidades y cambios en el estade de su cuerpo,
como |a respiracion y sudoracidn. Recanoce las partes de su cuerpe al relacionarlas con sus accionesy
nombrarlas espantaneamente en diferentes situaciones cotidianas.

Criterio de Trabaja su coordinacién y sus planos corporales al controlar su fuerza para jalar a su compafiero.

Evaluacion

Evidencia Utlliza los brazos y la fuerza para entrelazarse.

Momentos Actividad Recursos

Inicio Asamblea
Salimos al patio y nos sentamos formando un circule para organizarnos y tomar acuerdos
sabre |a actividad temando en cuenta las reglas propuestas por los nifios como sen:

e Cuido micuerpo
e  Cuido el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar
Desarrollo Juego motriz v la
> Nos dirigimos al patio y presentamos los materiales con los que vamos jugar donde ellos verdad
exploraran y pendran a volar su imaginacion de tal manera que ejecutaran el juege de
simbdélico. Carlites
» Posterior a elle realizamos las siguientes preguntas {Qué juegos podemos realizar con
nuestro cuerpo? ¢ Conocen algin juego donde utilicen mucha fuerza? ¢ Algunavez han v Hojas
jugado a San Miguel? ¢ Qué reglastendra? bond
Los nifios proponen sus reglas del juego e invitamos a que un nifio sea el “mentiroso”, a otro
para que sea San Miguel, y los demasseran los hijos de San Miguel, los mismos que realizaran
el siguiente dialogo:
Mentiroso: {Toca la puerta) jSan Miguel, San Miguel! i Estas ahi?
San Miguel: {Abre la puerta) Si, dime {Qué pasa?
Mentirase: iTu casa se esta quemande! jCorre!
Entonces san Miguel sale corriendo creyendo la mentiray mientras tanto el mentiroso al
quedarse a selas con los hijos de San Miguel empieza a elegir a uno con la intencién de
llevarselo a la fuerza mediante una cancion.
Hijos: {Gritan) iSan Miguell jSan Miguel!
San Miguel regresa perc hasta ahi el mentiroso ya se llevé a uno de los hijos. Y asi
sucesivamente hasta que San Miguel se queda sin hijos.
Historia oral
Invitamos a los nifios sentarse en media luna para narrarles una historia “La verdad de Carlitos”.
Expresion gréifico-plastico
Los nifies dilzujan la actividad realizada.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutes culminara este Segundo momento
Cierre Se les preguntara: ({Les gusté el juego?, (Qué es lc que mas les gustd?, {Lles gustaria

volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPERNO: Reconoce sus sensaciones corporales, e identifica las necesidades y cambios en el
estadc de su cuerpo, como la respiracién y sudoracion. Reconoce las partes de su cuerpe al
relacionarlas con sus acciones y nombrarlas espontaneamente en diferentes situaciones
cotidianas.

ACTIVIDAD/ Juego "San Miguel”

CRITERIO DE Trabaja su coordinacion y sus planos corporales al controlar su fuerza para jalar a su

EVALUACION:  omuaiiero,

N° NINO Sl NO
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°03

l. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION : LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “TUMBA LATAS”

Area

Psicomotricidad

Estdndar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lade dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que cocordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precisicn, crientandese y regulande
sus acciones en relacion a estos, a |las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emaciones y sentimientos a traves del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades

. Comprende su cuerpo.

. Se expresa corgoralmente.

Desempefio Realiza accienes y movimientos de coordinacién éculo-manual y doculo-podal que requieren mayor precisian.
Lo hace en diferentes situaciones cotidianas, de juege o de representacion grafico-plastica, ajustandose a los
|imites espaciales y a |las caracteristicas de los objetos, materiales y/o herramientas que utilizan, segun sus
necesidades, intereses y posibilidades.

Criterio de Demuestra coordinacion dculo-manual manteniendo una postura equilibrada

Evaluacion

Evidencia Demuestra coordinacion y control sobre sus movimientos al lanzar y apuntar con la pelota.

Momentos Actividad Recursos

Inicio Asamblea
Salimos al patio y nos sentamos formando un circule para organizarnos y tomar acuerdaos
sabre |a actividad temande en cuenta las reglas propuestas por los nifios como son:

e Cuido micuerpe
e Cuido el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrollo Juego motriz ¥ Pelota,

» Nos dirigimos al patio y les mostramos los materiales a utilizar luego preguntamos ¢Qué latas
cbservan?é Para qué nos servira? Donde los nifios podran explerara, manipular y ejecutar v Thomas
el juege simbdlico ¢ Qué mas podemos hacer con este material @ ¥y sU

F Preguntamos a los nifios {Alguna vez han jugado con latas? (Qué otro material han mejor
necesitado® ¢ Saben como se juega el tumba latas? ¢ Qué reglas tiene? amigo

Los nifios propanen las reglas del juego. rolo

Invitamos a les nifios a formar una fila y les entregamos una pelota, frente a ellos a una ¥ Hojas

distancia moderada fermameoes una torre con las latas , luego les indicamos que ellos deben de bond

lanzar |a pelota hacia la torre y tumbarla. Este juego lo realizaran por turnos.

Historia oral

Invitamos a los nifios a sentarse en media luna para narrarles una historia “Thomas y su

mejor amige Rolo”

Expresion gréifico-plastico

Los nifies dibujan |a actividad realizada.

Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segunde momento

Cierre Se les preguntara: i{Les gustd el juego?, (Queé es lo que mas les gusta?, (Les gustaria

volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
moftricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y movimientos de coordinacién &culo-manual vy o6cule-podal que
requieren mayor precision. Lo hace en diferentes situaciones cotidianas, de juegc o de
representacién grafico-plastica, ajustandose a los limites espaciales y a las caracteristicas
de los objetos, materiales y/o herramientas que utilizan, segin sus necesidades, intereses
v posibilidades.

ACTIVIDAD/ Juego "Tumba latas”

CRITERIO ?E Demuestra coordinacién éculo-manual manteniendo una postura equilibrada.

EVALUACION:

N° NINO sl NO
1 X
2 X
3 X
4 X
5
6
7
8
9
10
11
12

=Y
w
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°09

l. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof. Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

1l. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “LA RAYUELA"

Area

Psicomotricidad

Esténdar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lade dominante y sus
posibilidades de movimiente por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza accicnes motrices basicas en las
que coordina movimientoes para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sUs acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensacicnes,
emaciones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades

-Comprende su cuerpo. -Se expresa corporalmente.

Desempefiio

Realiza acciones y movimientos de coerdinacian ¢éeule-manual y ¢culo-pedal que requieren mayor precisian.
Lo hace en diferentes situaciones cotidianas, de juege ¢ de representacion grafico-plastica, ajustandose a los
Iimites espaciales y a las caracteristicas de los objetos, materiales y/o herramientas que utilizan, segun sus
necesidades, intereses y posibilidades.

Criterio de
Evaluacion

Trabaja la motricidad gruesa y sus planos corporales.

Evidencia

Salta tres o mas pasos con un sclo pie.

