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Resumen

En esta investigacion la finalidad fue determinar la relacién entre Actividades lidicas y
Motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin 2023. Su
disefio fue correlacional, tipo no experimental con un enfoque cuantitativo. Se utilizé como
instrumentos dos cuestionarios referentes a Actividades lidicas y Motricidad. Segtin los
resultados obtenidos, se concluyd que si existe relacion entre actividades lidicas y
motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin 2023, se
sustenta en la prueba no paramétrica Rho de Spearman, donde el p-valor es de 0.000 y el
coeficiente de correlacion es de 0.893, lo cual interpreta una alta relacion entre las variables.
La variable Actividades lidicas con las dimensiones expresividad, comunicativa y Creativa,
logra una correlacién de 0.867, 0.894 y 0.883, respectivamente, obteniendo relaciones

significativas.

Palabra clave: Actividades hidicas, Motricidad, comunicativa, expresividad, creativa
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Abstract
In this research, the purpose was to determine the relationship between recreational activities
and motor skills in students of an educational institution in Rioja in San Martin 2023. Its
design was correlational, non-experimental with a quantitative approach. Two
questionnaires regarding recreational activities and motor skills were used as instruments.
According to the results obtained, it was concluded that there is a relationship between
recreational activities and motor skills in students of an educational institution in Rioja in
San Martin 2023, it is supported by the non-parametric Spearman's Rho test, where the p-
value is 0.000 and the correlation coefficient is 0.893, which interprets a high relationship
between the variables. The variable Playful activities with the dimensions expressiveness,
communicative and Creative, achieves a correlation of 0.867, 0.894 and 0.883, respectively,

obtaining significant relationships.

Keyword: Playtul activities, Motor skills, communicative, expressiveness, creative




I.  INTRODUCCION

En el contexto internacional, Blanco (2019) destaca la preocupacién por los
problemas corporales y afirma: “Los nifios aiin no han desarrollado la capacidad de adquirir
un conocimiento holistico, intuitivo y directo del cuerpo, tanto en su estado de reposo como
creativo. sobre nuestra investigacion sobre la relacidn con los objetos qﬁ nos rodean. En
este sentido, Castillo & Rebolledo (2018) afiaden: es necesario crear una imagen mental del
propio cuerpo que refleje el proceso de interiorizacion. Al respecto, Gill (2019) afirma que
las habilidades motoras son esenciales para el desarrollo de las capacidades humanas basicas.
El cuerpo humano siempre estd presente en nuestras experiencias (aprendemos de ellas desde
que nacemos) y, a medida que crecemos, estas experiencias se vuelven mds creativas, lo que
nos permite usar nuestro cuerpo para desarrollar habilidades que podemos aprender y
ampliar. nuestras capacidades. Oportunidades para comunicarse con el entorno y ampliar

conocimientos.

De manera similar, el estudio de Melo (2018) en Ecuador, América Latina encontrd
que los estudiantes que tenian problemas para desarrollar habilidades motoras también tenian
problemas para resolver actividades bdsicas. Aunque existen investigaciones relacionadas
con la motricidad en educacion temprana. Esto no es suficiente para aliviar los problemas de
una institucion de este calibre. También es necesario desarrollar programas de apoyo a los
nifios en edad preescolar para asegurar un vinculo adecuado entre este nivel y la escuela
primaria. En este contexto, Montdvez (2019) plantea que el eje de referencia del rendimiento
deportivo responde a cuatro preguntas basicas: ;Ddonde? ;Como? ;cudndo? Sin embargo, no
todos los nifios estin completamente desarrollados en términos de Ecrpo, espacio, tiempo
y energfa. Por tanto, el conocimiento ﬁ estos aspectos constituye la base del desarrollo de
las habilidades motoras. De hecho, es una actividad o ejercicio que desarrolla y permite que

laimaginacion, la creatividad y las habilidades comunicativas de los nifios utilicen su cuerpo.

Es decir, este comportamiento nos hace pensar en nosotros mismos como una parte
importante del proceso de autoconocimiento (puedes empatizar contigo mismo, conocerte y
amarte). Durante décadas, las actividades de ocio han sido tan importantes desde las primeras
etapas de la paternidad que suﬂnplementaeién como estrategia metodoldgica se ha vuelto
muy demandada. Utilizando estos métodos, intentamos crear un ambiente de calidez,

armonia y confianza entre los estudiantes, promover la acumulacion de nuevos
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conocimientos, y asi promover la mejora de sentimientos, emociones y sentimientos. Sin
embargo, el conocimiento y la participacion en actividades de ocio son bajos. Ademads, no
hay énfasis en mejorar el desarrollo en divews dreas, incluyendo el lenguaje, la
psicomotricidad, la cognitiva, la socioemocional y la capacidad de comunicarse, expresarse,
comprender ¢ interpretar el mundo que los rodea (Blanco, 2012). Asimismo, Campojé
(2018) afirma que a lo largo de los afios se ha observado cada vez mds que diferentes
estudiantes son los responsables de realizar una actividad fisica normal al inicio del afio
escolar. Su Unico interés es obtener una calificacion aprobatoria en la materia. El objetivo
principal es lograr bueﬁos resultados. Logros en lugar de centrarte en el significado que te
puede dar este tema. Existe evidencia de que a medida que avanza el afio escolar y los
estudiantes asumen mds responsabilidad por su rendimiento académico, la mayoria de los
estudiantes no participan en actividad fisica, excepto cualquier actividad que se pueda
observar durante el tiempo de juego o recreo, a menos que sea individual. Hay un ratio

minimo de prictica para hacerlo con fines de lucro, da para mucho.

Desde el nivel nacional, especialmente el gobierno representado por el Ministerio de
Educagion, se han logrado avances importantes en este sentido, considerando que la aptitud
fisica es la base del desarrollo integral. Tanto es asi que se aumentd el nimero de horas de
educacion fisica, pero lamentablemente no fue suficiente, pues la Organizacién Mundial de
la Salud recomienda que las personas, especialmente las que tienen entre 5 y 17 afios,
realicen al menos 60 minutos de actividad fisica todos los dias. . .. Atin no es apropiado en
las instituciones y lamentablemente solo nos preocupamos por un expediente académico
adecuado (Minedu, 2020). En otras palabras, el entretenimiento también promueve el
proceso de pensamiento al interactuar con los deﬂa’ls y a través del juego se pueden encontrar
soluciones a los problemas que puedan surgir. Ademas, los nifios y nifias pueden expresar
sus sentimientos a través de juegos o dinamicas, que pueden potenciar especialmente el
proceso de aprendizaje. Un estudio de Carbajo (2018) encontré que “la mayoria de los
estudiantes con trastornos severos del movimiento provienen de dificultades evidentes en la
educacion infantil, y hoy su situacién es muy diferente, por varios motivos, todos ellos
relacionados con los peligros y riesgos psicosociales a los que actualmente estin expuestos
los nifios dentro y fuera del hogar. Nuevamente, este problema puede verse como
oporturﬁlades para encontrar nuevas actividades, incluida la recreacién, como una forma de
liberar esta carga emocional. Ademads, el Ministerio de Educacion (Minedu, 2020) afirmd

que se realizan esfuerzos considerables para desarrollar la motricidad de los nifios en la
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educacion inicial, y basicamente estos procesos se sistematizan en el niyel de 5 afios. Sin

embargo, ain se observa que existen dificultades para materializar el curriculo, muchas

veces por falta de informacién y capacitacién docente.

Dado que este nivel es fundamental en relacion al proceso de formacion de los nifios,
€s necesario ﬁrofundizar en las habilidades motrices y encontrar respuestas que ayuden a
comprender y resﬁver mejor los problemas en el proceso de postulacion. Deje que los
alumnos expresen sus sentimientos y su mundo interior a través de su cuerpo y descubran el
placer del ejercicio. Asimismo, el estudio de Vera (2019) encontré que en muchos casos no
se tienen en cuenta las habilidades motoras porque no se comprenden sus beneficios, pues
se recomienda que cada nifio recupere la alegria del movimiento y cncuentrﬁsu propio
lenguaje. en libertad motriz Muévete y creaen una atmdsfera que crea un desafio y promueve
la superacion de estereotipos y la formacion integral de la persona.

Ademas, la motricidad ayuda a los nifios a expresarse a través del lenguaje no verbal
ﬁcrear su propio cddigo de comunicacidn. Cabe mencionar a Machuca (2019), quien dice
que el cuerpo es un lugar de encuentro para identificar y crear experiencias en interaccion
con el mundo, para cre%cédigos de comunicacién y el propio lenguaje. Por lo tanto, las
habilidades motoras son una herramienta muy importante para los nifios, especialmente para
desarrollar y fortalecer el caracter, los pensamientos, el estado de dnimo y los sentimientos.
En los entornos educativos locales, los estudiantes tienen dificultades con las habilidades
motoras porque no pueden desarrollar la conciencia de su cuerpo, la comprension de los
demas estudiantes del grupo, la aceptacién de si mismos y de los demas; incluyendo lograr
espontaneidad y comunicacién flexible. Por tanto, surgen las siguientes preguntas: ;Cual es
la relacién entre las actividades lddicas y la motricidad en el drea educacién fisica en
estudiantes de una institucion educativa de Rioja en San Martin, 20237

Los problemas especificos fueron ;Cuadl es la relacion entre las actividades lidicas y
la motricidad en la dimensién expresividad en el drea educacidn fisica en estudiantes de una
institucion educativa de Rioja en San Martin, 20237 ; Cudl es la relacién entre las actividades
lidicas y la motricidad en la dimensién comunicacion en el drea educacién fisica en
estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin, 20237 ; Cudl es la relacion
entre las actividades lidicas y la motricidad en la dimensidn creatividad en el drea educacién

fisica en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin, 20237
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El objetivo general corresponde a determinar la relacion entre las actividades lidicas
y la motricidad en el drea educacion fisica en estudiantes de una institucion educativa de
Rioja en San Martin, 2023. Los objetivos especificos Identificar la relacién entre las
actividades lidicas y la motricidad en la dimension expresividad en el area educacion fisica
en estudiantes de una institucion educativa de Rioja en San Martin, 2023. Establecer la
relacion entre las actividades lidicas y la motricidad en la dimension comunicacién en el
drea educacién fisica en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin,
2023. Identificar la relacién entre las actividades lidicas y la motricidad en la dimension
creatividad en el drea educacion fisica en estudiantes de una institucién educativa de Rioja
en San Martin, 2023.

La confiabilidad de las preguntas basadas en el bajo rendimieﬁlo académico de los
estudiantes en el deporte requiere de la investigacion y andlisis de diversos factores que
provocan esta situacién. Debido al bajo desempefio en diversos campos, es interesante
observar como se desarrolla el proceso de aprendizaje de los estudiantes en las instituciones
educativas estudiadas, asi como las actividades de tiempo libre que mejoran las habilidades
motrices. Este estudio se fundamenta a nivel tedrico, ya que es bien conocida la contribucién

de las actividades de ocio y la motricidad al deporte.

Este estudio es metodoldgicamente sélido porque el instrumento puede determinar el
nivel de las dimensiones de habilﬁad motriz de los estudiantes, y la gufa analitica puede
determinar el nivel de desempefio, y los resultados pueden usarse para superar el aprendizaje
de los estudiantes. Una vez obtenidos los resultados, se propondran estrategias para me_'ﬁ'ar
el ambiente del aula utilizando actividades recreativas y experiencias docentes para

desarrollar el potencial personal y académico de los estudiantes.

En cuanto al marco tedrico, los antecedentes del estudio, segiin Lopez & Zamora
(2020) en su estudio “Improving Teaching Recommendations for the Body Schema of
School Transition B Students”, el estudio se realizo con el objetivo de crear un programa
educativo en Clases de educacion fisica que ayuden a los esquemas corporales de los infantes
para que puedan enfrentar las barreras en la escuela, se utilizé un disefio cualitativo con 22
estudiantes de 5 a 6 afos. Las pruebas se realizaron utilizando tecnologia para recopilar
informacidn. En este sentido, se debe concluir que al realizar una investigacion se revelan
falencias en los estudiantes con base en sesgos y direcciones, lo que les permite pasar con

seguridad al siguiente paso y asi producir resultados que contribuyan al conjunto, para que

13




puedan disfrutar de su experiencia. trabajar. trabajar, identificar sus habilidades y medidas
para capacitarlos de manera efectiva. Por ello, desarrollar la motricidad en educacién infantil
es muy importante, pues a través de esta fase el nifio puede expresar sus sentimientos y
emociones a traWﬁ de su lenguaje corporal; por ello, es muy importante trabajar cada dia en
el aula diferentes recursos: canciones, cuentos motores, bailes, juegos, para que el nifio pueda

realizar y promover su desarrollo motor, creativo, emocional y social.

