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Resumen
La presente investigacion surge a raiz del siguiente problema ;De qué manera el juego como
estrategia mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la institucion
educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 2024? al observarse que los menores
presentan dificultades para manipular objetos pequefios, asi como para realizar actividades de
motricidad gruesa y problemas de lateralidad, por esta razén se plante6 como objetivo
determinar de qué manera el juego como estrategia mejora el desarrollo de la psicomotricidad
en los nifios de 4 afios. El estudio responde a una investigacion de tipo aplicada, nivel
explicativo, y disefio pre experimental, cuya poblacion fue de 70 estudiantes de nivel inicial y
una muestra de 24 nifios de 4 afios, utilizindose la técnica de observacion, y como instrumento
la lista de cotejo. En los hallazgos, respecto al nivel de psicomotricidad, durante el pre test se
observa que un 58% de los nifios de 4 afios se ubic6 en proceso, el cual mejord gracias a la
estrategia de juego alcanzando un 71% en logro esperado al aplicar el pos test. En conclusion,
al obtener p = 0,000 y p < 0,05, se puede demostrar que existe una diferencia significativa entre
el pre-test y el post-test utilizando el juego como estrategia en el aula. Por tanto, el juego mejora
significativamente la psicomotricidad en los nifios de 4 afios en la institucion educativa antes

mencionada.

Palabras clave: cognitivos, juegos, motores, psicomotricidad, sociales.



Abstract
The present investigation arises from the following problem: How does play as a strategy
improve the development of psychomotor skills in 4-year-old children of educational
institution No. 818 in the district of Catacaos — Piura, 2024? When it was observed that minors
have difficulties manipulating small objects, as well as carrying out gross motor activities and
laterality problems, for this reason the objective was set to determine how play as a strategy
improves the development of psychomotor skills in children of 4 years. The study responds to
an applied research, explanatory level, and pre-experimental design, whose population was 70
initial level students and a sample of 24 4-year-old children, using the observation technique,
and the checklist instrument. . In the findings, regarding the level of psychomotor skills, during
the pre-test it is observed that 58% of the 4-year-old children were in the process, which
improved thanks to the game strategy, reaching 71% in expected achievement when applying
the post test. In conclusion, by obtaining p = 0.000 and p < 0.05, it can be shown that there is
a significant difference between the pre-test and the post-test using the game as a strategy in
the classroom. Therefore, the game significantly improves psychomotor skills in 4-year-old

children in the aforementioned educational institution.

Keywords: cognitive, games, motor, psychomotor skills, social.



I. Planteamiento del problema

En la educacioén infantil, la psicomotricidad es considerada un drea importante para el
desarrollo de los nifios, definiéndose ésta como la interrelacion entre las funciones motoras y
las funciones psicoldgicas del individuo, la cual implica la coordinacién entre las acciones
fisicas y las experiencias emocionales, cognitivas y sociales, y se utiliza cominmente en el
ambito educativo para desarrollar habilidades motoras finas y gruesas, ademds de mejorar el
bienestar emocional y social (Berruezo y Palacios, 2010).

Por lo tanto, la psicomotricidad es considerada una variable relevante para desarrollar
la motricidad fina y gruesa de los preescolares, ya que se encuentran en la etapa ideal para
adquirir estas funciones.

Con respecto a las evaluaciones realizadas a nivel internacional, se llevaron a cabo
investigaciones relevantes sobre la psicomotricidad, tal es el caso de un estudio reciente
publicado en la revista Children en la cual se muestra que la psicomotricidad estd integrada en
los programas de educacién infantil debido a su impacto en habilidades motoras, cognitivas y
sociales. Sin embargo, también se identificé que, en algunas regiones, como en ciertas escuelas
de Extremadura-Espafia, la implementacion de programas de psicomotricidad es insuficiente
debido a la falta de materiales, instalaciones inadecuadas y ausencia en la formacién especifica
para los docentes respecto a estrategias innovadoras que apunten al desarrollo de la
psicomotricidad en los preescolares (Rojo-Ramos et al., 2022).

Dicha escasez de implementacion, ha dejado en evidencia un porcentaje de més del
40% de nifos que presentan dificultades en la coordinacion motora fina y gruesa, equilibrio, y
control corporal, los cuales son fundamentales para el aprendizaje y la participacion en
actividades diarias (Espinoza, 2021).

De la misma manera, la UNESCO y otros organismos han sefialado que existen grandes
disparidades en el acceso a programas de desarrollo psicomotor en América Latina,
especialmente entre las poblaciones rurales y urbanas. Esto ha llevado a una mayor inversion
y atencién en las politicas publicas para asegurar que el 100% de totalidad de los nifos,
independientemente de su ubicacién o condicién socioeconémica, puedan beneficiarse de un
desarrollo psicomotor adecuado (Unesco, 2024).

Por otro lado, a nivel nacional las desigualdades en la calidad educativa también afectan
el desarrollo psicomotor. Las escuelas en dreas urbanas suelen tener mejores recursos para
implementar programas de psicomotricidad, mientras que las escuelas rurales carecen de

instalaciones adecuadas y personal capacitado, lo que amplia la brecha de desarrollo entre los



nifios de diferentes regiones del pais, dejando ver que una proporcidn significativa del 60% de
nifios en edad preescolar presentan dificultades en la coordinacién motora fina y gruesa, lo que
afecta su capacidad para participar plenamente en actividades escolares y sociales. Estos
problemas suelen estar asociados con la falta de estimulacién adecuada en el hogar y la escuela,
asi como con deficiencias nutricionales y de salud (Borgen Project, 2020).

De la misma manera, el Ministerio de Educacién (Minedu, 2020), reafirma lo citado
anteriormente, pues a pesar de los esfuerzos del gobierno y organizaciones como UNICEF,
existen disparidades significativas en el acceso a programas de desarrollo psicomotor,
especialmente en zonas rurales y dreas con alta pobreza, evidencidandose que son méas del 70%
de los nifios de estas regiones que no reciben la estimulaciéon adecuada en sus primeros afios
de vida, lo que puede tener un impacto negativo en su desarrollo fisico, motor y cognitivo a
largo plazo.

Esta misma problemadtica se aprecié a nivel local, en la Institucién Educativa N° 818
del Distrito de Catacaos, Piura; evidenciandose que los menores de 4 afios presentan un
desarrollo psicomotor insuficiente, lo que indica un retraso significativo en su progreso
integral.

Estas deficiencias se observaron durante actividades fisicas y recreativas, tales como
dificultad para mantener el equilibrio, asi como incapacidad para realizar movimientos
coordinados como lanzar y atrapar una pelota y problemas para realizar con precision
actividades que demandan el uso de la motricidad fina, como manipular objetos pequefios,
construir torres con bloques, entre otras; pues todo ello refleja un problema alarmante en la
capacidad motora de estos nifios.

Ante esta realidad antes descrita, se plante6 el siguiente enunciado: ;De qué manera el
juego como estrategia mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la
institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 20247

El presente estudio se justificé a nivel tedrico, metodoldgico y préictico. En el aspecto
tedrico se justifica por el aporte tedrico del conocimiento existente sobre el juego como
estrategia y su repercusion en el desarrollo de la psicomotricidad, por medio de fundamentos
tedricos, definiciones, conceptos, leyes, teorias, enfoques y modelos actualizados recopiladas
de diversas fuentes. Asi pues, el control del cuerpo; estd muy relacionado, ya que, a través del
juego y los movimientos, permite al ser humano conocer su esquema corporal, realizando
diferentes actividades que requieren de coordinacion, permitiendo un proceso que ayudard a

saber como mantener y manejar el cuerpo ante alguna situacion, permitiendo asi el desarrollo



adecuado de la psicomotricidad.

Por otro lado, en el aspecto metodoldgico el estudio se sustentd por la importancia del
uso de métodos, técnicas, estrategias, procedimientos y la elaboracion del instrumento de
evaluacién que mida el nivel de psicomotricidad, el mismo que ha pasado por un proceso de
validez y confiablidad y que podria emplearse para investigaciones futuras; ademds para luego
obtener resultados confiables acerca del nivel de psicomotricidad en menores de 4 afios del
nivel inicial, el cual resulté de gran utilidad para futuras investigaciones de muestras similares
y ademads de dejarles a los docentes del nivel inicial, un instrumento listo y rapido para conocer
las dificultades de psicomotricidad que se evidencia en este nivel.

Y, por ultimo, en el aspecto practico se sustenta, porque fue muy util y necesaria para
que los docentes se empoderen de las herramientas educativas que le permitan resarcir estas
debilidades en nuestros estudiantes, ya que los nifios a través del juego como estrategia
mejoraron su psicomotricidad y alcanzaron diversos aprendizajes significativos.

Para dar respuesta al enunciado del problema, se formul6 el siguiente objetivo general:
Comprobar si el juego como estrategia mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios
de 4 afos de la institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 2024.

Asimismo, se desglosaron los siguientes objetivos especificos: Evaluar el nivel de
psicomotricidad antes de aplicar el juego como estrategia en los nifios de 4 afios de la institucién
educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, Evaluar el nivel de psicomotricidad después
de aplicar el juego como estrategia en los nifios de 4 afios de la institucion educativa N° 818
del distrito de Catacaos — Piura, Comparar el nivel de psicomotricidad, antes y después de la
aplicacion del juego como estrategia en los nifios de 4 afios de la institucién educativa N° 818

del distrito de Catacaos — Piura.



II. Marco tedrico
2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Veloz (2022) efectud un estudio en Ecuador, denominado: Psicomotricidad y desarrollo
cognitivo en preescolares de una unidad educativa Ecuador, 2022, con el objetivo de
determinar la relacién entre psicomotricidad y desarrollo cognitivo en preescolares,
empleando una metodologia de tipo cuantitativa, nivel correlacional y disefio no experimental,
contando con una poblacién muestral de 50 estudiantes preescolares de una Unidad Educativa
de Ecuador, utilizando la técnica de observacién y como instrumento la lista de cotejo para
ambas variables. Los resultados demostraron que estadisticamente con un valor de Rho=0.840
y una significancia (0.000) menor al 1%. Demuestra que si existe relacion entre motricidad y
desarrollo cognitivo en preescolares. Finalmente se concluye que con un valor de Rho=0.879
y una significancia (0.000) menor al 1%. Se demuestra que si existe relacion significativa entre

psicomotricidad y desarrollo cognitivo en preescolares de una Unidad Educativa de Ecuador.

Travez y Valladares (2022) llevaron a cabo una tesis en la ciudad de Cuenca-Ecuador,
titulada: El cuento motor y la psicomotricidad en los infantes de 3 a 4 afios del paralelo B del
CEI Totoracocha Cuenca-Ecuador, con el propdsito de implementar la propuesta de
intervencion educativa mediante talleres basados en el cuento motor dirigido a los nifios de 3
a 4 afios, usando una metodologia de tipo cualitativa, nivel descriptiva y disefio no
experimental, con una poblacién muestral de 33 nifios entre 3 y 4 afios, empledndose como
instrumentos para la recoleccion de datos fueron entrevistas semiestructuradas, observacion
participante, diarios de campo y lista de cotejo. Se obtuvieron resultados favorables en la
investigacion mediante la implementacion de los talleres infantiles, obteniendo un avance en
el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios, esta propuesta fue innovadora, creativa y
dindmica, que se trabaj6 con el cuento motor logrando asi, una exploracién con el mundo que
los rodea. Finalmente, como una importante conclusion de nuestra investigacion es que aportd
de manera significativa en el aprendizaje de los infantes, mediante del juego simbdlico se
trabajo la psicomotricidad con ayuda del cuento motor de una forma creativa e innovadora

siendo participe el infante de su aprendizaje.

Doroteo (2024) realiz6 un estudio en Ecuador, titulado: Los juegos para desarrollar la
psicomotricidad en los nifios de la Institucién Educativa Inicial N° 081 de Pacayhua-Margos,

con el objetivo de determinar como los juegos desarrollan la psicomotricidad en los nifios. La



metodologia que se empled fue de tipo aplicada, nivel explicativa y disefio pre experimental,
contando con una poblacién muestral de 15 estudiantes de la edad de 3 y 4 afios y usando
como técnica la observacion y el instrumento la lista de cotejo. En cuanto a los resultados, se
demostré que los juegos desarrollan significativamente la psicomotricidad en los nifios
Institucién Educativa Inicial N°081 de Pacayhua Margos, 2021 aceptando la hipétesis general
de investigacion y rechazando la hipétesis nula. Posteriormente se procesé la informacion
estadistica y se presentaron el grifico y tablas respectivas y se concluye y verifica que los

juegos desarrollan significativamente la psicomotricidad en los estudiantes.
2.1.2. Antecedentes Nacionales

Garcia y Llontop (2023) realizaron una investigacion en la ciudad de Chiclayo, titulada:
El juego y la psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la IEP Virgen del Carmen, Chiclayo-
2023, con el objetivo de determinar de qué manera la aplicaciéon de juegos mejora la
psicomotricidad en los nifios de la etapa pre escolar, cuya metodologia a emplear fue el tipo
aplicada, nivel correlacional y disefio no experimental, contando con una poblacion muestral
de 20 infantes, distribuidos en 16 nifios y 4 nifias, el instrumento que se utilizé fue la guia de
observacion, al recoger los datos. Los resultados obtenidos permitieron determinar que el
desarrollo de la psicomotricidad identificada en el pre test, se ubicé en el nivel inicio, y que
luego de la aplicacion de una propuesta con su respectivo post test se obtuvo satisfactoriamente
el nivel logrado en un 80%, lo cual permitié concluir con la aceptacion de la hipotesis, que los
juegos permiten mejorar la psicomotricidad en los nifios de 3 afos de la instituciéon educativa

antes mencionada.

Espinoza (2020) realizé un estudio en la ciudad de Ancash, denominado: El juego para
la psicomotricidad gruesa en nifios de la IEN° 410 Flor de Cantu-Llamellin, con la finalidad
de mejorar la psicomotricidad gruesa de estudiantes de cinco afios a través de la aplicacion del
juego, empleando una metodologia de tipo aplicada, nivel explicativa y disefio pre
experimental, contando con una poblacion muestral de 22 nifios de educacién inicial. Como
instrumento para recoger informacién se empled una lista de cotejo a través de la técnica de
observacion. En cuanto al resultado, se logré en un 95% de confianza una significancia
bilateral de 0,000 en 21 grados de libertad; del cual se concluye que las actividades del juego
han mejorado la psicomotricidad gruesa con nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

N°410- Llamellin.