Momentos

Actividad Recursos

Inicio

Asamblea
Salimos al patic y noes sentamos formando un circule para organizarnos y tomar acuerdos sobre
la actividad tomande en cuenta las reglas propuestas por les nifies como son:

e  Cuide micuerpo
e Cuide el cuerpe de mis compafieros
e Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrollo

Juego motriz v" Tizas

>

>

>

La maestra muestra los materiales y se realiza las siguientes preguntas. { Qué poedemos hacer

con este material? ¢ Para qué sirve este material? {Con qué parte de nuestro podemaos ¥ Llostres
utilizar este material? Donde los nifios exploraran y ejecutaran el juego simbélico. chanchit
Los nifios responden las preguntas: ¢ Qué juego podemos jugar este material?, ¢ Han jugado a os

la rayuela? {Comao se juega la rayuela? ¢ Qué reglas tiene? ¥ Hojas
Los nifios juntamente con la maestra deciden poner reglas en el juego de |a bond
rayuela.

Dikujamos |la rayuela en el piso con el apoyo de los nifios, para ello tema una tiza y dibuja el
diagrama, agregando cada uno de los nimeros y delimitando el espacio de “la tierra” y el “cielo”
con un semicirculo.

Se explica las reglas: Primero ubica a los jugadores segln el orden de participacion, puede ser con
una fila para que cada quien espere su turno y sepa quién va después. Todos estan situados en el
espacio delimitado come “tierra”. El primer participante tomara la pieza planay la apuntara hacia
el primer cuadro de La Rayuela. El cuadro en el que se ha lanzado la piedra se denomina “casa” y no

puede ser pisado El jugador empezara a saltar con un pie cuando haya una sola casilla o dos pies si
se trata de una casilla doble. El objetivo es pasar por cada uno de los cuadros, ida y vuelta, sin
salirse del esquema vy sin pisar las lineas, omitiendo la casilla en |a que se encuentra la piedra. El

jugador debe llegar hastae

[#

cielo” y cuandeo va de regreso a la “tierra” debe recoger la piezade la

casilla sin perder el equilibrio.
Historia oral

»

Les invitamos descansar en media luna a los estudiantes para narrarles una histaoria “Los tres
chanchitos”.

Expresion gréafico-plastico

>
»

Los nifios realizan un dibujo de acuerdo a |a actividad realizada
Se les comunicara a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo momento

Cierre

Se les preguntara: iles gusto el juego?, ¢{Qué es lo que mas les gusta?, ¢les gustariavelvera
jugar octradia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoema a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa cerperalmente,

DESEMPENO: Realiza acciones y movimientos de cocordinacién oculo-manual y 6culo-pedal que
requieren mayor precision. Lo hace en diferentes situaciones cotidianas, de juegc o de
representacion grafico-plastica, ajustandose a los limites espaciales y a las caracteristicas
de los objetos, materiales y/o herramientas gue utilizan, segun sus necesidades, intereses
y posibilidades.

ACTIVIDAD/ Juego "La rayuela”

CRITERIO DE Trabaja la motricidad gruesa y sus planos corporales.

EVALUACION:

N°NIfiO S| NO
1 X
2 X
3 X
4
5
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12

[
(%]
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°10

I DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : I.LE.I N® 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “EL LOBO”

Area

Psicomotricidad

Estédndar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lado dominante y sus
posikilidades de movimiento por propia iniciativa en situacicnes cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sus acciones en relacién a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emaciones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritme y movimiente en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.

. Se expresa corporalmente.

Desempeiio Realiza acciones y jueges de manera auténoma combinande habkilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpe con relacion al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas accicnes,
muestra predoeminic y mayor control de un lade de su cuerpo.

Criterio de Explora y controla su cuerpo al realizar desplazamientos y cambios de ritmo expresando emociones o roles

Evaluacién

Evidencia Reconoce su esquema corporal.

Momentos Actividad Recursos

Inicio Asamblea
Salimos al patio y nos sentamos formando un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sabre la actividad temandao en cuenta las reglas propuestas por los nifias como son:

e  Cuido micuerpo
e  Cuido el cuerpo de mis compafieros
e  Cuidc el material con el que vamos a jugar
Desarrollo Juego motriz ¥"  Disfraz
»  Seles muestra los materiales y preguntamos ¢ Para qué sirve este material?, los nifios v la
expresaran y realizaran alguna accion de tal manera realizaran algun juego simbdlico. cigliefia
> La maestra realizardn algunas interrogantes alos nifios {Qué juegos conacen? ¢{Han Maria
jugado al lebo? (Comose juega al lobo? ¢Qué reglas tiene? ¥ Hojas
Los nifios proponen las reglas del juego del lobo. bond
Un nific voluntariosera al lobo
La docente juntamente con los nifios se ubican formando un circulo y giran mientras cantan:
Juguemos en el bosque mientras que el lobo esta y cuando termina la cancién preguntan ¢ Lobo
que estas haciendo? Frente a lo cual el lobe responde: mes estoy poniendo mi pantalén y asi
sucesivamente entre otras preguntas hasta que el lobo esté completamente listo para saliry
atrapar a algunc, que tomara su lugar.
Historia oral
Invitaremas los nifios a sentarse en media luna para narrarles |a historia “ La cigliefia
Expresidn gréfico-plastico
Se les entregara una hoja de papel bond para que dibujen el juego que han realizado.
Anticicaremos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo momento
Cierre Se les preguntara: i{Les gustd el juega?, iQué es lo que mas les gustd?, ¢les gustaria

volver a jugar otro dia?




50

LISTA DE COTEIC
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a ftravés de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpoc.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPERIO: Realiza acciones y juegos de manera autonoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predeminio y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "El lobo”

CRITERIO DE Explora y controla su cuerpo al realizar desplazamientos y cambios de ritmo expresando

EVALUACION: emociones o roles

N° NINO sl NO
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X




51

TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°11

I DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : LE.I N® 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “SILLA MUSICAL”

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lade dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza ebjetes con precision, crientandese y regulande
sus acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emocicnes y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera autdnoma a través de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.

. Se expresa corporalmente.

Desemperio Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinande habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explarando las
posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la superficie y los objetes; en estas accicnes,
muestra predominio y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de Coardina sus movimientos al caminar y sentarse dentro de un espacic

Evaluacién

Evidencia Se desplaza mediante distintos movimientos o girando alrededor de |as sillas.

Momentos Actividad Recursos

Inicio Asamblea
Salimos al patic y nos sentamos formando un circule para organizarnos y tomar acuerdos
sobre |la actividad tomando en cuenta las reglas propuestas por los nifles como son:

e  Cuido micuerpo
e  Cuido el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar
Desarrollo Juego motriz v Sillas
> Se les muestra los materiales y preguntamos ¢ Por qué estaran las sillas de esa forma? v Ugala
Donde ellos observaran y haran algun movimiento o accién con las sillas tortuga
donde representaran el juego simbdélico posterior a elle preguntaremos ¢ Qué v Hojas
jueges canocen con musica? hond
> Preguntamos { Que juegos conecen con sillas? ¢Algunas hanjugado ala silla
musical? éQué reglas tiene el juega?
Los nifios establecen |as reglas del juego{nc empujar ni pelear por una silla, solo se puede
sentar cuando la musica se detiene, todos participan cen respeto y alegria)
1. Se celocan sillas en fila o circule {una mencs que el nimero de nifios).
2. Suena la musicay los nifios caminan alrededor de |as sillas.
3. Cuando la musica se detiene, deben sentarse rapidamente.
4. El nific que queda sin silla, sale del juegoy se le da un aplause por participar.
5.Se retira unasilla y se repite la dindmica hasta quedar dos finalistas.
Reglas:
Historia oral
Invitamos a los nifios a sentarse en media luna para narrarles un cuento “Uga la Tortuga”
Expresidn grafico-plastico
Se les entregara una hoja de papel para que dibujen el juego que han realizado.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segunde momente
Cierre Se les preguntara: ¢Les gusté el juego?, (Qué es lo que mas les gustd?, éLes gustaria

volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIO

AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autéonoma a travées de su
motricidad.

CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.

e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorande las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los chjetos; en estas acciones, muestra predominic y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego “La silla musical”

CRITERIO DE Coordina sus movimientos al caminar y sentarse dentro de un espacio..

EVALUACION:

N° NINO sl NO
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°12

l. DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION : LE.I N® 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “LA SOGA”

Area

Psicomotricidad

Esténdar

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lado deminante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situacicnes cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sUs acciones en relacian a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corperalmente sus sensaciones,
emaciones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera autdnoma a través de su motricidad.

Capacidades

. Cemprende su cuerpa.
. Se expresa corperalmente.

Desempefio

Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpe con relacién al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominic y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de
Evaluacion

Realiza movimientos corporales manteniendo una postura firme con ayuda de sus piernas y brazos al momentoe de
tirar hacia atras

Evidencia

Utiliza |la fuerza los brazos para jalar la soga

Momentos

Actividad Recursos

Inicio

Asamblea
Salimos al patic y nos sentamos formande un circule para eorganizarnos y tomar acuerdos
sobre |a actividad tomando en cuenta las reglas propuestas por los nifios como son:
e  Cuide mi cuerpo
e  Cuide el cuerpo de mis compafieros
e  Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrollo

Juego motriz v
» Les ensefiamos el material que utilizaremos para esta taller y preguntamos ¢Coémo v
se llama este material? ¢ Para qué servira?dende ellos expleraran y ejecutaran alguna

Soga

La rama

quejumb
accion con los materiales de tal manera realizaran el juego simbdlico y expresaran lo rosa
ejecutado. v Hojas

» Preguntamos a les nifios ¢Qué juegos conccen donde utilicemos una soga? hand

»  éAlgunasvez han jugadoa la soga? ¢ Qué reglas tendra?

Los nifios deciden poner sus reglas del juego.

Invitamos a los nifios a formar dos grupos de las mismas cantidades, los cuales se formaran

en dos filas que se miraran frente a frente. Luego temaremos la parte central de la soga y la

colocaremos en el medio de tal manera que ambos grupos tengan la misma longitud de la

soga y a la voz de tres tiraran de la soga hacia su mismo lade con la intencién de que jalen al

otro grupo hacia ellos y de esa forma crucen la linea que previamente ya estara marcada.

Ganael grupo que logre hacer pasar el limite al otro grupo.

Historia oral
Realizamos una asamblea con los nifics donde les narrare una historia “ La rama
quejumbresa”

Expresién grafico-plastico
Los nifios dibujan la actividad realizada.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segunde momento

Cierre

Se les preguntara: iLes gusté el juego? iQué es lo que mas les gusté?, ¢Les gustaria
volver a jugar otrodia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autéonoma a ftraves de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpe con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los cbjetos; en estas accicnes, muestra predominic y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego “La soga”

CRITERIO DE Realiza movimientos corporales manteniendo una postura firme con ayuda de sus piernas y

EVALUACION: brazos al momento de tirar hacia atras.

N° NINO Sl NO
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°13
I DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

1l. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “LA LIGA”

Area Psicomotricidad

Estdndar Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad cuande explora y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sus acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corperalmente sus sensaciones,
emociones y sentimientos a traves del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia  Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades . Comprende su cuerpo.
o Se expresa corporalmente.

Desempefio Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinande habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, redar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emaciones explerande las
posibilidades de su cuerpe con relacion al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de Coordina sus movimientos utilizande sus piernas para realizar saltos de acuerdo a la altura de |a liga
Evaluacion
Evidencia Realiza saltos coordinados con ambos pies dentro y fuera de |a liga.
Momentos Actividad Recursos
Inicio Asamblea

Salimos al patio y nos sentamos formando un circule para organizarnos y tomar acuerdos
sobre la actividad temando en cuenta las reglas propuestas por los nifios como son:

e  Cuido micuerpe

e  Cuido el cuerpo de mis compafieros

e  Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrello Juego motriz v Liga
¥ Nos dirigimos al patio y presentamos el material a utilizar, luego preguntamos v lLa
¢Qué observan? ¢ Conocen algun juego dende utilicen este material? Y ellos representaran pesadilla
alglin juego o una accion con los materiales presentados de tal manera realizaran el juego de Carola
simbdlico. ¥ Hojas
¥ Preguntamos a los nifios {Qué puedo hacer con este material ¢Alguna vez han jugado bond

a laliga? ¢Qué reglas tendra?

¥ Los nifios dan a conocer sus reglas del juego.
El juege consiste en que dos nifios se colequen frente a frente a una gran distancia y que a la
vez se coloquen dentro de la liga a |a altura de los tobillos formando un rectangulo, es
importante recalcar que los nifios se encuentren con las piernas abiertas, los demas nifios
saltaran sobre la liga sin pisar, quien lo haga pierde suturno y pasa al siguiente, y quien
no pise la liga sube de nivel, es decir se sube laalturade la liga que en este casc serfa a la
altura de las rodillas y asi sucesivamente hasta terminar con todas las partes del cuerpo.

Historia oral
Invitamos a |os nifios a sentarse en media luna para narrarles un cuento “ La pesadilla de
Carola”

Expresion grafico-plastico
Los nifies dibujan la actividad realizada.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutes culminara este segundo momento

Cierre Se les preguntara: ¢les gusto el juego?, ¢(Qué es lo que mas les gusto?, éles gustaria
volver a jugar otrodia?
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LISTA DE COTEIO
AREA: PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
autonoma a traves de su
motricidad.
CAPACIDADES e (Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.
DESEMPERNO: Realiza accicnes y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas

como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predominio y mayoer control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "La liga”

CRITERIO DE Coordina sus movimientos utilizande sus piernas para realizar saltos de acuerdo a la altura de

EVALUACION: |3 i

N° NINO Sl NO

1
2
3
4
5
6 X
7 X
8 X
g X
10 X
11 X
12

=Y
w
-
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°14

I DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : I.LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Ciceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “LAS ESCONDIDAS”

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones metrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precisian, orientandese y regulando
sus accicnes en relacién a estes, a las persenas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensacicnes,
emociones y sentimientos a través del tono, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades - Compgrende su cuerpo.

. Se expresa corporalmente.

