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RESUMEN 

El presente trabajo académico titulado El juego como estrategia didáctica para estimular la 

motricidad gruesa en los estudiantes de cuatro años de una Institución Educativa, tiene como 

punto de partida la interrogante: En el marco de la evaluación formativa, ¿De qué manera el 

juego como estrategia didáctica ayuda a estimular la motricidad gruesa en los estudiantes de 

cuatro años de una Institución Educativa de Piura, 2020? Ante lo cual se propuso como 

objetivo general: Determinar de qué manera el juego como estrategia didáctica ayuda a 

estimular la motricidad gruesa en los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa 

Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020. La metodología utilizada 

correspondió al tipo de investigación básica, de enfoque cuantitativo, nivel explicativo y 

diseño pre experimental. En la recopilación de información fue aplicada la técnica de 

observación, siendo su instrumento el cuestionario. Por otro lado, la muestra estuvo 

conformada por 22 estudiantes de 4 años, obteniéndose como resultado que, en el pre test el 

63.64% de estudiantes se ubicó en el nivel de inicio mientras que en el post test, luego de la 

aplicación de la estrategia didáctica el 100% alcanzó el nivel de logrado. Por lo tanto, se 

concluyó que el juego como estrategia didáctica ayuda a estimular la motricidad gruesa en 

los estudiantes de cuatro años de una institución educativa.  

 

Palabras clave: coordinación general, coordinación visuomotriz, equilibrio 

dinámico, juego 
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ABSTRACT 

The present academic work entitled The game as a didactic strategy to stimulate gross motor 

skills in four-year students of an Educational Institution, has as its starting point the question: 

Within the framework of formative evaluation, in what way does the game as a strategy 

didactics help stimulate gross motor skills in four-year-old students of an Educational 

Institution in Piura, 2020? Therefore, the general objective was proposed: Determine how 

the game as a teaching strategy helps stimulate gross motor skills in 4-year-old students of 

the Complejo Jambur Educational Institution in the district of Paimas – Piura, 2020. The 

methodology used corresponded to the type of basic research, quantitative approach, 

explanatory level and pre-experimental design. In the collection of information, the 

observation technique was applied, its instrument being the questionnaire. On the other 

hand, the sample was made up of 22 4-year-old students, resulting in that, in the pre-test, 

63.64% of students were at the beginning level, while in the post-test, after the application 

of the strategy didactics 100% reached the level of achieved. Therefore, it was concluded 

that the game as a teaching strategy helps to stimulate gross motor skills in four-year students 

of an educational institution. 

 

Keywords: general coordination, visual-motor coordination, dynamic balance, game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

14 
 

I. INTRODUCCIÓN 

Es importante reconocer que el tema que se aborda en el presente proyecto de 

investigación, resulta de gran atención no solo para docentes y alumnos, sino también para 

los padres, quienes están en todo momento preocupados por el desarrollo de sus niños. La 

motricidad no es un simple tema de estudio, sino, es vital en la formación del niño. Si bien 

es cierto, el presente documento se dirige a niños y niñas de cuatro (04) años de edad, donde 

ya en su mayoría realizan actividad frecuente con su cuerpo como: caminar, saltar, correr, 

etc., se torna importante apoyar su desarrollo ya que lo que necesita en esta etapa es un mejor 

dominio y equilibro de su cuerpo. En una definición sencilla pero totalmente exacta es la de 

Schwartzmann (2006) quien dice que, se entiende por motricidad a dicha función por la cual 

un niño se mueve o mueve parte de su cuerpo (…) también explica que, las posibilidades de 

desarrollo de un niño resultan de las interacciones entre la información que se tiene de la 

genética recibida de los padres y factores ambientales a los que se ve expuesto el niño a lo 

largo de su vida, y que será lo que determine la forma como se desarrollaran las 

potencialidades. El lugar más propicio para el normal desarrollo del niño son las escuelas. 

En las escuelas se debe brindar al niño espacios de exploración, experimentación de su 

propio cuerpo, de juego y movimiento, permitiendo así a los niños potenciar la constitución 

de sí mismos (Araya, 2017).     

Por otro lado, al igual que en todo el mundo, en los países de América Latina existe 

la preocupación por desarrollar una educación de calidad acorde con la necesidad de los 

estudiantes, más aún tratándose de personas en la etapa infantil. Por ejemplo se tiene como 

dato que, en el año 2016 se realizó en Lima un seminario cuyo tema a tratar fue la “medición 

del desarrollo infantil en América Latina; el objetivo para entonces fue el de convocar a un 

grupo de expertos en desarrollo infantil del sector académico y la gestión pública y privada, 

para avanzar en un marco común que proporcione resultados de evaluaciones de desarrollo 

infantil, que conlleve a una revisión de los instrumentos de medición disponibles, para 

considerar sus ventajas y desventajas (Fiszbein et al. 2016). 

En el Perú, también se ha avanzado en cuanto al sector educación. En lo que se refiere 

al nivel inicial, se cuenta con al menos 11 mil centros educativos estatales, entre cunas y 

jardines, así como también con más de 18 mil programas no escolarizados (Ministerio de 

Educación República del Perú, 2010).   Los docentes se esfuerzan día a día por impartir de 
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la mejor manera el aprendizaje a sus alumnos a pesar de no contar, muchas veces, con las 

herramientas adecuadas.  

En la Institución Educativa Complejo Complejo Jambur, que pertenece al distrito de 

Paimas, en la provincia de Ayabaca, se forma a niños que en su mayoría son de baja 

condición económica, no obstante, junto a sus maestros desarrollan sus capacidades, entre 

las que está la actividad motriz. Sin embargo, requieren de mayor atención, y ahí es donde 

se hace de interés la propuesta del juego como estrategia didáctica.   