Gil (2019) Su investigacion se llama Esquemas Corporales en Educacidn Infantil. El
proposito de la propuesta de intervencién fue desarrollar un programa educativo de
implementacion de sistemas corporales para una clase de nifios de segundo grado utilizando
un disefio no experimental utilizando estudiantes de tercer grado como muestra de
investigacion. La educacién infantil utiliza métodos de evaluacién para recopilar datos. En
definitiva, las investigaciones muestran que los menores aprenden de formas mds sencillas,
llaman su atencion, fomentan el aprendizaje y mejoran continuamente sus habilidades de
aprendizaje, lo que beneficiara la labor de los docentes. Asimismo, los menores con sus
aportes de investigacion les permiten superar limitaciones porque cuando se les menciona

Valerio (2018) El objetivo de este estudio es demostrar que la aplicacién de juegos

una propuesta, la propuesta es aceptada.

musicales puede mejorar la motricidad de nifios de 5 afos de la institucion educativa de
Santa Ana de Trujillo - 2019. Metodolégicamente el estudio se disefié utilizando un Disefio
preexperimental con aplicaciones pretest y postest. La muestra estuvo compuesta por 25
nifios que estudian en instituciones educativas de Santa Ana del distrito de Trujillo. Se
utilizaron guias observacionales como herramienta de recoleccion de datos para evaluar las
habilidades motoras y su correspondiente andlisis de confiabilidad se realizé6 mediante la
prueba alfa paramétrica de Cronbach. Analizar y procesar datos mediante estadistica
descriptiva e inferencial. Como resultado, el estudio demostré que el uso de juegos musicales
puede mejorar significativamente las habilidades motoras, como lo confirma la prueba T de
Stundet para comparaciones de muestras pareadas, donde el t0 calculado fue mayor que el
valor indicado en la tabla en el 0,05 Habilidad motora. nivel. es un individuo y formas de
organizar creativamente la creatividad, de enmarcar la creatividad en un lenguaje que pueda
desarrollarse a través de emociones y sentimientos personales. Compartimos las teorfas tanto
de Gardner, quien definié las inteligencias miiltiples como la capacidad de transformarlas en
habilidades que pueden desarrollarse,como de Vygotsky, quien creia que la actividad mental

es el resultado del desarrollo social de nifios y nifias, con énfasis en la ensefianza. Los nifios
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y nifias no parecen tener un buen nivel de comunicacion, energia muscular y suficientes
formas de relajarse durante el proceso de aprendizaje para lograr un mejor nivel de desarrollo
cognitivo. Los talleres de miisica mejoraron significativamente la motricidad de los nifios,
ya que t= 1,748 result6 en t= 18.6, lo que supone una diferencia a favor de la experiencia.
Vera (2019) El objetivo principal del estudio fue desarrollar y validar un modelo de
enseflanza basado en un enfoque sistemdtico como propuesta para el desarrollo de
habilidades motoras que permitan el uso correcto de gestos y el control de posiciones
corporales adecuadas para complementar la informacién verbal. Licenciatura en educacion.
FACHSE-UNPRG, siglas para potenciar su proceso de formacién y posterior desempeiio
laboral. Este estudio se basa en las deficiencias en el desarrollo de las habilidades motrices
identificadas durante la formacién profesional de los estudiantes de FACHSE de la escuela
primaria de la Universidad Nacional Pedro Ruiz de Gallo y las deficiencias que afectan su
desempeiio profesional. La formacidn del profesorado de educacidn primaria debe partir de
un nuevo concepto docente que combine la motricidad y la comunicacién con un objetivo,
que no estd s6lo en los contenidos diddcticos, sino que también debe existir una metodologia
que pueda desarrollarlo plenamente. Una perspectiva sistematica. La hipdtesis del trabajo a
probar es: Si el modelﬁdc ensefanza se desarrolla y se basa en un enfoque sistemitico,
entonces los supuestos de la teorfa de los procesos conscientes y los conceptos y elementos
de las habilidades motoras permiten el uso de gestos y posiciones corporales apropiadas para
complementar la informacién verbal, luego FACHSE UNPRG Procesos de Formacién de
Estudiantes de Educacion Inicial Vocacional y Resultados de Trabajo Posteriores. La
propuesta se desarroll6 a partir de la base tedrica presentada, y tiene como finalidad mejorar
las habilidades expresivas de los estudiantes durante el aprendizaje, forma parte del modelo
de aprendizaje y se concreta en estrategias de aprendizaje orientadas al desarrollo de las
habilidades motrices.
Tataje (2018) El objetivo general de este estudio es: describir el nivel motor de nifios
de 4 afios de la institucion de educacién primaria no. 525 Reyna del Carmen, Villa Maria del
Triunfo. El tipo de investigacion fue descriptivo en contenido, el disefio de investigacion fue
no experimental y la metodologia fue cuantitativa. La muestra estuvo compuesta por 40
nifos de 4 afios de las instituciones antes mencionadas. La técnica utilizada fue la
observacion y el instrumento de recoleccion de datos fue una ficha de observacion. La
lidez del instrumento fue realizada por tres expertos y la confiabilidad se realizé mediante

prueba piloto y la prueba estadistica KR-20 con un valor de 0,964. Respecto al objetivo
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general, describir las habilidades motoras de los nifios de cuatro afios de edad de las
'ﬂstitucioncs educativas estudiadas. Se concluyé que las habilidades motrices se encuentran
en el nivel de proceso y constituyen el 65,0% del total de estudiantes. Asimismo, la
dimension expresiva del primer objetivo especifico se sitia en el nivel de continuidad,
representando el 60,0% del total. Para la segunda medidaﬁspecffica, la dimension de
comunicacion se encuentra a nivel de proceso, que representa el 57,5%. Finalmente, para el
tercer objetivo especifico, la dimensién creativa se encuentra a nivel de proceso,
representando el 47.5% del total, seguida del 450% de la presentacion de resultados
esperados. Asimismo, es de gran importancia el desarrollo de la motricidad en el
entrenamiento fisico de nifios y nifias, teniendo en cuenta que los ejercicios realizados en las
lecciones contribuyen a la formacién individual de los estudiantes que necesitan mejorar sus
habilidades utilizando actividades motrices a través de la motricidad.

Machuca (2019) “El proposito de eﬁe trabajo es comprender la importancia de la
motricidad infantil en la educacién infantil, es decir, se pretende brindar informacién sobre
la motricidad en la educacion infantil. Desde el punto de vista metodoldgico, este estudio
pertenece al tipo de literatura. En general, se ha demostrado que las habilidades motoras
como parte del proceso de comunicaciéon humana son herramientas poderosas para
desarrollar habilidades sociales. En esta monograffa discutiremos cuestiones teéricas de
comunicacién y motricidad, asi como aspectos metodolégicos del trabajo en la escuela
primaria. Con la ayuda de este articulo esperamos contrauir al desarrollo de un marco
tedrico de las habilidades motoras. Ademads, la motricidad es muy importante en el proceso
educativo, porque es una herramienta que utilizan los docentes para desarrollar las
capacidades de los nifios, muy carentes en nuestro entorno. Seria mejor navegar las
estrategias en la institucién que beneficiardn a los estudiantes. y los docentes buscan la
educacion de calidad que necesita la sociedad actual para formar profesionales con altas
capacidades técnicas en beneficio de la sociedad.

El titulo del presente trabajo de investigacién de Garcia, Huamaccto y Lloclla (2019)
es LEI No. 185 Gotitas del amor de Jesis — Un estudio cuantitativo del dcsarrﬂo de
esquemas corporales y aprendizaje social de personas en nifios de 5 afios de Huaycdn conun
disefio cuasi-experimental. La hipotesis fue si el desarrollo de esquemas corporales mejora
el aprendizaje de estos niflos en el ambito social personal. La muestra estuvo compuesta por

alumnos, 26 alumnos de la clase Los Creativos (5 afios) (esta muestra fue considerada en

nuestro estudio) y 24 nifios del grupo control. Los resultados apoyaron la hipétesis de que
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existe una relacion tan significativaentre los esquemas corporales y el desarrollo del dominio
social. Identificaron la importancia de la motricidad en la psicomotricidad y la infancia como
parte fundamental del tema de investigacidn, el desarrollo de la gestualidad y la creatividad,
el desarrollo de la motricidad como recursos de aprendizaje y temas pedagégicos, métodos
de ensefianza y métodos de intervencion. Finalmente, recomiendan utilizar la motricidad
como recurso de aprendizaje que potencia el desarrollo integral de un nifio o nifia para
alcanzar su mdximo potencial y proporciona actividades de ficil aplicacién. Asimismo, el
desarrollo de la motricﬂacl es importante en la educacion preescolar, pues en esta etapa los
nifios pueden expresar sus sentimientos y enaciones mediante el lenguaje corporal; Por ello,
es importante trabajar cada dia en el aula diversos recursos: canciones, cuentos motores,
bailes, juegos, para que el nifio pueda realizar y favorecer su desarrollo motor, creativo,

Gonzélez & Rodriguez (2018) se propuso como objetivo determinar el impacto de

emocional y social.

las estrategias de actividades de ocio en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios
de primaria, coraiderando el valor y relevancia de estas estrategias tanto en las aulas actuales
como mas alld. El método ﬁilizado en este estudio fue una revision de la literatura y se basd
en investigaciones previas sobre el uso de estrategias de juego en el aprendizaje de los nifios
pequefios. Esta revisién nos permitié analizar e interpretar informacioén relevante de varios
autores de estudios anteriores, lo qug ayudé a crear el marco tedrico para el estudio. Esto
muestra la importancia del juego en el desarrollo social y cognitivo de los estudiantes en las
diferentes etapas de desarrollo, especialmente en los primcmﬁlﬁos de vida, lo cual es muy
importante para su desarrollo integral. Para abordar el papel de los docentes en el proceso
de aprendizaje, los docentes deben convertirse gn observadores y permitir que los nifios
aprendan nuevos conocimientos ayudandolos a adquirir conocimientos a través de la
curiosidad, la exploraﬁ'(’m, la manipulacién y actividades atractivas. Los resultados del
estudio de la literatura muestran que las actividades recreativas promueven efectivamente la
mejora del comportamiento de los estudiantes y asi fortalecer las relaciones interpersonales
y lograr una convivencia armoniosa entre la escuela y el entorno.

El trabajo de investigacién de Mﬁlolema (2019) tiene como objetivo recomendar
actividades recreativas para abordar problemas metodologicos en las instituciones
educativas que afectan directamente el proceso de cnseﬁ’anza y aprendizaje de los estudiantes
en las escuelas. Por lo tanto, la metodologia de la investigacidn se basa en un enfoque

cualitativo, ya que los datos obtenidos en el estudio fueron recolectados para determinar las
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caracteristicas del proHema. Ademds, es cuantitativo, ya que permite la tabulacion de datos,
lo que permite crear tablas, graficos y andlisis interpretativos para identificar la falta de
innovacién en las actividades educativas, brechas en el proceso educativo que impiden que
los nifios se diviertan lo suficiente para aprender. mejor. desarrolla tus habilidades.
pensamiento critico y reflexién que interfieren con el proceso normal de aprendizaje. Para
ello, proponemos y mejoramos métodos de enseflanza y proporcionamos guias de
entretenimiento multimedia en forma de un conjunto de actividades educativas y de
entretenimiento basadas en JCLIC, permitiendo a los profesores utilizarlas como ayudas
didicticas interactivas para promover el aprcndizﬁ en el aula y mejorar la calidad del
aprendizaje en el aula activa e interesante, fomenta el pensamiento critico y retlexivo de los
estudiantes.