Desempeiio Realiza acciones y juegos de manera autdénoma combinande habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explerando las
posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, |a superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominic y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de Explora espacios desconocidos y adopta posturas de acuerdo al espacio

Evaluacion

Evidencia Coordina sus movimientos corporales

Momentas Actividad Recursas

Inicio Asamblea

Salimes al patio y nos sentamos formando un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sobre |a actividad tomandoe en cuenta las reglas propuestas por los nifios come son:

e  Cuido micuerpo

e  Cuido el cuerpe de mis compafieros

e  Cuido el material con el que vamos a jugar

Desarrolle Juego motriz v El pastor
¥ Preguntamos a |os estudiantes si existe un juego sin utilizar algdin material, si ellos podrian mentires

representar alglin juege ¢ accicn de manera simbdlica %

» Los nifies responden las preguntas: ¢{Qué juego podemos jugar sin ningln ¥ Hojas
material?, ¢Han jugado a las escandidas? iéComo se juega las escondidas? (Qué reglas bend
tiene?

Los nifios dan a conocer sus reglas del juego.

Se elige una perscna la cual tiene que contar con los cjos cerrados hasta el ndmero que se

decida, al terminar de contar, la persena debe avisar diciendo "ya voy" y comenzar a

buscar a las demas, al encontrar a una de las persenas escandidas tiene que decir “te

encontré...” y continuar buscando.

Si uno de los nifios quiere ganar el juego y salvarse de ser encontradoe, tiene que carrer

hasta el lugar donde se estaba contando {llamado "casa") y tocarlo.

Historia oral

Los nifios se sientan y forman un semicircule para escuchar la historia de un cuento “ El pastor

mentirose”
Expresion grafico-plastico

Los nifios realizan un dibujo de acuerde a la actividad realizada.

Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo momento

Cierre Se les preguntara: éles gusto el juege?, ¢Qué es lo que mas les gusto?, ¢ Les gustaria

volver a jugar otrodia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES e Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los gue expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, la
superficie v los objetos; en estas acciones, muestra predoeminioc y mayor contrel de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego "Las escondidas”

CRITERIO DE Explora espacios desconocidos y adopta posturas de acuerdo al espacio.

EVALUACION:

N° NINO sl NO

1 X

2 X

3 X

4 X

5 X

6 X

7 X

] X

9 X

10 X
11 X

12

13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°15

I DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION : .LE.I N® 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “LA CHAPA CHAPA"

Area

Psicomotricidad

Estandar

Se desenvuelve de manera auténoma a traves de su metricidad cuande explora y descubre su lade dominante y sus
rosibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, erientandose y regulando
sus acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el tiempo. Expresa corporalmente sus sensaciones,
emaciones y sentimientos a través del tano, gesto, posturas, ritme y movimiento en situaciones de juego.

Competendia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades

. Comprende su cuerpo.
. Se expresa corperalmente.

Desempefio

Realiza accicnes y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emaciones explorando las
posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, |a superficie y los objetos; en estas acciones,
muestra predominio y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de
Evaluacion

Hace uso de su motricidad gruesa estirando los brazos para atragar a su compafierc

Evidencia

Se traslada por todo el patio con el objetivo de no ser atrapado.

Momentos

Actividad Recursos

Inicio

Asamblea
Salimos al patio y nos sentamos formande un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sobre |a actividad toemando en cuenta |as reglas propuestas por los nifios como son:
e  Cuidomicuerpo
e Cuide el cuerpo de mis compafieros
e  Cuide el material con el que vamos a jugar

Desarrollo

Juego motriz v" El patito
» Preguntamos ¢Qué creen que es una chapada? ¢ Como se jugara? Y los nifios responderan feo
de manera simbdlica o expresaran con una accion v Hojas
> Los nifios responden las preguntas:(Han jugado a la chapa chapa? iQué reglastiene? hend,
colores.
Los nifios dan a conocer las reglas del juege que ejecutaran.
La chapa chapa es un juege infantil que consiste en jugar en grupe, para elle se elige a una
persona para que sea la persona que chape. Luego esta tiene que tocarles a los demas
participantes, mientras ellos escapan evitando ser tocados, el juego termina cuando todos
llegan a ser chapados.

Historia oral
Les invitamos a los nifios a sentarse en media luna para narrarles un cuento “ El patito feo”

Expresidn grafico-plastico
Los nifias realizan un dibujo de acuerdo a la actividad realizada.
Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara este Segundo momento

Cierre

Se les preguntara: (Les gusto el juego?, éQué es lo que mas les gustd?, (Les gustaria
volver a jugar otro dia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.

CAPACIDADES

e Comprende sucuerpo.
e Seexpresacorporalmente.

DESEMPERNO: Realiza acciones y juegos de manera auténoma combinando habilidades motrices basicas
come correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio, el tiempo, la
superficie y los cbjetos; en estas acciones, muestra predominic y mayor control de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego “Chapa chapa”

CRITERIO DE Hace uso de su motricidad gruesa estirando los brazos para atrapar a su compafiero.

EVALUACION:

N° NINO sl NO

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10 X
11 X

12

13 X
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD N°16

L. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION :.LE.I N° 252 “MARISCAL CACERES”
DIRECTORA : MG. Claudia Marlene Caceres Chavez
DOCENTE DE AULA : Prof.Maria Elena Chacolla Contreras
EJECUTORAS : HELLY ROSARIO VILLALTA APAZA

AGUSTINA MARY ROJAS TORRES

1l. N\OMBRE DE LA ACTIVIDAD: “SALTA SOGA”

Area

Psicomotricidad

Estadndar

Se desenvuelve de manera autdnoma a través de su motricidad cuando explora y descubre su lade deminante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en las
que coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando
sus accicnes en relacion a estos, a las persenas, el espacio y el tiempo. Expresa corperalmente sus sensaciones,
emociones y sentimientes a través del tone, gesto, posturas, ritmo y movimiento en situaciones de juego.

Competencia

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad.

Capacidades

. Comprende su cuerpo.
. Se expresa corporalmente.

Desempefio

Realiza acciones y juegos de manera auténema combinando habilidades motrices basicas como caorrer,
saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus emociones explorando  las
posibilidades de su cuerpo conrelacicn al espacio, el tiempo, la superficie y los objetos; en estas accicnes,
muestra predominic y mayor control de un lado de su cuerpo.

Criterio de
Evaluacion

Comprende su cuerpo al ajustar la fuerza, el ritmo v la altura de sus saltos para cruzar la cuerda, expresandose
corporalmente con movimientos fluidos y controlados

Evidencia

Demuestra agilidad al momento de saltar con los dos pies

Momentos

Actividad Recursos

Inicio

Asamblea
Salimos al patio y nos sentamos fermando un circulo para organizarnos y tomar acuerdos
sobre |a actividad temando en cuenta las reglas propuestas por los nifios comao son:
e  Cuide micuerpe
e Cuide el cuerpo de mis compafieros
e  Cuidec el material con el que vamos a jugar

Desarrollo

Juego motriz ¥ Sogas
» Se les muestra los materiales a los nifios para que exploren y ejecuten algun juege ¥ ElVolcan
simbdlico con ellos y luego responden a las preguntas ¢Qué observan?iQué juegos enfadado
podemas realizar con estos materiales? v" Hojas
> Preguntamos a los nifios ¢Algunavez han jugado al salta soga? ¢ Qué reglas tiene? band
Se les explica de manera sencilla en que consiste el juego.
1. Se eligen a dos nifios para que tomen los extremos de |la soga a una distancia
Prudente.
2. Gtro nific se coloca al lado de |a soga para que se prepare para saltar cuando la
Soga pase por debaje, mientras salta cantames una cancién comao acompafnamiento.
3. De esta forma se pueden formar varios grupos.
4, Luego pueden saltar individualmete con una soga mas pequefia.
Historia oral
Les invitamos a sentarse en media para narrarles un cuente “ El volcan enfadado”
Expresion grifico-plastico
Los nifios realizan un dibujo de acuerde a la actividad realizada.
s  Anticiparemos a los estudiantes que en 5 minutos culminara Este Segundo momento.