Avalos y Polonio (2022) efectuaron una investigacion realizada en la ciudad de Trujillo,
titulada: Relaciéon de juegos tradicionales y psicomotricidad en nifios de cinco afos de la
institucion educativa 1590 Capullitos del Saber, Trujillo, con el propdsito de determinar la
relacion entre los juegos tradicionales y la psicomotricidad en los nifios de 5 afios, utilizando
una metodologia de tipo bdsica, nivel correlacional y disefio no experimental, contando con
una poblacién muestral de 27 estudiantes que pertenecen al aula Honestidad de 5 afios. Se
utilizé la técnica de observacion y el instrumento fue la lista de cotejo. En cuanto a los
resultados obtenidos se observé que la relacién directa entre los juegos tradicionales y la
psicomotricidad, ademds, como R 2 = 0.127, entonces en el 12.7% de los datos es posible
predecir la psicomotricidad en funcién de los juegos tradicionales, finalmente, R = N0.127 =
0.356, nos indica que existe relacion positiva baja entre las variables. En conclusion, existe

una relacion positiva baja entre ambas variables.
2.1.3. Antecedentes Locales

Alba (2021) realiz6 un estudio en la ciudad de Piura, titulado: El juego tradicional como
estrategia para desarrollar la psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la institucién educativa
Los Angeles De Chimbote del distrito de Chimbote, cuyo objetivo fue determinar si el juego
tradicional mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 3 afios, empleando una
metodologia de tipo cuantitativa, nivel explicativo, con un disefio preexperimental y una
poblacién de 34 nifios en el cual se trabajé con una muestra de 18 nifios de 3 afos de edad.
Asimismo, la técnica fue la observacion y el instrumento a evaluar fue el test Tepsi. Donde los
resultados obtenidos a través del pre test se demostré que el 67% de los nifios se encontraban
en un nivel de riesgo, mientras que en el post test, el 50 % de los nifios alcanzaron un nivel
normal. Por lo tanto, con los resultados obtenidos se concluydé que a través de la prueba
estadistica de Wilcoxon los juegos tradicionales mejoraron significativamente el nivel de
psicomotricidad de los nifios, debido que la prueba de hipdtesis demostré un valor de

significancia equivalente de 0,014 siendo P < 0,05.

Alban (2022) realizé un estudio en la ciudad de Piura, titulado: El juego en la
psicomotricidad del nifio de tres afios de la Institucion Educativa El Obrero, Sullana, con la
finalidad de establecer el nivel de mejora de la psicomotricidad gruesa después de aplicar el
juego como estrategia didictica en nifios de tres afios, utilizando una metodologia de tipo
aplicada, nivel explicativa y disefio pre experimental, contando con una poblacién muestral de

28 nifios de 3 afios, empleando la técnica de observacion y como instrumento el test de



Psicomotricidad. Los resultados que se obtuvieron segin las dimensiones de estudio, donde el
juego fue la estrategia diddctica para lograr la mejora de los niveles, en la dimensién de
reconstruccion del esquema corporal 36% (10) de los nifios alcanzaron un nivel alto, un 54%
(16) el nivel medio y un 7% (2) el bajo; en la dimensién coordinacién visomotora el 36% (10)
se encuentran en un nivel alto, el 61% (17) en el nivel medio y el 4% (1) en el nivel bajo; para
la dimension lateralidad tenemos que el 43% (12) estan en el nivel alto, el 50% (14) en el nivel
medio y el 7% (2) en el nivel bajo; En conclusién, podemos decir que se encontré correlacion
entre las variables de estudio propuestas el juego como estrategia didéctica y la psicomotricidad

gruesa.

Viasquez (2021) efectud un estudio en la ciudad de Piura, titulado: El juego tradicional
como estrategia diddctica para mejorar el nivel de psicomotricidad en los nifios y nifias de tres
afios de la institucion educativa N° 1542 Capullitos de Amor, del distrito de Chimbote, con el
proposito de determinar si los juegos tradicionales mejoran el nivel de psicomotricidad. La
metodologia fue una investigacion de tipo cuantitativa, de nivel explicativo y disefio pre
experimental. La muestra estuvo conformada por 23 nifios y la técnica utilizada fue la
observacion mientras que el instrumento utilizado fue el Test Tepsi. En cuanto a los resultados
mediante un pre test sostiene que el 52% se encontraban en un nivel de riesgo. Sin embargo,
en el nivel de psicomotricidad mediante un post test se observo que el 57% de los nifios se
encontraban en un nivel normal de psicomotricidad después de haber aplicado las sesiones.
Trece de los nifios y nifias se encontraron en un nivel normal, concluyendo que la mayoria
logré mejorar su psicomotricidad, demostrando que ya pueden realizar acciones de acuerdo a
su edad, debido a que la prueba de hip6tesis demostré un valor de significancia equivalente a

,014 siendo p <0,05.

2.2. Bases tedricas
2.2.1. El juego como estrategia

2.2.1.1.Definicion

El juego es una estrategia pedagdgica referida al uso deliberado de actividades lddicas
con el propdsito de facilitar el aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes. Esta
estrategia aprovecha la naturaleza intrinsecamente motivadora y atractiva del juego para crear
un ambiente de aprendizaje en el que los nifios puedan explorar, experimentar, y construir

conocimientos de manera activa y significativa (Delgado, 2011).



Por otro lado, el juego es una actividad espontdnea, libre y auténoma que permite a los
individuos experimentar y explorar el mundo que les rodea de una manera que es tanto

placentera como educativa (Brown, 2009).

El juego como estrategia se refiere al uso planificado y estructurado de actividades
lidicas con el propésito de fomentar el aprendizaje, el desarrollo cognitivo, social, emocional
y fisico. A través del juego, los individuos pueden explorar, experimentar, resolver problemas
y adquirir nuevas habilidades de manera activa y motivadora. En el contexto educativo, se ha
demostrado que el juego puede ser una herramienta eficaz para facilitar la comprension y
retencion de conceptos, asi como para desarrollar habilidades de colaboracién, creatividad y

resolucion de conflictos (Ruiz y Herrera, 2020).

2.2.1.2.Teorias del juego:

a) Teoria de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento de Piaget

La teoria de la interpretacion del juego de Piaget esta estrechamente vinculada

con su enfoque sobre el desarrollo cognitivo infantil. Segun Piaget, el juego es una
actividad esencial para el desarrollo del pensamiento y para la construccion del
conocimiento, y su forma y funcién varian segin la etapa cognitiva en la que se
encuentre el nifio. El juego no solo es una actividad recreativa, sino una manera
fundamental de experimentar el mundo y asimilar nuevos conocimientos (Gallardo-

Lopez & Vazquez, 2018).

Estructura del Pensamiento segtin Piaget
Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas, y cada una de ellas esta
asociada con diferentes tipos de juegos que reflejan el nivel de pensamiento y la

comprension del nifio:

Etapa Sensoriomotora (0-2 afios): Juego de ejercicio

En esta etapa, el pensamiento del nifio es prictico y ligado a la percepcion
sensorial y a la accién motora. El juego en esta fase se conoce como juego de ejercicio,
donde el nifio repite acciones para obtener placer sensorial o motor. Este tipo de juego
incluye actividades como sacudir un sonajero o golpear objetos.
El objetivo del juego en esta etapa es desarrollar el control motor y explorar la relacion
causa-efecto. Los bebés descubren el mundo a través de acciones fisicas como tocar,

agarrar y manipular objetos.



El juego de ejercicio es fundamental para el desarrollo de la coordinacién y las
habilidades motoras, y sienta las bases para un pensamiento mds avanzado en las

siguientes etapas (Gallardo-Lopez & Vazquez, 2018).

Etapa Preoperacional (2-7 afios): Juego simbdlico

A medida que el nifio avanza a la etapa preoperacional, su pensamiento es mas
egocéntrico y simbdlico. Aqui es donde emerge el juego simbdlico o de hacer como si.
Los nifios comienzan a usar simbolos y representaciones mentales para interpretar el
mundo, como cuando fingen que una caja es un coche o que un mufieco es una persona.
Este tipo de juego es crucial para el desarrollo del pensamiento abstracto, ya que los
nifilos comienzan a usar su imaginacidon para recrear situaciones del mundo real,
explorar emociones y resolver problemas a través del juego.
El juego simbolico también es importante para el desarrollo del lenguaje, ya que los
nifios practican la comunicacion y la representacion de roles sociales (Gallardo-Lopez

& Vazquez, 2018).

Etapa de Operaciones Concretas (7-11 afios): Juegos de reglas

En esta etapa, el pensamiento del nifio se vuelve mds 16gico y sistematico,
aunque todavia estd limitado a situaciones concretas. El tipo de juego predominante
aqui es el juego de reglas, que implica la comprension y el seguimiento de normas,
como ocurre en los juegos de mesa, deportes o juegos de competencia.
Los juegos de reglas permiten a los nifios desarrollar habilidades como el autocontrol,
la cooperacion, la comprension de las reglas sociales y la resolucién de conflictos. Este
tipo de juego refleja el desarrollo de la capacidad para pensar de manera légica y
organizar acciones y pensamientos de acuerdo con normas preestablecidas.
También fomenta la toma de perspectiva, ya que los nifios deben entender las reglas
desde la perspectiva de otros participantes, lo que les ayuda a desarrollar habilidades

sociales y morales (Gallardo-Lépez & Vazquez, 2018).

Etapa de Operaciones Formales (12 afios en adelante): Juegos de estrategia y
simulacién

Durante la etapa de operaciones formales, los nifios y adolescentes desarrollan
la capacidad de pensar de manera abstracta, formular hipétesis y considerar multiples

variables al mismo tiempo. Esto se refleja en juegos mas complejos, como los juegos
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b)

de estrategia, donde deben planificar varios pasos por adelantado, o en juegos de
simulacién, que implican pensar en situaciones hipotéticas y consecuencias.

Los juegos en esta etapa fomentan el pensamiento critico, la resolucion de problemas y
la planificacion a largo plazo, y pueden incluir desde juegos de mesa estratégicos hasta

simulaciones de escenarios del mundo real (por ejemplo, juegos de rol complejos).

Teoria sociocultural del juego segin Vygotsky y Elkonin

La teoria sociocultural del juego desarrollada por Lev Vygotsky y ampliada por
Daniil Elkonin se centra en la idea de que el juego tiene un papel fundamental en el
desarrollo cognitivo, emocional y social del nifio, pero con un enfoque mucho maés
centrado en la interaccion social y el contexto cultural que lo rodea. A diferencia de
Piaget, que veia el juego como un proceso de desarrollo individual, Vygotsky y Elkonin
subrayan que el desarrollo ocurre principalmente en contextos de interaccion social

n(Gallardo-Lopez & Vazquez, 2018).

Principios Claves de la Teoria Sociocultural del Juego

El juego como un medio para el desarrollo de funciones superiores:
Para Vygotsky, el juego tiene un rol crucial en el desarrollo de las funciones
psicoldgicas superiores como el pensamiento abstracto, el autocontrol, la planificacién
y el uso del lenguaje. En el juego, el nifio opera dentro de un mundo imaginario, lo que
le permite desarrollar habilidades cognitivas mads alld de sus capacidades reales en el
momento.

El juego también permite al nifio entender y practicar normas sociales. Por
ejemplo, en juegos de roles como jugar a ser mama o pap4, el nifio internaliza y explora
las reglas y comportamientos asociados a esos roles, desarrollando una comprension

mas profunda del entorno social (Gallardo-Lopez & Vazquez, 2018).

Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) en el juego:

Vygotsky introdujo el concepto de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), que
se refiere a la distancia entre lo que un nifio puede hacer por si solo y lo que puede
lograr con la guia o colaboracién de otros. En el juego, el nifio se sitda en su ZDP al
realizar actividades que normalmente no podria hacer sin la mediacion de otros nifios o

adultos.
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El juego, especialmente el simbdlico, permite a los nifios actuar como si tuvieran
un mayor control y comprensién del mundo. A través de la interaccion con otros y la
participacion en juegos mds complejos, el nifio aprende nuevas habilidades y

conocimientos que luego puede aplicar en su vida real

El juego de roles como el juego mds importante:

Tanto Vygotsky como Elkonin destacan el juego de roles como el tipo de juego
mads importante en el desarrollo infantil. El juego de roles (por ejemplo, jugar a ser
médicos, profesores o personajes imaginarios) permite a los nifios internalizar normas
sociales, desarrollar la regulacion emocional y aprender a trabajar en colaboracion con
otros.

Durante el juego de roles, el nifio estd expuesto a diversas reglas sociales y aprende a
controlar sus impulsos. Vygotsky observé que, cuando los nifios juegan a ser personajes
con roles sociales definidos, estdn mas dispuestos a seguir reglas y comportarse de

acuerdo con expectativas sociales (Gallardo-Lépez & Véazquez, 2018).

2.2.1.3. Importancia de los juegos en el aprendizaje infantil
El juego es una actividad fundamental en el aprendizaje infantil, ya que
promueve el desarrollo integral del nifio en diversas dreas. En el 4mbito cognitivo, el
juego fomenta la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la creatividad. A

través del juego simbdlico, los nifios pueden representar

El juego también tiene un papel clave en la motivacién intrinseca, ya que los
nifios se involucran de manera natural en las actividades lidicas. Esta motivacion los
impulsa a aprender sin sentirse obligados, lo que mejora su capacidad de atencién y su
disposicion para aprender. Por ello, es considerado un medio efectivo para el desarrollo
de competencias cognitivas y socioemocionales en edades tempranas (Pacheco &

Cedefio, 2019).

2.2.1.4. El desarrollo del juego en niios de 4 afios

Para Ruiz (1996) El desarrollo del juego en los nifios de 4 afios es una parte esencial de
su crecimiento cognitivo, emocional y social. A esta edad, el juego evoluciona

significativamente, reflejando un avance en las habilidades motoras, la imaginacién, la
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interaccion social y la comprension del mundo. Aqui te proporciono una vision detallada del

desarrollo del juego en nifios de 4 afios, a partir de sus dimensiones:

b. Dimensioén Cognitiva
Descripcién: En la dimensidn cognitiva, el juego de los nifios de 4 afios estd vinculado
a su capacidad para pensar, resolver problemas y comprender conceptos abstractos. A esta
edad, los nifios estdn desarrollando habilidades de pensamiento simbdlico, planificacién y

resolucién de problemas.

Caracteristicas:

Juego Simbdlico: Los nifios utilizan su imaginacion para representar roles y escenarios
ficticios. Por ejemplo, pueden jugar a ser médicos o maestros, utilizando objetos comunes para
representar elementos de estos roles.

Juego de Construccion: La construccion con bloques o materiales similares permite a los nifios
experimentar con conceptos espaciales, como equilibrio, forma y tamafo. Construir torres y
estructuras fomenta la planificacion y la resolucién de problemas.

Juegos de Resoluciéon de Problemas: Participan en juegos que requieren seguir reglas o

encontrar soluciones a desafios simples. Esto incluye juegos de mesa basicos y rompecabezas.

Beneficios:

Desarrollo del Pensamiento Abstracto: La capacidad para representar y manipular ideas
abstractas se fortalece.
Mejora en la Planificacion y la Resolucion de Problemas: Aprenden a planificar acciones y
anticipar consecuencias.
Desarrollo de la Memoria y la Atencion: El juego requiere recordar reglas y detalles, lo cual

mejora la memoria y la atencién (Ruiz, 1996).

2. Dimensién Fisica-Motora
Descripcion: En la dimension fisica-motora, el juego de los nifios de 4 afios estd
enfocado en el desarrollo de habilidades motoras gruesas y finas. A esta edad, los nifios estdn

perfeccionando su coordinacidn, equilibrio y destrezas fisicas a través de actividades ludicas.

Caracteristicas:
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Juego de Movimiento: Actividades que incluyen correr, saltar, trepar y bailar son
comunes. Estas actividades ayudan a mejorar la coordinacién motora gruesa y el equilibrio.
Juegos de Manipulacion: Juegos que involucran el uso de las manos, como jugar con plastilina,
pintar o usar bloques, desarrollan habilidades motoras finas.

Juegos con Materiales Sensoriales: Interactuar con arena, agua y otros materiales téctiles

estimula la exploracién sensorial y la coordinacién mano-ojo.