A nivel nacional, Quiroz (2019) Este estudio enfatiza que su objetivo es sugerir
actividades de ocio que aumenten el nivel de desarrollo competencial en las escuelas
primarias. incluido el desarrollo de la competencia social y emocional. Este estudio tuvo un
proposito descriptivo e incﬂyé el desarrollo de recomendaciones de programas de
actividades de ocio basados en el Modelo de Inteligencia Emocional de Vizquera para el
Desarrollo de Habilidades Sociales y Emocionales en Nifios y Nifias (PSEMOC). La
aportacion de este estudio radica en el modelo propuesto dﬁplanificaci(’m de eventos de ocio.
La investigacion le permite resolver problemas utilizando métodos tedricos y practicos como
la induccidn, la deduccion y el andlisis. Es importante sefalar que el desarrollo de esta
recomendacion se basé en una evaluacion del nivel de desarrollo de habilidades sociales y
emocionales de nifios y nifias de escuela primaria en Chippen City y los sintomas
encontrados por el equipo de investigacion. Hacer recomendaciones para resolver los

problemas identificados.
Segiin Cérdova (2019), el propésito de este estudio es examinar el impacto del uso

de talleres de actividades de ocio en el desarrollo social de nifios y nifias de 3 afios de la LEI.
decidir. Maria el angelito No. 208. Este estudio pertenece al tipo de aplicacion de disefio
experimental en la categoria cuasiexperimental. Al tratarse de una institucion de educacién
primaria con una poblacién pequefia, no es necesario obtener una muestra especifica. Por
ello, se decidié centrarse en toda la poblacién: 64 personas en los grupnhcontml y
experimental. Se utiliz6 una guia de observacion educativa tinica para recwilar datos sobre
las variables de habilidades sociales y se prob¢ su validez y confiabilidad. El procesamiento

de los datos se realizé mediante el software SPSS (version 23). Los resultados muestran que
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el uso de talleres de actividades de ocio mejorﬁeficazmente las habilidades sociales de nifios

y nifias de 3 aflos, con una significancia alta (Z=-4,320 y Sig.=0,000).

A nivel local tenemos a Rivas (2018). El titulo del estudio es: Un juego de ocio
basado en un método significativo que utiliza materiales diddcticos especificos para mejorar
la motricidad fina de nifios y nifias de 4 afios del IE "Carrusel de Alegria" Descripcion
general Objetivo del estudio desarrollado en Zalmira Aguas \6rdes Tumbe determinar si el
juego es un Importante juego de habilidad que puede mejorar la motricidad fina. Para ello se
desarrollé un método cuantitativo que fue probado previamente y posteriormente probado
en 16 estudiantes. La conclusion es: Después de realizar este estudio, los resultados
obtenidos al aplicar la prueba demuestran el valor exacto del estudio, y la muestra | (prueba
previa) tiene un valor calculado menor que la muestra 2 (prueba posterior) (Z = -1.997b)
mds pequefios que el sistema, y los simbolos tabulares (0,046) son mds pequefios que los
tabuladores, se cree que el juego recreativo puede desarrollar habilidades motoras finas a los
4 aflos, segln experimentos que utilizan pruebas previas y posteriores. Estudiantes de IE

"Happy Carousel".

El principal objetivo de Choldn (2019) fue determinar el nivel de habilidades l6gicas
y matemdticas utilizadas por los nifios del quinto grado de primaria en actividades
extraescolares. Por el método utilizado, se trata de un estudio cualitativo experimental. Los
resultados revelados en este informe pretenden identificar y mejorar el nivel de adquisicion
de habilidades ldgicas y matemadticas en relacién con los conceptos de espacio, cantidad,
cantidad y orden. Preste atencion a esta drea y determine qué se de% agregar antes y después
de crear un plan de recreacion. Por tanto, el estudio encontr6 que el nivel de habilidades de
razonamiento matemdtico incluidas en la EBR en nifios de 5 afios aumentd en la escuela
primaria. Desde una base tedrica y cientifica, el concepto de ocio es tan amplio y diverso
que resulta dificil crear una clasificacién conceptual clara. Su significado es polisémico ya

que abarca una amplia gama de significados.

En este contexto, Diaz (2018) define las actividades de ocio como actividades que
disfrutan libremente de las tensiones y reglas que conlleva la cultura. Esto hace que el
entretenimiento educativo sea una oportunidad divertida, motivadora y eficaz. Del mismo
modo, Avila y Carmona (2020) sostienen que el placer nge a partir de la segunda fase del
periodo sensoriomotor (la respuesta ciclica primaria en el segundo o tercer mes). Durante

este periodo, se puede observar que el nifio repite ciertos comportamientos solo para darle
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alegria, como sonidos de cadera, juego manual en el campo visual y recoger y soltar objetos.
Todos estos pasos son ejercicios preparatorios. Ademas, Calderén, Rodriguez y Vera (2019)
sostuvieron que la cultura humana emerge y se desarrolla en los juegos. Tenga en cuenta que
el concepto de alegria es vago (cualitativo-cuantitativo, pasado-presente, ganador-perdedor,
seguro-ambiguo) y no se ajusta a definiciones categdricas. Su significado es polisémico,
incluye una amplia gama de significados y puede interpretarse de diferentes maneras. La
palabra "alegrfa" se utiliza en diferentes situaciones y tiene diferentes significados. Los
estudios etimolégicos muestran que la felicidad se asocia con una falta de seriedad o un
comportamiento descuidado. Ir a la iniciativa. También tiene un significado artistico y
estético. A pesar de todos los esfuerzos, Caballero (2019) sostiene que es la participacion en
el entorno la que nos permite asimilar la realidad e integrarla en los objetos, y para lograrlo
es necesario participar activamente en el placer fisico. o actividades mentales. Actividad.

Emocionalmente satisfactorio.

De acuerdo con Barraza (2018) La palabra "juego" pasa a ser una categoria superior,
centrdndose en la forma que adopta, es decir, la expresion de la cultura en un contexto
especifico de tiempo y espacio. Una forma es un gran juego o entretenimiento. Desde
simples actividades de produccion hasta interesantes procesos creativos, también existen
diversas formas de expresion artistica, performance y deseo creativo de las obras;
proporciona significados simbdlicos interesantes, permite a los nifios entrar en una
dirﬁnsién espacio-temporal paralela al tiempo y al espacio e inspira la imaginacidn, recursos
de la imaginacién y la creatividad. Las tres categorias que definen el concepto de juego son
necesidades, actividades y entretenimiento. La necesidad del juego es la inevitabilidad de la
ejecucion, el impulso irresistible; La accién libre y espontdnea influenciada por el impulso
de la vida nos conecta con la creatividad que lucha por el desarrollo. Una actividad placentera
es una actividad en s{ misma que tiene como objetivo consciente la liberacién voluntaria de
impulsos importantes provenientes de la necesidad. Diversién o disfrute lidico en la
satisfaccion de necesidades a través de actividades que redunden en el desarrollo del
bienestar y la estimulacion (Vera, 2019).

Del mismo modo, Acuiia & Robles (2019) indican que las actividades de ocio son
una serie de comportamientos libres, placenteros y libres que las personas crean para
satisfacer sus necesidades de desarrollo; y para darle una potencia general, es decir, desde
dentro y disfruta de la naturaleza, el arte e incluso de ti mismo. En resumen, las actividades

recreativas se refieren a actividades experienciales placenteras realizadas utilizando reglas
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flexibles. Estas reglas se pueden adaptar a las habilidades, intereses y necesidades de las
personas involucradas en la actividad, para que la diversidn se pueda realizar mejor solo o
con otras personas. La colaboracién crea recuerdos y experiencias positivas que garantizan
el desarrollo personal y la felicidad. Las actividades recreativas tambiélHJueden:

Desarrollar determinadas competencias y habilidades despierta en los estudiantes la
curiosidad por el mundo que les rodea, porque aprenden mejor y su aprendizaje es
significativo, mejorando asf el desarrollo humano. La lidica es considerada una dimensién
de la humanidad y un factor decisivo en su desarrollo: mayores oportunidades de expresion
lddica corresponden a mejores oportunidades de aprendizaje (Sénchez, 2019). Los juegos
son muy importantes para el aprendizaje de los nifios. Esto no significa sélo juegos, sino
también entretenimiento y estimulacién. También es un programa educativo que ayuda a los
nifios a lograr excelencia y efectividad en habilidades académicas y sociales. Ademas de
comprender, a través del juego divertido y educativo, los estudiantes comienzan a pensar y
actuar en situaciones especificas basindose en hechos y con objetivos de aprendizaje en
mente.

El valor educativo de los juegos es que combinan cooperacidén, comunidad,
entretenimiento, creatividad, competencia y consecuencias de la vida real. Metddicamente,
los juegos se utilizan como herramientas para la creacién de conocimiento mas que como
simple estimulacién basada en la iniciativa del propio aprendizaje. El conocimiento se
absorbe y se transfiere para darle significado, ya que los juegos permiten la experimentacion,
la prueba, el descubrimiento, la particiﬁcién, la creacion y la recreacién. Expresar los
propios sentimientos y pensamientos, lo quhrequiere el desarrollo de la inteligencia
emocional. El profesor ya no es el centro del proceso de aprendizaje. El conocimiento se
reconstruye a partir de acontecimientos del entorno (Carbajo, 2018). También dice que aqui
podemos obtener una perspectiva mas amplia sobre la importancia del juego, porque es una
herramienta poderosa en el proceso de aprendizaje y los docentes pueden contribuir a través
de una pedagogia activa para que los estudiantes estén motivados para aprender y sean
capaces de crear conocimiento y asi. aprender habilidades y habilidades. Asimismo, un
ambiente divertido potencia el aprendizaje, considerando: el 20% de lo que aprendemos es
lo que escuchamos, el 50% es lo que vemos y el 80% es lo que hacemos. Nuestra capacidad
de aprendizaje aumenta en un 80% al utilizar un ambiente divertido basado en métodos

experienciales (Cobos, 2018).
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Lo que se presenta es muy importante, porque podemos darnos cuenta que el
ambiente de juego es propicio para el aprendizaje, porque todos los nifios aprenden mirando
y escuchando, la forma mds activa para que los estudiantes desarrollen el pensamiento
suficiente es la practica, y tenemos la oportunidad de hacerlo ﬁpende de la profesion. En
este sentido, el juego se considera la forma mds adecuada de introducir a los nifos en el
undo de la cultura, la sociedad, la creatividad y el servicio a los demas, sin renunciar al
aprecio y cultivo de la naturaleza en un ambiente caracterizado por el amor y la libertad
(Avila y Carmona, 2020). En resumen, el comportamiento lidico permite a los estudiantes
participar en aprendizajes mds importantes en el entorno educativo porque activa varios
componentes esenciales del proceso educativo y, por lo tanto, es esencial para el desarrollo
del pensamiento infantil a través del cual los nifios pueden generar conocimientos cada vez
mds avanzados. Ademas de ayudar al nifio a recuperarse y disfrutar de un mejor ambiente
independiente y emocional, también se considera una actividad divertida porque, entre otras
cosas, el nifio utiliza un programa que promueve una mayor conciencia y comprensioén. En
pocas palabras, haga que la actividad forme parte de su conciencia diaria.

Las teorias relacionadas con las actividades de ocio se clasifican segiin el prisma de
la profesion o disciplina investigada, mas especificamente desde la perspectiva de la
psicopedagogia, las ciencias y la pedagogia de la actividad fisica y el ejercicio.

Teoria psicopedagdgica. Ademds, desde un punto de vista psicopedagdgico,
intentamos mirar los juegos y su impacto en el ambito educativo desde un punto de vista
psicoldgico. Matias (2019), por su parte, dice que el juego es una conducta o un nivel de
conducta que asimila toda la realidad, alejindola de la adaptacion y permitiéndole funcionar
de forma independiente, no esta tltima. Programas psicofisicos que apoyan el pensamiento
psicolégico y neuroconductual. Estas tres estructuras basicas corresponden a las practicas de
juego, los simbolos del juego y las reglas del juego. Se trata de comportamientos dominados
por la asimilacién. Se diferencian en que en cada etapa del desarrollo la realidad se asimila
seglin esquemas diferentes. Dijo que los ejercicios, los simbolos y las reglas son las tres
tltimas etapas que describen el tipo de juego desde el punto de vista de la estructura
psicolégica. Esto significa que las actividades de juego segtin la estructura de pensamiento
del nifio también dependerin de la estructura de pensamiento del nifio.

