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RESUMEN

La presente tesis titulada “JUEGOS TRADICIONALES Y PSICOMOTRICIDAD
EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATB/A RICARDO
PALMA SORIANO DE CHACCHO, 2022™ tuvo su ambito de estudio en la Institucion
Educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, provincia de Antonio Raimondi del
ﬁpartamento de Ancash, en los alumnos de Educacién Primaria; el presente se propuso
determinar la relacién de los juegos tradicionales y la psicomotricidad en los estudiantes de
primaria de la mencionada institucion.

Esta, responde a ser de tipologia bdsica tedrica correlacional descripl:ivaﬁl la cual
se hizo uso del método hipotético deductivo y el método cientifico. A su vez, su enfoque es
cuantitativo, de disefio no experimental, cuya muestra fue de 30 alumnos. Para recoger y
procesar datos, se recurrié al cuestionario como instrumento, el cual se compuso por 24
preguntas para logrﬁjeterminar la relacién de las variables. La prueba estadistica se logré
comprobar con la correlacion de Pearson, cuyo resultado fue de 0, 888%* y 0964 de
confiabilidad segiin Alfa de Cron Bach.

A partir de lo obtenido, se pudo concluir, que los juegos tradicionales Ha

psicomotricidad serfan una de las opciones metodolégicas de ensefianza y aprendizaje para

el logro de las competencias en el area de Educacion Fisica del alumnado.

Palabras Clave: Juegos individuales, juegos colectivos, psicomotricidad fina y gruesa.




ABSTRACT

This thesis entitled "TRADITIONAL GAMES AND PSYCHOMOTRICITY IN
PRIMARY STUDENTS OF THE RICARDO PALMA SORIANO DE CHACCHO
EDUCATIONAL INSTITUTION, 2022" had its scope of study in the "Ricardo Palma
Soriano de Chaccho" Educational Institution, province of Antonio Raiondi of the
department of Ancash , in Primary Education students; the present will determine the
relationship between traditional games and psychomotricity in primary school students of
the aforementioned institution.

This responds to being of basic descriptive correlational theoretical typology, in
which the hypothetical-deductive method and the scientific method were used. In turn, its
approach is quantiﬁ've, non-experimental design, whose sample was 30 students. To collect
and process data, the questionnaire was used as an instrument, which was made up of 24
questions to determine the relationship of the variables. The statistical test was verified with
Pearson's confirmation, whose result was 0.888**, and 0.964 reliability according to Cron
Bach's Alpha.

From what was obtained, it was possible to conclude that traditional games and
psychomotricity woulﬁe one of the methodological options for teaching and leaming to

achieve competencies in the area of Physical Education for students.

Keywords: Individual games, collective games, fine and gross motor skills.
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Capitulo I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema

El desenvolvimiento de nifios y nifias al concluir el IV ciclo de 1a Educacion Basica
Regular va marcado con el desarrollo de una mayor autonomia y habilidades sociomotrices,
manifestando su mayor interés por los deportes y participar activamente para la progreso de
la eficacia de vida. Se cree que los y las ptiberes han logrado un desarrollo en evolucién que
les permite advertir con mayor independencia y activismo en una mayor gama variada y
abundante de experiencias educativas cuando logre el desarrollo de diversas competencias;
la cual, se fortalece como resultado de estrategias y metodologias adecuadas que el docente
de nivel de educacion secundaria acomete. Sin anbargo, existen preocupaciones al observar
que la misma poblacion de alumnos; es decir, del quinto ciclo de educacion basica regular,
en cuanto a los juegos tradicionales y la psicomotricidad, ya que se ven de cierto modo
influenciados por ciertos factores para el desarrollo en la praxis de las actividades fisicas
como el deporte, el juego, expresar y comunicar a través de su cuerpo, entre otros;
evidencidndose en inadecuada coordinacion de su psicomotricidad, limitadas habilidades
fisicas o que no logren realizar de manera adecuada la expresién corporal, ausencia de

practicas fisicas que mejoren su calidad de vida, entre otros.

Las Instituciones Educativas, son la instancia encargada de gestionar I&q
aprendizajes de calidad para sus escolares de diversos niveles educativos tal como indica en
la Ley General de Educacion, especificamente en su articulo 66, el cual puntualiza sobre la
Institucién educativa lo siguiente, “como comunidad de aprendizaje, es la primera y
principal instancia de gestidn del sistema educativo descentralizado. (...) Es finalidad de la
Institucion Educativa el logro de los aprendizajes y la formacidn integral de sus estudiantes”
(Ley N° 28044, 2003). Sin embargo, existen dificultades en el logro de las competencias
fisicas, basicamente por factores de gestion del desarrollo de competencias (estrategias
metodoldgicas). Ademads, en los niveles superiores del grado de primaria peruano, se

evidencian las dificultades en el desarrollo de la psicomotricidad a través de juego, baja

calidad de vida o deficiencia en interactuar a través de sus habilidades sociomotrices.




Por ello, es importante plantearse las preguntas como: jPor qué a algunos
estudiantes le va mejor desarrollar sus competencias fisicas?, ;Por qué algunos estudiantes
a pesar de tratar de hacer esfuerzos no logran en sus competencias o que estan muy distraidos
durante la clases del drea de educacién fisica?, ;Por qué algunos estudiantes tienen mayor
fluidez en las habilidades psicomotrices y sociomotrices que otros?, ; Por qué no todos tienen
la misma capacidad para hacer frente a contratiempos o superar obstdculos sencillos durante
el desarrollo de las actividades fisicas?, ; Por qué algunos estudiantes no muestran ¢l dominio
de su motricidad fina y gruesa cuando tengan que realizar actividades fisicas?. Estas y otras
interrogantes pueden ser respondidos con el concepto de los juegos tradicionales para la
psicomotricidad, la cual es considerada como las estrategias que pretende una observacion
directa para determinar las habilidades y destrezas de los estudiantes, lo que admitira preferir
el juego; tiempo para la elaboracién del material para utilizar en su creatividad, dinamismo

ejecucién e imaginacion.

Hasta el momento se desconoce cudl es el grado de relaciéon de los juegos
tradicionales y la psicomotricidad en los alumnos de educacién primaria de la nstitucién
educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, Antonio Raimondi — Ancash. En razén de
esto, el presente estudio pretende determinar dicha relacién en los diferentes niveles de
estudios; se incorporaron los juegos individuales, los juegos colectivos, la psicomotricidad
fina, la psicotricidad gruesa, asumiendo la responsabilidad de incluir en las otras

modalidades de educacion.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢ Cuél es la relacién de los juegos tradicionales y la psicomotricidad en los estudiantes
del 1V ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma Soriano de

Chaccho, 20227

1.22 Problemas especificos




1.3

- (Cuadl es la relacion de los juegos ftradicionales y aprender jugando en los

estudiantes del [V ciclo de primaria de la Institucién Educativa Ricardo Palma
iano de Chaccho, 20227

- (Cudl es la relacion de los juegos tradicionales y el desarrollo psicomotor en los

estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma
iano de Chaccho, 20227

- ¢(Cudl es la relacién de los juegos individuales y la psicomotricidad en los

estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién Educativa Ricardo Palma
iano de Chaccho, 20227

_
- ¢Cudl es la relacion de los juegos colectivos y la psicomotricidad en los
estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma

Soriano de Chaccho, 20227

Formulacién de objetivos

1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacién de los juegos tradicionales y la psicomotricidad en los
estudiantes del 1V ciclo de primaria de la Institucién Educativa Ricardo Palma

Soriano de Chaccho, 2022.

1.32 Objetivos especificos

- Determinar la relacion de los juegos tradicionales y aprender jugando en los
estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma
Soriano de Chaccho, 2022. @

- Determinar la relacién de los juegos tradicionales y el desarrollo psicomotor en
los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién Educativa Ricardo
Elma Soriano de Chaccho, 2022.

- Determinar la relacion de los juegos individuales y la psicomotricidad en los

estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién Educativa Ricardo Palma

Soriano de Chaccho, 2022.




- Determinar la relacién de los juegos colectivos y la psicomotricidad en los

estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién Educativa Ricardo Palma

Soriano de Chaccho, 2022.

1.4  Justificacién de la investigacién

Las bases cientificas sobre los juegos tradicionales permitirdn mejorar el rendimiento
académico, servirdn de valor tedérico porque admitirdn la verificacién o aportar una
informacion valiosa con conocimientos cientificos sobre aspectos referidos a loauegos
tradicionales para obtener mejores niveles fisicos en el alumnado del IV ciclo de primaria
de la institucion educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho” en el afio 2022. También
servird de base de apoyo para otros estudios y aplicaciones en otras instituciones con

problemas similares.

Las diferentes metodologias que se logren crear sobre los juegos tradicionales
servirin de metodologia para que los docentes se apoyen en promocionar los juegos
tradicionales con el objeto de reparar el nivel fisico no solo de los alumnos de la escuela en

estudio, sino también de otras instituciones.

A su vez, la prictica de los juegos tradicionales tendra implicancias practicas para
que los docentes encuentren estrategias de solucién para lograr un mejor rendimiento fisico
de sus edlﬁndos del nivel primario y ayudardn también a resolver las limitaciones

educativas en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los escolares.




Capitulo Il: MARCO TEORICO

Los diferentes autores que se muestran a continuacién, revelan la relacién de
nuestras variables.

2.1  Antecedentes de la investigacion

Internacional

Polo y otros (2019), en la tesis “Los juegos tradicionales como estrategia para
fomentar el uso adecuado del tiempo libre en los estudiantes de la Vereda Boca de Catabre
del Municipinﬁ: Chimd Cérdoba”, se propuso el desarrollo de una propuesta que tuviera
como base el uso de los juegos tradicionaE para el fomento de un uso adecuado del ocio
del alumnado que menciona en su titulo. El estudio es de Tipo cualitativo y su disefio es
investigacion accidn. La poblacién y muestra con la que trabajé fue de 18 alumnos. El
instrumento empleado fue una encuesta. Concluyé: Las experiencias divertidas e
interesantes que las personas construyen sobre su aprendizaje a titulo personal, a efectos de
este, de los juegos tradicionales que aplican en su tiempo libre, repercuten de manera positiva
en este aprendizaje, pues apenas son conscientes de ello, ya que pasan momentos
entretenidos con su familia y con todos los vecinos de su comunidad, facilitando la
comunicacion en el aplicar las reglas del juego. Jugar, los hace disciplinados y les ensefia el
respeto, y al mismo tiempo enriquece su propia cultura, porque conocen lo histérico de los

juegos tradicionales contadas por personas adultas.