Beneficios:

Desarrollo de la Motricidad Gruesa: Mejora la coordinacién y el control del cuerpo en
movimiento.
Mejora de la Motricidad Fina: Desarrolla habilidades como el agarre y la manipulacién de
objetos pequefios.
Fomento del Bienestar Fisico: Las actividades fisicas promueven la salud general y el

desarrollo fisico (Ruiz, 1996).

3. Dimension Social
Descripcion: En la dimension social, el juego de los nifios de 4 afios se centra en la
interaccion con otros y en el desarrollo de habilidades sociales. A esta edad, los nifios

comienzan a entender mejor las normas sociales y a colaborar con sus compaiieros.

Caracteristicas:

Juego Cooperativo: Participan en juegos que requieren trabajar juntos, compartir y
seguir reglas. Esto incluye juegos de equipo y actividades grupales.
Juego de Roles: A través del juego simbdlico, los nifios exploran diferentes roles y situaciones
sociales, lo que les ayuda a comprender las perspectivas de los demas.
Negociacion y Resolucion de Conflictos: Aprenden a negociar turnos, resolver conflictos y

cooperar con otros nifios durante el juego.

Beneficios:

Desarrollo de Habilidades Sociales: Mejora la capacidad para interactuar y comunicarse
efectivamente con otros.

Fomento de la Empatia: Entender y asumir diferentes roles ayuda a desarrollar la empatia y la

comprension de las emociones de los demas.
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Mejora en la Resolucion de Conflictos: Aprende a manejar y resolver conflictos de manera

constructiva (Ruiz, 1996).

2.2.1.5.Dimensiones del juego como estrategia
Para Delgado (2011) sefiala que las dimensiones del juego son las siguientes:
a) Dimension cognitiva.-

La dimensién cognitiva del juego se refiere al desarrollo de habilidades mentales y
procesos de pensamiento a través del juego. A esta edad, el juego contribuye al desarrollo del
pensamiento simbdlico, la resolucion de problemas y la capacidad para pensar, planificar y

anticipar.

Juego Simbdlico: Los nifios usan su imaginacion para crear escenarios y roles ficticios.
Esto les permite experimentar y entender conceptos abstractos y desarrollar la capacidad para

el pensamiento simbdlico.

Juego de Construccion: Actividades que involucran la creacion de estructuras con
bloques o piezas de construccion ayudan a los nifios a entender conceptos espaciales y mejorar

su capacidad de planificacion y resolucion de problemas.

Juegos de Resolucion de Problemas: Participan en juegos que requieren que encuentren
soluciones a desafios o sigan reglas bésicas, lo cual estimula su pensamiento 16gico y capacidad

para seguir secuencias (Ruiz, 1996).
b) Dimension fisica-motora.-

La dimensién fisica-motora del juego se centra en el desarrollo de las habilidades
motoras gruesas y finas. A esta edad, los nifios estdn perfeccionando su capacidad para

controlar y coordinar sus movimientos corporales (Ruiz, 1996).

Juego de Movimiento: Incluye actividades como correr, saltar, trepar y bailar. Estas actividades

ayudan a mejorar la coordinacién motora gruesa, el equilibrio y la fuerza fisica.

Juegos de Manipulacién: Actividades que involucran el uso de las manos, como jugar con

plastilina, dibujar o armar rompecabezas, desarrollan la motricidad fina.

Juegos Sensoriales: Interactuar con materiales como arena, agua, y texturas variadas estimula

el desarrollo sensorial y la coordinacién mano-ojo.
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Beneficios:

Desarrolla la coordinacién motora gruesa y fina.

Mejora la percepcidn espacial y el equilibrio.

Fomenta el bienestar fisico y la salud general.
¢) Dimension social.-

La dimensién social del juego abarca el desarrollo de habilidades para interactuar con
otros y comprender las normas sociales. A los 4 afos, los nifilos comienzan a jugar de manera

mads cooperativa y a entender mejor las reglas y expectativas sociales.

Juego Cooperativo: Los nifios participan en juegos que requieren colaboracion, compartir y

seguir reglas, lo que fomenta la cooperacion y la capacidad para trabajar en equipo.

Juego de Roles: A través del juego simbdlico, los nifios exploran diferentes roles sociales y

situaciones, lo que les ayuda a entender y practicar normas y comportamientos sociales.

Negociacion y Resolucion de Conflictos: Aprenden a negociar turnos, resolver conflictos y

manejar emociones a través de la interaccion con sus pares durante el juego (Ruiz, 1996).
Beneficios:

Desarrolla habilidades de comunicacién y cooperacion.

Fomenta la empatia y el entendimiento de las perspectivas ajenas.

Mejora la capacidad para resolver conflictos de manera constructiva.

2.2.1.6.Estrategias basadas en el juego para desarrollar la psicomotricidad

La psicomotricidad abarca tanto el desarrollo motor como la capacidad cognitiva y
afectiva del nifio, permitiendo que este interacttie con su entorno de manera efectiva. Es crucial
durante los primeros afios de vida, ya que las experiencias motrices no solo afectan las
habilidades fisicas, sino también la construcciéon de conceptos espaciales, temporales y

relacionales (Chavez et al., 2021).
Ampliacién de las estrategias:

Juegos de carrera y obstaculos: Los juegos que implican correr, saltar, esquivar o trepar

son actividades que mejoran la resistencia, el equilibrio y la agilidad. Disefiar circuitos de
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obsticulos con diferentes niveles de dificultad ayuda a los niflos a superar retos fisicos de
manera divertida, promoviendo la superacién personal y el esfuerzo. Estos juegos también

refuerzan habilidades como la lateralidad (derecha-izquierda) y el sentido de orientacion.

Juegos de construccién y manipulacién de objetos: Actividades que involucran la
construccion con bloques, la manipulacién de plastilina o ensartar cuentas son esenciales para
desarrollar la motricidad fina, que es fundamental para tareas escolares futuras como la
escritura y el dibujo. Estos juegos fomentan la precision, la paciencia y el control de la fuerza

muscular, habilidades necesarias para la vida diaria.

Juegos con pelotas: El uso de pelotas en juegos de equipo (fitbol, voleibol) o
individuales (lanzar y atrapar) no solo mejora la coordinacion y el control motriz, sino también
las habilidades sociales y de trabajo en equipo. Las pelotas permiten que los nifios practiquen
la sincronizaciéon de movimientos, la anticipacién de la trayectoria y el control del cuerpo, lo

que mejora su capacidad de respuesta y reflejos.

Juegos de equilibrio y desplazamiento: Equilibrar sobre cuerdas o en superficies
elevadas mejorando el control postural y la conciencia del propio cuerpo en el espacio.
Actividades como caminar en linea recta, balancearse sobre un pie o usar zancos implican una
alta demanda de concentracion y coordinacién, desarrollando habilidades criticas para el
equilibrio y la estabilidad. Estas actividades son esenciales en la etapa preescolar para reforzar

la confianza motriz.

Juegos ritmicos o de imitacion de movimientos: Los juegos que implican seguir un
ritmo, como bailar o tocar instrumentos, y las imitaciones de actividades (jugar a ser animales
o personajes) estimulan la creatividad y el control motriz. Los nifios aprenden a coordinar sus
movimientos con sonidos o patrones de ritmo, lo que favorece la integracion entre la percepcion
auditiva y el movimiento corporal, mejorando asi la capacidad de concentracién y la memoria

motriz.

2.2.2, Psicomotricidad
2.2.2.1.Definicion
La psicomotricidad se refiere a la capacidad del individuo para coordinar sus
movimientos corporales de manera consciente y controlada, vinculando asi el desarrollo

fisico con el desarrollo psicoldgico (Garcia y Berruezo, 1994).
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En el desarrollo infantil, la psicomotricidad se considera esencial para la
integracion de las habilidades motoras y la percepcion del cuerpo. Permite a los nifios
desarrollar competencias motoras, emocionales y cognitivas a través de actividades

fisicas que facilitan la coordinacién y el control corporal (Rodriguez y Martinez, 2019).

Se refiere a la relaciéon profunda entre la mente y el cuerpo, donde los
movimientos corporales estdn conectados con las emociones, el pensamiento y la
personalidad del individuo. A través de la psicomotricidad, el ser humano desarrolla
habilidades motoras y, al mismo tiempo, construye aspectos cognitivos y afectivos

(Rodriguez y Martinez, 2019).

Es un enfoque pedagégico que utiliza el movimiento como medio para
promover el desarrollo global del nifio, facilitando no solo la motricidad gruesa y fina,
sino también el aprendizaje cognitivo y emocional. A través de juegos, actividades
fisicas y ejercicios, se trabaja la coordinacién, el equilibrio, la lateralidad y la

percepcion espacial (Rodriguez y Martinez, 2019).

2.2.2.2.Teoria del desarrollo motor de Wallon

La teorfa del desarrollo motor de Henri Wallon se basa en una concepcion integral del
desarrollo humano, en la que se entrelazan los aspectos motores, cognitivos, emocionales y
sociales. Para Wallon, el desarrollo infantil no puede entenderse de manera fragmentada, sino
como un proceso global en el que la motricidad desempefia un papel crucial en la construccion

del pensamiento y la personalidad (Ruiz et al., 2008).

Principios Claves de la Teoria de Wallon:
Interaccidn entre lo biolégico, psicolégico y social:

Wallon sostiene que el desarrollo humano es el resultado de la interaccion entre los
factores bioldgicos (como el desarrollo motor y fisioldgico), psicologicos (procesos

emocionales y cognitivos) y sociales (influencia del entorno y las relaciones interpersonales).

El nifio no es un ser pasivo que recibe estimulos, sino que estd en constante interaccidén con su
entorno, lo cual influye en su desarrollo motriz y en su evolucién emocional y cognitiva (Ruiz

et al., 2008).
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La motricidad como base del desarrollo psicolégico:

Segun Wallon, la motricidad es fundamental en los primeros afos de vida, ya que el
nifio explora y comprende el mundo a través del movimiento. Las acciones motoras estin

profundamente vinculadas con la vida afectiva y el desarrollo cognitivo.

En sus primeros meses, los movimientos del nifio son automadticos y reflejos, pero a medida
que crece, sus movimientos se hacen mas complejos y controlados, lo que permite el desarrollo

de la atencién, la memoria y el pensamiento (Ruiz et al., 2008).

Desarrollo discontinuo y crisis:

Wallon propone que el desarrollo humano no es un proceso continuo y lineal, sino que
estd marcado por crisis 0 momentos de conflicto que permiten la transicion de una etapa a otra.

Estos conflictos son necesarios para el desarrollo de nuevas habilidades.

Las crisis ocurren cuando el nifio tiene que adaptarse a nuevas exigencias o cambiar de

comportamiento para resolver problemas que antes no podia enfrentar (Ruiz et al., 2008).

Dimension emocional del desarrollo motor:

Wallon subraya la importancia de las emociones en el desarrollo motor. Las emociones
no son solo respuestas internas, sino que se expresan a través del cuerpo y el movimiento (por

ejemplo, el llanto o la sonrisa son manifestaciones emocionales que implican movimientos).

Las emociones guian la accién motora y, a su vez, la motricidad ayuda al nifio a regular sus

emociones (Ruiz et al., 2008).
2.2.2.3. Importancia de la psicomotricidad en la educacién infantil

La psicomotricidad es fundamental en la educacién infantil porque involucra el
desarrollo integral de las capacidades motrices, cognitivas, emocionales y sociales de los nifios.
A través de la psicomotricidad, los nifios adquieren habilidades basicas para interactuar con su

entorno de manera efectiva, lo que es esencial en su proceso de aprendizaje (Chinchay, 2020).

Desarrollo cognitivo: Las actividades psicomotrices ayudan a los nifios a comprender

conceptos espaciales (arriba, abajo, cerca, lejos), temporales (antes, después) y la relacion
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causa-efecto. Estas habilidades son fundamentales para el desarrollo del pensamiento 16gico y

la capacidad de resolucién de problemas.

Desarrollo motor: La psicomotricidad contribuye a la coordinacién motora fina y
gruesa, lo cual es vital para tareas como escribir, dibujar, cortar con tijeras, correr y saltar. Esto

también favorece la autonomia en las actividades diarias, como vestirse o comer.

Desarrollo emocional y social: Las actividades psicomotrices fomentan la autoestima,
la confianza en las propias capacidades y el autocontrol. A nivel social, permiten a los nifios
aprender a interactuar con sus pares, respetar turnos y trabajar en equipo, habilidades esenciales

para la vida escolar y social (Chinchay, 2020).

Mejora del aprendizaje: El desarrollo psicomotriz estd estrechamente relacionado con
la capacidad de atencion, la memoria y el aprendizaje. Los nifios con un desarrollo psicomotor
adecuado tienden a tener una mejor disposicion para aprender y enfrentar desafios académicos.
Por lo tanto, la inclusion de actividades psicomotrices en el curriculo escolar es clave para
garantizar un desarrollo equilibrado y preparar a los nifios para el éxito académico y social

(Gonzalez & Herrera, 2020).

2.2.2.4.Desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 4 afios

Para Garcia y Grasst (2020) El desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 4 afios se
presenta de manera integral y multifacética, involucrando diversas dreas que abarcan tanto
habilidades fisicas como emocionales y cognitivas. A esta edad, los nifios estdn en una fase
crucial de desarrollo donde las habilidades motoras, la percepcion y la regulacién emocional
se desarrollan de manera significativa. Aqui se describe como se manifiesta este desarrollo en

diferentes dimensiones:
b. Dimensién Motora Gruesa

Descripcion: En la dimensidon motora gruesa, los nifios de 4 afios estdn perfeccionando su
capacidad para realizar movimientos amplios y coordinados que implican grandes grupos

musculares.
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Caracteristicas:

Habilidades de Movimiento: Los nifios pueden correr con mayor velocidad, saltar con
ambos pies juntos, trepar con mds seguridad y lanzar una pelota con precision. La coordinacién

y el equilibrio contintian mejorando.

Actividades: Participan en juegos que implican correr, saltar, trepar y jugar con pelotas. Estas

actividades les ayudan a desarrollar su fuerza, equilibrio y coordinacion.
Beneficios:

Desarrollo del Equilibrio: Mejoran en actividades que requieren equilibrio vy

coordinacion.

Incremento de la Fuerza: Aumenta la fuerza y resistencia fisica, facilitando movimientos mas

complejos (Garcia y Grasst, 2020).
2. Dimension Motora Fina

Descripcion: La dimension motora fina se refiere al desarrollo de habilidades que
implican el uso de musculos pequefios, principalmente en las manos y los dedos, para realizar

movimientos precisos.
Caracteristicas:

Habilidades de Manipulacién: Los nifios mejoran en tareas que requieren destreza
manual, como abotonarse la ropa, usar utensilios para comer, y dibujar o pintar con mayor

precision.

Actividades: Juegan con bloques de construccion, arman rompecabezas y utilizan plastilina, lo

que fomenta el desarrollo de la coordinacién mano-ojo y la destreza manual.
Beneficios:

Desarrollo de la Coordinacion Mano-Ojo: Mejora la habilidad para realizar tareas

precisas que requieren coordinacidn entre la vista y las manos.

Destreza Manual: Aumenta la capacidad para realizar actividades que requieren control y

precision de los movimientos de las manos (Garcia y Grasst, 2020).