Finalmente, dijo que el juego simbdlico juega un papel v'ﬁll en la vida de los nifios
en la comunicacién emocional e intelectual. La accidon del juego pertenece al mundo de los

sueflos autistas, al mundo de los deseos incumplidos en la realidad, al mundo de las infinitas
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posibilidades. Moll (2020) resume su tesis en seis principios bdsicos, que surgen cuando la
palabra “leyenda” da lugar a tendencias a no cumplirse inmediatamente (una tendencia
caracteristica en la primera infancia es ver que los deseos se satisfacen inmediatamente). El
objetivo principal del entretenimiﬂto es satisfacer los deseos. La caracteristica principal y
tipica de las actividades del juego es la creacion de una situacion ficticia. Todo juego en una
situacion virtual es también un juego con reglas, y todo juego con reglas es también un juego
en una situacién virtual. Las reglas del juego son las que el nifio se impone a sf mismo. Los
nifios operan con diferentes significados de las cosas, pero se apoyan en acciones reales. Las
situaciones se crean continuamente. Esta es la actividad mds importante para los nifios en
edad preescolar.

La teoria comienza con la ciencia del deporte y se centra en el juego, entendiéndolo
como una actividad placentera, vinculdndolo a menudo a otras formas de expresion mental
y. en la mayoria de los casos matemiticos, proporcionando el juego como una especie de
introduccion a la préacticade deportes. Teoria del autoaprendizaje. Aligual que Leyva (2019)
y otras formas de educacién dirigida, existe otra forma de educacién que no tiene objetivo
ni direccidn y es en si misma una educacion autoconstruida y centrada en el juego. Juego y
trabajo forman una unidad dialéctica, una tercera unidad que no tiene ningtn propdsito
prictico directo y se caracteriza por el placer y la alegrfa que busca la autoafirmacién y la
naturaleza comunicativa de la humanidad.

Diaz (2018) resume su teoria sobre las actividades de ocio en la siguiente frase: La
gente profunda valora mas el ocio que el tradicionalismo del trabajo (entendido en la
transformaci6n de sus métodos de trabajo) — muchas veces le motiva mas el entretenimiento.
El publico no lo ve como mds relevante que otras cosas, pero intuitivamente en los juegos
experimentas una humanidad mds pura para ti y los demds. La vida esta llena de
persecuciones, grandes y pequefias. Cosas antiguas, histdricas, macrosociales; es una
alienacién enorme. Otros son pequefios, informales, locales e intimos. Los padres acosan
fisica o psicologicamente a sus hijos cuando es necesario, aunque sean cautelosos. Esto no
significa que el problema desaparecera. En las tltimas etapas del juego, los nifios deben
enfrentar esta sutil y cruel opresién, equilibrarse, soportar y hacerse ricos. Basdndose
principalmente en el juego, desarroll6é su mundo personal y unos afios mds tarde su equipo,
el planeta de su generacion. Teoria del desarrollo. Moreno (2020), basidndose en la teoria
que sustenta las actividades lddicas, considera que las actividades liidicas deben tener las

siguientes caracteristicas: Se deben tener en cuenta las habilidades del nifio, se deben
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estudiar las tendencias favorables, se debe promover el desarrollo de la observacién se debe
formar habito, se debe adaptar al trabajo del nifio, diversificar y preservar el interés. Segtin
Portuguéz (2019), las actividades de ocio deben adaptarse al contenido de la creatividad
tisica y el esfuerzo fisico. Desarrollo de actividades educativas. Es mas, el aprendizaje en el
aula y nuestro entorno son tan diferentes que se necesitan pedagogias especificas
complctam%te diferenciadas (Puchaicela, 2018).

Las caracterfsticas de las actividades recreativas incluyen Toda actividad recreativa
tiene caracteristicas que la distinguen de cualquier otra actividad humana. Estas
caracteristicas distintivas son: agradable, espontaneo, voluntario, en su forma original,
dirigido a un objetivo en si mismo, requiere la participacién activa del jugador, mantiene
ciertas relaciones con actividades que no son del todo juego: creatividad, resolucién de
problemas (Jacobo, 2019). Del mismo modo, otro autor es Arias & Garcia (2020), quienes
destacan las siguientes caracteristicas de las actividades de ocio: “libertad de movimiento,
espontaneidad, desinterés, falta de sentido, fuera de lo cotidiano, tiempo y espacio limitado,
regulado y tenso. Segiin Reyes (2020), las diferentes caracteristicas de las actividades de
ocio son las siguientes:

Programa Esto debe verse como un proceso que no necesariamente tiene un
resultado, pero que puede tenerlo si los participantes asf lo desean. Es necesario tanto para
nifios como para adultos. Estd moldeado por el entorno, los materiales o el contexto en el
que se produce. No es lo contrario del trabajo: ambos forman parte de la totalidad de la vida
humana.

Inspirador. Ademads, Lopez (2020) considera que las caracteristicas de los juegos
deportivos son: “una fuente de alegria y placer, el objetivo principal, espontineo, voluntario,
libremente elegido, promueve el aprendizaje, una forma de expresion que implica
participacion activa y seriedad”. Es un mundo independiente que puede afectar todas las
estructuras de la personalidad. Cooperacién. Asimismo, Gonzdles (2018) afirma que las
actividades de entretenimiento se caracterizan por lo siguiente: despiertan el interés por el
tema. Inspiran la necesidad de tomar decisiones. Desarrollan las habilidades de los
estudiantes en el trabajo interrelacionado al realizar tareas juntos. Necesitan aplicar los
conocimientos adquiridos en diversas materias o temas que les conciernen. El conocimiento
adquirido se aplicara y probard en sesiones de demostracion y se utilizard para el desarrollo
de habilidades. Crean actividades de aprendizaje dindmicas con una combinacién de

limitaciones de tiempo y variaciones. Aceleran la adaptacién de los estudiantes a los
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procesos sociales dindmicos de la vida. Destruyen el modelo de aula, el papel autoritario e
informativo del docente, porque se desata el potencial creativo de los alumnos. Entre las
caracteristicas del juego, destaca su importancia en el campo de la educacién, ya que permite
a los estudiantes adquirir experiencia préctica y aprender habilidades de resolucién de
problemas. Ademds, también juega un papel muy importante a la hora de romper con el
modelo de ensefianza tradicional y eliminar el papel autoritario de los profesores y el papel
pasivo de los estudiantes. Lema (2020) El funcionamiento en la vida de los nifios también
mejora varios aspectos de su desarrollo. Biol6gicamente: estimulando las fibras nerviosas y
permitiendo asi que el sistema nervioso alcance la madurez adecuada. En la zona
psicomotora: cuerpo y sensaciones. A través de actividades lddicas, los nifios toman
conciencia de su cuerpo. Intelectual: Aprendes jugando porque estimula tu capacidad de
pensamiento; adquieres nueva experiencia; es una oportunidad para cometer errores
(resolucidn de problemas) y descubrirse a uno mismo. Aspectos sociales: A través del juego
entran en contacto con otros nifios, padres, profesores y el mundo, aprenden normas de
comportamiento, comprenden su estatus en el mundo y la aceptacién, aprobacién y
reconocimiento de los demas.

Emocional: Esta es una actividad que te aporta felicidad, alegria, creatividad y ayuda
a liberar tensiones. Ademads, Kvispe (2018) afirmé que las actividades recreativas tienen los
siguientes objetivos: |[Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante los problemas que
puedan surgir en la vida. Brinda a los estudiantes la oportunidad de adquirir experiencia
prictica en trabajo colectivo y anilisis del desempefio organizacional. Partiendo de lograr
un mayor nivel de satisfaccién en el aprendizaje creativo, se promueve la asimilacién de
conocimientos tedricos en diversas disciplinas. Cultivar la capacidad de los estudiantes para
resolver problemas sociales y de la vida.

etapa de actividades recreativas. Segiin Moreira y Almeida (2020), el desarrollo de
actividades de ocio relacionadas con la edad de los nifios se puede dividir en los siguientes
periodos:

El perfodo de egocentrismo de Ludo: de 2 a 6 afios. A menudo se trata de un juego
simple, individual y totalmente egocéntrico en el que el nifio se niega a ser comprendido
como las reglas de la participacion compartida. La estructura interna de estos juegos es mas
sencilla. Periodo de cooperacidn expresion y juego-practica: apto para nifios de 6 a 12 afios.
Las reglas se vuelven cada vez mas interesantes, aparecen los conceptos de competicién y

comunicacién deportiva. El juego en este nivel estd moderadamente organizado y permite
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que nifios de diferentes origenes participen en actividades cada vez mds colaborativas. El
periodo de creacion y desarrollo de los contratos de juego: A partir de los 11-12 afios, los
adolescentes comienzan a aceptar el contrato y todas sus consecuencias. Gradualmente se
fueron introduciendo en actividades recreativas mas organizadas, mas que dispuestos a
aceptar los deportes como actividades dirigidas por una organizacion superior. (pag. 82)

De igual forma, Robles (2019) considera que existen otras tres etapas del
entretenimiento: Introduccién. - Involucre acciones o actividades que permitan iniciar o
iniciar una actividad de entretenimiento o juego, incluidos protocolos o pricticas que
permitan establecer las reglas o forma de juego. desarrollar. — Durante este tiempo, el
comportamiento del alumno depende de lo que determinen las reglas del juego. climax. - La
culminacién de una actividad de entretenimiento o juego, cuando un jugador o grupo de
jugadores logra alcanzar un objetivo de acuerdo con las reglas prescritas, o logra acumular
mds puntos, mostrando un mejor dominio del contenido y desarrollo de habilidades.

En estas etapas sabemos que las actividades educativas y de entretenimiento deben
realizarse de manera sistematica, es decir, logrando gradualmente los objetivos educativos,
de modo que los estudiantes se conviertan en los principales autores de su propio aprendizaje
y sean capaces de dominar los contenidos. La importancia de las actividades de ocio en el
proceso de aprendizaje. Las actividades divertidas estimulan fundamentalmente el proceso
de aprendizaje y estimulan el interés de los estudiantes. En este sentido, afirma que la
importancia de esta actividad es que puede promover aspectos relacionados con la
abstraccion, la innovacién y el pensamiento creativo, asf como mejorar las habilidades de
comunicacién y cooperacién y la capacidad de comprender problemas y encontrar
soluciones (Suarez, 2018).

Los entretenimientos son muy diversos y consisten en suefios, historias, narraciones,
poemas, imagenes y simbolos. Por tanto, “mejora la estructura psicologica personal, el
desarrollo de capacidades y destrezas, y la capacidad de las personas para divertirse. Es decir,
cultiva cualidades como la nobleza, la generosidad y otras cualidades que promueven la
cooperacion (Vera, 2019).

Medina (2018) cree que el juego y el aprendizaje tienen algo en comuin: el deseo de
mejorar, practicar y practicar, aumentando as{ habilidades, habilidades e implementando
estrategias que conduzcan al éxito y ayuden a superar las dificultades. En definitiva, juegos
de mesa, juegos casuales, juegos de conferencias, juegos de fiesta o juegos de ingenio y

habilidad, todos ellos muestran la diversion, el sentido de la vida y como enriquecer las
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relaciones sociales a través del aprendizaje. Durante toda la infancia y desde el primer
contacto con la escuela, el juego se convierte en el principal medio para desarrollar diversas
habilidades y capacidades, parte de un proceso dindmico e interactivo. En la etapa inicial (3
a 6 afios), el entretenimiento se convierte en una rutina diaria para los estudiantes que
disfrutan de las actividades recreativas (Mosquero, 2018)

Tomando como referenciaa Lora(2019), también cree que las actividades recreativas
son muy importantes porque son una fuente de aprendizaje porque podemos hacer ese tipo
de valoraciones. A través de este, el nifio desarrolla la imaginacidn, el razonamiento, la
observacion, la asociacion, la comparacién y la capacidad de comprenderse y expresarse,
contribuyendo asi a su educacién general: la exploracién infantil. (Estd muy interesado en el
mundo que lo rodea. Es necesario brindarles oportunidades de aprendizaje que satisfagan su
curiosidad). Utilice simbolos. (Tiene su propio sistema de expresion. Le dejaremos
expresarse y desarrollar su lenguaje). Haz las reglas. (Debemos utilizar esta capacidad para
fomentar el hdbito de la convivencia). Este conocimiento que adquiere lo orienta a
reorganizar los conocimientos que ya tiene e incorporar en ellos los nuevos conceptos.