En ese sentido el problema general quedó formulado con la siguiente interrogante: 

¿De qué manera el juego como estrategia didáctica estimula la motricidad gruesa en los 

estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – 

Piura, 2020? Asimismo, se formularon los siguientes problemas específicos: ¿De qué 

manera el juego como estrategia didáctica estimula la coordinación general en los 

estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – 

Piura, 2020?  ¿De qué manera el juego como estrategia didáctica estimula el equilibrio 

dinámico en los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur del 

distrito de Paimas – Piura, 2020?  ¿De qué manera el juego como estrategia didáctica 

estimula la coordinación visuomotriz en los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa 

Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020?   

La realización del presente trabajo de investigación se justifica porque responde a un 

aporte en la educación inicial, específicamente a los estudiantes de 4 años de la Institución 

Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas - Piura. En dicha aula se identificará el 

nivel de motricidad de los niños para intervenir con el juego como estrategia didáctica y 

determinar de qué manera mejora la situación actual.  

En lo teórico se justificó porque la investigación se ha basado en la teoría del 

constructivismo, en la cual Jean Piaget menciona que el conocimiento se construye a partir 

de la relación que establece la persona con su entorno, como también con sus propios 

conocimientos.  

En lo metodológico se justificó porque se ha proporcionado un conjunto de 

procedimientos comprendidos en el campo de la investigación científica, y se utilizarán 

instrumentos de evaluación como es la lista de cotejo, cuya estructura y contenido podrá ser 
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tomada como modelo en futuras investigaciones cuyas variables de estudio se relacionen 

con la motricidad gruesa.  

Y tiene justificación práctica porque fueron planificadas, diseñadas, y finalmente 

ejecutadas de manera presencial sesiones de aprendizaje involucrando al juego como 

estrategia didáctica; teniendo la permanente participación de los estudiantes de cuatro años, 

quienes pudieron mejorar su motricidad gruesa.  

Por otro lado, el presente estudio tuvo como objetivo general: Determinar de qué 

manera el juego como estrategia didáctica estimula la motricidad gruesa en los estudiantes 

de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020. 

Y los objetivos específicos planteados fueron: Evaluar el nivel de desarrollo de la motricidad 

gruesa antes de aplicar el juego como estrategia didáctica en los estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020. Aplicar el 

juego como estrategia didáctica para estimular la motricidad gruesa estudiantes de 4 años de 

la Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020. Medir el 

nivel de desarrollo de la motricidad gruesa después de aplica el juego como estrategia 

didáctica estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de 

Paimas – Piura, 2020.  

La hipótesis general planteada en esta investigación fue: H1: El juego como 

estrategia didáctica estimula la motricidad gruesa en estudiantes de 4 años de la Institución 

Educativa Complejo Jambur, del distrito de Paimas - Piura, 2020. H0: El juego como 

estrategia didáctica no estimula la motricidad gruesa en estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur, del distrito de Paimas - Piura, 2020. Y las hipótesis 

específicas fueron las siguientes:  Los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa 

Complejo Jambur, del distrito de Paimas – Piura, 2020, presentan una mejora en el nivel de 

coordinación general. Los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo 

Jambur, del distrito de Paimas – Piura, 2020, han mejorado su calificación respecto al 

equilibrio dinámico. Los estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur, 

del distrito de Paimas – Piura, 2020, han mejorado su nivel de coordinación visuomotriz.   

Respecto a la investigación se ha encontrado trabajos cuyas variables de estudio se 

relacionan con el desarrollo del juego y la motricidad gruesa. En el ámbito internacional se 

tiene a Sanipatin y Delgado (2022) en su tesis: Estrategias didácticas innovadoras para el 
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desarrollo de la motricidad gruesa en educación parvularia, se propuso como objetivo 

general: Diseñar estrategias didácticas innovadoras para el desarrollo de la motricidad 

gruesa en educación parvularia. Su estudio fue de enfoque mixto, con un diseño 

experimental en la modalidad de cuasi experimental y con un tipo de investigación 

explicativa. La población estuvo constituida por 24 estudiantes; además la observación fue 

la técnica aplicada en el propósito de recoger información. Encontrándose los siguientes 

resultados: en el pre test el 46% había desarrollado su motricidad gruesa mientras que en el 

post test el 96% se ubicó en el nivel de logro previsto. Concluyó que, es relevante diseñar 

estrategias orientadas a los juegos tradicionales que cumplirán un rol muy importante en el 

desarrollo motor del niño.   

Godoy y Soledad (2021) en su tesis: Estrategias didácticas para el desarrollo de la 

motricidad fina en niños y niñas de 3 a 4 años del Centro de Educación Inicial “Alberto 

Astudillo Montesinos”, Cuenca – Ecuador, se propuso como objetivo general: Implementar 

estrategias didácticas para el desarrollo de la motricidad fina en niños y niñas de educación 

inicial sub nivel 2, sección matutina en el CEI “Alberto Astudillo Montesinos” Cuenca – 

Ecuador. Utilizó el método cualitativo, con un paradigma socio – crítico, asimismo, en la 

recopilación de datos se utilizaron las técnicas de encuesta y entrevista. Obteniendo como 

resultados: en el pre test el 60% no puede lanzar objetos, el 70% no puede atrapar objetos, 

y el 40% no puede coordinar los movimientos para realizar trabajos con los brazos, manos 

y dedos, mientras que en el post test, el 80% si pudo lanzar objetos, el 90% si pudo atrapar 

objetos, y el 90% si pueden realizar movimientos coordinados.  