3. Dimension Percepcion Espacial
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Descripcidn: La percepcion espacial se refiere a la capacidad de los nifios para entender y

organizar el espacio alrededor de ellos y las relaciones entre los objetos.
Caracteristicas:

Comprension Espacial: Los nifios comprenden conceptos como arriba, abajo, dentro,

fuera, cerca y lejos. También comienzan a entender la disposicion de los objetos en el espacio.

Actividades: Participan en juegos de encaje, construyen estructuras con bloques y participan

en actividades que implican navegar a través de obsticulos.
Beneficios:

Desarrollo Cognitivo: Mejora la capacidad para entender y manipular el espacio, lo cual

es fundamental para habilidades matematicas y cientificas futuras.

Mejora en la Orientacién Espacial: Facilita la capacidad para moverse en el entorno y realizar

actividades que requieren comprension espacial (Garcia y Grasst, 2020).
4. Dimension Coordinaciéon

Descripcion: La coordinacion implica la integracion de diferentes habilidades motoras para

ejecutar movimientos fluidos y controlados.
Caracteristicas:

Coordinaciéon Motora: Los nifios coordinan mejor sus movimientos al realizar tareas
que requieren sincronizacion de brazos y piernas, como montar una bicicleta sin pedales o

participar en juegos de lanzamiento y recepcion.

Actividades: Participan en juegos que requieren la combinacién de movimientos, como saltar

y lanzar, o actividades que implican coordinacidn entre la vista y el movimiento corporal.
Beneficios:

Mejora de la Coordinacion General: Facilita la ejecucion de movimientos mas complejos y

coordinados.

Sincronizacién Motora: Aumenta la capacidad para realizar tareas que requieren una

coordinacién precisa de movimientos (Garcia y Grasst, 2020).
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2.2.2.5. Principales areas de psicomotricidad en nivel inicial

Motricidad gruesa: La motricidad gruesa se refiere a la capacidad para realizar
movimientos amplios y coordinados que implican grandes grupos musculares, como caminar,
correr, saltar y trepar. En el nivel inicial, el desarrollo de la motricidad gruesa es fundamental
para que los nifios adquieran un control adecuado de su cuerpo, lo que les permitird moverse
con seguridad y autonomia en su entorno. Las actividades como juegos al aire libre, carreras
de obsticulos y bailes son esenciales para estimular esta drea, mejorando el equilibrio, la

coordinacién y la fuerza fisica (Moreno & Pérez, 2019).

Motricidad fina: La motricidad fina involucra movimientos mas precisos y coordinados
que requieren el uso de musculos pequefios, especialmente en las manos y los dedos. En el
nivel inicial, esta area es crucial para preparar a los nifios en habilidades como el agarre correcto

del lapiz, recortar con tijeras, abotonar ropa o

Esquema corporal: El esquema corporal es la conciencia de que el nifio tiene de su
propio cuerpo y de como se relaciona con el espacio que lo rodea. En el nivel inicial, esta drea
se desarrolla mediante actividades que permiten al nifio identificar y nombrar las partes de su
cuerpo, asi como reconocer las funciones de cada una. A través de juegos como canciones con
movimientos corporales, el uso de espejos y actividades de exploracion espacial, los nifios
aprenden a ubicarse y moverse de manera consciente en el espacio, lo que es esencial para su

desarrollo fisico y emocional (Garcia & Ruiz, 2021).

Lateralidad: La lateralidad es la capacidad para reconocer y dominar la preferencia de
un lado del cuerpo (derecho o izquierdo) en la realizacion de actividades. Durante el nivel
inicial, los nifios deben definir su lateralidad, lo cual es fundamental para tareas motoras
complejas como escribir, patear una pelota o lanzar un objeto. Actividades como lanzar y
atrapar, dibujar figuras en el aire o juegos que involucren el uso de un solo lado del cuerpo

ayudan a los nifios a desarrollar esta drea (Sanchez & Martin, 2018).

Coordinacion y equilibrio: La coordinacién motriz es la capacidad de sincronizar los
movimientos de diferentes partes del cuerpo de manera eficiente, mientras que el equilibrio es
la habilidad de mantener una postura controlada, tanto en movimiento como en reposo. Ambas
son esenciales en el nivel inicial para que los nifios puedan realizar actividades cotidianas y
deportivas. Juegos como caminar en lineas rectas, usar bicicletas sin pedales o realizar
movimientos en una cama eldstica contribuyen significativamente al desarrollo de estas

capacidades (Ferndndez & Olivares, 2020).
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Orientacion espacial y temporal: La orientacion espacial es la capacidad de ubicarse en
el espacio con respecto a objetos y otras personas, mientras que la orientacién temporal estd
relacionada con la comprension de la secuencia de eventos y el paso del tiempo. En el nivel
inicial, estas dreas se desarrollan mediante juegos que involucran el uso de direcciones (arriba,
abajo, adelante, atrds) y la secuenciacién de acciones, lo que es clave para el desarrollo
cognitivo y el posterior aprendizaje de conceptos matemdticos y de lectoescritura. (Pérez &

Herrera, 2019).

2.2.2.6.Dimensiones de la psicomotricidad

Para Garcia y Berruezo (1994) sostienen que las dimensiones de la psicomotricidad son las

siguientes:
a. Habilidades Motoras Finas

Descripcion: Las habilidades motoras finas implican el uso preciso y coordinado de los
musculos pequefios, principalmente en las manos y los dedos. Estas habilidades son cruciales
para realizar tareas que requieren destreza manual y coordinacion entre la vista y los

movimientos de las manos.
Caracteristicas:

Manipulacion de Objetos: Incluye actividades como abotonarse la ropa, usar utensilios

para comer, y escribir o dibujar con precision.

Actividades: Juegos con bloques de construccidn, encajar piezas de rompecabezas, recortar con

tijeras, y jugar con plastilina.
Beneficios:

Mejora de la Coordinacién Mano-Ojo: Aumenta la capacidad para realizar tareas

precisas y complejas que requieren control manual.

Desarrollo de la Destreza Manual: Facilita la capacidad para realizar actividades cotidianas y

creativas que demandan habilidades finas (Garcia y Berruezo, 1994).
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b. Habilidades Motoras Gruesas

Descripcion: Las habilidades motoras gruesas involucran el uso de grandes grupos
musculares para realizar movimientos amplios y coordinados. Estas habilidades son

fundamentales para el desarrollo fisico y la coordinacién general.
Caracteristicas:
Movimientos Amplios: Incluye correr, saltar, trepar, lanzar y atrapar.

Actividades: Participar en juegos al aire libre, correr en un parque, saltar en trampolines, y

trepar estructuras de juego.
Beneficios:

Desarrollo del Equilibrio: Mejora la capacidad para mantener el equilibrio durante actividades

fisicas.

Incremento de la Fuerza y Resistencia: Aumenta la fuerza fisica y la resistencia, facilitando

movimientos mds complejos y duraderos (Garcia y Berruezo, 1994).
c. Coordinacion Visomotora

Descripciéon: La coordinacién visomotora se refiere a la capacidad de integrar la
informacioén visual con los movimientos motores. Implica la habilidad para coordinar lo que se

ve con la accion motora que se realiza.
Caracteristicas:

Integracion Sensorial y Motora: Incluye actividades como seguir instrucciones visuales,

realizar trazos y dibujos precisos, y manipular objetos de manera coordinada.

Actividades: Juegos que implican lanzar y atrapar pelotas, trazar lineas y formas, y ensamblar

rompecabezas.
Beneficios:

Mejora de la Precision Motora: Facilita la realizacién de movimientos precisos basados en la

percepcion visual.

Desarrollo Cognitivo: Contribuye a la comprension y ejecucion de tareas que requieren la

integracion de multiples sentidos (Garcia y Berruezo, 1994).
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d. Lateralidad

Descripcion: La lateralidad se refiere a la preferencia por usar un lado del cuerpo sobre
el otro, y a la habilidad para coordinar ambos lados del cuerpo de manera efectiva. Incluye el
desarrollo de la mano dominante y la coordinacién de movimientos bilaterales (Garcia y

Berruezo, 1994).
Caracteristicas:

Preferencia Lateral: Los nifios comienzan a mostrar preferencia por una mano (diestro o zurdo)

y desarrollan habilidades especificas basadas en esa preferencia.

Coordinacién Bilateral: Implica la capacidad de usar ambos lados del cuerpo en coordinacion,

como al usar ambas manos para tareas simultdneas.
Beneficios:

Desarrollo de la Coordinacién Bilateral: Mejora la capacidad para realizar tareas que requieren

el uso coordinado de ambos lados del cuerpo.

Establecimiento de la Lateralidad Dominante: Facilita la habilidad para realizar tareas motoras

con mayor eficacia y precision (Garcia y Berruezo, 1994).

2.2.2.7. El juego y su relacion con la psicomotricidad

El juego es una herramienta fundamental en el desarrollo psicomotor durante la
infancia, ya que permite que los nifios exploren y experimenten con su Cuerpo en un entorno
libre y ludico. A través del juego, los nifios desarrollan su motricidad gruesa y fina, la
coordinacion, el equilibrio y la conciencia corporal, habilidades esenciales para su desarrollo

fisico y cognitivo.

Desarrollo de la motricidad gruesa: Juegos como correr, saltar, trepar y desplazarse en
diferentes direcciones ayudan a mejorar la coordinacién de los grandes grupos musculares.
Esto facilita el control del cuerpo en el espacio y fortalece las habilidades de equilibrio y
postura. Ademads, actividades al aire libre, como el uso de columpios o toboganes, fomentan el

uso de la fuerza y el control corporal (Gémez & Pérez, 2020).

Desarrollo de la motricidad fina: Juegos que implican la manipulacién de objetos
pequefios, como encajar bloques, abotonar prendas o jugar con plastilina, contribuyendo a la

destreza manual y la coordinacién ojo-mano. Estas actividades
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Desarrollo cognitivo: El juego favorece la capacidad de planificacién, la toma de
decisiones y la resolucién de problemas. Durante el juego, los nifios experimentan situaciones
que les obligan a pensar en codmo organizar sus movimientos o cémo superar un reto fisico, lo
que también fortalece el desarrollo del pensamiento 16gico y el razonamiento espacial

(Rodriguez & Hernandez, 2019).

Desarrollo social y emocional: A través del juego grupal, los nifios aprenden a
interactuar con sus compaferos, a seguir reglas, a compartir, ya resolver conflictos. Estas
interacciones, junto con las habilidades psicomotoras que adquieren, fortalecen su
autoconfianza, la percepcion de su propio cuerpo y sus habilidades sociales. Ademads, el juego
permite la expresion de emociones y la regulaciéon emocional, lo que contribuye a un desarrollo

socioemocional saludable (Moreno & Garcia, 2018).

La combinacién de los aspectos fisicos y cognitivos que surgen del juego impacta
directamente en el desarrollo psicomotor, promoviendo no solo el aprendizaje de nuevas
habilidades motoras, sino también la integracion del nifio en su entorno social y emocional de

manera equilibrada.

6. Hipotesis
Hipdtesis general, la cual se divide en dos suposiciones estadisticas:

Hi: El juego como estrategia si mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 4

afios de la institucién educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 2024.

Ho: El juego como estrategia no mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 4

afios de la institucién educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 2024.
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I11. Metodologia
3.1. Nivel, tipo y diseiio de la investigacion

El estudio empled la metodologia de tipo cuantitativa. Es cuantitativa porque utiliza
herramientas de analisis matemadtico y estadistico para describir, explicar y predecir fendmenos
mediante datos numéricos, asi como también se caracteriza por privilegiar la 16gica empirico-
deductiva, a partir de procedimientos rigurosos, métodos experimentales y el uso de técnicas
de recoleccién de datos estadisticos (Gutiérrez et al., 2022). Por lo tanto, se recolectaron datos
numéricos a partir de la medicién de la variable psicomotricidad en nifios de 4 afios, asi como
también mediante la aplicacidn de estrategias como el juego, para la mejora de dicha variable.

Respecto al nivel, el estudio fue de nivel explicativa. En el presente estudio se
explicaron los efectos de la aplicacion del juego como estrategia sobre la psicomotricidad en
los nifios y nifias de cuatro afios de la institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos —
Piura. La investigacion explicativa se encarga de buscar el porqué de los hechos mediante el
establecimiento de relaciones causa-efecto (Arias, 2012).

Ademads, en la investigacion se asumid el disefio preexperimental con un solo grupo con
un pre test y post test. El disefio pre experimental se llama asi porque a menudo ocurren antes
de que se lleve a cabo un verdadero experimento. (Mufioz, 2018). En otras palabras, en el
presente estudio se midi6 el nivel de psicomotricidad gracias a la aplicacion del juego como
estrategia, y asi poder conocer sus efectos en lo cual se aplicé en tres momentos un pre test
para medir el nivel de psicomotricidad, luego se aplicé el juego como estrategia, para culminar
se aplicé el post test (lista de cotejo de psicomotricidad), el que se verd graficado a
continuacion:

Este disefio se diagrama asi:

G 01 X 02
G: Nifios y nifas de 4 afnos del nivel inicial
O1: (Lista de cotejo de psicomotricidad en el pre test)
02: (Lista de cotejo de psicomotricidad en el post test)

X: Juego como estrategia
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3.2. Poblacién y muestra:

Es el conjunto total de individuos, objetos o eventos que tienen las mismas caracteristicas
y sobre el que estamos interesados en obtener conclusiones (Muiioz, 2015). La poblacién estuvo
constituida por los nifios y nifias de nivel inicial de la institucion educativa N° 818 del distrito
de Catacaos — Piura, siendo un total de 70 nifios, distribuidos en tres aulas de nivel inicial.

Tabla 1

Poblacion de educacion inicial, nifios de 3,4 y 5 afios

Aulas H M Total
3 afos 12 16 28

4 afios 19 05 24

5 afos 11 07 18
Total 70

Nota. Némina de matricula de la I.LE. N° 818, 2024

La muestra es un subconjunto o parte del universo o poblacion en que se llev a cabo
la investigacion (Sdnchez et al., 2018). En este caso, se trabajo con una muestra de 24 nifios
de 4 anos de edad de la Instituciéon Educativa inicial N° 818 del distrito de Catacaos — Piura,

la cual se detalla en la siguiente tabla:

Tabla 2
Muestra de estudio, nifios de 4 afios
Institucion Educativa N° de nifios/estudiantes
Seccion Hombres Mujeres
N° 818 del distrito de 4 afios de 19 5
Catacaos — Piura nivel
inicial
Total 24

Nota. Némina de matricula 2024.

La muestra se seleccioné a través del muestreo no probabilistico. El muestreo no
probabilistico es una técnica de muestreo en la cual el investigador selecciona muestras

basadas en un juicio subjetivo en lugar de hacer la seleccion al azar. (Sampieri, 2010).
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Criterios de inclusion y exclusion:
Inclusion

- Menores de 4 afios pertenecientes a la institucioén educativa en mencién, matriculados
en el presente afio lectivo.
- Nifos con asistencia regular a la institucién educativa.

- Menores autorizados por sus padres en participar del presente estudio.
Exclusion

- Menores con mds del 30% de faltas al centro educativo.
- Nifos con limitaciones sensorio-perceptivas que les impiden realizar movimientos.

- Nifios que no presentaron su consentimiento informado.