Lépez (2018), en la tesis de licenciatura “Los Juegos Tradicionales en el desarrollo
de la Motricidad gruesa en nifios y nifias de 3 a 4 afios”, Universidad Técnica de Ambato.
Ambato. Ecuador. Es de enfoque cuantitativo, de tipo descriptiva. Concluy6: Siendo las
habilidades motoras una de las partes del proceso educativo, estas deben propiciar brindarle
los pequeiios y a los profesores, experiencias significativas que promuevan el desarrollo
holistico. En ese sentido, aquellas actividades que impliquen el desarrollo motor debieran
programarse, planificarse ﬁ)rganizarse, tal como se hace con actividades académicas
distitnas. La utilizacién de actividades para el desarrollar motor de entre los 3 a 4 afios, en
la rutina diaria de la escuela, facilitando el aprendizaje inclusivo. Al momento del

diagnéstico de la motricidad gruesa en los pequefios de esas edades utilizando la Escala de




Desarrollo de Nelson Ortiz, el indicador promedio obtenido en el drea de motricidad gruesa,
indicé un retraso en su desarrollo de acuerdo a la edad del nifio sobre sus habilidades

motoras.

Aguilar y Pérez (2017), en la tesis “Juegos Tradicionales Venezolanos como
Herramienta Educacional enmarcados en los Contenidos Programadticos de los Estudiantes
de EB. Dr. Lisandro Lecuna del 4to %do seccion D y E Municipio Naguanagua Estado
Carabobo”. Buscé principalmente la evaluacion del cmpﬁ de los juegos tradicionales
venezolanos como mecanismo en la educacién. El estudio tiene un disefio no experimental
que se apoya de un estudio de campo, en donde se utilizé al cuestionario como técnica para
el recojo de datos del cuestionario, este estuvo compuesto por 20 items que se aplicaron 9
estudiantes (muestra). Finalmente, concluyeron que la consecuencia en los estudiantes por
la carencia de juegos tradicionales en el contenido se puede demostrar en las respuestas de
la poblacién principal, estd claro que la norma no estd en una situacién en la que los
estudiantes esperarian y serian capaz de observar cémo, a medida que avanza el estudio de
los datos, pueden notar las debilidades que existen y asi pensar en las medidas correctivas
necesarias que se aplican. Planificar estratégicamente es importante para lograr los objetivos
de cualquier organizacion, y en educacion principalmente estas medidas son valoradas por
los expertos para la investigacién. Esta, a través del tiempo puede llevar a ganar o fracasar
una organizacion, aunque siempre hay un elemento de incertidumbre, un llamado equipo

docente debe buscar reducir los riesgos y planificar con anticipacion.

Nacional

Garcia (2018), en la tesis de maestria “Juegos tradicionaleSé motricidad gruesa en
estudiantes de Inicial de la LE. de aplicacion IESPP”. “AMM” — Celendin. Universidad
peruana San Pedro, Celendin. La tipologia de biisqueda es una aplicacidn experimental. Su
disefio de estudio aprobado fue un disefio de grupo tnico previo y posterior al experimento,
en el que se tiene a la observacion como técnica para el recojo de datos, una herramienta
para usar papel de observacion y experimento, y se utilizard el método de induccidn
dedyctiva. En los resultados, al sugerir el juego tradicional, se hara una evaluacién y andlisis
del desalallo de la motricidad gruesa en los alumnos de la edad de tres afios de la escuela
aplicada IESPP. "Aristides Merino" de la provincia de Celendin. Concluye: la consecuencia

de los juegos tradicionales para con el desarrollo de la motricidad gruesa se puede determinar
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alos 3 anos LE. Centro de Aplicaciones IESPP “AMM” — Celendin, afio 2018. El desarrollo
motor global se puede determinar en estos estudiantes, previo a la adopcidén de la

recomendacién de juego tradicional.

Araujo (2018), desarrolla la tesis “Los juegos tradicionales en el desarrollo de la
psicomotricidad en nifios de 3 afios de la LE.I 324 Nifia Virgen Maria — Huacho”. Cuyo
propésito fue identificar cémo influyen los juegos tradicionales para con el desarrollar de la
psicomotricidad de los referidos menores de la institucién. El tipo de investigacion fue
descriptivo. Se utilizaron diversas técnicas y herramientas para recoger los datos: se aplicé
un cuestionario docente compuesto de 11 items, firmas para investigacién y desarrollo, y se
evaluaron actividades prﬁamadas. Para construir, alcanzar y validar los objetivos
propuestos se recurrid a la prueba de hipdtesis de chi-cuadrado, analizar e interpretar datos,
y el asistente SPSS Version 21. Concluye que la investigacion brinda un espacio para
analizar y reflexionar acerca de lo importantes quﬁon los juegos tradicionales en las
escuelas, posibilitando que sus alumnos adquieran las habilidades, valores, cualidades y
destrezas para su futuro. Ademds colige que si existe incidencia de estos juegos en el
desarrollo mental del pequefios analizados. Asimismo menciona que impartir y ensefiar los
juegos tradicionales como herramientas ttiles para la educacion y fuera de ella, es de mayor
importancia, no sélo para potenciar al mdximo la motricidad sino también las diferentes

destrezas y habilidades que posee cada nifio.

Acufia y Gutiérrez (2018) desarrollan, “Juegos tradicionales en las nociones
espaciales en los nifios de 04 afios de la lnst'ﬁlci(’m Educativa Inicial N°® 744 Garbanzo Pucro
— Huancavelica”. Se proponen identificar la repercusién de los juegos tradicionales en el
proceso de desarrollo de las nociones a nivel espacial en la edad de los pequefios de la
institucién en estudio. Su tipologia de estudio fue aplicado, con el nivel explicativo, su
poblacién se compuso por 16 nifios (as) de la edad de cuatro afios, el muestreo fue no
probabilistico, su técnica fue observacional y su herramienta, una lista de control de
percepcion espacial. Obtiene los siguientes resultados para el desarrollo de conceptos
espaciales: 93,8%, representados por 15 alumnos, en un nivel principiante y 6,3%,
representados por 1 alumno, en el nivel de proceso. Tras la aplicacién de los juegos
tradicionales, la totalidad, o sea el 100% de alumnos logran el pase. En consecuencia, se

colige que estos juegos influyen de manera significa en el desarrollo de los conceptos a nivel




espacial de los nifios (asﬁen la edad primaria de cuatro afios, en la institucion de estudio.

Ello se compara con la prueba paramétrica de Student cuyo nivel de significacion fue de

0,00 menor que 0,05.

2.2 Bases tedrico cientificas
Eljuego

Son varios los autores que dialogan sobre el juego, ademds para algunos este es
necesario en la vida de hombre, en especial del nifio. Diversos autores piensan sobre el juego
como una actividad innata y automdtica. Mediante el juego, los nifios interactiian con otros,
no solo de su edad, sino también con adultos y entorno en general, aprendiendo a combinar
con otros y a explorar su alrededor. Esto, les permite descubrir y aprender, desarrollar su
personalidad y habilidades en lo social e intelectual, logran resolver conflictos y mas. El
juego es un espacio y tiempo libre donde todo es posible, por lo que aprender es totalmente
abierto. Aprende formas de funcionamiento, se gestionan personas, es posible repetir roles,
se descubren y prueban objetos antes desconocidos, y se forman nuevas relaciones y

asociaciones entre cosas y otros. (Burgos, 2010)

Juegos tradicionales

De generacidn en generacion se conocen los juegos tradicionales y se conocen en
todas las regiones, algunos de ellos tienen modificaciones, también se conocen en algunos
paises con nuevas variaciones, en suma, creados sin la necesariedad de algiin tipo de
elemento, simplemente se usa el propio cuerpo, algunos entes naturales como rocas, palos,
etc.

Cuando conversamos de juegos tradicionales, cliéogamos de juegos que existen a
partir de hace mucho tiempo, los cuales se transmiten de generacion en generacion: abuelos
a padres y de padres a hijos, etc.; pudiendo tener algunos cambios, empero conservan su
particularidad. Estos son aquellos juegos que no se encuentran en ningtin libro especifico, y
por lo tanto no se pueden adquirir en ningtin establecimiento de juegos, tal vez solo algunos
articulos. Son juegos que surgen en diferentes periodos o estaciones del afio, esfuman por un

tiempo y luego reaparecen. (Kishimot, 1994)




Sobre el juego tradicional y su significado, Lavega escribié: El método del juego
tradicional es acercarse al folclore, el saber, los usos, las creencias, las costumbres y las
leyendas del juego. Es dificultoso apartar los juegos tradicionales de la actuacién humana o

estudiar el folklore los juegos, etnografia o la etologia. (Lavega, 1995)

Caracteristicas de los juegos tradicionales

Estos, son muy faciles de implementar, porque se memorizan, se pueden aplicar
variantes a voluntad y también son muy populares. Estos son los juegos que crean
considerable diversién y permiten que los nifios jueguen por diversién, a menudo se juegan
estacionalmente segtin el lugar y el clima, como en el caso de las cometas en los meses de
agosto y las velas del diablo en diciembre como evento cultural. y practica social.

Es el nifio quien decide cudando, dénde y como jugar, y si sus necesidades bdsicas
estdn satisfechas, tiene reglas que son féciles de entender, recordar y seguir, pero son pasible
de negociar y no requieren demasiado equipo y costo; son de ficil manera de compartir y

cualquier lugar 0 momento es propicio para realizarse. (Ofele, 1998)

Tipos de juegos tradicionales

El juego individual. - El juego solitario es lo que hace un nifio sin interactuar con otro
nifio, incluso cuando estin con otros. Los nifios juegan individualmente para explorar y
mover sus cuerpos (juguetes de coche) mientras exploran lo que estd cerca y lo que tienen a

mano. Entre ellos tenemos:

Avién. Los juegos de aviones se juegan principalmente en el patio o al aire libre,
utilizando inicamente papel como materia prima, y se juegan por separado, pueden
participar nifios y nifias; progreso del juego: Reside en crear cometas y lanzarlas al
aire a efectos de que sobrevuelen en simulacidn de tener un motor de diferentes
tamaiios, formas y modelos. Unicamente alcanzan vuelo con el lanzamiento que se
les logre aplicar con los brazos en alto, formando aspas y luego aterrizando en

diferentes lugares desde donde son lanzados. (Gualpa, 2016)




Encostalados. El juego de los encostalados se juega en cualquier lugar o campo, y
las bolsas se usan solo como dispositivos. En este juego, un minimo de 2 y un
mdaximo de 12 participantes. Esta es una competencia individual . El objetivo es hacer
sprints, donde cada participante se pone una bolsa desde el pie hasta la cintura, a
continuacién, debe pararse en un lugar especifico y debe llegar a otro con salto y la
bolsa encima. Este juego se desarrolla colocando una bolsa o cuerda; Se atan por la
cintura y a la sefial dard un salto. Vence el juego el que primero llegue al punto meta.
El juego tiene como regla, respetar el punto de la partida y el punto final. Espere una
indicacién de cudndo comenzard o comenzard la carrera. Salta hacia adelante y sostén
la bolsa sobre €l. Si te caes, puedes levantarte y continuar la carrera. Tienes que llegar

a la meta con la bolsa. (Bayard R. , 2021)