Gonzáles (2021) presentó su tesis: Los juegos tradicionales para mejorar la 

motricidad gruesa en los niños de 4 años en la I.E.I. Nº 011 Amarilis 2018, se propuso como 

objetivo general: Determinar si los juegos tradicionales mejoran la motricidad gruesa de los 

niños de 4 años en la I.E.I. Nº 011 Amarilis – 2018. La metodología utilizada fue de tipo 

aplicada, diseño cuasi experimental. La población estuvo constituida por los alumnos del 

aula de 4 años constituida por 9 niños y 15 niñas. En la recopilación de información se aplicó 

la observación como técnica. Se obtuvo que en el pre test el 38% habían podido desarrollado 

su motricidad gruesa, mientras que en el post test el 96% pudo desarrollar su motricidad 

gruesa. Concluyendo que, los juegos tradicionales al ser aplicados en los niños de 4 años de 

la I.E. N° 011 influyen den la mejora de su motricidad gruesa, por lo cual los docentes deben 

considerar su práctica frecuente en el aula.  
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Rodríguez (2019) llevó a cabo su tesis: Estrategias didácticas para desarrollar la 

motricidad gruesa en niños y niñas de 4 a 5 años, proponiéndose como objetivo general: 

diseñar una propuesta pedagógica de estrategias didácticas que permita el desarrollo de la 

motricidad gruesa en los niños y niñas de 4 a 5 años en la Unidad Educativa León Cooper, 

en el año lectivo 2017-2018. En su metodología utilizó el enfoque mixto, de campo, de tipo 

interactiva; la población estuvo conformada por la Unidad Educativa “León Cooper”, 

seleccionándose como muestra a 20 niños y niñas de 4 a 5 años de dicha institución 

educativa; asimismo, en la recopilación de datos fuer aplicada la observación y entrevista. 

Logrado como resultado que, en un 33% se evidenció que los niños tienen una característica 

en común y es el gusto por el juego, lo que les ayuda en el desarrollo de su motricidad gruesa, 

el 20.83% estuvo de acuerdo con que el uso de los espacios exteriores son un recurso para 

el desarrollo de la motricidad gruesa, y también en un 27.77% estuvieron de acuerdo con 

que el desarrollo de habilidades y destrezas de los niños no se puede acelerar. Finalmente 

concluyó que, la implementación de estrategias didácticas contribuye a estimular la 

motricidad gruesa, debido a que el docente tiene una guía de actividades innovadoras de 

fácil manejo para poder ejecutar en su hora clase.  

En el ámbito nacional se encontraron las siguientes investigaciones: 

Arteaga (2021) desarrolló su tesis: Juegos infantiles y el desarrollo de la motricidad 

gruesa en niños de 4 años de la urbanización Nicolás Garatea del distrito de Nuevo Chimbote 

– 2020, en la cual se propuso como fin el de dejar establecida la relación existente entre los 

juegos infantiles y la motricidad gruesa en niños de 4 años de la Urbanización Nicolás 

Garatea del distrito de Nuevo Chimbote, 2020. Para su desarrollo utilizó el enfoque 

cuantitativo, descriptivo y correlacional; considerando una población muestral de 10 niñas 

y niños de 4 años; además en la recogida de datos aplicó la observación mediante una lista 

de cotejo. De los resultados encontrados se llegó a la conclusión que los juegos tienen una 

implicancia positiva de carácter moderado en el desarrollo de la motricidad gruesa.  

Berdiales (2019) en su tesis denominada: Los juego didácticos en el desarrollo de la 

psicomotricidad gruesa en los niños de 2 años de la I.E.I. Nº 658  Fe y Alegría Huacho, para 

optar el grado de maestro en ciencias de la gestión educativa con mención en estimulación 

temprana, se propuso como principal propósito el de determinar el nivel de relación del 

juego didáctico en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los niños de 2 años de la 
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I.E.I. Nº 658 Fé y Alegría Huacho. Desarrolló la metodología descriptiva e inferencial. La 

muestra estuvo conformada por 15 niños de 2 años, a quienes se les aplicó la técnica de 

observación. Obteniéndose los siguientes resultados: el 53.3% se encuentra en nivel 

moderado en los se refiere al desarrollo de juegos didácticos, el 53.3% en nivel moderado 

en la dimensión intelectual, el 40% en nivel moderado en el desarrollo de la psicomotricidad, 

el 46.7% nivel moderado para equilibrio, el 53.3% nivel moderado en lateralidad. 

Finalmente concluye que, es evidente la relación existente entre los juegos didácticos y el 

desarrollo de la psicomotricidad gruesa en lo niños de 2 años de la IEI Nº 658.  

Acero (2019) en su tesis: Juegos como estrategia didáctica y motricidad gruesa en 

estudiantes de la institución educativa inicial N° 30001 – 54 de la provincia de Satipo – 

2019, se propuso como objetivo general: determinar la relación que existe entre juegos y 

motricidad gruesa en estudiantes de la institución educativa inicial con el método general 

científico. Utilizó como metodología: diseño correlacional, de enfoque cuantitativo. La 

población estuvo conformada por 118 estudiantes de 3, 4 y 5 años, seleccionándose como 

muestra a 20 niños de 5 años de edad. Para la recogida de datos se aplicó la técnica de 

encuesta, siendo su instrumento la guía de observación. Encontrándose los siguientes 

resultados: el 50% se encontró en nivel de regular en la mención de enfilar cuentas, el 75% 

en nivel de excelente para la dimensión de equilibrio, y el 65% en nivel de excelente en la 

dimensión de coordinación viso motriz. Concluyó que, el juego y la motricidad gruesa se 

relacionan de manera positiva con una intensidad muy fuerte, pudiéndose determinar que 

los estudiantes que practican el juego tienen una mejor motricidad gruesa.   

Borda (2019) llevó a cabo su investigación: El juego como estrategia didáctica 

utilizado para el desarrollo de la psicomotricidad motora gruesa en los estudiantes de 5 años 

del nivel inicial de la institución educativa 071 Virgen del Carmen del distrito de San Juan 

de Lurigancho en el año académico 2019. Su principal propósito fue el de determinar la 

importancia que tiene el juego como estrategia didáctica utilizadas por el docente del nivel 

inicial de 5 años en la institución educativa 071 Virgen del Carmen durante el año 2019. Par 

ello utilizó el método cuantitativo, nivel descriptivo y no experimental, con una muestra de 

2 docentes y 33 estudiantes del nivel inicial. En la recopilación de datos se aplicó el 

cuestionario como instrumento. Encontrándose los siguientes resultados: el 100% utiliza 

dinámicas como estrategias didácticas, el 100% estuvo de acuerdo con que el juego y los 

juguetes sean considerados como materiales útiles para el desarrollo, y el 100% sí cree que 
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el niño puede desarrollar su psicomotricidad motora con el equilibrio. En ese sentido 

concluyó que, los niños en el aula no solo aprenden a leer y escribir, pues, también aprende 

a expresarse y poder conocer su cuerpo a través de los juegos.  