3.3. Variables: Definicion y operacionalizacion

Variable Dependiente: Psicomotricidad

La psicomotricidad se refiere a la capacidad del individuo para coordinar sus
movimientos corporales de manera consciente y controlada, vinculando asi el desarrollo fisico

con el desarrollo psicolégico (Garcia y Berruezo, 1994).
Variable Independiente: El juego como estrategia

El juego es una estrategia pedagdgica referida al uso deliberado de actividades ludicas
con el proposito de facilitar el aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes. Esta
estrategia aprovecha la naturaleza intrinsecamente motivadora y atractiva del juego para crear
un ambiente de aprendizaje en el que los nifios puedan explorar, experimentar, y construir

conocimientos de manera activa y significativa (Delgado, 2011).
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VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEM ESCALA DE CATEGORIAS O

OPERATIVA MEDICION VALORACION
Variable El juego como Cognitiva Ensambla piezas del Arma un rompecabezas de manera concentrada Escala Si'y No.
. estrategia, se rompecabezas, siguiendo un modelo referencial. nominal
Independiente , o
desarrollara utilizando su
El juego como teniendo en atencion.
cuenta las ) ) ) )
estrategia dimensiones: Piensa y coordina la Observa y piensa la ruta correcta en el laberinto
Cooniti ) ruta correcta. recorriendo su dedo, mientras coordina su
ognitiva, ..
. movimiento.
fisica-motor y
social. Dibuja figuras en la Juega en la arena, trazando con su dedo
arena. diferentes formas y figuras.

Crea estructuras ~ Utiliza bloques de construccién para crear
creativas, usando  estructuras con equilibrio y creatividad.
bloques.

Colorea imagenes  Asume el rol de pintor, usando imagenes
divertidas para colorear, empleando témperas.

Fisica-motor Juego con canicas  Encesta canicas desde una determinada posicion
hacia un hueco, utilizando pinzas de agarre.

Juegos con pelotas  Realiza diferentes actividades con pelotas, como
lanzar y atrapar, patear, o hacer rebotar la pelota
contra una pared.

Juegos de obstdculos Participa en una carrera donde debe superar
diferentes obstaculos como saltar sobre aros,
gatear bajo cuerdas, balancearse en una tabla y
subir escaleras.
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Variable La
dependiente psicomotricidad es
una capacidad, la
Psicomotricidad cual serd medida a
través de las
habilidades
motoras finas,
gruesas,
coordinacién
visomotora y
lateralidad.

Juego de la soga

Social Juegos de imitacién

Juego del espejo

Juego de bailes
grupales

Habilidades Manipula objetos
motoras finas pequefios

Trazado de lineas y
formas

Manipula objetos
pequenios

Colorea

Habilidades

Salta la cuerda de forma individual o en grupo,
demostrando resistencia, equilibrio y
coordinacion.

Imita los movimientos de diferentes animales,
como saltar como una rana, 0 COrrer Como un
ZOITO.

Imita que es médico, usando un estetoscopio,
usando su vista dominante.

Realizan movimientos en pareja uno enfrente del
otro (como levantar el brazo derecho, girar a la
izquierda, etc.) y el otro debe imitarlos, como si
fuera un espejo.

Bailan al compés de una miisica, utilizando pie
derecho o pie izquierdo.

Encaja las piezas de un rompecabezas, armando  Escala nominal
correctamente la figura.

Traza formas basicas (circulos, cuadrados,
tridngulos), mostrando habilidades en el manejo de
la crayola.

Agarra y coloca cuentas pequeias en una botella,
usando el movimiento pinza.

Colorea dentro de las lineas del dibujo,
demostrando control en el uso de crayolas.

Corre de manera estable y llegar a la meta sin
caerse.
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motoras gruesas

Coordinacion

visomotora

Lateralidad

Corre y salta

Trepa y se balancea

Lanza y atrapa

Realiza laberintos

Construye una torre.

Preferencia manual

Preferencial pedal

Preferencia ocular

Salta de un lado a otro con ambos pies juntos,
demostrando la habilidad para realizar saltos
coordinados.

Trepa y desciende de una escalera baja, mostrando
habilidades de equilibrio y coordinacién motora.

Camina sobre una linea en el suelo (como una
cuerda o cinta adhesiva) sin salirse de ella.

Lanza la pelota con precision hacia el objetivo.
Atrapa la pelota usando ambas manos.

Sigue el laberinto con un 14piz desde el inicio hasta
la salida, sin salirse de las lineas.

Construye una torre siguiendo un modelo que se le
ha mostrado previamente.

Muestra preferencia consistente por usar una mano
en particular para realizar la tarea.

Muestra preferencia por usar un pie en particular
para patear la pelota.

Muestra preferencia por usar un ojo en particular al
mirar a través del tubo.

Nota. Elaboracion propia
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion:

En la investigacion la técnica que se empled fue la observacion. Para Sampieri
(2016), menciona que la técnica de observacién es un método de recolecciéon de datos
consiste en el registro sistemadtico, vélido, confiable de comportamientos y situaciones
observables, por tanto, para el presente estudio se empleé para observar los
comportamientos respecto a la psicomotricidad de los menores de 4 afios de dicha

institucién educativa.

El instrumento de recoleccion de datos fue la lista de cotejo disefiado para
evaluar la psicomotricidad en nifios de 4 afios del nivel inicial. La lista de cotejo estuvo

conformada de 15 items distribuidos en 4 dimensiones de psicomotricidad. 4 6 2 3

Dimensién Habilidades motoras finas: 4 items que evaluaron los siguientes
indicadores: Juego de bailes grupales, manipula objetos pequefios, trazado de lineas y

formas.

Dimension Habilidades motoras gruesas: 6 items que midieron los siguientes

indicadores: Corre y salta, trepa y se balancea y lanza y atrapa.

Dimensién Coordinaciéon visomotora: 2 items que midieron los siguientes

indicadores: Realiza laberintos y construye una torre.

Dimensién Lateralidad: 3 items que midieron los siguientes indicadores:

Preferencia manual, preferencial pedal y preferencia ocular.
Cada item de la lista de cotejo tendrd dos opciones de respuesta:
SI: 1 punto
NO: 0 puntos
Baremos de evaluacion

Para clasificar el nivel de psicomotricidad, se utilizaron cuatro categorias

basadas en la puntuacién total obtenida en el cuestionario:
Inicio: 0 — 4
Proceso: 5 —8

Logro esperado: 9 — 12
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Logro destacado: 13 — 15

La validacién del instrumento se realizé mediante el método de juicio de
expertos. Este proceso involucré a un panel de expertos en educacién y evaluacion
pedagbgica que revisaron el cuestionario para asegurar que los items sean claros,
relevantes y apropiados para medir la psicomotricidad en el contexto peruano. Los

expertos evaluaron la relevancia, pertinencia y claridad de cada item y proporcionaron

retroalimentacién para mejorar el instrumento.

Para evaluar la confiabilidad de las preguntas se aplicé el KR-20 de Kuder-

Richardson, el cual indic6 que el instrumento es confiable, con un coeficiente de 0,98

por lo que el instrumento tiene una buena confiabilidad.

Instrumento: Lista de cotejo de psicomotricidad

Instrumento Categorias Escala
Lista de cotejo Si 1
No 0

Puntaje maximo: 15

Tabla 3

Puntaje minimo: 0

Baremos del instrumento de psicomotricidad

Nivel

Intervalo

Descriptores

Inicio

Proceso

Logro
esperado

0-4

9-12

Muestra un progreso minimo en el desarrollo
de su psicomotricidad, de acuerdo al nivel
esperado.  Evidencia con  frecuencia
dificultades en el progreso de
psicomotricidad, por lo que necesita mayor
tiempo de acompafiamiento e intervencion del
docente.

Cuando el estudiante estd proximo o cerca al
nivel esperado respecto a su psicomotricidad,
para lo cual requiere acompafiamiento
durante un tiempo razonable para lograrlo.

Cuando el estudiante evidencia el nivel
esperado respecto a su psicomotricidad,
demostrando manejo satisfactorio en todas las
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tareas propuestas y en el tiempo programado.

Logro 13-15 Cuando el estudiante evidencia un nivel

destacado superior a lo esperado respecto a su
psicomotricidad. Esto quiere decir que
demuestra aprendizajes que van mads alld del
nivel esperado.

Nota. Curriculo Nacional de Educacién Basica (2016).

3.5 Método de analisis de datos

El procedimiento para la recoleccion de datos se realizé de la siguiente manera:
Se coordiné el permiso con la direccién de la Instituciéon Educativa N° 818 del distrito de
Catacaos — Piura, para la aplicacion de instrumentos como la lista de cotejo en los nifios
de 4 afios. Una vez que se obtiene el consentimiento de las personas responsables se
procedi6 a la aplicacidn del pre test en relacion a la variable dependiente: Psicomotricidad
aplicada en nifios y nifias de cuatro afios de la institucion educativa N° 818 del distrito de
Catacaos — Piura, en la que se nos proporcioné un dia y una hora para realizar dicha
evaluacion, considerando las actividades de los maestros de aula para asi no interrumpir

sus sesiones de clases.

Obteniendo estos hallazgos se continu a aplicar la estrategia didéctica el juego, a través
de 15 sesiones. Posteriormente al culminar este programa se aplicO un Pos test para
observar el nivel de psicomotricidad aplicado en estudiantes, para conocer los efectos de
la estrategia.

Estadistica descriptiva: Después de ello se tabularon los datos en un Excel, para
realizar graficos y tablas, en el programa Microsoft Excel 2018, luego se aplicé la prueba
estadistica de Wilcoxon para conocer el nivel de significancia del programa, siendo éste

procedimiento perteneciente a la estadistica inferencial.

3.6. Aspectos éticos:

El estudio considera los principios éticos que rigen las actividades de
investigacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote y que se encuentran
consignados en el Reglamento de Integridad Cientifica en la Investigacion V001

(ULADECH, 2024):
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Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes. — En el presente
estudio se garantizé en todo momento la seguridad y bienestar de los nifios de 4 afios de
edad de la Institucién Educativa inicial N° 818 del distrito de Catacaos — Piura; con este
principio se garantiza la seguridad y bienestar de los menores que participan, reservando
su integridad y sin mostrar datos ni fotos que puedan dafiar la imagen de los participantes.

Libre participacion por propia voluntad. — En la presente investigacion los
padres de los participantes estuvieron informados de lo que se tuvo que a hacer en cuanto
la elaboracion de la tesis, donde se les entregard una ficha de consentimiento que tendrdn
que llenar de manera voluntaria donde apruebe la participaciéon de su menor hijo de 4
afios de edad de la Institucién Educativa inicial N° 818 del distrito de Catacaos — Piura.

Beneficencia y no-maleficencia. — En la investigacion se procuré cuidar la salud
de los nifios de 4 anos de edad de la Institucion Educativa inicial N° 818 del distrito de
Catacaos — Piura, asi como prevenir la exposicion a riesgos. La presente investigacion
pretende sacar beneficios en cuanto a la actividad a desarrollar de tal manera que el
investigador debe de ver que ningtin participante salga lastimado.

Integridad y honestidad: La investigadora evit6 el engafio de su investigacién
donde no afecte o sean perjudicados los nifios de 4 afios de edad de la Institucion
Educativa inicial N° 818 del distrito de Catacaos — Piura.

Justicia. — La investigadora traté a todos los nifios de 4 afios de edad de la
Instituciéon Educativa inicial N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, por igual que no
haya discriminacion, en tal sentido tratar de manera equitativa y con respeto a todas y
todos.

Cuidado del medio ambiente: En el contexto de la evaluacién de los nifos de 4
afios de la institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, se proporciond
una explicacion exhaustiva y comprensible de los posibles efectos que la participacion de
los nifios podria tener en su entorno inmediato. Aunque la investigacion se centra en el
desarrollo infantil, se evaluardn posibles implicaciones, efectos adversos, riesgos y
ventajas que podrian surgir para los animales, plantas, y la biodiversidad durante la
ejecucion de esta investigacion preexperimental, con el fin de minimizar cualquier riesgo

y maximizar las ventajas.
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IV.  Resultados
4.1. Resultados
Objetivo especifico 1: Evaluar el nivel de psicomotricidad antes de aplicar el juego como
estrategia en los nifios de 4 afos de la institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos

— Piura.

Tabla 4

Nivel de psicomotricidad en estudiantes de 4 afios a través de un pre test

Psicomotricidad antes de aplicar el juego

Nivel de logro como estrategia
f %o
Logro destacado 0 0%
Logro Esperado 6 25%
En proceso 14 58%
En Inicio 4 17%
Total 24 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada a niflos de 4 afnos de la institucién educativa N° 818 del

Distrito de Catacaos.

Figura 1

Nivel de psicomotricidad en estudiantes de 4 afios a través de un pre test
70%
0% 58%
50%
40%
30% 25%
20% 17%

10%
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Logro destacado Logro Esperado En proceso En Inicio

m Logro destacado  m Logro Esperado  ® En proceso En Inicio

Nota. Tabla 4
En latabla 4 y figura 1, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
del pre test, donde se evalud el nivel de psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la

institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos, antes de aplicar el juego como
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estrategia, de los cuales se observa que un 58% de los nifios de 4 afios se encuentra en
proceso respecto a su psicomotricidad, el 25% en logro esperado y el 17% en inicio. Se
puede concluir entonces que los estudiantes de 4 afios se encuentran con dificultades para
desarrollar su psicomotricidad y sus habilidades motoras finas, gruesas, coordinacién

visomotora y lateralidad.
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Objetivo especifico 2: Evaluar el nivel de psicomotricidad después de aplicar el juego
como estrategia en los nifios de 4 afios de la institucion educativa N° 818 del distrito de
Catacaos — Piura.

Tabla 5

Nivel de psicomotricidad en estudiantes de 4 aiios a través de un post test

Psicomotricidad después de aplicar el juego

Nivel de logro como estrategia
f %o
Logro destacado 5 21%
Logro Esperado 17 71%
En proceso 2 8%
En Inicio 0 0%
Total 24 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada a nifios de 4 afnos de la institucién educativa N° 818 del

Distrito de Catacaos.

Figura 2
Nivel de psicomotricidad en estudiantes de 4 afios a través de un post test
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Nota. Tabla 5
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En la tabla 5 y figura 1, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién
del nivel de psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la institucion educativa N° 818 del
distrito de Catacaos, despues de aplicar el juego como estrategia, de los cuales se observa
que un 71% de los nifios de 4 afios se ubicé en logro esperado, el 21% en logro destacado
y el 8% en proceso. En conclusién, la mayoria demostré ser capaz de manipular objetos
con precision, asi como realizar movimientos coordinados, empleando su motricidad fina

y gruesa, después de la aplicacion de la estrategia.
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Objetivo especifico 3: Comparar el nivel de psicomotricidad, antes y después de la
aplicacion del juego como estrategia en los nifios de 4 afios de la institucion educativa N°

818 del distrito de Catacaos — Piura.

Tabla 6

Nivel de psicomotricidad mediante el pre y post test

Nivel de psicomotricidad antes y después de la

Nivel de logro aplicacion del juego
Pre Test Post Test
f (%) f (%)
Logro destacado 0 0% 5 21%
Logro Esperado 6 25% 17 71%
En proceso 14 58% 2 8%
En Inicio 4 17% 0 0%
Total 24 100% 24 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada a nifios de 4 afnos de la institucion educativa N° 818 del

Distrito de Catacaos.