Canicas. Es un juego que se juega en el espacio donde se requieren canicas como
elemento principal. Este juego es una competencia en vivo en la que los participantes
juegan individualmente. Su transcurso consiste en lograr dar golpe por tres veces a
las bolas de otros participantes. Al primer golpe se le llama chiva, el segundo es con
el pie, el jugador debera poner el pie entre su propio balén y el del contrario y el
tercer golpe, para sacarlo, tendra que tirar “gua” y drapear la pelota. Las reglas del
juego son que cada jugador o participante puede lanzar cualquier bola de cristal. Si
falla, adn no perderd sus aciertos y el turno pasard a otro. En el caso que canica caiga
en un area obstaculizada, el jugador tiene opcion a: “Te pido perdon”, lo que se
traduce en despejar el drea quitando los obstaculos, pero sino, el jugador juega a la
defensa con las canicas y dice que es imperdonable el obsticulo que lanzard cada
jugador desde donde recaiga su bola, de manera que se alcance a la distancia de la
mano a la que no se lanza la bola. El método de lanzamiento de canicas varia de entre
a través de una uiia o la dltima articulacion del pulgar. Algunos jugadores han jugado
juegos llamados "Verdad" o "Mentira", lo que significa que, si juegas "Verdad" y
pierdes, tienes que darle a tu oponente una bola de cristal, y si juegas "Por una

mentira" y pierdes, no lo hagas. No se lo des. mdrmol. (Gonziles, 2010)

Yaz. Las matatenas o ayudantes de cdmara, también conocidas como
latinoamericanas, ubicadas en Perd, es un juego que incide principalmente en la
habilidad de los participantes. El equipo requerido es un juego de bates y una pequeia

pelota que rebota. El juego de jotas se juega lanzando una pelota de goma al suelo y




haciéndola rebotar en €l, mientras esta se mantiene al aire, las pelotas se recogen una
a una en la primera ronda. Luego se suman de dos en dos, de tres en tres, y asi

sucesivamente, hasta reunir todos los objetivos. (Ortiz, 2020)

Ron - ron. Es un juego que se puede jugar en cualquier lugar y en cualquier
momento. Para este juego se necesitan materiales como chapa o alambre. Los
participantes pueden jugar individualmente o en grupos. El proceso del juego
consiste en tomar la cuerda e introducirla por dos orificios del circulo a fin de quedar
centrado, luego se deben sujetar ambos extremos de la cuerda para que quede
enrollada. Una vez hecho esto, la cuerda se estira y gira a medida que se extienden y
juntan los brazos, creando un sonido de carrera, esa es la razon del nombre. (Study,

2013)

El rey manda. Se juega en un espacio, puede ser en el suelo, para implementar el
juego se requiere de recursos humanos como equipamiento y se juega
individualmente. La mecdnica del juego consiste en sortear a un nifio o una nifia, el
cual sera el rey. El inicio del juego, se da cuando los demads nifios se paran frente al
rey, en posicion de atencion, el rey gritard en voz alta, por ejemplo: “toca tu rodilla
derecha!” y los nifios deberan hacerlo, “;Toca su brazo izquierdo!” y de igual forma
deben hacerlo; el participante debe continuar con todas sus tareas, y el juego termina

cuando el rey lo decida. (Buyvip, 2020)

El juego grupal. - Ofrece a los estudiantes la opcién de convivir con sus compaiieros,
aprender sobre cooperacion, crear y respetar reglas, aceptar la posibilidad de ganar o perder

y compartir con los demads. Entre tenemos:

San miguel. Este juego se juega principalmente en un espacio 0 campo con mds o
menos 12 a 15 jugadores y todos tienen un rol. El desarrollo del juego consiste en
encontrar dos participantes, uno de los cuales serd el duefio y el otro el ladrén, y el
resto serdn los participantes sentados a la cintura por turno. El ladrén llamé a la puerta
e informé al duefio (Sefiora, su bebé estaba llorando) Entonces la sefiora corrid hacia
su hijo y dio la vuelta a la columna y regresd. El nifio que sale del grupo también
ayuda a tirar en fila hasta el final con el iiltimo chico y el juego concluye con las

diferencias. (Yannucci, 2008)




Gallina ciega. Es un juego muy humilde y entretenido, tanto para divertir por su
sencillez como para hacer reir a los nifios. Este juego se juega en el piso, el material
necesario es una servilleta o un parche en el ojo y lo juegan 3 participantes, este juego
favorece a los nifios a entender la jerarquia del uso de los sentidos, se realiza el juego
con los ojos vendados. Asi, los nifios siempre podrin moverse con mas confianza y
rapidez. Este juego se juega para un participante, y serd elegido como una gallina
ciega, con los ojos vendados, y su cuerpo se acercard a la gallinita, evitando hacer
ruidos que distraigan. Cuando el pollo atrape al compafiero, adivine el nombre, si no

puede adivinar, contintie y si acierta, el nombre es la gallina. (Bayard M. , 2021)

Gato y raton. Es un juego que se lleva a cabo en el balcon, y es un equipo necesario
como una mdscara y se juega en un grupo de participantes, y este juego consiste en
formar un circulo con las manos de los participantes tomandose las manos. Se
seleccionan dos personas y se asignan los roles restantes del gato y el raton. Se
desarrolla cuando nifios (as) crean un circulo tomandose de la mano. El nifio se elige
como un ratélhy se posiciona dentro; otro nifio elegido como gato, estd afuera. A

continuacién, sigue este didlogo:

jRaton, ratén! ;Qué quieres gato ladron? jQuiero comerte! |Si es que puedes,

cémeme! {Te ves gordo! jA por mi cola!
El gato comienza en la persecucion del raton, rompe la cadena del circulo o se cuela

entre los demas. El otro escapd. La red lo protege. Cuando se golpea el raton,

concluye el juego y se reanuda con otro "ratén" y "gato". (Montargis, 2017)

Kiwi. Se realiza o desarrolla en dos grupos de 6 a 5 participantes, los materiales
necesarios para jugar a este juego son pelotas, 10 latas de leche, cubos y vasos. Su
realizacién comienza cuando el primer conjunto tira la pelota hacia el centro del
cuadrado donde estdn colocadas las latas en posicién de torre para ser derrumbada.
Después del lanzamiento del primer grupo, debes huir, porque el segundo grupo
puede matarlos con el balén y al jugador que le impacte, serd descalificado. El primer
grupo que logre poner la caja en el cuadrado gana y sigue acumulando puntos.
Empezardn de nuevo y si el primer set pierde, el segundo equipo tira las latas. La
regla del juego es romper la totalidad de las latas con el balon, y se tienen tres

opciones para lanzarla. Tienes que derribar los frascos y si no puedes derribarlos,




pierdes. El grupo de la oposicién ocupard su lugar. Cuando se lanza el lanzador, el
grupo A debe correr y el grupo B (el grupo opuesto) atrapara la pelota. Cualquier
persona golpeada por una pelota de mano no podra volver a jugar el juego, a menos

que sus compaferos de equipo vuelvan a armar los frascos. (Equicio, 2020)

Trompo. Es un juguete que se puede hacer en cualquier lugar, ya sea en el patio de
la escuela o en un bloque deportivo. Los materiales necesarios son un giroscopio de
madera con una punta de metal y un trozo de tela o cuerda enrollada a partir de este
punto. Una vez hecho todo el enhebrado, se tira el trompo con potencia y maifia para
bailar. Mientras gira, los oponentes pueden realizar algunos trucos. Su desarrollo
implica primero que previo a iniciar a jugar, es fundamental hacer un salto giratorio.
Para hacer esto, debe envolver completamente el cable, comenzando con la cerca de
hierro. Después de rebobinar, el pulgar se coloca eb la parte inferior del plato
giratorio y el indice y el dedo medio se colocan en la parte superior del mismo. Es
exigencia necesaria que la cuerda quede bien atada entre estos dos dedos para que no
se salga al arrojarlo para que baile. Cuando el trompo ya esté listo, se debe tirar al
suelo y la vez, tirar de la cuerda hacia atras de forma muy rapida con un movimiento
fuerte, para asi con el roce de la cuerda, el trompo gire sobre el suelo. Pero aparte del
baile giroscépico, también hay algunos juegos que se pueden jugar como malabares
con los trompos o luchas con trompos. La guerra de peonzas reside en trazar una
forma circular en el suelo y arrojar varios giroscopios en €l. El giro que siga saltando
adentro de la circunferencia sera el ganador. Si un jugador no logra hacer bailar su

climax, los demds pueden motivarlo para su deleite. (Hablemosdefamilia, 2020)

Salta soga. Es un juego muy simple y divertido que se lleva a cabo principalmente
en dreas al aire libre y se requiere una cuerda, y se juega en grupos grandes. El juego
se desarrolla de esta manera, dos nifios toman ambos extremos de la cuerda para
girarla, mientras los demads se turnan para saltar sobre ella en orden. Los pasos de
baile van acompafiados de un ritmo: "Manzanita de Perd, ;cudntos afios tienes?
Todavia no lo sé. Pero pronto lo sabré, 1,2,3,4,5,6,7, 8,9, 10. Cuando pasé el
bote, el barquero me dijo que las chicas Bellezas no pagan, no soy tonto y no quiero
estar en el bote, 1, 2, 3”. Al final de la cancién, el otro nifio salta la soga y asf

reciprocamente con los demds. (RommyDayan, 2015)




La psicomotricidad

Estd bien definido porque se involﬁan gradualmente muchas actividades y se
expande a nuevas dreas. Originalmente, era una serie de ejercicios utilizados para corregir
debilidades, dificultades o discapacidws. Hoy, sin embargo, ocupa un lugar destacado en
la educacién infantil, especialmente en los primeros afios de vida del nifio, debido a la
enorme interdependencia entre el desarrollo motor, en lo emocional eﬂ'ntelectualmente.

Es una regla en educacion terapéutica, reflejada como un didlogo que ve al ser
humano como una unidad psicosomatica e interviene en su totalidad a través del cuerpo y el
movimiento, a través de métodos de mediacidn activa, especialmente del cuerpo, en un
espacio relacional cdlido y difuso para intervenir con el fin de para facilitar su pleno

desarrollo. (Munidin, 1997)

Aprender jugando
Segin Montero (2017). Sefialé que el juego es una actividad mds entretenida,

entretenida y placentera que es crucial para el desarrollo de un nifio. A través del juca, los
nifios desarrollan habilidades fisicas, motrices, técnicas y tacticas en una variedad de juegos
deportivos; exploran, observan, exploran y entienden el mundo que les rodea y toman
conciencia de s{ mismos; adquieren conocimientos, se conectan con otros y reducen el estrés,

cualquiera que sea individual o colectivamente.