Y en cuanto a los estudios de carácter local se encontraron los siguientes:  

Barrantes (2020) en su tesis: Motricidad gruesa en los estudiantes de 3 años de la I.E. 

Nº 081 – Morropón, Piura 2019, se propuso como objetivo general: Identificar el nivel de 

motricidad gruesa en los estudiantes de 3 años de la I.E. Nº 081 del Caserío Carrasquillo. La 

investigación fue de enfoque cuantitativo, nivel descriptivo, de diseño no experimental y 

corte transversal. La muestra estuvo constituida por 13 estudiantes. La técnica de 

recolección de datos fue la observación, y como instrumento, la lista de cotejo. 

Encontrándose los siguientes resultados: el 76.9% se ubicó en el nivel proceso de motricidad 

gruesa, el 53.8% se ubicó en nivel de inicio en lo referido al control del cuerpo, y el 61.5% 

en nivel proceso respecto al dominio corporal estático. Concluyendo que, los estudiantes de 

3 años se ubican en el nivel procesos de motricidad gruesa, así como, en la dimensión 

dominio corporal estático.  

Arévalo (2020) presentó su tesis: Juegos motrices para el desarrollo de la 

psicomotricidad gruesa en niños de cinco años de educación inicial de la institución 

educativa Enrique Guzmán y Valle – Piura, 2016, se propuso como objetivo general: 

Determinar los efectos de la de los juegos motrices en el desarrollo de la psicomotricidad 

gruesa en niños de cinco años de educación inicial de la Institución Educativa Enrique 

Guzmán y Valle – Piura, 2016. El método utilizado fue el cuantitativo, ya que pertenece al 

grupo de investigaciones experimentales. A la población la conformaron 25 estudiantes. En 

la recolecta de datos fue aplicada la técnica de observación, y como instrumento, la lista de 

cotejo. Siendo el resultado que: El 56% se encontró en nivel de inicio respecto al equilibrio, 

el 48% en nivel de inicio en la lateralidad, el 48% nivel de inicio en relación a la 

coordinación, y el 52% en nivel de inicio en la psicomotricidad gruesa.  Concluyendo que, 

no se puede negar la significatividad de la investigación y los beneficios concretos tanto 

para el alumno como para el docente. 

Huamán (2020) presentó su tesis: Juegos didácticos para mejorar la motricidad 

gruesa en niños de 4 años de la Institución Educativo Inicial Nº 1371 A.H. Túpac Amaru II 

Etapa – Piura, 2018, donde el fin fue el de dejar determinado de qué manera la aplicación 
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de juegos didácticos mejora la motricidad gruesa a través del equilibrio, movimiento, 

esquema corporal, lateralidad, y coordinación en niños de 4 años del nivel inicial. Utilizó la 

metodología de tipo cuantitativo, explicativo, aplicada, y con diseño pre experimental. La 

muestra estuvo constituida por 17 estudiantes. La técnica de recolección de datos fue la 

observación. Encontrándose los siguientes resultados: en el pre test el 70.6% se encontró en 

un nivel bajo respecto a la motricidad gruesa, y en el post test el 82.4% lograron resultados 

significativos. La conclusión a la que llegó fue que, mediante los juegos se experimentan 

mejoras en la motricidad gruesa de los niños de 4 años de educación inicial.  

Bello (2020) en su tesis: el juego como estrategia didáctica innovadora y su 

influencia en la psicomotricidad gruesa de los estudiantes de 5 años de la Institución 

Educativa Particular “San Lucas” de Piura – 2018, tuvo como objetivo general: Determinar 

si existía relación entre las estrategias didácticas innovadoras de juegos y la psicomotricidad 

gruesa en los niños y niñas de 5 años de la I.E.P. “San Lucas” de Piura 2018. Desarrolló una 

investigación de tipo cuantitativa, de nivel explicativo, y diseño pre experimental. La 

muestra estuvo conformada por 15 estudiantes. En la recopilación de datos se aplicó la 

técnica de observación, y como instrumento, la guía de observación. Los resultados 

obtenidos fueron: en el pre test el 60% se ubicó en nivel de inicio, mientras que en el post 

test el 87% alcanzó el logro esperado en lo que se refiere a la motricidad gruesa. 

Concluyendo que, los juegos influyen considerablemente en el desarrollo de la 

psicomotricidad gruesa.  

Asimismo, la investigación se sustenta en las teorías del juego que son: Teoría del 

excedente energético de Herbert Spencer: La teoría mencionada tiene la idea de que a razón 

de las mejoras en la sociedad, el ser humano concentra considerables cargas de energía, las 

mismas que con anterioridad se encontraban enfocadas en lograr la supervivencia. Por otro 

lado, en el caso de la energía sobrante se indica que esta debe liberarse en aquella actividad 

que no precisamente tiene un propósito inmediato para no dar origen a tensiones en el 

cuerpo, siendo de esta forma el juego como las demás actividades artísticas y estéticas, una 

de las herramientas más destacadas que tiene la persona para la determinación del equilibrio 

interno. También se mención que se encuentra apoyada la teoría en el argumento de que 

tanto la etapa infantil como la de la niñez son las principales etapas del desarrollo donde los 

niños ejecutan actividades no para sobrevivir, ya que todo lo que necesitan lo cubre sus 

padres o algún adulto, por lo cual la energía la depura en la realización de juegos.  
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Teoría de la relación de Lazaru:- Aquí el autor menciona que, el juego es presentado 

como una actividad compensadora del esfuerzo, y de aquello que causa la realización de 

otras actividades consideradas como más útiles o serias. El juego es visto como aquella 

actividad que posibilita el descanso, con el propósito de estar relajado y recuperar energías 

agotadas en las que se perciben como más serias.   