Cierre

Se les preguntara: iles gusto el juege?, (Qué es lo que mas les gustd?, iles gustaria
volver a jugar otre dia?
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LISTA DE COTEIO
AREA PSICOMOTRICIDAD Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.
CAPACIDADES o Comprende sucuerpo.
e Se expresa corporalmente.

DESEMPENO: Realiza acciones y juegos de manera autéenoma combinando habilidades motrices basicas
como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y volteretas en los que expresa sus
emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacién al espacio, el tiempo, la
superficie y los objetos; en estas acciones, muestra predominic y mayor contrel de un lado
de su cuerpo.

ACTIVIDAD/ Juego “Salta soga”

CRITERIO DE Comprende su cuerpo al ajustar la fuerza, el ritmo y |a altura de sus saltos para cruzar la

EVALUACION: cuerda, expresandose cerporalmente con movimientos fluidos v controlados.

N° NINO | NO
1 X
2
3
4 X
5
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
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CAPITULO V
RESULTADOS DEL ESTUDIO

5.1 Presentacion de los Resultados
Categorias de rendimiento en el TEPSI:
La interpretacion se basa en los siguientes rangos de puntaje T:

¢ Normalidad: Un puntaje T igual o superior a 40 puntos. Esto indica que el desarrollo
psicomotor del nifio esta dentro del rango esperado para su edad.

o Riesgo: Un puntaje T entre 30 y 39 puntos. Esta categoria sugiere que el nifio se
encuentra en un desempefio por debajo de la horma, lo que podria indicar la necesidad
de un seguimiento, estimulacion o refuerzo en las areas deficientes.

e Retraso: Un puntaje T igual o inferior a 29 puntos. Este resultado sefiala que el nifio
tiene un desarrollo significativamente por debajo de lo esperado, por lo que se
recomienda una evaluacibn méas profunda por parte de un especialista (como un

terapeuta del lenguaje, terapeuta ocupacional o terapeuta fisico).
5.1.1 Resultados de la Variable Dependiente Desarrollo de la Psicomotricidad

Tabla 6

Resultados por categorias del Pretest y Postest del desarrollo de la Psicomotricidad

. Frecuencia del Porcentaje del  Frecuencia del Porcentaje del
Categorias

Pretest Pretest Postest Postest
Normal 7 54% 8 62%
Riesgo 3 23% 5 38%
Retraso 3 23% 0 0%
Totales 13 100% 13 100%
Figura 1

Resultados por categorias del Pretest y Postest del desarrollo de la Psicomotricidad
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Figura 1

Resultados por categorias del Pretest y Postest del desarrollo de la Psicomotricidad
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mP taje del
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Postest

Interpretacion:

Inicialmente, el 54% de los estudiantes (n=7) se encontraban en un nivel Normal, mientras
que el 46% (n=6) presentaba dificultades, distribuidos equitativamente entre las categorias de
Riesgo y Retraso. Posteriormente en la interpretacidén del postest el hallazgo mas significativo
es la eliminacion de la categoria Retraso: el porcentaje de estudiantes en este nivel cayo del

23% (n=3) a 0% (n=0) después de la aplicacion.

El nivel Normal aumenté del 54% al 62% (n=7 a n=8). Y la categoria Riesgo se incrementd
del 23% al 38% (n=3 a n=5), lo que sugiere que los estudiantes que estaban en Retraso

lograron avanzar a este nivel, lo cual se considera una mejora.
5.1.2 Resultados por dimensiones del Desarrollo de la Psicomotricidad
Tabla 7

Resultados del Pretest y Postest de la Dimension Coordinacion

Frecuencia del Porcentaje del  Frecuencia del Porcentaje del

Categorias Pretest Pretest Postest Postest
Normal 9 69% 11 85%
Riesgo 3 23% 2 15%
Retraso 1 8% 0 0%

Totales 13 100% 13 100%




Figura 2
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Resultados del Pretest y Postest de la Dimension Coordinacion
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Interpretacion:

En la evaluacion inicial, la mayoria de los estudiantes ya presentaba un buen nivel de

coordinacion. El 69% (n=9) de la muestra se ubico en la categoria Normal. Sin embargo, una

minoria del 31% (n=4) mostré dificultades, con un 23% (n=3) en la categoria de Riesgo y un

8% (n=1) en la categoria de Retraso. Tras la intervencion con juegos tradicionales, se observo

una mejora significativa en la dimensiéon Coordinacion:

Aumento del Nivel Normal: La proporcién de estudiantes con un nivel de coordinacién Normal

se elevo del 69% al 85% (n=9 a n=11). Esto indica que dos estudiantes que previamente

tenian dificultades lograron alcanzar el nivel 6ptimo.

Eliminacion del Retraso: Al igual que en el resultado general de psicomotricidad, la categoria

Retraso desaparecio (paso del 8% al 0%). El estudiante que inicialmente presentaba mayor

dificultad super6 este nivel.

Reduccion del Riesgo: La categoria Riesgo se redujo, pasando del 23% (n=3) al 15% (n=2).
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Tabla 8

Resultados del Pretest y Postest de la Dimension Lenguaje

Categorias Frecuencia del Porcentaje del  Frecuencia del  Porcentaje del

Pretest Pretest Postest Postest
Normal 8 62% 9 69%
Riesgo 2 15% 4 31%
Retraso 3 23% 0 0%
Totales 13 100% 13 100%
Figura 3

Resultados del Pretest y Postest de la Dimension Lenguaje
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Interpretacion:

Con respecto al pretest, en la evaluacién inicial, la mayoria de los estudiantes (62%, n=8)
presentaba un desarrollo del lenguaje Normal. No obstante, casi el 38% (n=5) de la muestra
total se ubicaba en niveles de dificultad, con un 23% (n=3) en la categoria de Retraso y un
15% (n=2) en la categoria de Riesgo. Tras la intervencion, la dimensién Lenguaje experimento

cambios significativos, indicando una mejora general:

Eliminacion del Retraso: El cambio mas positivo es que la categoria Retraso desaparecio
completamente, pasando del 23% (n=3) a 0% (n=0) en el Postest. Esto significa que los tres

estudiantes con mayor dificultad lograron avanzar a categorias superiores.