Coordinacién. “La coordinacién es la actividad sinérgica del sistema nervioso
central y los miusculos esqueléticos para desarrollar el movimiento planificado”

(Schreiner, 2002)..

“Es la capacidad de conectar el sistema nervioso central con los musculos,
sincronizar sus acciones y lograr un juego perfecto entre los misculos agonistas y

antagonistas de acuerdo con el movimiento previsto” (Romero, 2000).

Realiza ejercicios de equilibrio. Los ejercicios précticos de equilibrio reducen la
posibilidad de lesiones como se observa durante los ejercicios, es muy importante
practicar el equilibrio en el dmbito educativo. Por eso se va voy a contar los secretos,

para ayudar a convertirle en una persona mds profesional. (Garcia J. y., 2018)




Conoce técnicas de relajacién. Los métodos de descanso apoyan a atenuar los
efectos de los problemas psicosociales de relacion y de estrés que se le plantean al
individuo en su relacion con el medio, y a restaurar el control de si mismo necesarios

para afrontar la vida diaria. (Castro, 2013)

Esta categoria comprende tres procedimientos de relajacion: la relajacion muscular
progresiva, como técnica especialmente ttil para reducir la tensién muscular y el
procedimiento mas utilizado en la terapia conductual, y la meditacion trascendental,
como método de control mental menos utilizado en la medicina conocida. estudiosos,
pero desde un punto de vista social este es un fendmeno muy importante cuya base,
si se acepta, puede entenderse desde la mas estricta psicologia experimental, y en

muchos casos la inclusion es esotérica, tradicional. (Chéliz, s £.)

Prictica de socializacién. Es interesante recalcar que antes de volver a enfatizar las
etapas del proceso de socializacion, para que el proceso exista se requiere de un
prerrequisito para la existencia de un ambiente fisico minimamente basico. Se
permite la vida, y dos condiciones: la herencia y la presencia de la cultura, la
socializacion se produce sélo en individuos que recibieron de sus primeros padres
rasgos caracteristicos de color, y consistia en un instinto limitado y una alta capacidad

de aprendizaje. (Ugburn, 1955)

Control de emociones. Las emociones facilitan nuestras decisiones y dirigen nuestro
comportamiento, pero al mismo tiempo necesitan direccion. Hay cientos de
emociones y muchas diferencias, mutaciones y matices entre ellas, por eso es
importante saber reconocerlas, para poder gestionarlas y controlarlas, de hecho, las
emociones contienen detalles mds sutiles que las palabras para describirlas, como la

puesta de apodos. (Porcel, 2017)

Desarrollo psicomotor. Es el resultante del interactuar de factores biolégicos del
individuo y los concernientes con los determinantes del contexto psicosocial de la
familia, la vida y la red de apoyo, entre otros factores. Siguiendo a Young y Fujimoto
Gomez, de la interaccién con dinamismo y continua entre de la biologia y la
experiencia se desarrolla el humano. La cultura tiene influencia en la totalidad de
aspectos del desarrollo y se refleja en las pricticas y creencias de crianza creadas

para la promocién de un ajuste saludable. En desarrollo, el nifio no es un sujeto




pasivo. sino tiene un papel activo, donde recepciona informacion o ensefianzas,
descubriendo y ocupando gradualmente el entorno que lo rodea. Las relaciones
sociales que rodean a un nifio son criticas para desarrollarse saludablemente, creando
factores protectores o resilientes, pero pudiendo ser también de riesgo. (Schonhaut,

2008)
Elementos claves en la psicomotricidad

La psicomotricidad, respiracién, esquema corporal, control postura, funcién ténica,
coordinacién motriz, 6culo manual, lateralidad, coordinacién, dindmica general vy
orientacion temporal espacial. (Berruezo, 2000). Como elementos bdsicos de la

psicomotricidad tenemos:

= “Globalidad y expresividad psicomotriz”: Debe considerase al nifio como un
ser universal y su expresion es ininterrumpida, es decir, todos los pardmetros de
su entorno. Es el accionar fisico del nifio el que establece una relacién con su
"yo" interior y con quienes lo rodean, y revelan su expresién psic&(’)gi{:a.

= “Motricidad: Implica la capacidad del nifio para ejercer control sobre su propio
Cuerpo. lémotricidad se divide en motricidad gruesa y fina. Para la primera,
tenemos la coordinacién de grandes movimientos, como: rodar, saltar, caminar,
andar, correr, saltar, etc.; para la segunda, la implicancia de movimientos con
mayor precision, sobre todo en tareas que utilizan en simultaneo los ojos, las
manos y los dedos, tales como: rasgar, dibujar, colorear, cortar , dibujar, escribir,
enhebrar, etc.

= “El esquema corporal™: “La representacion mental del propio cuerpo, de sus
posibilidades y de sus limitaciones espaciales y de sus segmentos” (Pulache
Ventura, 2020, pag. 23)

= “Laimagen corporal”: Es el sentir y pensar al mirarse. Asimismo, es la imagen
que tienes a cdmo te ven los demg

= “El tono muscular”: Se regula por el sistema nervioso y se puede concretar
como el nivel de estimulacién o relajacién en que estdn los misculos del cuerpo
que se necesitan para realizar una determinada accion u obtener una determinada

posicidn.




= “El control postural o equilibrio”: Se asocia con una buena coordinacién
dindmica general; también interviene en el agarre del eje del cuerpo, lo que nos
que el cuerpo se mantenga en una determinada posicidn.

= “Respiracion”: Es de naturaleza reflexiva, pero a su vez, podemos intervenir
conscientemente en €l, y podemos ajustarlo de acuerdo a diferentes situaciones.

= “Relajacién”: Es aquella voluntaria de la tensién muscular, que abarca solo una
parte o la totalidad del cuerpo. @

= “Conocimiento de las partes del cuerpo”: involucra ser conscientes de si
mismo y de los demds.

= “Ritmo”™: através de este, el nifio ordena el tiempo y el espaciwrimero adquiere
conceptos y luego trabaja el aprendizaje en la escuela, ordena tareas, etc.

= “Estructuracién espacial™: La capacidad de ubi%rsc en el espacio es tan
fundamental e importante para el aprendizaje escolar como la lectura, la escritura
y la aritmética.

= “Estructuraciéon temporal”: necesarios para adquirir eétrabajo escolar, ya que
serfa cuestién de tiempo conceptos tales como tiempo, dia, semana, mes, antes,
después, ahora, mafiana, ayer. También adquirir los conceptos de periodicidad,
duracion, direcci6n y herencia.

= “La lateralidad”: Se trata de preferir usar un lado del cuerpo sobre el otro,
permitiéndonos diferenciar entre la izquierda y la derecha de nuestro propio
cuerpo y el de los demds, orientandonos as{ en el espacio y en relacién con las
cosas.

= “Creatividad”: Los descubrimientos basicos de los nifios en la sala de psicologia
son en realidad ejercicios creativos, y la necesidad y el deseo de explorar,
descubrir y experimentar es algo natural para los nifios y se refuerza a través del
programa de estudio.

= “Coordinacién del movimiento”: resultado del apropiado interactuar entre el

sistema nervioso. (Gutiérrez, 2017)

Psicomotricidad gruesa

Definida como un ciimulo de funciones a nivel nervioso y muscular, que hacen

posible el movimiento y la coordinacion, el movimiento y movimiento de las extremidades.




Estos movimientos resultan de la contraccion y relajacion de varios grupos musculares. Para
esto, entran en juego los receptores sensoriales ubicados en la piel, asi como los receptores

en los miisculos y tendones. (Jiménez, 1982)

Psicomotricidad fina

Implica las habilidades motoras finas como los movimientos de la punta de los dedos
y movimientos pequefios de la mano y la mufieca. Uno de los principales objetivos para
lograr la motricidad fina es tener un mejor agarre de los dedos, asi como una mejor
coordinacién ojo-mano. (Da Fonseca, 1979)

Es una pregunta que examina el comportamiento motor humano frente a una tarea
educativa como es la escritura. Deben dominarse elementos tales: concepto, lenguaje y
motivacion. Las habilidades motoras finas se desarrollan a través del tiempo, la experiencia,
el lugar, la experiencia, las referencias y el conocimiento. Controlar necesita conocer y
planificar para hace:rﬁ tarea, asi como un equilibrio de fuerza muscular, coordinacién y
sensibilidad normal. Habilidades motoras finas: el trabajo de pequefios grupos de miisculos

en la cara y los pies. Movimientos precisos de manos, cara y pies. (Pentén, 2007)

Beneficios en el desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo se relaciona con el conocimiento: es el proceso mediante el
cual aprendemos a usar la memoria, el lenguaje, la percepcion, la resolucion de problemas y
la planificacién. Implica funciones sutiles y tnicas, inherentes acada persona,ﬁs aprendido
por medio del aprendizaje y la experiencia; este parte de algo con lo que nace el ser humano:
la necesidad de relacionarse y ser parte de la sociedad. Tiene que ver con la capacidad natural
de las personas para adaptarse y adaptarse a su entorno, no la inteligencia o el coeficiente
intelectualé'no factores de personalidad.

Es un proceso por el cual un nifio organiza mentalmente la informacién recibida a
través de los sistemas sensﬁlles y perceptivos para resolver nuevas situaciones en base a
experiencias pasadas. Los diagnésticos realizados y los resultados obtenidos constituyen
herramientas muy eficaces para mejorar la preparacion de los docentes y su nivel de
informacién sobre la importancia de la estimulacién temprana para el desarrollo cognitivo.
Desarrollar la conciencia de los nifios a partir de los 3 afios y permitirles desarrollarse mas

globalmente con sus hijos. (Guaman, 2006)




2.3  Definicion de términos bésicos

Juegos recreativos

La diversion es el uso planificado del tiempo para la terapia que refresca el cuerpo o
la mente, mientras que el ocio es una forma de recreacion o descanso, que implica el placer
de forma activa, pero de una manera refrescante y lidica.

Juegos tradicionales

Aquellos juegos tipicos especificos de alguna region o pais, creados sin necesitar de
la interferencia de juegos tecnoldgicos complejos, usando solo tu cuerpo o recursos de facil

dCCEs0.

La psicomotricidad

Relacidn que existe entre la mente y la capacidad de realizar movimientos del cuerpo.

El juego
Accidn y efecto de jugar ejercicio recreativo sometido a ciertas reglas. Disposicién
de dos cosas que tengan articuladas. Es cierto niimero de cosas interrelacionadas que sirven

al mismo propdsito.

Desarrollo psicomotor

E?na adquisicion gradual de habilidades funcionales en los nifios, que refleja la
e

madurez de las estructuras del sistema nervioso central que les dan soporte.