Teoría del pre-ejercicio de Karl Groos: a la niñez la considera como un periodo en 

el cual la persona es preparada para pasar a la etapa de la adultez; ello implica la práctica 

del juego, donde se presente el cumplimiento de roles que cuando le corresponda en la etapa 

adulta los asuma. Es destacada la función del juego en el desarrollo de habilidades y 

capacidades que harán que el niño pueda manifestarse como una persona autónoma.  

Teoría de la recapitulación: El juego pasa a ser una característica de la conducta 

ontogenético que toma en cuenta el rol que cumple el desarrollo filogenético de la especie. 

Esta teoría está apoyada en la idea de que “se juega porque rememoramos tareas de vida de 

nuestros antepasados”. 

Teoría de Sigmund Freud: La idea de esta teoría es que el niño pequeño y el infante 

no se encuentran capaces de sobrellevar las fuerzas de la propia biología y de la sociedad 

con las que por lo general es poco el control que se puede ejercer. También se tiene la idea 

de que cada ser humano tiene considerable cantidad exacta de energía biológica, teniéndola 

como de la totalidad de impulsos esenciales, siendo lo relevante de su conducta, pensar y 

motivaciones a futuro.  

Teoría de la derivación por ficción de Édouard Chaparede.- Aquí se consideran los 

aspectos de la relevante función que desarrollan los juegos en la capacidad psicomotora, 

intelectual, social, y efectivo – emocional de la persona. Para el mencionado autor, al niño 

no se le hace posible realizar su personalidad, siguiendo la línea de su interés mayor, o a 

causa de su propio desarrollo, o de acuerdo a las situaciones que contradicen a la expresión 

de sus acciones reales.  

La teoría de la dinámica infantil de Frederic.- Es establecido que el juego va a 

depender de la dinámica infantil, y que el niño tiene participación en el juego por lo mismo 

que es niño, esto quiere decir que, son características propias aquellos que impulsan a no 

ejecutar otra acción que jugar (Gallardo, 2018).   
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Para entender el tema, hay que también conocer de lo que consiste la etapa infantil. 

La etapa infantil tiene sus propias características que además de alguna manera van a influir 

en el desarrollo del niño. Estas características de acuerdo con Martín (2017) son las 

siguientes: Se trata de un proceso adaptativo. Es decir, el niño se adapta al medio físico y 

social; es un proceso continuo. Porque cada meta cumplida por el niño significa la extensión 

de las destrezas que ya posee y que supera; es un proceso no uniforme. Cada logro que 

consigue el niño en el desarrollo no se da en todos a la misma edad, dado a que cada persona 

posee características propias, así como necesidades, intereses, y ritmo de aprendizaje; se 

trata de un proceso global. Donde las diversas áreas de desarrollo evolucionan en paralelo a 

pesar de que existen algunas, como el crecimiento físico, que puede desarrollarse antes en 

una edad que otra; es un proceso dinámico. Refiere que el niño es un ser activo de su propio 

desarrollo, que construye en base a su relación con el medio (pag. 32).  

Un elemento importante en el proceso de enseñanza – aprendizaje, es la escuela. 

Quintas (2020) indica que el término de “escuela tradicional” surgió de la mano de 

Comenius quien fuera el fundador de la pedagogía, entre otros autores, dejando de lado 

varios puntos de la escolástica medieval. La escuela tradicional propuso una educación 

menos estricta, desarrollada en la lengua materna, y la ampliación de la escolarización. 

Asimismo, explica las características principales de la concepción pedagógica, las que son: 

El magistocentrismo: Se considera al docente como el más importante en la educación. 

Enciclopedismo: Es necesario que se transmita un cuerpo de conocimientos tradicionales a 

través de libros. Para esto resulta importante la organización y programación de la clase. 

Verbalismo: Se imparten lecciones, lecturas, por parte del docente. Pasividad: El alumno es 

un receptor y pasivo (pag. 13).  

Pinto (2017) señala que son objetivos en la educación infantil los siguientes: 

Emprender una autonomía de manera progresiva en lo que a la realización de actividades 

habituales se refiere, a través del conocimiento y domino creciente del mismo cuerpo, de la 

capacidad de tomar la iniciativa y de adquirir hábitos esenciales en cuanto al cuidado del 

bienestar y la salud; formarse una buena imagen de la misma persona y construir su identidad 

mediante el conocimiento y el valor de las características personales y de los propios límites 

como de las propias posibilidades; establecer las relaciones afectivas y que lo satisfacen, 

como la expresión libre de los propios sentimientos, así como desarrollar actitudes que 

contribuyan en la colaboración mutua, y de respeto en relación con otras diferencias de cada 
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individuo; implantar relaciones sociales en contextos cada vez más extensos, atendiendo al 

aprendizaje articulado de manera progresiva las aportaciones, intereses y opiniones propias 

con los demás; conocer, valorar y respetar las diferentes maneras de conducta y elaborar de 

forma progresiva los criterios de actuación propios; desarrollar la capacidad de representar 

de manera creativa y personal diferentes aspectos de la realidad vivida o ideada en su 

imaginación, expresarse utilizando las posibilidades simbólicas que brindan el juego y otras 

maneras de representar y de expresarse habituales; hacer uso del lenguaje verbal de manera 

cada vez más correcta a los diversos momentos de comunicación que permita la 

comprensión y el entendimiento por los otros y regular la actividad grupal e individual; 

explorar y observar su entorno inmediato, para buscando y conociendo interpretaciones de 

algunos de los fenómenos y hechos más representativos; intervenir en la realidad inmediata, 

cada vez de forma más activa, y participar en la vida de su familia y su comunidad; participar 

y conocer cualquiera de las manifestaciones artísticas y culturales de su entorno, y 

desarrollar una actitud de aprecio e interés por la cultura y de respeto y valoración hacia la 

pluralidad cultural.  

Para Edo et al. (2016) el juego siempre representa una fuente de placer, y respecto al 

placer, lo define como una característica de la antonomasia del juego, es decir, establece que 

si no hay placer no es juego. Al juego lo entiende como libertad, ya que se trata de una 

actividad voluntaria, sin admitir imposiciones externas.  