Aumento en Nivel Normal: Se registroé un incremento en el nivel Normal, pasando del 62% al
69% (n=8 a n=9).
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Aumento en Riesgo: La categoria Riesgo mostré un aumento considerable, pasando del 15%
(n=2) al 31% (n=4). Este incremento se interpreta positivamente, ya que representa a los
estudiantes que estaban en Retraso y lograron avanzar a Riesgo, mejorando su nivel de

desarrollo.
Tabla 9

Resultados del Pretest y Postest de la Dimensién Motricidad

. Frecuencia del Porcentaje del Frecuencia del Porcentaje del
Categorias

Pretest Pretest Postest Postest
Normal 5 38% 10 7%
Riesgo 4 31% 3 23%
Retraso 4 31% 0 0%
Totales 13 100% 13 100%
Figura 4

Resultados del Pretest y Postest de la Dimension Motricidad
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Interpretacion:

La evaluacion inicial mostré que la Motricidad era la dimension con mayores dificultades
iniciales. Solo un 38% (n=5) de los estudiantes se encontraba en el nivel Normal. La gran
mayoria (62%, n=8) presentaba algun nivel de rezago, distribuido equitativamente entre
Riesgo y Retraso (31% cada uno, n=4 en cada categoria). La aplicacién de los juegos

tradicionales produjo el cambio mas dramatico en esta dimension:
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Aumento Masivo en el Nivel Normal: El porcentaje de estudiantes con desarrollo Normal se
duplicé con creces, pasando del 38% al 77% (n=5 a nh=10). Esto indica que la intervencion fue

altamente efectiva para llevar a la mayoria de los estudiantes a un nivel motriz adecuado.

Eliminacion Completa del Retraso: Al igual que en las otras dimensiones, la categoria Retraso

desaparecio totalmente, cayendo del 31% (n=4) a 0% (n=0).

Reduccién del Riesgo: La categoria Riesgo también se redujo, pasando del 31% (n=4) al 23%
(n=3). A diferencia de otras dimensiones, aqui se observa una reduccion neta de estudiantes

con dificultades.
5.2 Contrastacion de Hipotesis

Para poder realizar la contrastacion de hipétesis se hizo la prueba de normalidad para

determinar que prueba estadistica era la mas adecuada.
Tabla 10

Prueba de normalidad para la variable independiente y dependiente

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Pretest 0.189 13,200 0.857 13 0.035
Postest 0.211 13 0.118 0.938 13 0.436

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacion:

El valor de significancia para el Pretest es 0.035. Dado que 0.035 es menor que 0.05, se
concluye que la distribucion de valores de psicomotricidad en el momento inicial NO se ajusta

a una distribucion normal (se rechaza la hipotesis nula de normalidad).

Para el caso del postest el valor de significancia para el Postest es 0.436. Dado que
0.436>0.05, se concluye que la distribucion de los puntajes de Psicomotricidad en el momento

final Si se ajusta a una distribucion normal.
Dado que la medicion del Pretest no cumple con el supuesto de normalidad (Sig.=0.035):

La prueba estadistica a utilizar para el contraste de hipétesis principal es la Prueba No

Paramétrica, que en este caso seria la Prueba de Wilcoxon para Muestras Relacionadas



69

5.2.1 Comprobacion de Hipoétesis General

Ha= Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de la
psicomotricidad en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru,
2025.

HO= Los juegos tradicionales no influyen de manera significativa en el desarrollo de la
psicomotricidad en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Perd,
2025.

Tabla 11

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para Hipo6tesis General

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 13
Estadistico de prueba 45.000
Error estandar 8.426
Estadistico de prueba estandarizado 2.670
Sig. asintética (prueba bilateral) 0.008
Tabla 12

Resultados de la Hipotesis General

Hipodtesis nula Prueba Sig. Decision
Lf"‘ med'?‘”a de Prueba de rangos con signo de Rechace la
diferencias entre . L
1 Wilcoxon para muestras 0.008 hipotesis
Pretest y Postest es .
relacionadas nula.

igual a 0.

Se muestran significaciones asintoticas. El nivel de significacion es de ,050.
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Figura5

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para la Hip6tesis General

Interpretacion:

Los resultados de la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon indicaron una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes de Psicomotricidad obtenidos en el Pretest y
los obtenidos en el Postest (Z=2.670; p=0.008). Dado que el valor de significancia (p=0.008)

es menor al nivel de significancia establecido (a=0.05), se rechaza la hipétesis nula.

Por lo tanto, se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el
desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes de la Institucion Educativa de Nivel Inicial

de Moquegua.
5.2.2 Comprobacion de Hipotesis Especificas
Hipotesis Especifica 1

Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de la coordinacion

en estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Pera, 2025



Tabla 13

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para Hipotesis Especifica 1

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 13
Estadistico de prueba 10.000
Error estandar 2,739
Estadistico de prueba estandarizado 1,826
Sig. asintética (prueba bilateral) ,068
Tabla 14

Resultados de la Hipétesis Especifica 1
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Hipodtesis nula Prueba Sig. Decision
La mediana de
diferencias entre Prueba de rangos con signo de Conserve la
1 Pretest Coordinaciony Wilcoxon para muestras ,068 Hipétesis
Postest Coordinacién relacionadas Nula.
esigual a 0.

Se muestran significaciones asintéticas. El nivel de significacion es de ,050.

Figura 6

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para la Hipotesis Especifica 1




Interpretacion:

Los resultados de la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon para la dimension

Coordinacién indican que no existe una diferencia estadisticamente significativa entre los

puntajes del Pretest y del Postest (Z=1.826; p=0.068).

Por lo tanto, con un nivel de confianza del 95%, no se puede afirmar que los juegos
tradicionales hayan influido de manera significativa en el desarrollo de la coordinacion en los

estudiantes. Si bien los resultados descriptivos mostraron una mejora, esta diferencia no fue

lo suficientemente fuerte como para descartar el factor azar. Se conserva la hipotesis nula.

Hipotesis Especifica 2

Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo del lenguaje en

estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025

Tabla 15

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para Hipotesis Especifica 2

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 13
Estadistico de prueba 10.000
Error estandar 2,739
Estadistico de prueba estandarizado 1,826
Sig. asintética (prueba bilateral) ,048
Tabla 16

Resultados de la Hipotesis Especifica 2

Hipodtesis nula Prueba Sig. Decision
La mediana de
diferencias entre Prueba de rangos con signo de Rechace la
1 Pretest Lenguaje y Wilcoxon para muestras ,048 Hipotesis
Postest Lenguaje es relacionadas Nula.
igual a 0.

Se muestran significaciones asintoticas. El nivel de significacion es de ,050.
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Figura 7

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para la Hipotesis Especifica 2

Interpretacion:

Los resultados de la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon indicaron una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes de la Dimension Lenguaje. obtenidos en el
Pretest y los obtenidos en el Postest (Z=1,826; p=0.048). Dado que el valor de significancia

(p=0.048) es menor al nivel de significancia establecido (a=0.05), se rechaza la hipétesis nula.

Por lo tanto, se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el
desarrollo del lenguaje en los estudiantes de la Institucion Educativa de Nivel Inicial de

Moquegua.
Hipotesis Especifica 3
Los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de la motricidad en

estudiantes de una Institucion Educativa de nivel Inicial, Moquegua, Peru, 2025



Tabla 17

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para Hipotesis Especifica 3

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 13
Estadistico de prueba 21.000
Error estandar 4,704
Estadistico de prueba estandarizado 2,232
Sig. asintética (prueba bilateral) ,026
Tabla 18

Resultados de la Hip6tesis Especifica 3
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Hipodtesis nula Prueba Sig. Decision
La mediana de
diferencias entre Prueba de rangos con signo de Rechace la
1 Pretest Motricidad y Wilcoxon para muestras ,026 Hipétesis
Postest Motricidad es relacionadas Nula.
igual a 0.