El juego proporciona un entorno adecuado para satisfacer las necesidades educativas
bdsicas de los nifios. Por lo tanto, se considera que las actividades recreativas median las
actividades de aprendizaje del plan de estudios. Por su valor intrinseco, debe utilizarse en la
enseflanza como un recurso de aprendizaje con las siguientes caracteristicas. Una
personalidad motivadora. El juego puede definir a un nifio y animarlo a participar en
actividades que pueden no resultar atractivas al principio. Como cosas que requieren
atencion, pensamiento y concentracion. El juego puede ser una alternativa a las actividades
cotidianas, pero su contenido es interesante. Los juegos son la principal fuente de motivacion
para la accidn. Se refleja no sélo en actividades especificas, sino también en las causas de
actividades especificas. potencial de transferencia. Durante el tiempo libre, los nifios se
animan con la actitud agradable que muestran los adultos y otros compaiieros de juego.
Mientras juega, el nifio descubre el valor de los “otros” en relacion a si mismo y puede
internalizar actitudes, valores y normas que favoreceran su desarrollo emocional y social y
favoreceran el proceso de socializacién que ya ha iniciado. amplificador. Durante el juego,
los nifios no son conscientes de la repeticién de determinadas habilidades que pueden no

resultar atractivas en otros contextos.
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Ademas, las actividades recreativas permiten el ensayo y error, donde el fracaso no
se considera frustrante (Montavez, 2019). Dimensiones de las actividades recreativas. Segtin
la clasificacién bdsica de actividades de ocio creada por Ruisa, Terry y Morales (2019), se
refieren a cuatro tipos de actividades que deben complementarse por sus ventajas y
contramedidas, tales como:

Actividades verbales: Esto incluye fomentar la espontaneidad, la actividad creativa,
desarrollar la imaginacion, liberar la tristeza y poder actuar con total libertad e
independencia. Esto incluye mayores oportunidades de expresion, ayuda a diversificar las
situaciones de formacion, mejorar el aprendizaje, promover el desarrollo de la inteligencia
social, emocional y motora y proporcionar a cada nifio modelos positivos para emular y
satisfacer sus necesidades individuales. Del mismo modo, las actividades incluyen
estructuracion, clarificacion y construccion del cardcter en el juego, pero los nifios también
pueden jugar libremente. Esto puede ser un precursor de actividades de juego mds complejas,
por lo que Herrera (2019) recomienda explorar materiales y situaciones. Un ejemplo de la
vida real que podria ayudar a aclarar esta cuestion: a un grupo de nifios de seis afios se les
entregd un novedoso polidrén que consistiaen una serie de cuadrados y tridangulos de plastico
con un patréon muy innovador en los lados. Se refiere al tiempo que utilizan el material en
funcién de su diligencia para estudiarlo hasta que parecen comprender y familiarizarse con
sus propiedades, caracteristicas y posibles funciones.

A continuacién, el profesor creard un cubo cuadrado "Polydron", uno con una tapa
con bisagras. Se pregunto a los nifios si podian hacer una "caja" similar y dejarlos participar
en un juego de orientacion. Ensamblan facilmente sus cubos, discuten el color, la forma, la
cantidad de piezas que usardn para una tapa con bisagras y mucho mas. Discuta y elogie sus
esfuerzos, luego guarde los materiales para que los nifios puedan volver a jugar. En lugar de
hacer cubos con tapas con bisagras, ahora tienen una tapa pequeiia. La figura de plastico del
interior incita al nifio a reemplazar la cubierta, agregar otro cuadrado encima y luego colocar
un cuadrado contra el otro para formar un techo, lo que le permite participar en nuevas
actividades mientras aprende (Gil, 2019). Actividad fisica: Esta actividad favorece la
espontaneidad, la actividad creativa, el desarrollo de la imaginacion, la liberacién del estrés
y el desarrollo de la total libertad e independencia. Mayores oportunidades para utilizar el
cuerpo, ayudar a diversificar las situaciones de entrenamiento, aumentar el aprendizaje,
promover el desarrollo intelectual, socioemocional y motor, proporcionar un modelo

positivo y satisfacer las necesidades individuales de cada nifio.
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Refiere Montdavez (2019) Las actividades fisicas refuerzan el aprendizaje en
educacion fisica e incluyen la animacién mediante juegos de participaciéon masiva, juegos
sencillos, deportes o animacién social. Ademds, se brinda entretenimiento a través de juegos
con baile y misica. Al mismo tiempo, no te olvides del desarrollo de los sentidos, mejorando
la postura y la respiracién, o mejorando los procesos cognitivos durante el juego. Con base
en la experiencia docente y la practica de su construccién y uso, Rivera (2018) lo clasificé
en: juego de entretenimiento para desarrollar habilidades, juego de entretenimiento para
fortalecer conocimientos y juego de entretenimiento para fortalecer valores. (Ciudadania).
Ademids, las actividades recreativas enfatizan el uso de juegos y muestran la importancia de
los juegos en el proceso de ensefanza y aprendizaje, ya que contribuyen al desarrollo de
habilidades, consolidacién de conocimientos y consolidacién de valores; no sélo en la vida
escolar, sino también en la vida cotidiana, los estudiantes deben poder desenvolverse en una
sociedad en constante cambio y mostrar la capacidad de resolver problemas de la manera

mds adecuada y correcta.

Actividades de firmeza: Segiin Reyes (2020), afirma que estas actividades siguen los
principios basicos de comprender imdgenes y dibujarlas a través de instruccién grafica. Tal
comportamiento expresa el poder intelectual de los estudiantes, una necesidad inherente
cuando se dan cuenta de que se han descubierto a si mismos. Esto no significa la aceptacién
de adicciones y valores ajenos a nivel educativo, sino un ambiente especial a través del juego,
que es la base de toda actividad de ocio, demuestra independencia, esta actividad permite a
los estudiantes fortalecer el horario de expresion. . Por tanto, estas actividades indican
nuevos significados y efectos de los factores tiempo en las actividades de ocio. Todo juego
tiene un principio y un final, por eso el elemento tiempo, como sentido principal de la vida,
es color, desarrollo e interaccion activa en el proceso de aprendizaje, pero también fuerza
vital, porque crea un comienzo. y el fin de todo. Esto tiene un fuerte impacto emocional en
los estudiantes y puede ser uno de los principales motivos de su participacidn; también puede
permitirles desarrollar diferentes emociones, ayuddndoles a participar mds activamente en el

ejercicio.

Actividades musicales: En esta dimension el elemento vocal es crucial, al igual que
los instrumentos y el canto. De hecho, la produccién musical en un juego de roles es un
modelo interesante basado en actividades de los estudiantes que reflejan los fenémenos de

la imitacién y la improvisacién. Se deben informar resultados especificos y se deben
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expresar las motivaciones bdsicas para la participacion activa en el juego. El valor educativo
de este principio es obvio: no hay juego sin competencia, porque promueve la actividad
independiente y dindmica, moviliza todo el potencial fisico e intelectual de los estudiantes,
los vuelve enérgicos e independientes y, por lo tanto, estimula la participacién de los

estudiantes.

Hablando de lo expresado, es comprensible que en nuestra sociedad existan muchas
maneras de entender el deporte, una de ellas es la actividad musical. Nuevamente, segiin
Minedu (2020), se indica que tienen un mayor impacto en el contexto educativo y en realidad
son considerados como un bloque de contenidos en el curriculo: Los contenidos de esta drea
se consideran desde un triple punto de vista: uno Se refiere al juego como objeto de
aprendizaje y método estratégico. Ademas, el término juego como bloque de contenido hace
referencia a diferentes tipos de juegos (cooperacion, habilidades, habilidades informativas,
popularidad, etc.) y su regulacion (reglas y normas del juego). Estos programas influyen en
el uso de reglas y estrategias de juego, la aplicacion de habilidades en los juegos y la
recopilacién de informacion sobre actividades recreativas. Estas actitudes pretenden permitir
la participacién en el juego, respetar las reglas del juego, aceptar el papel a desempefiar y
desafiar a los demds, pero no conducen a una actitud competitiva.

Respecto a la segunda variable motriz, Blanco (2019) define la motricidad como un
lenguaje que se convierte en una materia educativa para el desarrollo potencial de las
habilidades expresivas humanas, promueve el conocimiento personal, la comunicacién, la
interaccion interpersonal y la exteriorizacién con gestos, posturas y expresiones. Creatividad
para expresar el interior. sentimientos. (comunicacidn introyectiva). Las habilidades motoras
son el lenguaje que las personas utilizan para comunicarse, expresar sus sentimientos y
emociones y aprender sobre si mismas.

Asimismo, Montdvez (2019) afirma que las sefiales no verbales se utilizan para
establecer y mantener relaciones personales, mientras que las palabras se utilizan para
transmitir informacion sobre eventos externos y para hablar o expresarse de manera creativa:
danza creativa, danza, a través de la expresion. Campojo (2018) ofrece una definicién desde
una perspectiva pedagdgica: es un campo del conocimiento, como estudio y vivencia de las
posibilidades fisicas y de la inteligencia emocional, como medio de transmisién de
sentimientos, pensamientos y actitudes, con el objetivo principal de hacer deporte. Ponerse
en contacto. Como eje de la globalizacién y la integracidn, el cuerpo es el vinculo entre la

funcionalidad de la actividad fisica y la plasticidad de la actividad artistica. Su propésito es
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expresar el proceso en si. El propoésito de la educacion fisica es que los estudiantes aprendan
y experimenten las posibilidades que el cuerpo puede transmitir, asi como el desarrollo de
la inteligencia emocional. Para Rueda, el cuerpo es el vinculo que existe entre la
funcionalidad de las actividades fisicas y la plasticidad de la actividad artistica encaminada
al desarrollo de la expresion.

Elementos de la motricidad. Entre los elementos bdsicos de la motricidad cabe
mencionar los fisicos y emocionales:

Cuerpo. “Esun instrumento de expresion, porque a través de él se expresa el estado
de animo tanto de quien lo expresa como de quien lo observa” (Gomez, 2018, p. 18). A
través de la motricidad aprenden la anatomia del cuerpo y sus funciones, as{ como la
postura de la imagen, el esquema corporal; podemos definirlo como: “una intuicion general
o conocimiento directo de nuestro cuerpo, ya sea en estado de reposo o basado en las
diversas capacidades creativas del cuerpo obtenidas a través de la interaccién entre partes
y las relaciones con el espacio y los objetos que nos rodean™ (Guerrero, 2019, pag.187).
Conciencia del cuerpo, sus posibilidades y limitaciones. Muchos autores han expresado su
opinién sobre los diversos momentos en los que observamos nuestra presencia fisica;
especialmente:

Castillo & Rebolledo (2018) afirman: “A lo largo de la jornada escolar podemos
observar varias situaciones docentes que generan una cierta presencia fisica que los
docentes no deben olvidar sino tener en cuenta a la hora de trabajar en el aula” (p. 17). 55).
ellos son todos:

Implicacién fisica: momentos en los que los estudiantes realizan diversas tareas sin
restringir las habilidades motoras, por ejemplo, venir a clase, participar en talleres,
capacitaciones, apoyar proyectos deportivos especificos, tratar de mejorar el ambiente de
aprendizaje. Cuerpo silencioso: momentos en los que se ignora el estado fisico y se necesita
silencio y quietud para atender y participar en lo que el profesor les dice y aconseja, como
reuniones, tareas de lectura y escritura. Cuerpo instrumental: utilizar el cuerpo y el
movimiento para comprender ciertos conceptos. por ejemplo, como comprender el
concepto de arriba y abajo mediante estiramientos y flexiones. Atencion fisica: momentos
en los que se satisfacen las necesidades del nifio (por ejemplo, necesidades de higiene y
alimentacién). Objetos fisicos para terapia educativa (movimiento y espacio psicomotor):
Los ejercicios de movimiento reflejardn la participacién educativa a través de juegos de

movimiento y/o canciones que requieran gestualidad y creatividad seglin su ritmo.
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Emociones: las sefiales emocionales expresadas a través de gestos, cuerpo y voz son reales;
por ello, las personas son capaces de reconocer diferentes emociones desde temprana edad
observando las expresiones faciales, la entonacién, la intensidad de las frases, el ritmo y la
acentuacion. En los primeros afios de educacion infantil son muy importantes el desarrollo
de las conexiones emocionales de los nifios con los demas y la regulacién progresiva de la
expresion afectiva y emocional. Por lo tanto, es importante sefialar que como docentes
debemos asegurarnos de que nuestros estudiantes reconozcan y experimenten los recursos
esenciales para expresar sus cuerpos.