Por su parte Pinto (2017) dice que se trata del medio de aprendizaje del niño. 

Además, manifiesta que la actividad lúdica causa en el niño la alegría, distensión, diversión, 

relajación, socialización, aprendizaje, descubrimiento, movimiento, exploración, etc.; y es 

aquella actividad por excelencia en la edad infantil, es lo que motiva su creatividad, de su 

comunicación, de su expresión; es decir, es vital.  

Asimismo, desde el punto de vista educativo Edo et al. (2016) dicen que el juego es: 

Instrumento que motiva las capacidades del pensamiento. El proceso es: primero estimula 

el pensamiento motriz, luego el pensamiento simbólico, y por último, el pensamiento 

reflexivo, el razonamiento; fuente de aprendizaje, creando espacios de desarrollo potencial; 

estímulo para la atención y la memoria, que se expanden al doble; fomenta el 

descentramiento cognitivo, ya que en el juego van y vienen de su papel real al rol, así 

también deben coordinar diferentes puntos de vista para organizar el juego; origina y 
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desarrolla la imaginación y la creatividad. Es una actividad creadora en todo momento, dicha 

actividad construye y crea, incluso cuando los niños suelen imitar la realidad; estimula la 

discriminación fantasía – realidad; potencia el desarrollo del lenguaje; es una vía de 

desarrollo del pensamiento abstracto. Desarrollan la capacidad de simbolizar.  

Cárdenas y Gómez (2014) consideran que imaginar al mundo de la infancia sin juego 

es casi imposible. Explica que, el juego se va haciendo parte vital de las relaciones con el 

mundo de las personas y del mundo exterior, con el espacio y objetos. De las interacciones 

continuas y placenteras con los objetos, los niños alcanzan a descubrir sus habilidades 

corporales y características de cada cosa. Además, con firmeza asegura que el juego es una 

actividad rectora en la infancia, también lo son: el arte, la literatura y la exploración del 

medio, debido a que se trata de actividades con sustento para la acción pedagógica con 

educación inicial y fortalecen el desarrollo integral de niñas y niños.    

De acuerdo a Ruiz (2017) las características y funciones del juego quedan definidas 

de la siguiente manera; Actividad universal, vital en el desarrollo humano. Actividad que se 

hace necesaria no solo para los niños, sino también cobra importancia en la etapa adulta; se 

entiende al juego como una actividad lúdica, divertida, placentera y alegre. Produce placer 

y satisfacción para quien la realiza. Produce bienestar, y satisface los deseos de manera 

inmediata; es un fin en sí mismo: Realmente no se busca un fin, lo más importante tiene que 

ver con el proceso; surge de manera voluntaria y libre; implica actividad; es una actividad 

seria. Para los niños se vuelve tan importante como para los adultos puede resultar el trabajo. 

Además, si es utilizado correctamente, puede convertirse en una estrategia de aprendizaje; 

tiene una función de adaptación efectivo-emocional; favorece la socialización y la 

comunicación.   

En cuanto a la clasificación de los juegos tenemos: Juegos sensoriales: Se encargan 

de desarrollar los diferentes sentidos del ser humano. Son pasivos y promueven un que 

predomine más de un sentido. Juegos motrices: Su objetivo es la madurez del niño. Juegos 

de desarrollo anatómico: Desarrollan los músculos y la articulación del niño. Juegos 

organizados: Fortalecen el medio social y emocional. Juegos predeportivos: Desarrollan las 

destrezas en los diferentes deportes. Juegos deportivos: Desarrollan fundamentos y reglas 

relacionadas a un deporte en específico (Meneses y Monge, 2001).  
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Como primera dimensión del juego es la afectiva emocional que, según Kadoora 

(2019) menciona que El afecto no es predecible para un desarrollo equilibrado, y así lo es 

durante toda la vida, sin embargo, muy significativa en los primeros años, debido a que unas 

carencias afectivas en la primera infancia podrían marcar a la persona para toda su vida. El 

niño permite que el niño experimente placer, satisfacción y motivación. Aprende a controlar 

la ansiedad que le causan ciertas circunstancias de la vida diaria, como ejemplo puede ser el 

enojo de los padres o profesores. En el juego se demuestran emociones y estima a la 

autoestima y la autoconfianza. Por su parte Caicedo y Jerez (2022) señala que la dimensión 

afectiva resulta de gran importancia en el desarrollo de la persona ya que mediante ello 

puede identificar la realidad de lo que afecta o sucede, convirtiéndose en el motor de la 

convivencia. Asimismo, Torres y Ramírez (2021) sostienen que la inteligencia se refiere a 

la manera como la persona maneja y expresa las relaciones intra e interpersonales que, en el 

caso de los niños la inteligencia emocional aumenta la autoestima, la confianza y la 

seguridad en sí mismos lo que les permite manejar sus emociones y sentimientos como 

también a autorregular su conducta.   

La segunda dimensión se refiere a la social que, de acuerdo con Kadoora (2019) hace 

referencia a la integración, adaptación, igualdad y convivencia. El juego representa a un 

recurso que está al alcance de los niños para dar inicio a sus primeras relaciones con personas 

de su edad. En el proceso de relacionarse, el niño aprende a asimilar aptitudes deseables 

tales como: saludar, respetar, compartir; también puede manifestar conductas no deseables 

como pegar a sus compañeros. Villalobos (2023) indica que el juego hace posible el 

autonocimiento y el conocimiento del entorno como también de las personas que lo 

comparten con nosotros; agrega que en relación con la dimensión social, esta tiene que ver 

con la transmisión, adquisición y acercamiento de la cultura del grupo al que pertenece. Por 

su parte, Baron (2018) resalta que el correcto desarrollo de la dimensión social posibilita las 

buenas relaciones con las demás personas, en las que el juego se vuelve una actividad 

necesaria para se presente una integridad que conlleve a una sana convivencia.  