Figura 3

Nivel de psicomotricidad mediante el pre y post test
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Nota.Tabla 6

En la tabla 6 y figura 4, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién
del pre y post test, donde se evalud el nivel de psicomotricidad en estudiantes de 4 afios
de la institucién educativa N° 818 del distrito de Catacaos, antes de aplicar el juego como
estrategia, de los cuales se observa que un 58% de los nifios de 4 afos se ubico en proceso
respecto a su psicomotricidad, el cual mejord gracias a la estrategia de juego alcanzando

un 71% en logro esperado de psicomotricidad al aplicar el pos test. En conclusién, el
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desarrollo de psicomotricidad de los menores alcanzé un nivel de logro destacado gracias

a la intervencion del juego como estrategia.
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Resultados inferenciales
Objetivo general: Comprobar si el juego como estrategia mejora el desarrollo de
la psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la institucion educativa N° 818 del distrito

de Catacaos — Piura, 2024.

En relacion a la comprobacién de hipétesis tenemos que primero trabajar la prueba
de normalidad, para conocer si los datos llevan una distribucién normal o no normal, para

poder elegir la prueba que se ajsute a la necesidad estadistica.

Puesto que nuestros datos son menos de 30 nifios p<30, se utiliz6 la prueba de normalidad
de Shapiro Wilk:
H1: Datos con distribucién normal

HO: Datos sin distribucidén normal

Tabla 7

Tabla de las pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistic

0 Gl Sig.
Pretest ,884 24 ,003
Postes test ,899 24 ,001

Nota. Programa Spss. Version 25.

En los datos observados de normalidad de Shapiro Wilk, se percibe que la sig. Es
de 0,003 y 0,001 siendo menor de p<0,01. Entonces se acepta la hitpétesis nula sefialando
que los datos no llevan una distribucién normal, por lo que se utilizard la prueba no

paramétrica de Wilcoxon.
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Prueba de hipétesis

Hipotesis estadisticas:
H;i: El juego como estrategia si mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de

4 afnos de la institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 2024.

Ho: El juego como estrategia no mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios

de 4 anos de la institucion educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura, 2024.

Nivel de significancia: 5% = 0,05

Tabla 8

Prueba de rangos de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

POST TEST - PRE Rangos 02 ,00 ,00
TEST negativos

Rangos positivos 18° 9,50 171,00

Empates 6°

Total 24

a. Post Test < Pre Test
b. Post Test > Pre Test
c. Post Test = Pre Test

Tabla 9

Estadistico de prueba

Estadisticos de prueba

Post Test — Pre Test
Z -3,742°

Sig. Asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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Con p =0,000y p < 0,05, se puede suponer que existe una diferencia significativa
entre el pre-test y el post-test utilizando el juego como estrategia en el aula. Por tanto, se
rechaza la hipétesis Ho y se acepta la hipétesis Hi. Ante este resultado, se concluye que
el juego mejora significativamente la psicomotricidad en los nifios de 4 afios en la

institucion educativa antes mencionada.
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V. Discusion

Objetivo general: Comprobar si el juego como estrategia mejora el desarrollo
de la psicomotricidad en los niiios de 4 afios de la instituciéon educativa N° 818 del
distrito de Catacaos — Piura, 2024. En cuanto a los resultados, de p = 0,000 y p < 0,05,
se puede confirmar que existe una diferencia significativa entre el pre-test y el post-test
utilizando el juego como estrategia en el aula. Por tanto, se rechaza la hipétesis HO y se
acepta la hipoétesis alterna H1. Ante este resultado, se determina que el juego mejora
significativamente la psicomotricidad en los nifios de 4 afios en la institucién educativa
antes mencionada.

Esto significa que, gracias a la aplicacion de los juegos de tipo cognitivo, motor y
social tales como juegos de rompecabezas, usando bloques, canicas, pelotas, juegos con
obstaculos, asi como de imitacion en parejas y de baile, etc; permitieron desarrollar

favorablemente la psicomotricidad en los menores de 4 afios.

Estos hallazgos son parecidos a la investigacion encontrada de Vasquez (2021)
quien efectué un estudio con el propdsito de determinar si los juegos tradicionales
mejoran el nivel de psicomotricidad, cuyos resultados demostraron que la mayoria logré
mejorar su psicomotricidad, demostrando que ya pueden realizar acciones de acuerdo a
su edad, debido a que la prueba de hipétesis demostré un valor de significancia
equivalente a ,014 siendo p <0,05, determinando que el juego tradicional permitié mejorar
la psicomotricidad. Esto demuestra que los nifios de otra institucion educativa, lograron
mejorar su psicomotricidad gracias a la aplicacion de juegos, tal y como se evidencia en

los hallazgos del presente estudio, permitiendo afirmar la eficacia de dicha estrategia.

De igual manera, se corrobora con la investigacion de Alba (2021) quien pretendi
determinar si el juego tradicional mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios
de 3 afios, cuyos resultados obtenidos permitieron ver que a través de la prueba estadistica
de Wilcoxon los juegos tradicionales mejoraron significativamente el nivel de
psicomotricidad de los nifios, debido que la prueba de hipdtesis demostré un valor de
significancia equivalente de 0,014 siendo P < 0,05. Esto garantiza nuevamente la eficacia
de los juegos en la mejora de la psicomotricidad, no sélo en la edad de 5 afos, sino

también a partir de los 3 afios de edad, tal y como se refleja en este antecedente.
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Todo ello, se sustenta en lo afirmado por Garcia (2020) quien sostiene que la
intervencion a través de juegos es esencial para la mejora de la psicomotricidad, ya que
estos proporcionan un contexto lidico que facilita el desarrollo de habilidades motoras
finas y gruesas en los nifios, promoviendo la coordinacion, el equilibrio y la lateralidad,

lo cual repercute positivamente en su desarrollo integral.

Por lo tanto, la intervenciéon mediante el juego es clave para mejorar la
psicomotricidad en los nifios, ya que ofrece un entorno entretenido que fomenta el
desarrollo de habilidades motoras, como la coordinacién visomotora, el equilibrio y la
lateralidad. Es decir, al practicar movimientos en un ambiente estimulante y sin presion,
ademds de juegos que impliquen la construccién con bloques, juegos fisicos motores y
aquellos que implican movimiento del cuerpo, los nifios logrardn adquirir competencias

necesarias para su desarrollo integral y psicomotor.

Objetivo especifico 1: Evaluar el nivel de psicomotricidad antes de aplicar el
juego como estrategia en los nifios de 4 afios de la institucion educativa N° 818 del
distrito de Catacaos — Piura. En cuanto a los resultados, se observa que un 58% de los
nifios de 4 afios se encuentra en proceso respecto a su psicomotricidad, el 25% en logro
esperado y el 17% en inicio. Esto significa que cerca de la mitad de los menores de 4 afios
presentan dificultades respecto al desarrollo de sus habilidades motrices finas y gruesas,
asi como problemas de coordinaciéon visomotora y lateralidad; todo ello permite
confirmar que antes de aplicar el juego, los nifios se encontrarian en proceso de desarrollo

de su psicomotricidad.

Estos resultados guardan relacion con lo encontrado en el estudio de Vasquez
(2021) quien se propuso determinar si los juegos tradicionales mejoran el nivel de
psicomotricidad, cuyos resultados mediante un pre test sostuvieron que el 52% se
encontraban en un nivel de riesgo; siendo este indicador parecido a lo encontrado en la
presente investigacion, ya que en ambas unidades de estudio, los menores de nivel
preescolar se ubicaron en niveles de proceso, lo que implican indicadores de riesgo en el
desarrollo de su psicomotricidad, dejando ver la necesidad de una intervencidén

emergente.
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Todo ello se sustenta en la teoria de Garcia y Grasst (2020) quienes sefialan que
el desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 4 afios se presenta de manera integral y
multifacética, involucrando diversas dreas que abarcan tanto habilidades fisicas como
emocionales y cognitivas. Es decir, a esta edad, los nifios estdn en una fase crucial de
desarrollo donde las habilidades motoras, la percepciéon y la regulacién emocional se
desarrollan de manera significativa, sin embargo, existen diversos factores, como el
entorno, la estimulacién y condiciones individuales, que pueden influir negativamente,
retrasando o limitando el desarrollo 6ptimo de estas capacidades.
Por esta razén, es de gran relevancia la identificacion temprana de estos factores siendo
esencial para implementar intervenciones adecuadas que favorezcan el desarrollo
psicomotor de forma equilibrada. Por ende, es necesaria la aplicacién de juegos de tipo
fisico-motor, social y cognitivo, para que permitan el desarrollo de habilidades motrices

finas, gruesas, asi como la coordinacién visomotora, el equilibrio y la lateralidad.

Objetivo especifico 2: Evaluar el nivel de psicomotricidad después de aplicar
el juego como estrategia en los nifios de 4 aios de la institucion educativa N° 818 del
distrito de Catacaos — Piura. Respecto a los resultados, se observa que un 71% de los
nifios de 4 afios se ubic6 en logro esperado, el 21% en logro destacado y el 8% en proceso.
Esto significa que més de la mitad de los menores alcanzaron niveles de logro esperado
en cuanto al desarrollo de su psicomotricidad, gracias a la intervencion de los juegos.
Esto demostraria que los nifios lograron ser capaces para trazar formas bdsicas (circulos,
cuadrados, tridngulos), mostrando habilidades en el manejo de la crayola, ademads para el
agarre y colocacion de cuentas pequefias en una botella, usando el movimiento pinza, asi
como también para correr de manera estable y llegar a la meta sin caerse y saltar de un
lado a otro con ambos pies juntos, demostrando la habilidad para realizar saltos
coordinados. Asimismo, lograron también construir una torre siguiendo un modelo y
pudieron mostrar preferencia consistente por usar una mano en particular para realizar la

tarea.

Estos hallazgos guardan similitud con la investigacién realizada por Garcia y
Llontop (2023) quienes se plantearon como objetivo determinar de qué manera la
aplicacion de juegos mejora la psicomotricidad en los nifios de la etapa pre escolar, cuyos

resultados obtenidos permitieron
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Ver que luego de la aplicacion de una propuesta como el juego, con su respectivo
post test se obtuvo satisfactoriamente el nivel logrado en un 80%, lo cual permitié
concluir con la aceptacion de la hipdtesis, que los juegos permiten mejorar la
psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la institucién educativa antes mencionada. Este
antecedente permite confirmar la eficacia de la estrategia de juegos en la mejora de la
psicomotricidad, ya que en este estudio como en la presente investigacion, los nifios tanto

de 3 y 5 afios evidenciaron logros 6ptimos respecto al desarrollo de su psicomotricidad.

Todo ello, permite afirmar lo mencionado por el autor Delgado (2011) quien
sostiene que el juego es una estrategia pedagégica referida al uso deliberado de
actividades lidicas con el propdsito de facilitar el aprendizaje y el desarrollo integral de
los estudiantes. Esta estrategia aprovecha la naturaleza intrinsecamente motivadora y
atractiva del juego para crear un ambiente de aprendizaje en el que los nifios puedan

explorar, experimentar, y construir conocimientos de manera activa y significativa.

Es asi que intervenir a través del juego en el desarrollo de la psicomotricidad de
los nifios es fundamental, ya que el juego no solo es una actividad natural y motivadora
para ellos, sino que también actia como un poderoso medio para el aprendizaje y el
desarrollo integral. A través del juego, los nifios no solo fortalecen sus habilidades
motoras gruesas y finas, sino que también desarrollan la coordinacion, el equilibrio y la

lateralidad de manera divertida y esponténea.

Ademds, este tipo de intervencidn favorece el desarrollo cognitivo, emocional y
social, ya que el juego permite experimentar, resolver problemas y regular emociones en
un entorno seguro y sin presion. En este sentido, la intervencion ludica se convierte en
una estrategia educativa indispensable para promover el desarrollo psicomotor y el

bienestar general del nifio.
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Objetivo especifico 3: Comparar el nivel de psicomotricidad, antes y después
de la aplicacion del juego como estrategia en los niiios de 4 afios de la institucion
educativa N° 818 del distrito de Catacaos — Piura. Los resultados permiten ver que
antes de aplicar el juego como estrategia, se observa que un 58% de los nifios de 4 afios
se ubico en proceso respecto a su psicomotricidad, el cual mejord gracias a la estrategia
de juego alcanzando un 71% en logro esperado de psicomotricidad al aplicar el pos test.
Esto significa que existen diferencias significativas en el pre y post test en relacion al

desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de 4 afios de dicha institucion educativa.

Estos hallazgos guardan semejanza con el estudio realizado por Garcia y Llontop
(2023) quienes se plantearon determinar de qué manera la aplicacién de juegos mejora la
psicomotricidad en los nifios de la etapa pre escolar, cuyos resultados obtenidos
permitieron determinar que el desarrollo de la psicomotricidad identificada en el pre test,
se ubico en el nivel inicio, y que luego de la aplicacidon de una propuesta con su respectivo
post test se obtuvo satisfactoriamente el nivel logrado en un 80%, lo cual permitié
concluir con la aceptacion de la hipdtesis, que los juegos permiten mejorar la
psicomotricidad en los nifios de 3 afios de la institucidn educativa antes mencionada. Este
antecedente es parecido a lo encontrado en este objetivo planteado, ya que en ambas
muestras de estudio se permite evidenciar que existieron diferencias significativas en el

antes y después de la aplicacion del juego para la mejora de la psicomotricidad.

Todo ello se sustenta en lo afirmado por Sanchez & Gonzélez (2021) quienes
sostienen que el juego tiene una relacion directa con el desarrollo de la psicomotricidad,
ya que a través de actividades ludicas los nifios ejercitan tanto su motricidad gruesa como
fina, lo que contribuye a la mejora de habilidades como la coordinacidn, el equilibrio, la
agilidad y la fuerza. Al jugar, los nifios practican movimientos complejos y desarrollan
su percepcion espacial y corporal, lo que refuerza su autoconcepto y autonomia.

De esta manera, el juego se convierte en una herramienta clave para estimular el
desarrollo psicomotor de manera integral, facilitando no solo el crecimiento fisico, sino

también el cognitivo y emocional.
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Limitaciones del estudio

Una limitacion de este estudio, es su tamafio de muestra que es muy pequefia, por
lo que es dificil realizar generalizaciones significativas a partir de los datos, por ello el
alcance de los resultados se aplicard sélo al aula de los nifios de 4 afos. Segin los autores
Escobar et al. (2019) una muestra pequefia no proporciona una representacion exacta de
la poblacion de estudio, afectando la validez externa y la capacidad global de sus
resultados.
Por otro lado, una de las limitaciones de esta investigacion es el uso del muestreo no
probabilistico por conveniencia, ya que no se puede garantizar que la muestra represente
con precision a toda la poblacion. Segtiin Tamayo y Tamayo (2021), este tipo de muestreo
puede generar resultados sesgados, dado que los participantes se eligen en funcién de su
disponibilidad, lo que puede resultar en una muestra no representativa de la poblacion

total.
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VI.  Conclusiones
Se comprobé que el juego como estrategia mejora el desarrollo de la
psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la institucién educativa N° 818 del distrito de
Catacaos — Piura, evidenciando que la significancia de p = 0,000 y p < 0,05, lo que quiere
decir que, gracias a la intervencién de juegos fisicos, motores, cognitivos y sociales, tales
como rompecabezas, construccion de cubos, bailes en pareja, se logré la mejora de la
psicomotricidad. Por lo tanto, se pudo comprobar que el juego mejora significativamente

la psicomotricidad en los nifios de 4 afios en la institucién educativa antes mencionada.