La educacion infantil es la etapa mas importante del desarrollo de un nifio, en la que
poco a poco puede expresar sus sentimientos y emociones a través de la expresidn, por lo
que los docentes deben apoyar al alumno a experimentar y darse cuenta de la importancia

de su cuerpo para que pueda comunicarse a través de la expresion. Tamaiio de la maquina:

Montdavez (2019) hace referencia a sefiales no verbales que crean y sostienen
relaciones de manera creativa a través de la comunicacién con la expresion fisica a través
de la danza y la creatividad en la danza. Identificar las principales dimensiones de la
motricidad: la dimension de expresion, la dimension de comunicacion y la dimensién de

creatividad.

Dimensién expresiva. Es la conciencia de todas las posibilidades que una persona
puede utilizar creativamente y de las posibilidades que tiene su cuerpo para expresarse y
convertirse en él mismo. Esta dimensidn estd realmente definida por la necesidad de que
los estudiantes descubran y exploren todos sus recursos creativos para poder expresarse, no
para ser comprendidos por los demads. En esta dimensién se presentan dos contenidos
generales: la letra expresiva y el mundo interior con sus correspondientes contenidos
especificos: La letra expresiva: se estudia y utiliza el movimiento en todas sus
posibilidades, a partir de su despertar en el intérprete y el sonido. Hazlo tuyo. En cuanto al
mundo interior, es la expresidn de ideas, conceptos y sentimientos personales a través de
diversas formas de creatividad (abstracta y/o metafdrica) y sonora, con el objetivo de
resaltar la intimidad, evadirse y pasar un buen rato (Montdvez, 2019). ). . Machuca (2019)
“considera la conciencia corporal y explica la conciencia como conciencia de lo que sucede
en la conciencia, es decir, conciencia de lo que sucede en cada persona” (p. 15). La forma
de un cuerpo es la posicion del cuerpo en el espacio, determinada por expresiones

geométricas, cuadrados, circulos. Analiza con cudl estds mds satisfecho, cudnto soporte

32




utilizas, etc. El propésito de esta dimensidn es que los estudiantes disfruten del movimiento,
lo sientan, le presten atencién, las posibilidades que les brinda su cuerpo, piensen cémo
pueden ser creativos en el espacio, como pueden utilizar el ritmo y sus elementos, cémo
pueden sentir. objetos. y conectarse a objetos, etc. En este sentido, Lora (2019) considera
que el interés es el contenido del trabajo en la motricidad, las sensaciones corporales, la
interiorizacion de movimientos, la expresién de emociones, etc. Para realizar actividades
de movimiento, los estudiantes deben ser conscientes de las posibilidades de expresién
fisica y ser conscientes del cuerpo y los movimientos que crea. Asimismo, la expresividad
de Campojé (2018) nos invita a revisar constantemente nuestros habitos de percepcién y
sentimiento e imaginar posibilidades alternativas a la existente y experimentar nuevos
mundos como sentimientos, emociones, pensamientos, diferentes experiencias, relaciones
y convivencias en la existencia. La interaccién humana y todo lo que percibimos y

expresamos ad través de nuestro Cuerpo.

Se refiere a que necesitamos repensar los habitos de percepcion y sentimiento que
tenemos y desarrollar nuevas posibilidades de ser y experimentar nuevos mundos y
expresarlos a través de nuestro cuerpo. Descubrir y desarrollar tu expresividad es un proceso
cuya integracién en la realidad personal requiere tres fases: conciencia corporal (base fisica),
experiencia emocional (base expresiva) y fortalecimiento de las capacidades expresivas. La
expresividad requiere de tres fases de integracion personal: primero, la conciencia del propio
cuerpo, que se denomina base corporal, la experiencia emocional, que se convierte en la base
de la expresion, y el fortalecimiento de las habilidades expresivas, que permitira el desarrollo
de las habilidades expresivas. Conciencia corporal. Leareta, Sierra y Ruano (2019)
argumentaron: La conciencia debe alcanzarse a través de experimentos de base fisica que
comienzan con la experiencia personal. Se basan en la experiencia propioceptiva del cuerpo
en estado de reposo o creatividad: contraccién muscular, relajacion, expansion controlada,
experiencia de sensaciones articulares. El objetivo es educar a las personas sobre la
posibilidad de expresarse a través de todo el cuerpo y como esto inspira el autoconocimiento

y la autorrealizacién consciente de lo que se quiere expresar.

Experiencia emocional. Arévalo & Carracazo (2020) definen cémo la conciencia de
la propia realidad fisica se integra inmediatamente a la experiencia emocional que atraviesa
un individuo, dindose cuenta de las posibilidades de las habilidades fisicas y motrices, en

un proceso constante de relaciones mutuas. La organizacién de la experiencia emocional
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debe basarse en el trabajo desde la expresion motora. De los fundamentos del cuerpo a los
fundamentos de la expresividad es un paso cualitativo que va mas alla del ambito del cuerpo
en movimiento y nos acerca a la expresion fisica. Pero necesitamos reconocer los elementos
fisicos desde una perspectiva técnica, y necesitamos transformarlos conscientemente en
creatividad expresiva, creativa y espontdnea, encarnada en los estados emocionales
asociados con ellos. En la vida, cuando hay emociones, el cuerpo las expresard asociadas a
actividad muscular ténica, actitudes posturales y procesos psicolégicos. Los miisculos
reflejan nuestro estado emocional, se contraen, se relajan y se mueven libremente
dependiendo de la situacién a la que nos enfrentemos. La mejora de la expresividad se basa
principalmente en la calidad de los movimientos. La interconexién del cuerpo, el espacio y
el tiempo es la base sobre la que tradicionalmente han funcionado las habilidades motoras,
requiriendo la realizacién de estos movimientos o propiedades energéticas para configurar

la expresion fisica.

Las habilidades emocionales se refieren a sentimientos y pensamientos, estados
biolégicos, estados psicoldgicos y tendencias conductuales que los caracterizan, asi como
habilidades comunicativas o sociales. La percepcidén social del cerebro nos permite
comprender no s6lo cémo los demads influyen y dan forma a nuestras emociones y fisiologia,
sino también cémo nosotros las influenciamos. La inteligencia emocional y la inteligencia
social determinan la necesidad de fortalecer la motricidad en la educacién. Fortalecer las
habilidades de expresion. A través del movimiento expresamos nuestro mundo interior, nos
revelamos al mundo, lo entendamos o no, compartimos nuestros sentimientos, nuestra vida
interior y nuestra relacién con el entorno. El desarrollo de la expresividad permite la
representacion del mundo interior a través de la creatividad y el sonido, expresando ideas,
conceptos y sentimientos personales para revelar la intimidad, evadirse y sentirse bien. En
definitiva, ser como somos.

Machuca (2019) mencioné que toda cosa creativa estd imbuida de la personalidad de
quien la cre6. Cuando esta creatividad adquiere la intencionalidad que surge de la necesidad
de expresar y exteriorizar el propio mundo, se convierte en un acto importante, rico en
simbolismo y emocién.

Es en este punto que podemos hablar de habilidades expresivas como
comportamiento motor consciente que una persona implementa de manera significativa para

poder expresarse plenamente. Integrar los fundamentos fisicos y expresivos en la realidad
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de la personalidad es el principal objetivo del desarrollo expresivo. La dimension creativa.
Es la adquisicién de recursos lo que permite al sujeto hacer comprensible su creatividad a
los demds y desarrollar su creatividad con los demds. Debe estar encaminado a que los
estudiantes utilicen diversos recursos de forma creativa y gratuita, para que otros puedan
comprenderlos con su creatividad. Esta dimensién consta de: Alfabeto creativo: movilidad,
flexibilidad gracias al uso de técnicas corporales creativas: lluvia de ideas corporales,
improvisacion corporal y sintesis corporal. el proceso creativo. Para los alfabetos expresivos
se pueden incorporar las siguientes variaciones para influir en el trabajo creativo del alfabeto
(Montdavez, 2019). Expresividad. Para mejorar su uso del idioma, debe responder
rdpidamente a cualquier sugerencia. En algunos casos, incluso puedes establecer un tiempo
especifico para completar la propuesta y contar el niimero de respuestas generadas. Sudrez
& Delgado (2019) sostienen que el objetivo principal de la educacidn es la formacién integral
de la persona, por lo que la creatividad es de gran importancia por su contribucién al
desarrollo de la personalidad y la preparacion para la vida. Por lo tanto, el sistema educativo
necesita fortalecer las habilidades de innovacion, comenzando por los docentes. Crear
personas curiosas, inquisitivas y creativas deberfa ser uno de los objetivos de nuestro sistema
educativo, pero para ello es necesario estimular y desarrollar estas habilidades.

flexibilidad. Los estudiantes deben ser conscientes de la diversidad de respuestas en
cada propuesta para que no sean similares entre si y analizar las diferencias entre cada
propuesta. Piguave (2019) afirmo que “la educacion creativa tiene como objetivo desarrollar
una persona proactiva, ingeniosa, segura de si misma y dispuesta a resolver problemas” (p.
135). Es decir, la creatividad se ha convertido en un término aceptado para referirse al
comportamiento que conduce a diferentes formas de resolver problemas o ala capacidad de
pensar de forma abierta, diferente y poco convencional. Segin Vera (2019), “El proceso
creativo en la motricidad se divide en las siguientes etapas: preparacion, acondicionamiento,
incubacion, iluminacioén y comunicacion” (p. 35). Todo esto debe proyectarse a través de
performances de movimiento que se acerquen a un enfoque abierto o productivo en lugar de
un enfoque replicativo; la actitud hacia las respuestas dadas por los estudiantes es de
naturaleza diferente. dimension comunicativa. Tiene como objetivo desarrollar la capacidad
de componer, imaginar, disefiar, inventar posiciones, gestos y/o sonidos creativos y

utilizarlos para crear secuencias con fines expresivos y comunicativos.
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Principalmente realizamos las siguientes tareas. Segtin Velarde (2019), afirmé que
el alfabeto comunicativo consta de Lenguaje corporal. Estos son postura, apariencia,
contacto fisico, contacto visual, distancia interpersonal, gestos, orientacién a los espacios
interpersonales). Componentes de los sonidos de comunicacion: entonacién, intensidad,
pausas y velocidad. Ritmo comunicativo de movimientos y sonidos. Mundo exterior:
simulacién fisica de sentimientos, pensamientos, emociones o situaciones. La accién se
organiza con un principio, un desarrollo y un final , a modo de estructura dramética. Simbolo
corporal, simbolo de objeto. Muéstrate a los demds. Interaccidn interpersonal: didlogo
corporal, sincronizacién, complementariedad. Velarde (2019) nos dice que cuando hablamos
de motricidad entendemos la comunicacién como un proceso intencional de conectar con los
demas a través del lenguaje corporal. El dispositivo de comunicacién bdsico es el gesto, pero
no es el tnico. Mantenerlo simplifica la complejidad de comunicar hechos. Lenguaje de
sefias. Esta relacionado con la informacién no verbal contenida en la conducta de
comunicacion social. Sus componentes se dividen en no verbales o paraverbales y fisicos
(Gutiérrez & Pdez, 2019). El primero se refiere a los elementos sonoros (fluidez, velocidad,
pausas, volumen, etc.) que acompaiian y matizan el mensaje hablado. Estos tltimos (gestos,
posturas, mirada, distancia, direccién, etc.) hacen referencia a elementos fisicos que
complementan y refuerzan el mensaje. Crear e implementar el lenguaje corporal requiere un
proceso cognitivo que implica esencialmente planificacién y toma de decisiones para
encontrar la técnica creativa mds adecuada para codificar la idea o sentimiento que se
transmitird a través del lenguaje corporal.