24  Formulacién de hipétesis

2.4.1 Hipotesis general
- Hi: Existe relacion significativa directa de los juegos tradicionales y la
psicomotricidad en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion

Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho, 2022.
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- Ho: No existe gfpcion significativa directa de los juegos tradicionales y la
psicomotricidad en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién

Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho, 2022.

2.4.2 Hipdtesis especificas

E{iste relacién significativa directa de los juegos tradicionales y aprender jugando
en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma
Soriano de Chaccho, 2022.

Existe rclac&n significativa directa de los juegos tradicionales y el desarrollo
psicomotor en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién Educativa
Ricardo Palma Soriano de Chaccho, 2022.

axiste relacion significativa directa de los juegos individuales y la psicomotricidad
en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma
Soriano de Chaccho, 2022.
Existe relaci6n significativa directa de los juegos colectivos y la psicomotricidad en

los estudiantes del 1V ciclo de primaria de la Institucion Educativa Ricardo Palma

Soriano de Chaccho, 2022.

Operacionalizacién de variables

Variable 1

Juegos tradicionales

Variable 2

La psicomotricidad

Esta parte consiste en el cuadro de la operacionalizacion de variables respectivas, con

las definiciones conceptual y operacional, sus dimensiones, indicadores, instrumentos,

items, escala de medicion, etc.
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Operacionalizacion de la variable juegos tradicionales

DIMENSIONES INDICADORES %:311'(;3: NIVEL RANGO
Avién ! Siempre (4) Muyalto  17-20
gnu‘)slzllad()s g Casi siempre (3) Alio 12-16
Juegos individuales ‘_lmh“’ A veces (2) Regular 8-11
Yaz 4 Casi nufEZ(1) Bajo 47
Run - run 5 Nunca (0) e
Elrey de lamanada 6 Muy bajo  0-3
San miguel
. ) : 2
Gallina ciega Siempre (4) .
Gato y ratén Casi siempre (3) = (r)ular 8:] |
Juegos colectivos Kiwi A veces (2) f:
T Casi nufZl(1) Bajo 4-7
rompo Nunca (0) Muy bajo  0-3
Salta soga
Operacionalizacion de la variable psicomotricidad
DIMENSIONES INDICADORES Eﬁ%ﬁ;g: NIVEL RANGO
Ejerce la coordinacion
Rcil.li.zil .c_]crcici()s de Siempre (4) Muy alto 1720
equilibrio Casi siempre (3) Alto 12-16
- Conoce técnicas de A veces (2) Resular 8-11
Aprender jugando relajacion Casi nunca (1) Baj’i) 47
Practica de Nunca (0) Muy bajo 03
socializacion
- Control de emociones
- Elementos claves en la
psicomotricidad Sim}'lp‘re 4 Muy alto 17-20
- Psicomotricidad 21 Casi siempre (3) Alto 12-16
Desarrollo psicomotor gruesa a7 A veces (2) Regular 8-11
Psicomotricidad fina ;g b E“Sl nu1 ) Bajo 47
Beneficios en el unca (i Muy bajo  0-3

desarrollo cognitivo
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Capitulo III: METODOLOGIA

3.1 Tipo de investigacion

Este trabajo tiene tipologia tﬂca, con enfoque cuantitativo, donde se recurrié a
recolectar datos para la probanza de hipétesis en base a la medicion numérica y el andlisis
de estadistica para crear modelos de comportamiento, guiados por el contexto, situacion,
recursos disponibles, objetivos y problema de estudio.

Asimismo, fue de tipo descriptivo-correlacional, segtin Hernandez (2014). Busca
explicar las propiedades y caracteristicas importantes de cualquier fenémeno analizado.
Describir las tcndcnﬁs dentro de un grupo o poblacion. El objetivo de los investigadores
es la descripcion de fendmenos, situaciones, contextos y eventos; es decir, identificar qué
son y como surgen. La investigacién descriptiva busca dilucidar las caracteristicas, rasgos
y caracteristicas de una persona, grupo, comunidad, proceso, objeto,écualquier otro
fenémeno bajo andlisis. En otras palabras, su finalidad es simplemente medir o recopilar
informacidn sobre los conceptos o variables a los que se refieren, de forma independiente

0 conjunta.

3.2  Meétodo de investigacién

Nuestro trabajo investigativo, empled los siguientes métodos:

El método de inferencia hipotética, que construye una premisa hipotética que, por
proceso, descompone las variables en dimensiones, punteros, elementos y datos. Los
datos se procesan hasta convertirlos en cuantitativos, luego se realiza una agregacion
parcial, primero interpretando los datos a través de tablas y luego sacando conclusiones
relacionadas con las hipétesis. Finalmente, la sintesis general, contra la hipétesis general,

se forma para formar la conclusién final al hacer una inferencia.

El método inductivo, permite extraer conclusiones generales sobre la encuesta a

partir de los indicadores.

Se utilizé estadigrafos descriptivos e inferenciales. Uso de programas de

informdtica: Excel y SPSS.
En cuanto a la prueba de la hipétesis, se recurrid a la Correlacion de Pearson segtin

la prueba de normalidad resultante, Se hizo uso de muestras relacionadas para que se




puedan comparar las medias de dos conjuntos de medidas tomadas en la misma unidad

estadistica

Se selecciond por muestra censal al grupo de estudiantes, se les suministré un
cuestionario sobre los juegos tradicionales y la psicomotricidad a los estudiantes para
establecer la relacion entre ambas variables.

3.3  Diseio de investigacién

El disgio de investigaciébn responde a ser no experimental, transversal
correlacional. El presente trabajo de investigacion ha sido de disefio no experimental
porque, el estudio se efectud sin la manipular las variables, solamente se observo el
fendmeno en su ambiente originario, llegando a su andlisis. (Herndndez Sampieri y otros,
2014) Asi también, fue transversal, por el hecho de que los datos se recogieron en un
tinico momento; y correlacional, pues solamente se ha buscado establecer la correlacion

existente entre las variables

01

A
\Jr

M= muestra

01= variable 1
02= variable 2

R= relacion.

34  Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién
La poblacién objetivo de estudio es importante para precisar la investigacién a
desarrollar. Para ello, determinar las caracteristicas del elemento que puede identificar

si pertenece. (Herndndez Sampieri y otros, 2014)




Eluniverso poblacional esta conformado por todos los educandos de los diferentes
niveles y modalidades de estudio daas diferentes instituciones a nivel piblico y privado;
y la poblacién responderda a 83 estudiantes de educacion primaria de la Institucion

Educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”.

Tabla 1
“Poblacion constituida por 83 estudiantes de Educacién Primaria de la Institucion
Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho™

GRADO SECCION SEXO CANTIDAD %o SUB TOTAL TOTAL

Primero Unica M 10 11.90 16
F 06 7.96

Segundo Unica M 06 7.74 13
F 07 8.70

Tercero Unica M 07 8.70 17
F 10 9.80

Cuarto Unica M 07 7.70 13 %3
F 06 7.60

Quinto  Unica M 06 6.10 14
F 08 10.0

Sexto Unica M 06 6.10 10
F 04 5.50

Fuente: Némina de la Institucién Educativa

Muestra

Una poblacién bien definida que permite obtener una lista que contiene todos los
elementos que lo componen se denomina marco muestral. (Herndndez Sampieri y otros,

2014)

La muestrﬁe investigacidn para esta encuesta estd conformada por 30 alumnos
de quinto ciclo de educacion primaria de la institucién educativa “Ricardo Palma Soriano
de Chaccho” enel afio 2022. Con fines de determinacién del tamafio muestral, se empled

el muestreo censal. Se grafica a continuacién:

Tabla 2




“Muestra constituida por 30 estudiantes del 1V ciclo de primaria de la Institucion
Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho™

NUMERO DE
GRADO DE ESTUDIOS CICLO ESTUDIANTES
H M TP
3° y 4° Grado — Primaria v 16 14 30
TOTAL 16 14 30

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas
Las técnicas e instrumentos que se emplearon para recoger la informacién y que

permitieron validar nuestra hipétesis fueron:

Encuestas: Esta técnica consiste en obtener datos directos de las personas encuestadas

y/o cuestionadas, en este caso a los estudiantes.

Fichaje: Técnica que consiste en registrar datos ordenadamente teniendo en cuenta

aspectos educativos o académicos que interesan a la investigacion.

Instrumentos

Los instrumentos que han sido utilizados y que favorecieron el registro de la
informacién y dws de las variables que se han estudiado fueron:
Cuestionarios: Es un conjunto de iaerrogantes que incluyen una o mas variables a medir
y pueden ser preguntas cerradas. Se aplicé a los alumnos de la Institucién Educativa
“Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, que desarrollaron preguntas abiertas del tipo
politémica de tipo escala Likert. Se aplicé este instrumento para identificar, con mayor
claridad los juegos tradicionales y la psicomotricidad.
Fichas bibliograficas: Instrumento que sirvié para clasificar y verificar los datos e
informaciones que se presentaron en los diferentes textos sobre las variables que se

estudiaron.

3.6  Técnicas de procesamiento y analisis de datos




Técnicas de procesamiento

Se realizaron mediante el andlisis documental de los instrumentos de

sistematizacion de los datos.

- Se elaboré una base de datos en Microsoft Excel
- Anailisis descriptivo de los resultantes en el programa SPSS
- Anadlisis inferencial

- Interpretacion y discusion

Tabla 3
“Niveles de interpretacion del coeficiente de correlacion”
r=1 Correlacion perfecta
08<r<1 Correlacion Muy Alta
0.,6<r< 0,8 Correlaciéon Alta
0.4<r< 0,6 Correlacion Moderada
0.2<r< 04 Correlacién Baja
O<r< 02 Correlacién Muy Baja
r<0 Correlacion Nula
Tabla 4

“Cuadro del coeficiente de correlacion”

Juegos La
tradicionales psicomotricidad
Correlacion de 1 888"
Juegos tradicionales Pf:arsop
Sig. (bilateral) V)]

N 30 30




Correlacién de 888" 1

. - Pearson
La psicomotricidad Sig. (bilateral) 000
N 30 30

**_La correlacién es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia /SPSS.V-26

Conclusion

Como la prueba de c%elacién dio r = .888**, correspondiente a una correlacién
moderada, se incluye en la relacion entre los juegos tradicionales y la psicomotricidad

tiene una correlacién muy alta y confiabilidad al 0.01 de errores.

Validacién y confiabilidad del instrumento
Un instrumento tiene valor constructivo cuando sus elementos corresponden a las

sinergias o claves derivadas del concepto del evento pretendido de medicion (Hurtado,

2012, p. 790, 792).