Se evalué el nivel de psicomotricidad en los nifios de 4 afios, antes de aplicar el
juego como estrategia, pudiéndose comprobar que los menores presentaron serias
dificultades respecto a su psicomotricidad, es decir, evidenciaron dificultades para
desarrollar sus capacidades cognitivas y motrices, tales como colorear dentro de las lineas
del dibujo, demostrando control, asi como limitaciones para planificar y correr de manera
estable sin caerse. Asi también, problemas para lanzar objetos con precisién y construir
torres de acuerdo a un modelo percibido. Por esta razon, se decidié la intervencion de
Juegos fisicos y motores, tales como los de equilibrio, asi como juegos cognitivos con

bloques, y juegos sociales como imitaciones de movimientos o bailes en pareja.

Se evalud el nivel de psicomotricidad en los nifios de 4 afios, después de aplicar
el juego como estrategia, evidencidndose que la mayor parte de menores demostraron ser
capaces de desarrollar competencias motoras, emocionales y cognitivas a través de
actividades fisicas que facilitan la coordinacién y el control corporal. Estos logros
permiten evidenciar la eficacia de los juegos empleados como estrategia, lo que hace notar
que el empleo de los juegos fisicos, motores, cognitivos y sociales ayudaron a mejorar el

nivel de psicomotricidad en los menores.
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Se comparé el nivel de psicomotricidad, antes y después de la aplicacion del juego
como estrategia en los nifios de 4 afios. El andlisis de este objetivo, permite explicar que
en el antes, el nivel de psicomotricidad se ubicé en inicio, demostrando que los menores
tuvieron problemas para realizar movimientos coordinados, asi como deficiencias en su
motricidad gruesa, fina y problemas de lateralidad. Sin embargo, después de aplicar
juegos de tipo cognitivo, social y motores, lograron mejorar los niveles de
psicomotricidad en los menores, demostrando que los mismos fueron capaces de realizar
con éxito las capacidades propias de la motricidad fina, gruesa, asi como de coordinacién
visomotora y de lateralidad. En definitiva, se evidenciaron mejoras en el antes y después
de la aplicaciéon de juegos, garantizando la eficacia de éstos en el desarrollo de la

psicomotricidad.
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VII. Recomendaciones

A los directivos considerar exponer los hallazgos encontrado sobre la
psicomotricidad en los nifios y como los juegos permiten la mejora de este, para tomar
conciencia de aplicar estas estrategias desde la etapa inicial.

A las docentes considerar los juegos cognitivos, sociales y motores dentro de sus
sesiones de aprendizaje que apunten a la mejora de la psicomotricidad en todas sus
dimensiones, que apuntan a un buen desarrollo de su psicomotricidad.

A los investigadores de las diferentes universidades tener en cuenta las variables
de estudio para realizar estudios de disefio de corte correlacional, con el fin de poner en

préctica los hallazgos encontrados.
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Anexos

Anexo 1. Carta de recojo de datos

Chimbote, 02 de octubre del 2024
CARTA N° 0000001509- 2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA
Senor/a:

VICTORIA PUERTAS ZAPATA
LEN 818

Presente.-

A traveés del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacién de la Universidad Catoélica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacion formal para llevar a cabo una investigacion titulada EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA PARA MEJORAR LA PSICOMOTRICIDAD EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA N*818 DEL DISTRITO DE CATACAOS - PIURA, 2024, que
involucra la recoleccion de informacion/datos en 25 NIROS, a cargo de LILIANA YSABEL
MAZA SILUPU, perteneciente a la Escuela Profesional de la Carrera Profesional de
EDUCACION INICIAL, con DNI N* 46261541, durante el periodo de 27-08-2024 al
07-10-2024.

La Investigacion se llevara a cabo siguiendo altos esténdares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados seran utilizados Gnicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarie las muestras de mi especial

consideracion.

Atentamente.
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Anexo 2. Documento de autorizaciéon para el desarrollo de la investigacion

‘:’ \ A —_——
= ﬁ PERU

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION PIURA LE
N7 818 PUEBLO NUEVO CATACAOS

Catacaos, 12 de septiembre de 2024

Carta N°125-2024-LEN.° 818

Sres. Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote

Atencion:

Dr. Nilo Velasquez Castillo

Coordinador de Gestion de la Investigacion

Ref. Carta N°0000001509-2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA

De mi consideracion:

Me dirijo a usted con el fin de informar que se AUTORIZA el trabajo de
investigacion titulado: El juego como estrategia para mejorar el desarrollo de la
psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la institucién educativa N° 818 Del Distrito De
Catacaos - Piura, 2024. de la Srta. Maza Silupu Liliana Ysabel, que se llevara a cabo desde

el 13 hasta el 24 de septiembre de 2024, cuyo fin es la obtencion del titulo profesional de
Licenciado (a).

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es que los nifios puedan
mejorar el desarrollo psicomotor, ademas es de mi conocimiento que la participacion es
voluntaria y declarada mediante consentimiento informado firmado por los padres de
familia, independiente de mi autorizacion, lo cual implica un manejo confidencial, por lo
que los participantes no serdn identificados y la informacion obtenida serd utilizada sélo
con fines de esta investigacion.

La presente Carta de Autorizacion se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del Director(a). Para
formalizar el permiso en este estudio, firmo a continuacion.

NOMBRES Y APRELLIDOS DEL DIRECTOR(A)
FIRMAY SELLO
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Anexo 3. Matriz de consistencia

Piura, después de
aplicar el juego como
estrategia?

(Cudl es el nivel de
psicomotricidad,
antes y después de la
aplicacién del juego
como estrategia en
los nifios de 4 afios de
la instituciéon
educativa N° 818 del
distrito de Catacaos —
Piura?

Comparar el nivel de
psicomotricidad, antes y
después de la aplicacion
del juego como
estrategia en los nifios de
4 afios de la institucién
educativa N° 818 del
distrito de Catacaos —
Piura.

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS | VARIABLE | METODOLOGIA
DEL PROBLEMA S
Problema general Objetivo general H1: El juego | Variable 1: | Tipo de
(De qué manera el | Comprobar si el juego | como Juego investigacion:
juego como | como estrategia mejora | estrategia si Cuantitativa
estrategia mejora el | €l desarrollo de la | mejora el | Dimensiones
desarrollo de la | Psicomotricidad en los | desarrollo de | Cognitiva Nivel:
psicomotricidad en | M98 de 4 anos de. la la. . .. Explicativa
los nifios de 4 afios 1nstitucion §du.catlva psicomotricid | Fisica-motor o
... .7 | N° 818 del distrito de |ad en los Disefio de
de la‘ Institucion Catacaos - Piura, 2024. nifios de 4 | Social investigacion:
educativa N° 818 afios de la Pre
del  distrito  de institucién experimental
Catacaos - Piura, educativa N° | Variable 2:
20247 818 del Psicomotrici | Poblaciéon: 70
distrito de | dad nifios del nivel
Catacaos - inicial
Problemas Objetivos especificos Piura, 2024.
especificos Evaluar el nivel de Dimensiones | Muestra: 24
(Cudl es el nivel de | psicomotricidad en los | HO: El juego | Habilidades nifios de 4 afios
psicomotricidad en | nifios de 4 afios de la | como motoras finas
los nifios de 4 afios de | institucion educativa N° | estrategia no Técnica:
la institucién | 818 del distrito de | mejora el | Habilidades Observacién
educativa N° 818 del | Catacaos — Piura, antes | desarrollo de | motoras
distrito de Catacaos — | de aplicar el juego como | la gruesas Instrumentos
Piura, antes de aplicar | estrategia. psicomotricid Lista de
el juego  como ad en los C_OOTdinaCién Cotejo
estrategia? Evaluar el nivel de | nifios de 4 | Visomotora
psicomotricidad en los | afos de la .
(Cudl es el nivel de | nifos de 4 afos de la | institucién Lateralidad
psicomotricidad  en | institucién educativa N° | educativa N°
los nifios de 4 afios de | 818 del distrito de | 818 del
la institucion | Catacaos — Piura, | distrito de
educativa N° 818 del | después de aplicar el | Catacaos -
distrito de Catacaos — | juego como estrategia. Piura, 2024.
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Anexo 4. Instrumento de recoleccion de informacion

Lista de cotejo psicomotricidad

Cadigo del estudiante:

Sexo:

Fecha: Edad:

DIMENSIONES

ITEM

Si

No

Habilidades motoras

finas

Encaja las piezas de un rompecabezas, armando correctamente la
figura.

Traza formas bésicas (circulos, cuadrados, tridngulos), mostrando
habilidades en el manejo de la crayola.

Agarra y coloca cuentas pequefias en una botella, usando el
movimiento pinza.

Colorea dentro de las lineas del dibujo, demostrando control en el uso
de crayolas.

Habilidades motoras

gruesas

Corre de manera estable y llegar a la meta sin caerse.

Salta de un lado a otro con ambos pies juntos, demostrando la
habilidad para realizar saltos coordinados.

Trepa y desciende de una escalera baja, mostrando habilidades de
equilibrio y coordinacién motora.

Camina sobre una linea en el suelo (como una cuerda o cinta adhesiva)
sin salirse de ella.

Lanza la pelota con precision hacia el objetivo.

Atrapa la pelota usando ambas manos.

Coordinacion

visomotora

Sigue el laberinto con un ldpiz desde el inicio hasta la salida, sin
salirse de las lineas.

Construye una torre siguiendo un modelo que se le ha mostrado
previamente.

Lateralidad

Muestra preferencia consistente por usar una mano en particular para
realizar la tarea.

Muestra preferencia por usar un pie en particular para patear la pelota.

Muestra preferencia por usar un ojo en particular al mirar a través del
tubo.

Nota. Elaboracion Propia.
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Anexo 5. Ficha técnica de los instrumentos (descripcion de propiedades métricas,

validez, confiabilidad u otros)

FICHA TENICA

FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Tipo de instrumento

Lista de cotejo

Denominacion del instrumento

Lista de cotejo para saber de qué manera el
juego como  estrategia mejora la
psicomotricidad en nifios de 4 afios.

Autor Maza Silupu Liliana Ysabel
70 nifios del aula de 3, 4, y 5 afios de la
Poblacion Institucion Educativa N° 818 del Distrito de

Catacaos — Piura, 2024.

Numero de items 15
Escala de medicion Nominal
Método de muestreo No probabilistico

Lugar de realizacion

Institucion educativa N° 818 del Distrito de
Catacaos-Piura

Fecha de realizacion

Septiembre 2024

Programa estadistico

Microsoft Excel 2018 version SPSS 22
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Baremo

Instrumento: Lista de cotejo de psicomotricidad

Instrumento Categorias Escala
Lista de cotejo St 1
No 0

Puntaje maximo: 15

Tabla 3

Puntaje minimo: 0

Baremos del instrumento de resolucion de psicomotricidad

Nivel

Intervalo

Descriptores

Inicio

Proceso

Logro
esperado

Logro
destacado

0-4

9-12

13-15

Muestra un progreso minimo en el desarrollo
de su psicomotricidad, de acuerdo al nivel
esperado.  Evidencia  con  frecuencia
dificultades en el progreso de
psicomotricidad, por lo que necesita mayor
tiempo de acompafiamiento e intervencion del
docente.

Cuando el estudiante estd proximo o cerca al
nivel esperado respecto a su psicomotricidad,
para lo cual requiere acompafiamiento
durante un tiempo razonable para lograrlo.

Cuando el estudiante evidencia el nivel
esperado respecto a su psicomotricidad,
demostrando manejo satisfactorio en todas las
tareas propuestas y en el tiempo programado.

Cuando el estudiante evidencia un nivel
superior a lo esperado respecto a su
psicomotricidad. Esto quiere decir que
demuestra aprendizajes que van mas alld del
nivel esperado.

Nota. Curriculo Nacional de Educacién Basica (2016).
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Validacion del instrumento

Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos: Olga Cecilia Juarez Calderén

N° DNI/ CE: 05645443 Edad: 45

Teléfono / celular: Email: ojuarezc@gmail.com

Titulo profesional: Educacion Inicial

Grado académico: Maestria X Doctorado:

Especialidad: Docencia, Curriculo e Investigacion

Institucion que labora:
Especialista en Educacion Inicial-UGEL Morropdn

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: “El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en los nifios de 4 anos de la
Institucién Educativa N° 818 del Distrito de Catacaos - Piura, 2024"

Autor(es): Liliana Ysabel Maza Silupu

Programa académico: Educacion Inicial

Mg. Olga Cecilia Calderén
DNIL. 05645443

Firma Huella digital
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CARTA DE PRESENTACION

Magister: Olga Cecilia Juarez Calderon

Presente. -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarla cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona
para hacer de su conocimiento que yo: Liliana Ysabel Maza Silupu estudiante / egresado
del programa académico de Educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote, debo realizar el proceso de validacién de mi instrumento de recoleccién de
informacién, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de
Expertos.

Mi proyecto se titula: El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en
los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 818 del Distrito de Catacaos -

Piura, 2024 y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
Carta de presentacion

Matriz de operacionalizacion de variables

Matriz de consistencia

Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

Liliana Ysabel Maza Silupu
DNI: 46261541
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FICHA DE VALIDACION"

TITULO: “El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N* 818 del

Distrito de Catacaos - Piura, 2024".

Variable 1: Psicomotricidad

Relevancia

Pertinencia

Claridad

Dimensioén 1:
Habilidades motoras finas

No
Cumplol cumple

No
Cumple| cumple

No
Cumple | cumple

Observaciones

Encaja las piezas de un rompecabezas,
armando correctamente |a figura.

Traza formas basicas (circulos, cuadrados,
triangulos), mostrando habilidades en el
manejo de la crayola.

Agarra y coloca cuentas pequenas en una
botella, usando el movimiento pinza.

Colorea dentro de las lineas del dibujo,
demostrando control en el uso de crayolas

Dimension 2:
Habilidades motoras gruesas

Corre de manera estable y llegar a la meta
sin caerse

Salta de un lado a otro con ambos pies
juntos, demostrando la habilidad para
realizar saltos coordinados.

Trepa y desciende de una escalera baja,
mostrando habilidades de equilibrio y
coordinacién motora

Camina sobre una linea en el suelo (como
una cuerda o cinta adhesiva) sin salirse de
ella.

Lanza la pelota con precision hacia el
objetivo.
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6 |Atrapa la pelota usando ambas manos. X X X

Dimension 3:
Coordinacion visomotora

1| Sigue el laberinto con un lapiz desde el X X x
inicio hasta la salida, sin salirse de las
lineas.

2| Construye una torre siguiendo un modelo x X X
que se le ha mostrado previamente.

Dimension 4:
Lateralidad

1| Muestra preferencia consistente por usar x x x
una mano en particular para realizar la
tarea

2 Mm;nrapretetendapormatunpieen x X x
particular para patear la pelota.

3| Muestra preferencia por usar un ojo en X X x
particular al mirar a través del tubo

Recomendaciones: Ninguna
Opinién de experto:  Aplicable (x ) Aplicable después de modificar( ) No aplicable
Nombres y Apellidos de experto: Mg. Olga Cecilia Juarez Calderon DNI 05645443

A

Firma

Huella digital



Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacién
Nombres y apellidos: Isabel Dafne Marquez Galarza

IN*DNUCE: 32983253 Edad: 50

Teléfono/celular: 914376289 Email: dafnemarcorporativo @ gmail.com

Titulo Profesional: Licenciada en Educacion Primaria
Grado académico: Maestria (X) Doctorado ( )
Especialidad: PRIMARIA

Institucion que labora: | E. N°89002

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: “El juego como estrategia para mejorur la psicomotricidad en los niflos de 4 ados de la
Institucion Educativa N” 818 del Distrito de Catacaos - Piur, 2024°

Autor(es): Lillana Ysabel Maza Silupu

Programa académico: Educacion Inicial

L
Fima mhm
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CARTA DE PRESENTACION

Magister: Isabel Dafne Marquez Galarza
Presente. -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarla cordialmente y agradecerle la comunicacidn con su persona
para hacer de su conocimiento que yo: Liliana Ysabel Maza Silupu estudiante / egresado
del programa académico de Educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote, debo realizar el proceso de validacién de mi instrumento de recoleccion de
informacién, motivo por el cual acudo a Ud. para su participaciéon en el Juicio de
Expertos.