Se muestran significaciones asintéticas. El nivel de significacion es de ,050.

Figura 8

Resultados de la Prueba de Wilcoxon para la Hipotesis Especifica 3
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Interpretacion:

Los resultados de la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon indicaron una diferencia
estadisticamente significativa entre los puntajes de la Dimensién Motricidad. obtenidos en el
Pretest y los obtenidos en el Postest (Z=2.232; p=0.026). Dado que el valor de significancia

(p=0.026) es menor al nivel de significancia establecido (a=0.05), se rechaza la hipétesis nula.

Por lo tanto, se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el
desarrollo de la motricidad en los estudiantes de la Institucion Educativa de Nivel Inicial de

Moquegua.
5.3 Discusion

La hipétesis general, que postula una influencia significativa de los juegos tradicionales en el
desarrollo de la psicomotricidad, fue aceptada tras la contrastacion estadistica. La Prueba de
Wilcoxon arrojé una significancia asintética de p=0.008 (Tabla 12 ), siendo este valor

altamente significativo al ser menor que a=0.05.

Este hallazgo es consistente con la literatura y los antecedentes nacionales revisados.
Especificamente, Quispe y Condori (2022) en Cusco, y Guzman y Huamani (2016) ,
demostraron empiricamente la eficacia del uso de juegos tradicionales como herramienta
pedagogica para potenciar el desarrollo psicomotor en infantes de 5 afios. De manera similar,
Pimentel (2021) concluyo, a través de una revision sisteméatica, que los juegos tradicionales
tienen un impacto positivo general en la psicomotricidad, validando su uso como estrategia

educativa eficaz.

El éxito de la intervencion se refleja en el dato descriptivo clave: la eliminacion total de la
categoria Retraso en la evaluacion global de la psicomotricidad (Tabla 6 ), lo que valida la

intervencion para superar las deficiencias mas severas.

El contraste de la hipétesis especifica para la dimensién Coordinacién arroj6 un valor de
significancia de p=0.068 (Tabla 14 ). Dado que 0.068>0.05, se determiné conservar la
hip6tesis nula, lo que indica que no se demostré una influencia estadisticamente significativa

de los juegos tradicionales en el desarrollo de la coordinacion.

Este resultado es contradictorio con los hallazgos de otros estudios, como el de Quispe y
Condori (2022), quienes si encontraron mejoras significativas en la coordinacion, con un 85%
de sus participantes alcanzando un nivel adecuado tras la intervencion (p<0.05). La
discrepancia puede atribuirse a limitaciones metodoldgicas, especialmente el reducido
tamafio de la muestra (N=13), lo que disminuye el poder estadistico para detectar diferencias.

Es relevante, sin embargo, que descriptivamente si hubo una mejora sustancial (el nivel
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Normal paso6 de 69% a 85%), sugiriendo que la intervencion si tuvo un efecto positivo que no

logré el umbral de significancia.

El analisis de la dimensidén Lenguaje revel6 una influencia estadisticamente significativa de
los juegos tradicionales, con un p-valor de 0.048 (Tabla 16 ). Este valor, ligeramente inferior

a 0.05, llevo al rechazo de la hipotesis nula.

Este hallazgo concuerda con el estudio de Quispe y Condori (2022), quienes también
observaron que el 70% de los nifios mejoro sus habilidades comunicativas después de aplicar
juegos tradicionales. La influencia se justifica teéricamente, ya que el juego tradicional es un
contexto ideal que fomenta la comunicacion y la verbalizacion de reglas , siendo el cuerpo el

primer medio de expresién y precursor del lenguaje verbal (Wallon, 1942)

La dimensién Motricidad demostrd la influencia significativa mas fuerte, con un p-valor de

0.026 (Tabla 18), lo que implica el rechazo de la hipétesis nula

Este resultado es totalmente coherente con los antecedentes. El estudio de Bravo y Pinargote
(2024) , Moreta y Pasto (2022) , y Guzman y Huamani (2016) se centraron en la mejora de la
motricidad gruesa a través de juegos tradicionales y obtuvieron resultados similares vy
significativos. Descriptivamente, la dimension Motricidad fue la que experiment6 el cambio
mas notorio, con un aumento del nivel Normal del 38% al 77% (Tabla 9 ), lo que valida la
efectividad de los juegos motores implementados (como Salta Sacos, La Soga, y Salta Soga
) para fortalecer esta habilidad.
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CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
6.1 Conclusiones
PRIMERA

Se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo
global de la psicomotricidad en estudiantes de la institucion educativa. La hipétesis general
fue aceptada con un alto grado de confianza estadistica, evidenciado por un valor de
significancia de p=0.008 (menor que a=0.05). Este resultado valida la eficacia del programa
para generar mejoras significativas en el desarrollo psicomotor general de la poblacion
estudiada, refiriéendose a que los cambios o diferencias observadas no ocurrieron por
casualidad o error, si no que fueron resultado real y consistente del programa de juegos

tradicionales.
SEGUNDA

Se concluye que no se pudo demostrar una influencia estadisticamente significativa de los
juegos tradicionales en el desarrollo de la dimensién Coordinacion. A pesar de la mejora
descriptiva observada en los estudiantes, el contraste de hipétesis arroj6 un valor de p=0.068,
el cual no alcanzé el umbral de significancia de a=0.05. Por lo tanto, no existe evidencia

inferencial suficiente para rechazar la hip6tesis nula en esta dimension.
TERCERA

Se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de
la dimensién Lenguaje. La prueba de Wilcoxon en esta dimension demostré una diferencia
significativa entre el Pretest y el Postest, con un valor de p=0.048. Este hallazgo respalda el
valor del juego tradicional como una herramienta que, ademas de promover el movimiento,
fomenta la interaccién social y la verbalizacién, elementos cruciales para el desarrollo

linglistico en la educacion inicial.
CUARTA

Se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en el desarrollo de
la dimensién Motricidad. Esta dimension fue la que mostré la influencia méas robusta, con un
valor de p=0.026. Este resultado confirma el efecto directo y contundente de las actividades
ludicas tradicionales (correr, saltar, lanzar) para potenciar las habilidades motrices gruesas y

finas en los estudiantes.
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6.2 Sugerencias
PRIMERA

Se sugiere la creacion e implementacion formal de un Programa de Juegos Tradicionales
dentro de las actividades regulares del Nivel Inicial (especificamente para 5 afios). Este
programa, cuya eficacia ha sido demostrada por la investigacion, debe ser considerado una

estrategia pedagogica continua para el desarrollo psicomotor.
SEGUNDA

Considerando que la dimension Coordinacion no mostré una influencia significativa, se
sugiere a los docentes disefiar y aplicar intencionalmente juegos tradicionales que demanden
mayor precision, control 6culo-manual y 6culo-podal. Incrementando la frecuencia de juegos
0 actividades que involucren lanzar y atrapar objetos pequefios, con el fin de generar un

impacto estadisticamente significativo en futuras aplicaciones.
TERCERA

Se sugiere a los docentes capitalizar intencionalmente este hallazgo mediante la
implementacion de estrategias de verbalizacion obligatoria en las sesiones de juego. Como
solicitando a los nifios la explicacion de Reglas, pedir a los nifios, antes de comenzar el juego,
que expliquen verbalmente las reglas a sus comparieros o que las repitan en sus propias

palabras.
CUARTA

Considerando que los juegos tradicionales demostraron una influencia significativa y robusta
en el desarrollo de la Motricidad, se sugiere a los docentes y a la institucibn mantener e
incrementar la frecuencia y el tiempo dedicado a los juegos tradicionales que implican
movimiento constante, coordinacion dinamica, equilibrio, carreras y saltos. Estas actividades
deben ser una practica diaria no negociable dentro de las sesiones de aprendizaje,

reconociendo su comprobada eficacia.
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ANEXOS