En cuanto a la dimensión cultural Kadoora (2019) señala que tiene que ver con la 

transmisión de valores y tradiciones. El niño tiende a imitar elementos del mundo que lo 

rodea. Es la forma que tiene para adaptarse y de ir conociendo la vivencia de los adultos. 

Para Carrascal (2022) se refiere al conjunto de actividades lúdicas que son generadas en un 

contexto que cobra sentido y contribuye a normalizar las estructuras simbólicas del mismo; 
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también, afirma que el juego se considera como un mecanismo mediante el cual se transmite 

la cultura y el aprender y entender las vivencias conocidas en la sociedad como tradiciones. 

Villalobos (2023) menciona que al jugar los niños suelen utilizar conocimiento familiares y 

sociales que han sido adquiridos culturalmente a través del uso de instrumentos, gestos, 

lenguajes, valores, y reglas que promueve y respeta.  

Otra de las dimensiones es la creativa, de la cual Kadoora (2019) indica que a través 

del juego el niño fortalece su imaginación. Ser creativo le permite agilizar el pensamiento y 

el desarrollo de habilidades. Consiste en ir más allá de los que los otros pueden ver, 

realizando cambios en su entorno de una manera percepctible para los demás. Según Vera 

(2017) actualmente el término creatividad ha sido transformado debido a cambios sociales 

importantes producidos en el transcurrir de los años, influenciado por el avance de la 

tecnología, la investigación, la información, etc, sin embargo, señala que no deja de ser un 

proceso de perseverancia en el cual tiene que ver el sujeto la sociedad que lo rodea. En 

relación a la creatividad De La Cruz (2021) la define como la capacidad que tienen las 

personas para buscar o generar nuevos productos, y es una habilidad que puede hacerse 

presente en cualquier actividad de la persona, por más que pudiera parecer cotidiana.  

En la dimensión cognitiva se dice que se trata de agilizar el cerebro. Le permiten al 

niño desarrollar el pensamiento y a través del juego se fortalece la empatía. (Kadoora, 2019) 

También se dice que mediante el juego se sientan las bases para desarrollar los 

conocimientos y competencias sociales y emocionales esenciales, asimismo, es a través del 

juego que el niño es capaz de comunicar sus ideas y comprender las de los demás; es con el 

juego que se puede aprender a seguir un plan, aprender a través de ensayo error, razonar de 

manera lógica y analítica, establecer una comunicación con los demás, etc. (UNICEF, 2022) 

Por su parte Bregen (2018) manifiesta que el juego en la etapa preescolar es valiosísimo para 

fortalecer diversas áreas de su desarrollo, no solamente aquellas vinculadas con las 

habilidades académicas específicas.    

También está la dimensión sensorial de la cual Kadoora (2019) sostiene que el niño 

mediante el juego experimenta una serie de sensaciones que no podría vivir de otra manera. 

Le permite la exploración de las mismas posibilidades sensoriales y motoras. De acuerdo 

con View (2021) el juego sensorial es importante para que el niño aprenda cómo es que 

funciona su cuerpo y como procesa e interpreta al mundo que lo rodea; además, sobre el 
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juego sensorial, este estimula los sentidos. Entre los beneficios que se adquieren 

relacionados con la dimensión sensorial es que se desarrollan las habilidades sociales, las 

lingüísticas, también se mejora la seguridad y autoestima, y la motricidad. (Plasencia, 2018) 

Finalmente está la dimensión motora, sobre la cual Kadoora indica que es una de las 

dimensiones muy evidente en el juego. Con el juego se adquiere la figura corporal además 

de ayudar en el aprendizaje de las relaciones causa – efecto. Según Plasencia (2018) la 

presencia del juego motriz en el aula beneficia de manera positiva la del estudiante en lo 

relacionado al crecimiento del niño, por lo cual se trata de una herramienta muy saludable 

porque sus principios giran en relación al control postural y a la actividad física.   

Los niños para desarrollar su motricidad, sea gruesa o fina siguen un proceso, el cual 

se da de la siguiente manera: 

Sobre la conciencia del propio cuerpo Kadoora (2019) la define como aquella 

capacidad que manifiesta el niño para la comprensión de su cuerpo. Ciertas actividades que 

se dan en esta primera etapa es por ejemplo la de destapar botellas sin observar sus manos, 

suponiendo cuanto es que debe de inclinar la cabeza para colocarse debajo de la mesa, o 

proceder a sentarse sin estar observando sostenidamente la silla. Para el estímulo de la 

conciencia del cuerpo es recomendable que el niño se traslade con una pila de libros, o saltar 

como rana, flexionar, levantarse, 

Respecto a la planificación motora Kadoora (2019) sostiene que es la capacidad que 

poseen los niños para visualizar cómo ha de ser su nueva acción relacionada con la actividad 

motriz. Ciertas acciones rutinarias también se encuentran dentro de la actividad motriz como 

son: dirigir la cuchara hacia la boca para ingerir alimentos. Antes de todo tipo de movimiento 

corporal, el cerebro ha de ser el que organice toda la información, de tal manera que el 

cuerpo ejecute movimientos en la dirección que corresponda, con una precisa velocidad, con 

la fuerza que se requiera y en el momento correcto. Ciertas actividades que pueden 

desarrollarse en esta fase son: la división de tareas en pasos menores, actividades de rodar. 

saltar y sobre todo guiarse.  un niño o niña de imaginarse cómo ha de realizar una nueva 

actividad motora. Algunas de las acciones de rutina representan actividades motoras como 

por ejemplo: llevarse la cuchara a la boca para comer. Previo a cualquier movimiento del 

cuerpo, el cerebro tiene que organizar toda la información, de tal forma que el cuerpo se 

mueva en la dirección necesaria, a la velocidad precisa, con la fuerza necesaria y en el 
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momento adecuado. Algunas de las actividades que se pueden desarrollar en esta etapa son: 

dividir las tareas en pasos menores, actividades de rodar, saltar y con la pelota, guiarlos con 

durante la acción motora.  