La calidad del instrumento es que solo se mide el evento que queremos medir, lo
que significa que la validez y la confiabilidad son criterios basados en la consistencia
interna entre elementos que se relacionan entre si en una misma aplicacién, proceso b
tecnologia Alpha Cronbach (escala de respuesta). La confiabilidad se logrd verificar a
través del coeficiente de consistencia interna de alfa de Cronbach. (Hernandez Sampieri

y otros, 2014)
Prueba de validez

Tabla 5
“Resultado de la validez del instrumento por juicio de expertos”

RESULTADO DE OPINION DE
EXPERTOS VALORACION APLICABILIDAD
Mg. Flormila Beatriz Verde Espinoza 80 % Procede su aplicacion

Mg. Rommel Mauricio Huerta Rodriguez 83 % Procede su aplicacién




Mg. Luis Alberto Reyes Morales 83 % Procede su aplicacion

TOTAL 82 % Es aplicable

Fuente: Elaboracion propia

Promedio de valoracion y su decision: El promedio es 82 % y el instrumento

procede su aplicacidn en la investigacion.

Prueba de confiabilidad

Tabla 6

“Resumen del procesamiento de los casos del cdlculo del indice del alfa de Cronbach

para el cuestionario relacion juegos tradicionales y la psicomotricidad ™

N %
(31 lidos 30 100,0

Casos Excluidos* 0 0
Total 30 100,0

E@liminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento.
Fuente: Elaboracion propia /SPSS.V-26
Tabla 7

“Estadisticos de fiabilidad de cdlculo del indice alfa de Cronbach para el cuestionario

relacion entre juegos tradicionales y la psicomotricidad "

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en los N de elementos
elementos tipificados
264 958 24

Fuente: Elaboracién propia /SPSS.V-26

Sggiin la tabla 7 de niveles de interpretacion Alfa de Cronbach (,964), podemos

concluir que, el instrumento estd en un nivel de excelente confiabilidad.

Analisis de datos




Se especifican como se procesaron los datos. La tarea se ha realizado por medio

de tablas de frecuencias y grificos con sus andlisis e interpretaciones debidas.

- Tabla de frecuglcias: cuando sea necesario desglosar la informacién
proporcionada en categorias o frecuencias.

- Graficos: estas son las formas visibles de mostrar datos. Reconocen las
peculiaridades de observar datos o variables de una manera facil y rapida. En la
encuesta se utilizaron graficas lineales.

- Datos estadisticos: Distribucion de frecuencias, media aritmética, desviacion

estandar.

Para el analisis de la data, se utilizan datos estadisticos, tales como:

- Distribucién de frecuencias y media aritmética.

- Los resultados se discuten comparandolos con los métodos de las conclusiones
del trabajo y el marco tedrico mencionado en los antecedentes.

- Sacar conclusiones asumiendo el niimero de objetivos marcados y los resultados
obtenidos.

- La validacion de hipotesis se realizd mediante una prueba de hipdtesis bivariada

con correlacién Rho de Spearman.
37  Etica investigativa

El presente estudio estd sujeto a los rigores del método cientifico, es decir, se rige
estrictamente por los procedimientos del método. La informacion se revisa mediante citas
y referencias a los estdndares de la séptima edicién de la APA. Las herramientas se basan
en el valor del contenido, utilizando el método del juicio de expertos. “Una buena
investigacion utiliza sin vacilaciones el método cientifico, es decir, dilucida las relaciones
entre las variables que inciden en el fendmeno en estudio; asimismo. planifica
cuidadosamente los aspectos metodologicos para asegurar la validez y confiabilidad de

sus resultados” (Herndndez Sampieri y otros, 2014)

Los aspectos éticos son importantes en la vida cotidiana y este estudio no puede
ser excluido de ellos; los encuestados desarrollaron las herramientas basadas en sus

valores, por lo que los datos son confiables en la encuesta.




Capitulo IV: RESULTADOS

4.1  Presentacion y analisis de los resultados estadisticos

En este apartado se ha analizado los resultados alcanzados durante el
procesamiento de la parte estadistica de los datos que permitié elaborar los cuadros y
graficos que surgen a continuacién y que ayudan a percibir la informacién que se ha

conseguido y se comparan con los de otros autores que han trabajado sobre este tema.




Segiin la tabla 8, la medida de la variable juegos tradicionales (25,00+8,383) es

menor que la media de la variable psicomotricidad. (29,03+11,248).

Tabla 8

“Medidas estadisticas y prueba de normalidad para las variables juegos tradicionales y
la psicomotricidad”

Estadisticos Juegos tradicionales La psicomotricidad
N Vilidos 30 30
Perdidos 0 0
Media 2500 29,03
Desviacion tipica. 8,383 11,248
Minimo 11 11
Maiximo ] 38 ] 43

Fuente: Elaboracién propia /SPSS.V-26

Juegos tradicionales

Tabla 9

“Tabla de frecuencias porcentuales para los juegos tradicionales”

Niveles F %
Muy alto 0 0.00
Alto 6 200
Regular 18 60.0
Bajo 6 200
Muy bajo 0 0.00
TOTAL 30 100.00
Fuente: Elaboracién propia /SPSS.V-26

En la figura 1 se logra observar que el 20,0% de Bs estudiantes de la institucién
educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho mostré un alto nivel de desempefio en los
juegos tradicionales, el 60,0%& calificé como regular y el 20,0% respondié a los juegos
tradicionales en un nivel bajo. Acumulativamente, los niveles muy bajo, bajo, medio, alto

y muy alto corresponden al 100% de la poblacién del juego tradicional.




Figura 1

“Frecuencias porcentuales sobre los juegos tradicionales”™

Juegos tradicionales

120
100
s 100
5 80
. 60
é 60
=
S w0 30
E " 20 18 20
0 o ° l . ° l 0 o
o - [
Muy alto Alto Regular Bajo Muy bajo TOTAL
mf 0 6 18 6 0 30
"% 0 20 60 20 0 100
Fuente: Elaboracién propia / Excel
Juegos individuales
Tabla 10
“Tabla de frecuencias porcentuales sobre juegos individuales™
Niveles F %
Muy alto 1 33
Alto 5 16.7
Regular 14 46.7
Bajo 10 333
Muy bajo 0 0.00
TOTAL 30 100.00

Fuente: Elaboracion propia / SPSS.V-26

En la figura 2 se logra observar que en la institucion educativa Ricardo Palma
Soriano de Chaccho, el 3,3% de los estudiantes mostré un nivel de competencia individual
muy alto, el 16,7% lo calificd como altg, el 46,7% lo calificé como normal y el 33.3%
respondié como bajo. nivel de juego Acumulativamente, los niveles muy bajo, bajo,

medio, alto y muy alto corresponden al 100% de la poblacién de juegos individuales.

Figura 2




“Frecuencias porcentuales sobre juegos individuales”
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Muy alto Alto
mf 1 5
% 33 16.7

Fuente: Elaboracién propia / Excel

Juegos colectivos

Tabla 11

Juegos individuales

46.7

14

Regular
14
46.7

33.3
10
O 0 o0

Bajo Muy bajo
10 0
333 0

“Tabla de frecuencias porcentuales de juegos colectivos”

100

30

TOTAL
30
100

Niveles F %
Muy alto 0 0.00
Alto 10 333
Regular 14 46.7
Bajo 0 00¢n
Muy bajo 6 200
TOTAL 30 100.00

Fuente: Elaboracién propia/ SPSS.V-26

En la figura 3 se logra observar que el 33,3% de los estudiantes de la institucion

educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho mostré un nivel de juego grupal alto, el

&,7% lo calificé como regular y el 20,0% mostré un nivel de juego grupal muy bajo.

Acumulativamente, los niveles muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto corresponden al

100% de la poblacién de juegos colectivos.

Figura 3

“Frecuencias porcentuales sobre los juegos colectivos”




Juegos colectivos
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Fuente: Elaboracién propia / Excel

La psicomotricidad

Tabla 12
“Tabla de frecuencias porcentuales de la psicomotricidad”

Niveles F %

Muy alto 10 333
Alto 1 33
Regular 13 433
Bajo 6 200
Muy bajo 0 0.00

TOTAL 30 100.00

Fuente: Elaboracion propia /ISPSS.V-26

En la figura 4 se logra observar que el 33,3% de los estudiantes de la Institucion
Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho presentaron un nivel muy alto de
psicomotricidad,a 3.3% nivel alto, el 43,3% nivel normal y el 20,0% nivel bajo en
psicomotricidad. Acumulativamente, los niveles muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto

corresponden al 100% de la poblacién psicoactiva.
Figura 4

“Frecuencias porcentuales sobre la psicomotricidad”




La psicomotricidad
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Fuente: Elaboracién propia / Excel
Aprender jugando
Tabla 13
“Tabla de frecuencias porcentuales de aprender jugando”
Niveles F %
Muy alto 5 16.7
Alto 6 200
Regular 13 43.3
Bajo 6 20.0
Muy bajo A 0.00
TOTAL 30 100.00

Fuente: Elaboracion propia /SPSS.V-26

En la figura 5 se logra observar que el 16,7 % dﬁstudiantes de la Institucion

Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho evidencian un nivel muy alto en el aspecto

de aprender jugando, un 20,0 % afirman un nivel alto, un 43 3 %

man un nivel regular

y un 20.0 % responden en un nivel bajo sobre aprender jugando. Acumulativamente, los

niveles muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto corresponden el 100 % de una poblacién

en aprender jugando.

Figura 5




Frecuencias porcentuales sobre aprender jugando

Aprender jugando
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Fuente: Elaboracién propia / Excel

Desarrollo psicomotor

Tabla 14
Tabla de frecuencias porcentuales del desarrollo psicomotor

iveles F %
Muy alto 6 200
Alto 5 16.7
Regular 13 433
Bajo 0 0.00
Muy bajo 6 20.0
TOTAL 30 100.00

Fuente: Elaboracion propia /SPSS.V-26

En la figura 6 se logra observar que el 20.&% de estudiantes de la Institucién
Educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho™ evidencian un nivel muy alto en el
aspecto de desarrollo psicomotor, un 16,7 % afirman un nivel alto, un 43,3 % afirman un
avel regular y un 20.0 % responden en un nivel muy bajo sobre el desarrollo psicomotor.
Acumulativamente, los niveles muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto corresponden el

100 % de una poblacién en desarrollo psicomotor.

Figura 6

Frecuencias porcentuales sobre el desarrollo psicomotor




Desarrollo psicomotor
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Fuente: Elaboracién propia/Excel

4.2, Prueba de hipétesis

4.2.1 Prueba de hipétesis general

Préacticas neurodidicticas y logro de aprendizaje

- Hi: Existe relatﬁ')n significativa directa de los juegos tradicionales y la
psicomotricidad en los estudiantes del 1V ciclo de primaria de la Institucion
Eiucativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho, 2022.

- Ho: No existe relacion significativa directa de los juegos tradicionales y la
psicomotricidad en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién
Educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho, 2022.