INSTRUMENTO

TEST DE DESARROLLO PSICOMOTOR DE 5 ANOS

FICHA DE OBSERVACION

Edad ¥ SECCION: ... e

NOMBre del NIfO: ..o e e e

EXaMINAUOr: oo e

82

Marque con una X las escalas que logra cada nifio de acuerdo a sus capacidades

NO

INDICADOR

ESCALA

NORMAL

RIESGO

RETRASO

SUBTEST COORDINACION

Traslada agua de un vaso a otro

Construye un puente con tres cubos con modelo
presente

Construye una torre de 8 0 mas cubos

Desabotona

Abotona

Enhebra una guja

Desata cordones

Copia una linea

OO (N[OOI~ |W| N |-

Copia un circulo

Copia una cruz

Copia un triangulo

Copia un cuadrado

Dibuja 9 0 mas partes de una figura humana

Dibuja 6 0 mas partes de una figura humana

Dibuja 3 0 mas partes de una figura humana

Ordena por tamafio

SUBTEST LENGUAJE

Reconoce grande y chico

Reconoce mas y menos

Nombra animales

Nombra objetos

Reconoce largo y corto

Verbaliza acciones

Conoce la utilidad de objetos

Discrimina pesado y liviano

Verbaliza su nombre y apellido

Identifica su sexo

ol
RiBlo|o|~jo|u|s|w|N|-

Conoce el nombre de sus padres

[iny
N

Da respuestas coherentes a situaciones
planteadas

=y
w

Comprende preposiciones

H
N

Razona por analogias opuestas

[iny
a1

Nombra colores
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16 | Sefala colores

17 | Nombra figuras geométricas

18 | Sefiala figuras geométricas

19 | Describe escenas

20 | Reconoce absurdos

21 | Usa plurales

22 | Reconoce antes y después

23 | Define palabras

24 | Nombra caracteristicas de objetos

1 | Salta con los dos pies juntos en el mismo lugar
2 | Camina diez pasos llevando un vaso de agua
3 | Lanza una pelota en una direccién determinada
4 | Se para en un pie sin apoyo 10 seg 0 mas

5 | Se para en un pie sin apoyo 5 seg 0 mas

6 | Se para en un pie 1seg 0 mas.

7 | Camina en punta pies seos 0 mas pasos

8 | Salta 20 cms con los pies juntos

9 | Salta en un pie tres 0 mas veces sin apoyo
10 | Coge una pelota

11 | Camina hacia adelante topando talén y punta
12 | Camina hacia atras topando punta y talon

Fuente: Test de Tepsi (Haeussler y Marchant 1985)

Escala:

Normal = 50 Riesgo =40 Retraso = 30



MATRIZ DE CONSISTENCIA
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
PROBLEMA GENERAL | OBJETIVO GENERAL.: HIPOTESIS GENERAL Tipo de Investigacion:
¢cDe qué manera los | Determinar la influencia de | Los juegos tradicionales Aplicada
juegos tradicionales | los juegos tradicionales en | influyen de manera Disefio del Estudio:

el desarrollo de la Variable Pre — Experimental

influyen en el desarrollo de
la psicomotricidad en

estudiantes de una

psicomotricidad en

estudiantes de una

significativa en el desarrollo
de la psicomotricidad en

estudiantes de una

Independiente:

Juegos
Tradicionales

Institucion Educativa de | Institucion Educativa de | Institucion Educativa de
nivel Inicial, Moquegua, | nivel Inicial, Moquegua, | nivel Inicial, Moquegua,
Pera, 20257 Peru, 2025 Peru, 2025

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICOS

e;De qué manera los
juegos tradicionales
influyen en el desarrollo
de la coordinacién en
estudiantes de una
Institucién Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,

Peru, 20257

e Determinar la influencia

de los juegos
tradicionales en el
desarrollo de la
coordinacién en
estudiantes de una
Institucion Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,

Peru, 2025.

e Los juegos tradicionales

influyen de manera
significativa en el
desarrollo de la
coordinacién en
estudiantes de una

Institucion Educativa de
nivel Inicial,

Perud, 2025

Moquegua,

Variable
Dependiente

Psicomotricidad

Esquema
01 X 02

O1=Aplicacién del Pretest
0O2= Aplicacién del Postest
X = Juegos Tradicionales

Poblacién y Muestra
Poblacion:

13 estudiantes de la IEI N°
252

Muestra:
Sala Turquesa de 5 afios con
13 estudiantes.

Método de Investigacion:
Cuantitativo

Técnica
Observacion

Instrumento:
Ficha de Observacion




85

o;De qué manera los
juegos tradicionales
influyen en el desarrollo
del lenguaje en
estudiantes de una
Institucién Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,
Pera, 20257

e;De qué manera los
juegos tradicionales
influyen en el desarrollo
de la motricidad en
estudiantes de una
Institucion Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,
Peru, 20257

e Determinar la influencia
de los juegos
tradicionales  en el
desarrollo del lenguaje
en estudiantes de una
Institucién Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,
Peru, 2025

e Determinar la influencia
de los juegos
tradicionales en el
desarrollo de la
motricidad en
estudiantes de una
Institucion Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,
Peru, 2025

e Los juegos tradicionales

influyen de manera
significativa en el
desarrollo del lenguaje en
estudiantes de una
Institucion Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,
Pert, 2025

Los juegos tradicionales
influyen de manera
significativa en el
desarrollo de la motricidad
en estudiantes de una
Institucion Educativa de
nivel Inicial, Moquegua,
Peru, 2025
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EVIDENCIAS

Juego Mata gente

88

Juego Agua y Cemento

Juego El gato y el ratén
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Juego La Gallinita Ciega

Juegos Paises

Juego Salta Sacos
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Juego San Miguel

Juego La Rayuela

Juego Tumba Latas

Juego el Lobo
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Juego Silla Musical

Juego La Soga

Juego La Liga
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Juego Las Escondidas

Juego La Chapa La Chapa

Juego Salta Soga




REPORTE DE TURNITIN

93
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TABULACION DEL PRETEST EN MICROSOFT EXCEL

CATEGORIA
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NORMAL
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RIESGO
RETRASO

RETRASO

NORMAL
NORMAL
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RETRASO

NORMAL

NORMAL

RIESGO

PUNTAIJE
T

59
50
59
37

28
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50
62
56

18
56

5
31
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23

20
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24
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21
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TABULACION DEL POSTEST EN MICROSOFT EXCEL
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