Los gestos son unidades simbdlicas de transicién entre el pensamiento y la realidad
fisica, similares en significado a las palabras en el lenguaje hablado. La lengua de signos
tiene una base de uso social y cultural, y su estudio corresponde al campo de la comunicacién
no verbal. Pero la codificacién y simbolizacién corporal tienen otras funciones que crean
una realidad psicosocial alternativa para las personas y se manifiestan en la educacién y el
arte. Definicion de términos. Jugar: Es una actividad muy especial que corresponde a un
conjunto tnico de cualidades que se manifiestan en una forma tinica de entender la realidad
desde la perspectiva del jugador: libertad y agencia. Creatividad: Se refiere a la realizacién
estructurada de la aptitud fisica y es la expresion del cuerpo en todos los niveles
conductuales: psicomotor, socioemocional y cognitivo. Habilidades motoras. El intérprete
supo expresar la situacion de su personaje a través de gestos y creatividad,

independientemente de las palabras. Lenguaje corporal: Es la forma en que transmitimos
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sentimientos y emociones a través de nuestro cuerpo, es decir, comunicdndonos a través de
medios no verbales como el lenguaje corporal, los gestos y los movimientos de las manos.
Lateralidad: Se refiere al uso del lado derecho o izquierdo del cuerpo de una persona; por
esta virtud, si una persona de predominio derecho es diestro, se observa que si es zurdo
siempre es de predominio izquierdo, pero la lateralidad sélo se puede detectar hasta los seis
anos. Expresion visomotora: permite coordinar la creatividad del cuerpo conectando ciertas
partes del cuerpo, visién, audicién, extremidades. Por ejemplo, cuando lanzas una pelota,
cuando coges un crayon para dibujar, etc. Emociones: En relacion a las emociones y
sentimientos, las emociones dominan al nifio desde el nacimiento, ya que se puede observar
que el nifio pasa facilmente del llanto a la risa. Musica: Musica o afines a la misica. Género
de teatro o cine, originario de Estados Unidos e Inglaterra, donde la accidn se lleva a cabo a
través de partes de canto y danza. Entorno fisico: clima, region, costumbres, creencias y
otros entornos que dan forma al desarrollo de los estudiantes; Como todos sabemos, los nifios
y nifias de la costa son mas inteligentes y sociables que los nifios y nifias de la montaiia.
sonido. — Sensacién producida en el érgano auditivo por un cuerpo vibrante creativo
transmitido a través de un medio eldstico (por ejemplo, aire).

Formulacién de la hipétesis general Hi: Las actividades lidicas se relacionan
significativamente con la motricidad en el drea educacién fisica en estudiantes de una
institucion educativa de Rioja en San Martin, 2023. Ho: Las actividades lidicas no se
relacionan significativamente con la motricidad en el drea educacidn fisica en estudiantes de
una institucién educativa de Rioja en San Martin, 2023. Las hipdtesis especificas. Existe
relacién significativa entre las actividades lidicas y la motricidad en la dimension
expresividad en el area educacion fisica en estudiantes de una institucion educativa de Rioja
en San Martin, 2023. Existe relacion significativa entre las actividades lidicas y la
motricidad en la dimensién comunicacién en el drea educacidn fisica en estudiantes de una
institucién educativa de Rioja en San Martin, 2023
Existe relacion significativa entre las actividades lidicas y la motricidad en la dimension
creatividad en el drea educacion fisica en estudiantes de una institucién educativa de Rioja

en San Martin, 2023.

Operacionalizacion de variables
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. METODOLOGIA

2.1. Enfoque, tipo

Este estudio es del tipo correlacién descriptiva porque tiene como objetivo
encontrar relaciones entre variables; La estrategia y el juego aprendidos en casa condujeron
a explicaciones histéricas respaldadas por Herndndez et al. (2018) quienes sostuvieron que
el proposito de la investigacion correlacional es determinar la relacion entre dos o mds
variables de estudio. El método utilizado es deductivo, ya que la investigacion procederd
de lo especifico a lo general. Ademds, se utilizardn métodos estadisticos para procesar los
datos obtenidos. Ademads, un enfoque descriptivo me ayudara a describir los datos que
puedo recopilar en relacion con las variables de la investigacion.
2.2. Diseiio de investigacion

Se considerd un disefio descriptivo correlacional como posibles relaciones entre
variables. Es decir, entre sus propiedades o conceptos. La investigacion no intenta explicar

causa y efecto, simplemente proporciona correlaciones entre variables.

-01

0
Donde:
M: Representa la muestra
O1: Actividades lidicas
02: Motricidad
R: Relacién entre variables

2.3. Poblacién, muestra y muestreo
La poblacién de investigacién estuvo conformada por 64 estudiantes de una

institucion educativa de Rioja en San Martin, 2023.
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Tabla 1.

Estudiantes matriculados en el aiio académico 2023

Seccién F o
A 32 50
B 32 50
Total 64 100

Nota: Secretaria académica en estudiantes de una institucion educativa de Rioja

La muestra serd obtenida utilizando el muestreo no probabilistico de tipo sin
normas o circunstancias, puesto que la muestra conformada por 64 estudiantes de primero

del nivel secundaria en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin.
Tabla 2

Muestra de estudiantes matriculados en el afio académico 2023

Seccidn F %
A 32 50
B 32 50
Total 64 100

Nota: Tabla 1
2. 4. Técnicas e instrumento de recojo de datos

La técnica utiliza serd la encuesta, ya que nos permitira obtener y manipular datos
de modo inmediato y eficaz. Asimismo, el instrumento seleccionado es el cuestionario,
permitiendo recolectar datos de las variables. En efecto, las afirmaciones concretas generan

respuestas confiables y validas de ser cuantificadas.
2.5. Téenicas de procesamiento y andlisis de informacién

Se utilizaron los siguientes métodos para probar las hipdtesis de este estudio:
distribucién de frecuencia, estadistica y andlisis estadistico de los datos procesados, y
andlisis de correlacién: un procedimiento estadistico que determina si las variables del

trabajo estan relacionadas.
2.6. Aspectos €ticos en investigacion

En la investigacioén, los principios éticos basicos se aplican a una variedad de temas
que incluyen y organizan el andlisis, la reflexion y la investigacion cientifica. Ademads, se
fundamenta en principios éticos que aseguran la mejora del conocimiento, la comprension

y la condicién humana.
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II1. RESULTADOS
Tabla 1

Calificacion de las dimensiones de la variable Actividades lidicas

A veces Casi siempre Siempre
Verbal 25% 37.5% 37.5%
Corporal 22.5% 39% 38.5%
Icénica 16,7% 45, 8% 37.5%
Promedio Actividades hidicas 20% 42% 38%

Fuente: Estudio sobre Actividades lidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023

La tabla 1 muestra que la variable actividad de ocio fue valorada positivamente en
general por el percentil 80 (casi siempre y siempre suma), la dimension verbal por el 75%

y la dimensién fisica por el 77.5%. Las valoraciones positivas alcanzaron el 83,3%.

Figura 1
Calificacion de las dimensiones de la variable Actividades ludicas
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Fuente: Estudio sobre Actividades liidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023




Tabla 2

Calificacion de las dimensiones de la variable Motricidad

A veces Casi siempre Siempre
Expresividad 16.7% 41.7% 41.7%
Comunicativa 125% 62.5% 25%
Creativa 292% 58.3% 12.5%
Promedio Motricidad 19.5% 54.1% 26.4%

Fuente: Estudio sobre Actividades lidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023

Como se puede observar en la Tabla 2, la variable motora recibi¢ 80,5 percentiles

de calificaciones positivas (la suma de casi siempre y siempre), alcanzando el 26 4% en el

nivel escalar mas alto (siempre); de igual manera, como también se muestra en la Figura

2, ninguna de las dimensiones recibi6é una evaluacién negativa. También cabe destacar que

la dimension “Comunicacion” es la que mejor respuesta positiva recibio (87,5%).

Figura 2

Calificacién de las dimensiones de la variable Motricidad
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Fuente: Estudio sobre Actividades lidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion

educativa de Rioja en San Martin, 2023
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Pruebas de normalidad

Se usé la estadistica inferencial para evaluar si existe o no interaccién en medio de
las variables; la prueba del supuesto de normalidad por medio de la prueba de Shapiro-

Wilk pues es una muestra pequefla n < 64.

Tabla 3
Pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Actividades lidicas 261 64 000 802 64 000
Motricidad 291 64 000 788 64 000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Estudio sobre Actividades liidicas y Motricidad en estudiantes de una
institucion educativa de Rioja en San Martin, 2023

En la Tabla 3 se muestra que, segtin la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov,
el nivel de significancia bilateral de PlayfulActivities y MotorSkills para las dos
variables analizadas es menor a 0.05, lo que indica que los resultados de esta variable
se comportan de manera anormal, por lo que la correlacién entre las variables se estima.

La técnica estadistica fue la prueba no paramétrica de Rho de Spearman.
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3.2. Prueba de hipétesis

HO: No existe una relacion directa entre las actividades lidicas y las Motricidad en

estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin 2023.

H1: Existe una relacién directa entre las actividades liidicas y las Motricidad en estudiantes

de una institucion educativa de Rioja en San Martin 2023.

Tabla 4

Nivel de relacidn entre las variables Actividades liidicas y Motricidad

Actividades
Motricidad
ludicas

Coeficiente de correlacion 1,000 0,893
Actividades

Sig. (bilateral) 0,000
lidicas

N 64 64

Coeficiente de correlacion 0,.893" 1,000
Motricidad Sig. (bilateral) 0,000

N 64 64

*#_La correlaci6n es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Estudio sobre Actividades lidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023

De acuerdo con la prueba de correlacién Rho de Spearman que se muestra en la
Tabla 4, el valor p (significancia de dos colas) es igual a 0.000, el cual es menor que el
valor esperado de 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis HO, lo que lleva a la conclusion
de que existe una interaccion entre las actividades recreativas y las habilidades deportivas.
Esto lo confirma el coeficiente de correlaciéon rho de 0,893, que indica una profunda

relacién de cooperacién entre los componentes presentados.
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Pruebas de hipdtesis especificas

HEO0: No existe una relacion directa entre Actividades lidicas y el expresividad como
dimensién de las Motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San

Martin, 2023

HEL: Existe una relacion directa entre Actividades lidicas y el expresividad como
dimensién de las Motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San

Martin, 2023
Tabla 5

Nivel de relacion entre la variable Actividades lidicas y la dimension expresividad

Actividades E vidad
lidicas xpresivida
Coeficiente de correlacién 1.000 0,867""
Actividades
) Sig. (bilateral) 0,000
ladicas
Rho de N 64 64
Spearman Coeficiente de correlacién 0867 1,000
Expresividad  Sig. (bilateral) 0,000
N 64 64

Fuente: Estudio sobre Actividades liidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023 '

Como se muestra en la Tabla 5, el valor p de la prueba de correlacién Rho de
Spearman (significancia de dos colas) es 0.000, el cual es menor que el valor esperado de
0.05, lo que rechaza la hipétesis HO, que indica que existe una interaccion entre las
variables ocio. actividades y actividades de ocio. Dimensién expresiva. Esto lo confirma
el coeficiente de correlacién rho de 0,867, lo que indica que las variables estudiadas

pertenecen a la comunidad promedio.
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HEO0: No existe una relacion directa entre las actividades lidicas y el comunicativa como
dimensién de la Motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San

Martin 2023

HE2: Existe una relacién directa entre las actividades lidicas y el comunicativa como
dimensién de las Motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San
Martin 2023

Tabla 6

Nivel de relacidn entre la variable Actividades liidicas y la dimensién Comunicativa

Actividades
) Comunicativa
ludicas
Coeficiente de correlacién 1,000 0,894
Actividades
Sig. (bilateral) 0,000
ludicas
Rho de N 64 64
Spearman Coeficiente de correlacién 0,894" 1,000
Comunicativa Sig. (bilateral) 0,000
N 64 64

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Estudio sobre Actividades lidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023

Con base en la prueba de correlacién Rho de Spearman se obtuvo un valor de p
(significancia bilateral) de 0.000, inferior al valor esperado de 0.05, por lo que se rechazé
HO, indicando que hubo interaccion entre la variable actividad lidica y la dimension
Comunicativa. El coeficiente de correlaciéon Rho de 0,894, que sugiere una agrupacion

moderada en medio de las variables en cuestion, lo corrobora.
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HEO0: No existe una relacién directa entre las actividades lidicas y creativa como
dimensién de las Motricidad en estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San

Martin 2023

HE?2: Existe una relacién directa entre las actividades lddicas y creativa como dimensién

de las Motricidad en estudiantes de una institucion educativa de Rioja en San Martin 2023

Tabla 7

Nivel de relacidn entre la variable Actividades lidicas y la dimensién Creativa

Actividades
Creativa
lidicas
Coeficiente de correlacion 1,000 0,883""
Actividades
Sig. (bilateral) 0,000
ludicas
Rho de N 64 64
Spearman Coeficiente de correlacién 0,883 1,000
Creativa Sig. (bilateral) 0,000
N 64 64

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Estudio sobre Actividades liidicas y Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin, 2023

Segiin la prueba de correlacion Rho de Spearman en la Tabla 7, el valor p
(significancia bilateral) es igual a 0.000, el cual es menor que el valor minimo deseado de
0.05, por lo tanto se rechaza HO, lo que permite concluir que se trata de una interaccién
entre la variable “Actividades de ocio” y la dimension “Creativo”. Esto lo confirma el
coeficiente de correlacion Rho de 0,883, que se interpreta como una interaccion moderada

entre las variables anteriores.
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IV. DISCUSION

Con base en el objetivo general determinar la relacién que existe entre las
actividades recreativas y la motricidad en estudiantes de una institucion educativa de Rioja
di San Martin en el afio 2023. De acuerdo con la prueba de correlacion Rho de Spearman
presentada en la Tabla 4, el valor p (significancia bilateral) es igual a 0.000, menor que el
valor deseado, es decir 0.03, por lo que se rechaza la hipétesis HO, por lo que se puede
concluir que existe una interaccién entre las Actividades de Ocio y las Habilidades
Motrices. El coeficiente de correlacion rho de 0,893, que indica una profunda asociacion

entre los componentes presentados, lo corrobora.