De acuer(a con la Tabla 15, el resultado de la prueba S-W para la variable juego
tradicional es p<.05, lo que indica que los datos de la primera variable no se ajustan a una
distribucion normal, mientras que los datos de la variable psi‘amot:ricidad son p<. 05
también proviene de una distribucion no normal y requiere una prueba de hipotesis

general utilizando el coeficiente de correlacion Rho de Pearson.

Tabla 15




“Medidas estadisticos y prueba de normalidad para las variables juegos tradicionales y
la psicomotricidad”

Shapiro-Wilk
Estadistico
Jull Sig.
Juegos tradicionales 850 30 001
Easicomotricidad 827 30 000

*_ Este es un limite inferior de la significacion verdadera
a. Correccion de la significacién de Lilliefors
Fuente: Elaboracion propia SPSS/ V.26

La Tabla 16 demuestra que los resultados de la prueba realizada con el coeficiente
de correlacion Rho de Pearson arrojaron un resultado de r=.888** lo que corresponde a

una correlaciéon muy alta con un valor significativo de 0.01 (p<.05).

Tabla 16

“Resultados 1 cc 1ci0 1S vari s juego: idicionales 'y la
Resultados de la correlacion entre las variables juegos tradicionales y la
psicomotricidad”

Juegos La

tradicionales  psicomotricidad

Coeficiente de 1 ’88™
Juegos correlacion

tradicionales Sig. (bilateral) | 000

Rho de N 30 30

Pearson Coeficiente de 888" 1
. .. elacion

La psicomotricidad Sig. (bilateral) 000 I

N 30 30

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Elaboracién propia SPSS/ V 26




Decision:

Con p < 05 nivel de significacién, 01 de error, se concluyé que existe una relacion
directa y directa significativa entre los juegos tradicionées y los movimientos
psicomotores de los alumnos del cuarto ciclo de la escuela primaria de la institucion

educativa "Ricardo Palma Soriano de Chaccho™

La figura 7 refleja una correlacion moderada entre las variables del juego
tradicional y el rendimiento psicomotor. A medida que aumentaron las puntuaciones de
las variables del juego tradicional, también lo hicieron las puntuaciones de las variables

psicomotrices, con una tendencia equilibrada en el eje derecho de los dos ejes.

Figura 7

“Diagrama de dispersion de la correlacién entre las variables de juegos tradicionales y la
psicomotricidad”
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Fuente: Elaboracién propia / Excel

4.2.2 Prueba de hipotesis especificas

Juegos tradicionales y aprender jugando

40




Existe relacion significativa directa de los juegos tradicionales y aprender jugando
en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa “Ricardo Palma
Soriano de Chaccho”, 2022.

Para la verificacién de la hipétesis, se debieron asociar las variables de juegos

tradicionales y la dimension aprender jugando.

En la Tabla 17 se logra obser\a' que el resultado de la prueba SW de la variable

juego tradicional es p<.05, indicando que los datos de la primera variable no obedecen a
la distribucién normal, y los datos de la dimensién aprenderjualdo es p<. 05. También
proviene de una distribucién no normal, y se necesita usar el coeficiente de correlacién

Rho de Pearson para la prueba de hipétesis general.

Tabla 17

“Medidas estadisticas y prueba de normalidad para la variable juegos tradicionales y la
dimensién aprender jugando”

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Juegos tradicionales 850 30 00
_éprender jugando 801 30 005

a. Correccion de la significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracion propia SPSS/ V.26

La Tabla 18 refleja que los resultantes de la prueba usando el coeficiente de
correlacién r de Pearson dieron un indice r=.787** correspondiente a una alta correlacién

con un valor significativo de 0.0.01 (p<.05).

Tabla 18

“Resultados de la correlacion entre la variable juegos tradicionales vy la dimension
aprender jugando”

Juegos Aprender
tradicionales jugando




Coeficiente de
Juegos correlacion
tradicionales Sig. (bilateral)
Rho de N
Pearson Coeficiente de
correlacion
Sig. (bilateral)
N

Aprender jugando

30
787"

000
30

g

187

000
30

30

*%_La correlacion es significativa al nivel 001 (bilateral).
Fuente: Elaboracién propia SPSS/ V.26

Decision:

Dado que p < 05 con un nivel de significacion de 01 de error, se puede concluir

que existe una correlacién di]&la y directa significativa entre el juego tradicional y el

aprendizaje a través del juego entre los alumnos del IV ciclo de primaria de la institucién

educativa Ricardo Palma Soriano en relaciéon Chaccho .

La Figura 8 refleja la alta correlacion entre las variables del juego tradicional y la

dimension aprendido-jugado. A medida que aumentan las puntuaciones de la variable del

juego tradicional, también aumentan las puntuaciones de la dimensién de aprender

mientras se juega, y ambos ejes tienden a la derecha.

Figura 8

“Diagrama de dispersion de la correlacion entre la variable juegos tradicionales y la

dimension aprender jugando™
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Juegos tradicionales y desarrollo psicomotor
Existe relacion significativa directa de los juegos tradicionales y el desarrollo
psicomotor en los estudiantes del 1V ciclo de primaria de la Institucion Educativa

“Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, 2022.

Para la verificacién de la hipétesis, se debieron asociar la variable juegos

tradicionales y la dimensién desarrollo psicomotor.

Acorde aa Tabla 19, los resultados de la prueba SW para las variables del juego
tradicional p < .05, lo que indica que los datos de la primera variable no siguen una
distribucién normal, mientras que los datos de la dimensial desarrollo psicomotor son p
< .05 también de una distribucién no normal, que requiere una prueba de hipotesis general

utilizando el coeficiente de correlacion Rho de Pearson.




Tabla 19

“Medidas estadisticos y prueba de normalidad para la variable juegos tradicionales y la

dimension desarrollo psicomotor”

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Juegos tradicionales 850 30 001
sarrollo psicomotor 864 30 001

a. Correccion de la significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracion propia SPSS/ V.26

La Tabla 20 refleja que los resultantes de la prueba usando el coeficiente de

correlacién Rho de Pearson dieron un indice r=0.942** correspondiente a una correlacién

muy alta con un valor significativo de 0.0.01 (p<.05)

Tabla 20

“Resultados de la correlacion entre las variables de juegos tradicionales y la dimension

desarrollo psicomotor”

Juegos Desarrollo
tradicionales psicomotor
gncficiente de 1 942"
. correlacion
Juegos tradicionales Sig. (bilateral) _ 003
Rho de N 54 54
Pearson Coeficiente de 942" 1
Desarrollo correlacion
psicomotor gg. (bilateral) 003 .
N 54 54

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia SPSS/ V.26

Decision:




Dado que p < 05 y un nivel de significacion de 01 de error, se concluyé la
existencia de una relacion no solo directa Elo también significativamente entre el juego
tradicional y el desarrollo psicomotor de los alumnos de cuarto ciclo de la institucién

educativa Ricardo Palma Soriano de Chaccho.

La figura 9 refleja una correlaciéon muy alta entre el juego tradicional y las
dimensiones del desarrollo psicomotor. A medida que aumentaron las puntuaciones en
las variables del juego tradicional, también aumentaron las puntuaciones en la dimensién

de desarrollo psicomotor en ambos ejes al lado derecho.

Figura 9

“Diagrama de dispersion de la correlacion entre la variable jugos tradicionales y la
dimension desarrollo psicomotor”
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Juegos individuales y la psicomotricidad




Existe raacién significativa directa de los juegos individuales y Ila
psicomotricidad en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la Institucién Educativa

“Ricardo Palma Soriano de Chaccho™, 2022.

Para la verificacién de la hipdtesis, se debieron asociar la dimensién juegos

individuales y la variable psicomotricidad.

De acuerdo con la Tabla 21, los_tesultados de la prueba SW dieron p < .05 para
las dimensiones individuales del juego, lo que indica que los datos de la primera variable
no siguieron una distribucién no&al, mientras que los datos de la variable psicomotora
también dieron p < .05 de una distribucién no Normal, lo que requiere una prueba de

hipétesis general utilizando el coeficiente de correlacion Rho de Pearson.

Tabla 21

“Medidas estadisticas y prueba de normalidad para la dimensicn juegos individuales y
la variable psicomotricidad”

Shapiro-Wilk
Estadistico ol Sig.
Juegos individuales 832 30 000
La psicomotricidad 827 30 000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracién propia SPSS/ V 26

La Tabla 22 refleja que los resultantes de la prueba usando el coeficiente de
correlacion r de Pearson dieron un indice r=.565%* correspondiente a una correlacion

moderada con un valor significativo de 0.01 (p<.05).

Tabla 22




“Resultados de la correlacion entre la dimension juegos individuales v la variable

psicomotricidad”
Juegos La
individuales psicomotrici
dad
Coeficiente de 1 565
Juegos correlacién
individuales Sig. (bilateral) . 001
Rho de N 30 30
Pearson Coeficiente de 565" 1
. - correlacion
La psicomotricidad Sig, (bilateral) 001 _
N 30 30

*%_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Elaboracion propia SPSS/ V.26

Decision:
Con p<.035, el nivel de significacion es de 01 error, se logra concluir que existe
relacion tanto directa g)mo significativamente entre el juego personal y la

psicomotricidad entre los alumnos de quinto ciclo de primaria de la institucién educativa

“Ricardo Palma Soriano de Chaccho™.

La figura 10 refleja la correlacion entre las dimensiones individuales del juego y las
variables psicomotrices, que es moderada. A medida que aumentaron las puntuaciones de
las dimensiones individuales del juego, las puntuaciones de las variables psicomotoras

también aumentaron en ambos ejes, con una tendencia hacia la derecha.

Figura 10

“Diagrama de dispersidn de la correlacion entre la dimensidn juegos individuales y la

variable psicomotricidad”
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Juegos colectivos y la psicomotricidad

20

25

Existe relacién significativa directa de los juegos colectivos y la psicomotricidad en

los alumnos del IV ciclo de primaria de la Institucion Educativa “Ricardo Palma Soriano

de Chaccho”, 2022.

Para la verificacién de la hipétesis, se debieron asociar la dimension juegos

colectivos y la variable psicomotricidad.

Acorde a la Tabla 23, los resultantes de la prueba S-W dieron p<.05 para la

dimensién juego colectivo, indicando que los datos de la primera variable no se

distribuyeron normalmente, mientras que los datos de la variablcdsicomotora dieron p<.

05 también proviene de una distribucién no normal y requiere una prueba de hipdtesis

general utilizando el coeficiente de correlacion Rho de Pearson.