Mi proyecto se titula: El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en
los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 818 del Distrito de Catacaos -
Piura, 2024 y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacién
- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

Liliana Ysabel Maza Silupu
DNI: 46261541
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FICHA DE VALIDACION"

TITULO: “El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en los nifios de 4 afos de la Institucién Educativa N* 818 del
Distrito de Catacaos - Plura, 2024".

Variable 1: Psicomotricidad Relevancia Pertinencia Claridad
Dimensioén 1: 'J No p.J No No
Habilidades motoras finas Cumple| cumple | Cum cumple | Cumple | cumple

Observaciones

Encaja las piezas de un rompecabezas,
armando correctamente la figura.

Traza formas basicas (circulos, cuadrados,

tridangulos), mostrando habilidades en el X

manejo de la crayola.

Agarra y coloca cuentas pequenas en una X X
botella, usando el movimiento pinza. X

Colorea dentro de las lineas del dibujo, X X
demostrando control en el uso de crayolas X

Dimensién 2:
Habilidades motoras gruesas

Corre de manera estable y llegar a la meta
sin caerse

Salta de un lado a otro con ambos pies
juntos, demostrando la habilidad para
realizar saltos coordinados.

Trepa y desciende de una escalera baja,
mostrando habilidades de equilibrio y
coordinacion motora

Camina sobre una linea en el suelo (como
una cuerda o cinta adhesiva) sin salirse de
ella.

Lanza la pelota con precision hacia el
jobjetivo.
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6 JAtrapa Ia pelota usando ambas manos. x x x

Dimension 3:
Coordinacion visomotora

1| Sigue el laberinto con un lapiz desde el x x x
inicio hasta la salida, sin salirse de las
lineas.

2| Construye una torre siguiendo un modelo x x x
que se le ha mostrado previamente.

Dimension 4:
Lateralidad

1| Muestra preferencia consistente por usar x x x
una mano en particular para realizar la
tarea

2| Muestra preferencia por usar un pie en x x x
particular para patear la pelota.

3| Muestra preferencia por usar un 0jo en x x x
particular al mirar a través del tubo

RECOMBAGBCIONER.. i i o e i e e s s s s e s i i S o s

Opinién de experto: Aplicable ( x ) Aplicable después de modificar( ) No aplicable
Nombres y Apellidos de experto: Mg. Isabel Dafne Marquez Galarza DNI: 32983253

CPPE] Colegiatars NOSIZVES) Y é&,’
Fima Huetia digtal
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Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos:
Valenzuela Arteaga de Jiménez Victoria Esther

N° DNI/ CE: 08722349
Edad: 39 afos

Teléfono / celular: 915102122  Email:
Victoriajimenez344@ gmail.com

Titulo profesional:
Licenciada en Educacién
Grado académico: Maestria X Doctorado:

Especialidad:
Educacion

Institucion que labora:
INCOFI, USIL

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo:
El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en los nifios de 4 afos de la
institucion educativa N° 818 Del Distrito De Catacaos - Piura, 2024,

Autor(es):
Maza Silupu, Liliana Ysabel

Programa académico:
EDUCACION INICIAL
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CARTA DE PRESENTACION

Magister: Valenzuela Arteaga de Jiménez Victoria Esther

Presente. -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarla cordialmente y agradecerle la comunicacidn con su persona
para hacer de su conocimiento que yo: Liliana Ysabel Maza Silupu estudiante / egresado
del programa académico de Educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote, debo realizar el proceso de validacién de mi instrumento de recoleccion de
informacién, motivo por el cual acudo a Ud. para su participaciéon en el Juicio de
Expertos.

Mi proyecto se titula: El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en
los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 818 del Distrito de Catacaos -
Piura, 2024 y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacién
- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

Liliana Ysabel Maza Silupu
DNI: 46261541
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FICHA DE VALIDACION®

TITULO: “El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en los nifios de 4 afos de la Institucion Educativa N* 818 del
Distrito de Catacaos - Plura, 2024".

Variable 1: Psicomotricidad

Relevancia

Pertinencia

Claridad

Dimensién 1:
Habilidades motoras finas

No
Cmnphl cumple

Ctxmphl cu:ioph

Cumple

No
cumple

Observaciones

Encaja las piezas de un rompecabezas,
armando correctamente la figura.

Traza lormas basicas (circulos, cuadrados,
triangulos), mostrando habilidades en el
manejo de la crayola.

Agarra y coloca cuentas pequefias en una
botella, usando el movimiento pinza.

Colorea dentro de las lineas del dibujo,
demostrando control en el uso de crayolas

Dimensién 2:
Habilidades motoras gruesas

Corre de manera estable y llegar a la meta
sin caerse

Salta de un lado a otro con ambos pies
juntos, demostrando la habilidad para
realizar saltos coordinados.

Trepa y desciende de una escalera baja,
mostrando habilidades de equilibrio y
coordinacion motora

Camina sobre una linea en el suelo (como
una cuerda o cinta adhesiva) sin salirse de
ella.

Lanza |la pelota con precision hacia el
objetivo.
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=]

Atrapa la pelota usando ambas manos. X X x

Dimension 3:
Coordinacion visomotora

1| Sigue el laberinto con un lapiz desde el X X X
inicio hasta la salida, sin salirse de las
lineas.

2| Construye una torre siguiendo un modelo x x X
que se le ha mostrado previamente.

Dimension 4:
Lateralidad

1| Muestra preferencia consistente por usar x X X
una mano en particular para realizar la
tarea.

2| Muestra preferencia por usar un pie en X X X
particular para patear la pelota.

3| Muestra preferencia por usar un oja en x X X
particular al mirar a través del tubo

Recomendaciones: o st

Opinidn de experto:  Aplicable ( x ) Aplicable después de modificar { ) No aplicable

Nombres y Apellidos de experto: Dr/ Mg Valenzuela Arteaga de Jiménez Victoria Esther DNI: 08722349 W A
¥ DOCENCIA
UNIVERSITARIA
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Resultado de la prueba de confiabilidad por KR-20 de Kuder Richardson

2 Nombre de la variable: PSICOMOTRICIDAD

|CODIGO DEL
3 [ESTUDIANTE H. Motoras finas H. Motoras gruesas C. Visomotora _ Lateralidad
4| P1 P2 [p3 Ips Ips [ps  [m7 lf»l;z1l po [P10 [P11 [P12 P13 |p1d [P15 | TOTAL
5 Estudsante | of of o 1l o 1 of if i il 1 il 1] o o 8
6 [Estudiante2 i 1] o o 1t 0 il o 1f 1] o of of 1 1 8|
7 [Estudiante 3 i i 1] o 1 1 T T Y i o 1] 1 13|
8 Estudianted of of o of of of of f i if 1 | 1] 1] 9)
9 Estudiante 5 i o i 9] 1 i ] ] i il i 1] 15
10 Estudiants 6 1 of of of o of o of if i 1 1 8|
11 Estudsante 7 i o i 1f o 0 ] oo i i 1 i 1l o o 10|
12 [Estudiante § ) o of o o 1f o ol 1 1 1 | 1l of o 10]
13 Estudiante of of o 1} of o of of f i 1 ] i 1 o 8
14 Estudiante 10 ol of o 1 o of o of i 1] o i 1 ] 3
15 Estudiants 11 9 ] i i o o ] 1 1l 3] 1 15
16 Estudsante 12 i of o o o of of of 1 if 1 1 8|
17 Estudiante 13 i o1 i i e of 1 o 1f i 1 1l 1] o o 10|
18 Estudiante 14 y i ] i e o] of if of 1 i 1] o 1 1)
19 [Estudsante 15 of of o 1f 1 of o of 1l o o il 1 1 o |
20 Estudsante 16 | of of of of of of af 1l i 1 1R 9|
21 Estudiante 17 1 O T ) of i of if 1| 1 i i i o 1]
22 Estudisnte 18 i i 1] 1l o 1] o of 1f i 1 i 1] o o 10]
23 Estudsante 19 of of o 1 1 of o o if of o il 1] 1] o 6|
24 Estudiante 20 of if i 1f o of 1] of 1if i 1 1 1 o 1 10|
25 TOTALES Bl ul w0 5] 7 7 sl 6l 200 18] 16 1] 18] B8] 1
% p 03671 0.73] 0667] 1] 0.467] 04667/ 05333] 04] 133] 12| 107 126666867 12] 087] 0.73
27iq 0.133] 027 0333] 0] 0.533] 0.5333] 0.4667] 06 033} -02]-007] 026668667 02| 0.13] 027
2 p*q o116] 0200222) 0] 0249] 02489] 0.2489] 024] 0.44] 024 0.07] -033777778] 024] 0.12] 02
o
3
32 | EIEMPLO:
3|
34 valores
3 si=1
3% No=0
371
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{Suma de varianzas
|Suma total
|Cantidad de items

o | 0.9831]

VALOR DEL COEFICIENTE
(KR - 20)
[09:1)
[0.8:0,9]
10.7:0.8(
[0,6:0.7]
{0.5:0.6]
[0:0.5]

Se obtuvo como resultado un
coeficiente de 0.98 lo que permite
concuir que el instrumento lista de
cotejo para evaluar fa

excelente confiabilidad




bases de datos de la aplicacién del instrumento

PRE TEST - PSICOMOTRICIDAD

CODIGO DEL
ESTUDIANTE

H. Motoras finas

H. Motoras gruesas

C.
Visomotora

Lateralidad

Pl |P2 |P3 |P4

P5

P6 |P7 |P8 |P9

P10

P11 P12

P13

P14

P15

TOTAL

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Estudiante 14

Estudiante 15

Estudiante 16

Estudiante 17

Estudiante 18

Estudiante 19

QN[N |O [N | [0 |\ [ |0 [N O\ [ [ |[\©O [ |0 (oo

Estudiante 20

1

=

Estudiante 21

Estudiante 22

Estudiante 23

Estudiante 24

Rl =R R LN e e el L el Ll e el Hen i el el e e Rl e el )
=A==l N (el e (el el L Ll (el T el (el Dl Ll el Ll [el | e =]
=l =Nl N el (el el el L (el el lollel Dl Ll el Ll (el Ll e N (e]
(NNl el L Ll Ll (el L el Ll (el (el | Ll bl i =0 Ll Ll (=R =R

=Rl l[ehlel el (el lel el (el jo lol (el fel Ll (el [l (el el el [al |l le)
=Nl el ool el ol el el o} ol ol el (o} (ol (o (el (ol el (ol fal f
[=lellellel S lellel el ol el el ol (ol (el (ol ol (ol (ol fal el [al T fa)
SIoCIC|IC|ICIC|IOo|ImICIC|IC|ICIC|Ic|IC|ICIc|c|IOo|I=IC|IO]|=
el el el =l L (=R (el L el L L (el Fer l o el e e e e

SICc O ||| IC|IQ|ICOIRIC|ImImRICICIm|ICIR|IO]|I=|-

SIC|IO|m[mICIC|IO|IR|C|IC|IC|ImRC|IOImIQC|IO(=|IO|— OO |
O === = = [ O == [ O[[OD[= = = = = = [ O[O = = [ O =

el Ll Ll Ll L e K== R R B NS i i i e R i B B N Fan l Fan Bl I Fan B Raw B
olmlol=|lo=lo=|~l~lolol=|m|=|l~|loclolo|o|=|~|~|o

— (OO~ |ICIC|IO|—|O|— O |F|— ||| |m|m|m=|—O

EE e NN N
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POST TEST - PSICOMOTRICIDAD

CODIGO DEL H. Motoras C.
ESTUDIANTE finas H. Motoras gruesas Visomotora Lateralidad
P1 |P2 |P3 |[P4 |P5 |P6 |P7 |[P8 |P9 |P10 |P11 |P12 |P13 |P14 |P15 TOTAL

Estudiante 1 1 1| 0] 1 0 1] 0 1 1 1 1 1 1 0 0 10
Estudiante 2 1 11 0] 0] 1] 0] 1 1 1 1 0 0 0 1 1 9
Estudiante 3 1 1 1] 0] 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 13
Estudiante 4 0/ 0 0] 1] 0] 0] o] 1 1 1 1 1 1 1 1 9
Estudiante 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
Estudiante 6 1/ 0] O] O] 0] 0] O] o] 1 1 1 1 1 1 1 8
Estudiante 7 1 1 1 1] 0] 0] 1] O 1 1 1 1 1 0 0 10
Estudiante 8 1 1 1 1 0 1] 0] 0] 1 1 1 1 1 0 0 10
Estudiante 9 0] 0 0] 1 1] 0] O 1 1 1 0 0 1 1 0 7
Estudiante 10 0/ 0/ O/ 1/ 0/ 0] O] 1] 1 0 0 0 1 1 1 6
Estudiante 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
Estudiante 12 1 0] 0] 1 1 1 1 0] 1 1 1 1 1 1 1 12
Estudiante 13 1 1 1 1 0] 0] 1] O 1 1 1 1 1 0 0 10
Estudiante 14 1 1 1 1 0] 1 0] 0] 1 1 1 1 1 0 1 11
Estudiante 15 0] 0] 0] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11
Estudiante 16 1 0] 0] O] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12
Estudiante 17 1 1 1 1 0] 0] 1] O 1 1 1 1 1 1 0 11
Estudiante 18 1 1 1 1 0] 1 0] O 1 1 1 1 1 0 0 10
Estudiante 19 0] 0] 0] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11
Estudiante 20 0] 1 1 1 0] 0] 1 0 1 1 1 1 1 0 1 10
Estudiante 21 1 1 1 1 0] 0] 1] O 1 1 1 1 1 1 0 11
Estudiante 22 1 1 1 1 0] 1 0] O 1 1 1 1 1 0 0 10
Estudiante 23 0] 0] 0] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 11
Estudiante 24 Of 1} 1} 1] 0] o] 1] o] 1 1 1 1 1 0 1 10
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Anexo 6. Formato de consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)

Titulo del estudio: El juego como estrategia para mejorar la psicomotricidad en los nifios de 4
afios de la Institucion Educativa N° 818 del Distrito de Catacaos - Piura, 2024.

Investigador (a): Maza Silupu, Liliana.

Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:

...................................................................................................... Este es un
estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote.

Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo 50 palabras)

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le

realizaré lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

Riesgos: (Si aplica)
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.



Costos y/ o compensacion: (si el investigador crea conveniente)

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la identificacién
de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podrd retirarse de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, COITEO ..................ceeeeeeeriieeeee..s Una
copia de este consentimiento informado le serd entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades
en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a)
puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fechay
Hora
Participante

&ombres y Apellidos Fechay
Hora
Investigador
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