Segiin Apaza (2020), es imposible imaginar la vida de un bebé sin juego, porque
ha convivido con los humanos desde que fue construido. La actividad fundamental de la
infancia es el juego, que satisface los impulsos de los bebés de ver, tocar, sentir curiosidad,
explorar, crear, encarnar, comunicar y sofiar; En otras palabras, actia libremente con tu
cuerpo humano y haz tuyo este planeta. Por lo tanto, el juego ha seguido existiendo en

todas las sociedades y civilizaciones de la humanidad. Raza humana.

Tomando como hipdtesis las ideas del parrafo anterior, el andlisis de Miranda
(2020) examind las experiencias de aula de actividades recreativas y sus interacciones con
la motricidad en nifios de 5 afios matriculados en educaciéon infantil, planificando
actividades teniendo en cuenta su edad. , condiciones y habilidades que quieras desarrollar.
El objetivo es fomentar la colaboracién entusiasta de los nifios en el juego. Las sesiones de
aprendizaje se utilizan para implementar disefios de planificaciéon. Asimismo, Lopez
(2018) encontrd que el 46% de una muestra de 13 nifios recibio una calificacion de “B”,
indicando que el desarrollo de su motricidad fina era creciente pero no completo.
Aprendiendo. El 33% de los estudiantes obtuvo una “A”, indicando que habian logrado
aprendizaje; por lo que han adquirido habilidades motoras gruesas. El 21% de todos los
nifios de 13 afios pertenecen al grupo que cumple los criterios de la letra "C"; Recién estin

comenzando a adquirir habilidades motoras gruesas.

Asimismo, Fox (2022) asevera que los juegos conocidos son valiosas herramientas
pedagégicas para fomentar el desarrollo de la motricidad en nifios preescolares,
enfatizando los costos pedagogicos del juego de la siguiente manera: “El juego es algo
esencial para la especie humana; La actividad es tan antigua como nuestra humanidad. Los
humanos siguen jugando, en todas las condiciones y civilizaciones; desde pequefios han

jugado mas o menos tiempo y han aprendido a vivir jugando”. En esta linea, Estela (2018)
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explica el valor del juego para fomentar el aprendizaje de los nifios de la siguiente manera:
El juego y la motricidad se transmiten de uno en uno. generacién a otra. Cuando es
necesario, €l componente material utilizado para crear el juego lo crean los propios
jugadores, normalmente utilizando recursos naturales o reciclables comunes. No hay reglas
establecidas; El acuerdo entre jugadores es necesario para conceptualizar los pardmetros

espaciales y temporales del juego, asi como sus objetivos.

La experiencia en el aula nos permite reforzar la idea de que el juego independiente,
como cualquier otro, es una herramienta pedagdgica para los docentes de primaria y otros
niveles de educacion, ya que permite que los nifios aprendan en diferentes dreas tematicas;
Sin embargo, se necesita mds investigacion para establecer la importancia de los juegos en
la vida universitaria. Cervantes (2019) enfatiza la aplicacién del programa para mejorar el
desarrollo psicomotor en el proceso de educacién y formacién, argumentando que los
costos educativos que el juego tiene para el aprendizaje de los nifios en la educacién
primaria, ya que las actividades de entretenimiento permiten la adquisicién de una variedad
de habilidades, valores. y reacciones. El juego es el eterno pasatiempo de un bebé; Nunca

se cansa de jugar porque lo disfruta y por eso lo aprecia.
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V. CONCLUSIONES

Se concluye que si existe relacion entre las actividades lidicas y las Motricidad en
estudiantes de una institucién educativa de Rioja en San Martin 2023, se sustenta en la
prueba no paramétrica Rho de Spearman, donde el p-valor es de 0.000 y el coeficiente de

correlacidn es de 0.893, lo cual interpreta una alta relacion entre las variables mencionadas.

Asimismo, se concluye que si existe relacion entre las actividades lidicas y la
expresividad como dimensién de las Motricidad en estudiantes de una institucion educativa
de Rioja en San Martin 2023, por cuanto el p-valor es igual a 0.000 y el coeficiente de
correlacion es 0.867, lo cual interpreta como relacion moderada entre las variables

analizadas.

Ademads. se concluye que si existe relacién entre las actividades lidicas y la
dimension comunicativa como dimensién de las Motricidad en estudiantes de una
institucién educativa de Rioja en San Martin 2023, por cuanto el p-valor es igual a 0.000 y
el coeficiente de correlacion es 0.894, lo cual se interpreta como una relacién moderada

entre las variables mencionadas.

Finalmente, se concluye que si existe relacion entre las actividades lidicas y la
dimensién creativa como dimension de las Motricidad en estudiantes de una institucion
educativa de Rioja en San Martin 2023, se fundamenta en la prueba no paramétrica de
Spearman en la que el p-valor es 0.000 y el coeficiente de correlacién es iguala 0.883, lo

cual se interpreta como una relacion moderada entre las variables mencionadas.
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VI. RECOMENDACIONES

Que las instituciones de educacién primaria organicen eventos académicos que
difundan la importancia de las actividades de ocio en el desarrollo de la motricidad y
ofrezcan alternativas diddcticas basadas en las experiencias propias de los docentes de cada

nivel en el desarrollo de experiencias de aprendizaje.

Organizar circulos de aprendizaje colaborativo para los docentes de la institucién
educativa con el objetivo de reflexionar sobre la estrategia de las actividades de ocio para
el desarrollo de la motricidad en nifios de educacién secundaria e integrarla a su practica

pedagégica.

Ampliar el estudio a estudiantes de una institucidn educativa de Rioja en San
Martin, 2023, para contribuir al conocimiento y aplicacion de las actividades de ocio en el

desarrollo de la motricidad a partir de los resultados obtenidos.

Crear publicaciones sobre el tema de investigacién que puedan ser distribuidas

especificamente a futuros docentes para contribuir al desarrollo de diversas competencias.
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CUESTIONARIO SOBRE MOTRICIDAD

Estimado estudiante el presente cuestionario de motricidad tiene como propdsito
recoger informacion para detectar algunas dificultades que existan para buscar alternativas de
solucién. Es de cardcter andnimo, por lo que se solicita responder con total sinceridad. Marca

con una (X) el nivel que logres de cada una de las preguntas propuestas donde:

Total de acuerdo (TA) 5
De acuerdo (A) 4
Indiferente (I) 3
Desacuerdo (D) 2
Total Desacuerdo (TD) 1
N° ITEMS (TA) | (A) | (D | (D) | (TD
5 4 3 2 1)
Expresividad
1 Eres bueno realizando actividades de
creativas coordinados por tu
cuerpo
2 Puedes realizar cualquier baile que
desee.
3 Realizas con facilidad bailes de tu
zona
4 Manifiestas estados de dnimo de

alegria a través del movimiento de mi

cuerpo.

5 Manifiestas estados de dnimo de
tristeza a través del movimiento de mi

cuerpo.

6 Tienes facilidad para las actividades

fisicas que requieren expresividad y

sentido del ritmo.

7 Eres hibil para bailar.

8 Tienes buenas cualidades para el
baile.
Comunicativa
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9 Poses habilidades de comunicacion
de tu cuerpo.

10 | Te comunicas usando creativa
de tus brazos o manos.

11 Te comunicas usando creativa
de tu cuerpo.

12 Comprendes a los demds cuando se
comunican usando los gestos delrostro.

13 | Trasmites tu alegria a través del baile.

14 Comprendes a los demds cuando se
comunican usando los creativas
de su cuerpo.

Creativa

15 | Eres wuna persona imaginativa y
creativa.

16 | Creas creativas para ejercitarte.

17 | Creas tus propios pasos de baile.

18 | Realizas creativas libres y
espontineos.

19 Realizas  creaciones utilizando tu
cuerpo.

20 | Realizas ejercicios fisicos saludables
Total
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CUESTIONARIO SOBRE ACTIVIDADES LUDICAS

Instructivo. Marque con un aspa (x) en el recuadro que corresponda a su respuesta. Emplee los siguientes
Ttems:

CRITERIOS
Si A veces No

1 Expresa sus cualidades personales durante los juegos.
2 Expresa de manera clara las formas de jugar.
3 Escenifica acciones que ocurren en tu casa o escuela.
4 Realiza juegos que incluyen baile o musica.
5 Aprende a leer mirando imdgenes que trae la profesora
6 Juega dibujando e interpretando las imdgenes
7 Juega con instrumentos musicales.
8 Su tarea lo hace jugando y cantando.

Gracias
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Anexo 2
FICHA TECNICA

Nombre:

Cuestionario sobre actividades lidicas

Autor y aio:

Br. José Aldo Terrones Vasquez

Objetivo del instrumento:

Medir la variable actividades ladicas.

Dimensiones

Actividades verbales, corporales, icénicas, musicales

Usuarios:

En estudiantes de una institucién educativa de Rioja en
San Martin

Forma de Administracién o
Modo de aplicacion:

Individual

Validez:

(Presentar la constancia de
validacién de expertos)

La validacién del instrumento se sometié a juicio de
expertos de la especialidad de Educacioén.

Nombre de los expertos Opinioén

Dr. Esteban Martin

Cornejo Ynfante

Aplicable

Confiabilidad:

(Presentar los resultados
estadisticos)

La confiabilidad se determiné por Alfa de Cronbach a través
de la consistencia interna de los puntajes, se obtuvo un valor de
0. 852

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

852 8
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Validacién y confiabilidad
Validez
La validacion del instrumento se ha realizado mediante la firma de expertos de la

especializacion de Educacion, segtin el detalle siguiente:

Nombres de los expertos Opinién
Dr. Esteban Martin Cornejo Ynfante El instrumento es
Docente de Educacion Bdsica aplicable.
Regular
Confiabilidad

Los instrumentos son confiables mediante el alfa de Crombach en el programa

estadistico SPSS versién 21.

Estadisticas de fiabilidad

Alfade N de
Variables
Crombach elementos
Act}w.clades 0.852 g
lidicas
Motricidad 0,874 20

Como se observa se ha obtenido un coeficiente de 0. 852 y 0,874 para las
variables actividades lddicas y motricidad, lo que significa que los instrumentos

presentan una confiabilidad aceptable.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE
LA VARIABLE ACTIVIDADES LUDICAS

N DIMENSIONES / items Pertinenci [Relevanci | Claridad® | Sugeren
° al a’ cias
DIMENSION 1 Si | No | Si [No| Si | No
1 | Expresa sus cualidades personales durante los juegos. X X X
2 | Expresa de manera clara las formas de jugar. X X X
DIMENSION 2 Si | No | Si [No| Si | No
3 | Escenifica acciones que ocurren en tu casa o escuela. X X X
4 | Realiza juegos que incluyen baile o misica. X X X
DIMENSION 3 Si [No |[Si |[No|[Si |No
5 Aprende a leer mirando imdgenes que trae la profesora X X X
6 | Juega dibujando e interpretando las imdgenes X X X
DIMENSION 4 Si |[No |[Si |No|Si |No
7 | Juega con instrumentos musicales. X X X
8 | Sutarea lo hace jugando y cantando X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):___suficiencia

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [x ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Esteban Martin Cornejo Ynfante
DNI: 00241261

Especialidad del validador: Educacién Bdsica Regular

Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo
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Aplicable después de corregir [ ]

18 de enero del 2023.
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