Tabla 23

“Medidas estadisticos y prueba de normalidad para la dimension juegos colectivos y la
variable psicomotricidad”

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico ol Sig.
Juegos colectivos 17 30 @0
Psicomotricidad 827 30 000

a. Correccion de la significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracion propia SPSS/ V.26

La Tabla 24 refleja que los resultados de la prueba usando el coeficiente de
correlacién Rho de Pearson arrojaron un indice r=951** correspondiente a una

correlacion muy alta con un valor significativo de 0.0.01 (p<.05)

Tabla 24

“Resultados de la correlacion entre la dimension juegos colectivos y la variable
psicomotricidad”

Juegos colectivos La
psicomotricidad

Epeficiente de 1 051
. correlacidn

Juegos colectivos Sig. (bilateral) I 000

Rho de N 30 30

Pearson Coeficiente de 951™ 1
La g)rrelacién

psicomotricidad  Sig. (bilateral) 000 A

N 30 30

**_La correlacién es significativa al nivel 001 (bilateral).
Fuente: Elaboracion propia SPSS/ V.26




Decision:
Debido al error de p<.05 nivel de significancia de 01, se logra concluir que exi
una relacion directa significativa directa entre el juego en grupo y la psicomotricidad en

los estudiantes del IV ciclo de primaria de la institucién educativa Ricardo Palma Soriano

de Chaccho.

La Figura 11 refleja la alta correlacion entre las dimensiones del juego colectivo
y las variables psicomotoras. A medida que aumentaron las puntuaciones en la variable
dimensién juego colectivo, también aumentaron las puntuaciones en la variable

psicomotora en ambos ejes, con una tendencia hacia la derecha.

Figura ll
“Diagrama de dispersion de la correlacion entre la dimension juegos colectivos y la
variable psicomotricidad”
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Fuente: Elaboracién propia / EXCEL

4.3 Discusion de resultados

En base de los hallazgos encontrados, se logra aceptar la hipdtesis general
alternativa, la cual establece que existe relacion significativa directa de los juegos
tradicionales y la psicomotricidad en los estudiantes del IV ciclo de primaria de la

institucién educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”.

Estos resultantes guardan relaciénﬁn los que sostienen Polo y otros (2019), las
experiencias divertidas y amenas en las que los individuos logran construir su propio
aprendizaje, en estos casos de los juegos tradicionales en el ocio hardn mds efectivo este
aprendizaje, porque apenas se dan cuenta, porque tienen momentos de diversién con su
familia y con las personas y vecinos sus comunidades, donde se hace la conexién, se
aplican las reglas del juego. Esto les da disciplina y respeto por los demds, y al mismo
tiempo se enriquecen, porque conocen las historias de juegos tradicionales contadas por
adultos o ancianos. Lopez (2018), Siendo las habilidades motoras una de las partes del
proceso educativo, estas deben propiciar brindarle los pequefios y a los profesores,
aoeriencias significativas que promuevan el desarrollo holistico. La utilizacién de
actividades para el desarrollo motor de entre los 3 a 4 afios, en la rutina diaria de la
escuela, facilitando el aprendizaje inclusivo. Al momento del diagnéstico de la motricidad
gruesa en los pequefios de esas edades utilizando la Escala de Desarrollo de Nelson Ortiz,
el indicador promedio obtenido en el drea de motricidad gruesa, indicd un retraso en su

desarrollo de acuerdo a la edad del nifio sobre sus habilidades motoras.

Ello va en consonancia con lo que en este estudio encuentra, que tanto para los
docentes y los estudiantes es de vital importancia conocer y comprender acerca de los
juegos tradicionales, tanto individuales como colectivos y lwicomotricidad,el aprender
jugando, el desarrollo psicomotor, que favorecen un mejor logro de las competencias del
éreae Educacién Fisica, y que se requiere de una urgente transformacién metodolégica
de ensefanza y aprendizaje en el proceso de educacion, en sus diferentes niveles de

estudio.




En lo que respecta a lo que existe relacion significativa directa de los juegos
tradicionales y aprender jugando en el objeto de este estudio, guﬁa conexion con lo
sostenido por Aguilar y Pérez (2017), el impacto en los alumnos por la falta de juegos
tradicionales en los contenidos se puede identificar claramente en lo que responden los
principales temas de la poblacidn, y es claro que la institucién no estd en la situacién que
los estudiantes esperaban. Esto también puede ser visto por los nifilos como una progre sién
en la bisqueda de datos, la forma en que pueden reconocer las lagunas que existen y asf

pensar en las medidas correctivas necesarias que deben aplicarse.

En lo que respecta a lo que existe relacion significativa directa de los juegos
tradicionales y el desarrollo psi(ﬁnotnr en este estudio, guarda conexidn con lo sostenido
por Garcia (2018), el efecto de los juegos tradicionales en el clesarrollabde la motricidad
gruesa en educandos desde los 3 afios L.E. Centro de Aplicaciones IESPP “AMM” -

Celendin-2018, previo a la adopcion de la recomendacién de juego tradicional.

En lo que respecta a que si existe relacion significativa directa de los juegos
individuales y la psicomotricidad en este estudio, guarda conexion con lo sostenido por
Araujo (2018), brinda un espacio para analizar y reflexionar acerca de lo importantes 0@
son los juegos tradicionales en las escuelas, posibilitando que sus alumnos a%uieran las
habilidades, valores, cualidades y destrezas para su futuro. Ademads concluye que si existe
influencia de estos juegos en el desarrollo mental del pequefos analizados. Asimismo
menciona que impartir y enseflar los juegos tradicionales como herramientas ttiles para
la educacion y fuera de ella, es de mayor importancia, no sélo para potenciar al maximo

la motricidad sino también las diferentes destrezas y habilidades que posee cada nifio.

En lo que respecta a lo que existe relacion significativa directa de los juegos
colectivos y la psicomotricidad en este estudio, guarda conexién con lo sostenido por
Acufia y Gutiérrez (2018), obtiene que 93,8%, representados por 15 alumnos, en un nivel
principiante y 6,3%, representados por 1 alumno, en el nivel de proceso. Tras la aplicacion

de los juegos tradicionales, la totalidad, o sea el 100% de alumnos logran el pase. En




consecuencia, se colige que estos juegos influyen de manera significa en el desarrollo de
los conceptos a nivel espacial de los nifios (asﬁn la edad primaria de cuatro afios, en la
institucién de estudio. Ello se compara con la prueba paramétrica de Student cuyo nivel

de significacién fue de 0,00 menor que 0,05.

Finalmente, segiin sostiene Aguilar y Pérez (2017), la planificacién estratégica es
muy importante para lograr los objetivos de cualquier organizacién y principalmente en
el campo de la educacidn, estas medidas son apreciadas por expertos en el campo de
estudio de vez en cuando. El limite temporal, podria hacer diferencia entre el ganar o
fracasar una organizacién, aunque siempre hay un elemento de incertidumbre, un llamado
equipo docente debe buscar reducir los riesgos y planificar con anticipacién, manteniendo

los tradicionales juegos divertidos que pueden fortalecer la psique.

Capitulo V: CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

5.1  Conclusiones

Con base en el objetivo general, este trabajo identifica la relacion entre el juego
tradicional y la psicomotricidad en los alumnos de cuarto grado de la institucion educativa
“Ricardo Palma Soriano de Chaccho" Ricardo Palma Soriano de Chaccho, obteniendo
H’;l correlacién alta segiin los andlisis de la prueba estadistica de Rho de Pearson que dio
como resultado el coeficiente de correlacion de 0, 787**, ello indica que las nociones
sobre los juegos tradicionales y aprender jugando es amplio la prictica en los estudiantes
en la Institucién Educativa por encontrase en una zona rural, que atin conservan sus

tradiciones, en cuanto se refiere a los juegos tradicionales, el cual permite los logros de

la competencia del drea de Educacién Fisica.

Segiin el objetivo especifico 2, enata tesis se determind la relacidn de los juegos
tradicionales y el desarrollo psicomotor en los alumnos del IV ciclo de primaria de la
Institucion Educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, obteniendo una corremién
muy alta seglin los andlisis de la prueba estadistica de Rho de Pearson que %como

resultado el coeficiente de correlacion de 0,942**, ello indica que las practicas sobre los




juegos tradicionales y el desarrollo psicomotor en los estudiantes en bastante amplio en
la Institucion Educativa por estar ubicada en una zonad'ural por lo que permite el
fortalecimiento el desarrollo psicomotor, para asi obtener el logro de la competencia del

area de Educacion Fisica adecuadamente.

Segiin el objetivo especffia 3,en esta tesis se determind la relacién de los juegos
individuales y la psicomotricidad en los alumno del IV ciclo de primaria de la Institucién
Educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, obteniendo una corﬁcién moderada
seglin los andlisis de la prueba estadistica de Rho de Pearson que dio como resultado el
coeficiente de correlacion de 0,565**, ello indica que las nociones sobre los juegos
individuales y la psicomotricidad favorecen moderadamente su prictica a los estudiantes
de Educacién Primaria porque le ayuda su fortalecimiento psicomotor permitiéndole los

logros de la competencia del area de Educacion Fisica.

Segtin el objetivo especf&o 4,en esta tesis se determind la relacion de los juegos
colectivos y la psicomotricidad en los alumnos del IV ciclo de primaria de la Institucién
Educativa “Ricardo Palma Soriano de Chaccho”, obteniendo una coﬁacién muy alta
segiln los andlisis de la prueba estadistica de Rho de Pearson que dio como resultado el
coeficiente de correlacién de 0.951%*, ello indica qﬁla prictica de los juegos colectivos
mejoran favorablemente la psicomotricidad en los estudiantes en las instituciones
educativas de educacion basica regular, para asi conseguir mejores logros de la

competencia del drea de Educacion Fisica.

5.2 Sugerencias

En base a lo concluido, y tras el estudio realizado se recomienda para aquellos
interesados en abordar el tema tratado:
Primera. - Inculcar a los estudiantes a compartir informaciones sobre los juegos
tradicionales y la psicomotricidad como parte de la cultura peruana ancestral respetando
el proceso de aprendizaje conforme a las exigencias de las normas educativas para lograr

de forma adecuada las competencias del educando en el drea de Educacion Fisica.




Segunda. - A los docentes, que fomenten la sensibilizacion con los estudiantes sobre los
juegos tradicionales y la psicomotricidad para que comuniquen informaciones, sobre todo
contenidos educativo retomando las culturas ancestrales para su proceso de formacién
social adecuada.

Tercera. - A las autoridades de la instituci(a educativa, promover talleres de
sensibilizacién de los docentes y estudiantes sobre los juegos tradicionales y la
psicomotricidad en busca de las buenas pricticas de deporte sano sin prejuicios buscando

mejorar la educacién.

Cuarta. - A las autoridades encargadas del MINEDU, Ugel para que realicen
orientaciones, capacitaciones, tanto a los directivos y docentes para que se involuca en
la formacién de los estudiantes, aplacando las buenas pricticas de informaciones de los

Juegos tradicionales y la psicomotricidad, con fines de rescatar culturas tradicionales.
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