Como primera dimensión de la motricidad gruesa es la coordinación general. Al 

respecto Franco (2009) menciona que esta consiste en que el niño asocia patrones motores 

que en un principio han sido independientes para la formación de movimientos compuestos. 

Esta dimensión posibilita que desencadenen una serie de conductas automatizadas frente a 

un determinado tipo de estímulo. Son propia de la coordinación actividades como: marchar, 

saltar, correr, y trepar. Según Romero (2022) la coordinación general tiene que ver con el 

funcionamiento del sistema nervioso central y la musculatura esquelética cuando el cuerpo 

se encuentra en movimiento, y también participa el sistema muscular, además puede ser 

intermuscular cuando es externa, e intramuscular cuando es interna, es decir, referente a la 

capacidad del propio músculo para contraerse con eficacia. En esa misma línea Cascón 

(2021) señala que se refiere a una capacidad o cualidad física que posibilita la ejecución de 

un conjunto de movimientos de forma organizada y dirigida, mediante lo cual se obtiene un 

gesto técnico; y agrega que en la coordinación general intervienen varios músculos y 

unidades neuromotoras.  

La segunda dimensión es la referida al equilibrio dinámico sobre la cual Franco 

(2009) señala que, es la capacidad de mantener diferentes posiciones. Hay dos tipos de 

equilibrio: el estático que se da sin que la persona esté en movimiento y el equilibrio 

dinámico que surge mientras el cuerpo está en movimiento. Por su parte Poblete y Pasmiño 

(2013) señalan que el equilibrio dinámico es la habilidad que tienen las personas para 

mantener la posición adecuada en cada situación que requiera la actividad que se está 

ejecutando, por ejemplo, al caminar, correr, gatear, y saltar se requiere del equilibrio 

dinámico ya que este ayuda a mantener la buena interacción con el resto de las personas. Por 

su parte, Campo et al (2022) el equilibrio dinámico necesita información vestibular, 

propioceptiva y visual para brindar ajustes neuromusculares y mantener el centro de masa 

en la base de soporte; agrega que dicho estado de equilibrio no solo se encuentra 

influenciado por la información recibida y las respuestas neuromusculares realizadas, sino 

también por diferentes variables como las características antropométricas, trastornos 

musculoesqueléticos, la fuerza, el rango de movimiento, y la condición física.   



 

30 
 

Finalmente está la dimensión coordinación visuomotriz que según Franco (2009) 

implica ejercitar los movimientos controlados y deliberados que necesitan ser precisos. Para 

Ramírez et al. (2020) en la coordinación visuomotriz se necesita de mucha precisión, donde 

se hace uso de los procesos de las manos y los ojos en simultáneo (mano, ojo, dedos) por 

ejemplo para realizar acciones como cortar, rasgar, pintar, pegar, etc., asimismo menciona 

que los niños que presentan problemas de coordinación visuomotriz tienen dificultades para 

desarrollar su escritura ya que no pueden hacer movimientos gráficos. Reyes (2020) también 

indica que la coordinación visuomotriz es la capacidad de coordinarla visión con los 

movimientos del cuerpo, asimismo, señala que el tipo de coordinación que se presenta en un 

movimiento manual o corporal, es en respuesta a un estímulo visual, lo que quiere decir a la 

acción de alguna parte del cuerpo en coordinación con los ojos.  
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II. METODOLOGÍA 

2.1. Enfoque, tipo 

El objetivo del estudio fue demostrar que mediante el juego como estrategia didáctica 

se puede promover la motricidad gruesa en los estudiantes de cuatro años de una institución 

educativa, para lo cual se utilizó el tipo de investigación aplicada. Respecto a este tipo de 

investigación Cazau (2006) dice que busca perfeccionar recursos de aplicación del 

conocimiento que se ha obtenido a través de la investigación pura, por lo tanto, no busca la 

verdad, sino la utilidad.  

La presente investigación fue de nivel explicativa, sobre ello, Cazau (2006) dice que 

este tipo de investigación va más allá de la simple descripción de la relación entre variables, 

sino que, investiga las causas del problema que se ha planteado.  

2.2 Diseño de investigación 

El diseño de investigación fue pre experimental, ya que se intervino con el juego 

como estrategia didáctica para comprobar si existe mejora en relación de la motricidad 

gruesa. Sobre este tipo de investigación Zamora (2012) dice que se mantiene el criterio de 

comparación de grupos como elemento primordial para la inferencia de hipótesis, sin 

embargo, la falta de aleatorización no permite asegurar la exclusión de factores extraños de 

confusión.  

 

 

 

Donde: 

O1 = pre test (Expresión oral) 

X = Estrategia didáctica “juego” (variable independiente)  

O2 = Pos test (Expresión oral) 

 

2.3. Población, muestra y muestreo 

La población de estudio estuvo conformada por los estudiantes de la Institución 

Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas - Piura, 2020. Zita (2018) dice que la 

   G.E.: O1 X O2 
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población es el universo, el conjunto o totalidad de elementos sobre el cual se investiga. Y 

la muestra, es una parte o subconjunto de dicha población.  

Respecto a la muestra, en este caso se consideró a los estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020. En la 

determinación de esta muestra se aplicó el tipo de muestreo no probabilístico por 

conveniencia. Según Ortega (2021) el muestreo por conveniencia hace referencia a una 

técnica de muestreo no probabilística en la cual las muestras de la población son 

seleccionadas solo porque se encuentran convenientemente disponibles para la persona a 

cargo de la investigación.   

 

Tabla 1 

Población 

 

 

 

 

Nota. Ficha de matrícula de la I.E. Complejo Jambur – distrito de Paimas, Piura, 2020. 

  

Tabla 2 

Muestra 

 

 

Nota. Ficha de matrícula de la Institución Educativa Complejo Jambur – distrito de Paimas, 

Piura, 2020. 

2.4 Técnicas e instrumento de recojo de datos 

La técnica que se utilizó en la presente investigación es la observación. En la técnica 

de observación se utilizan todos los sentidos, lo que permite que se acumulen hechos que 

ayudan a la identificación de un problema como a su posterior resolución (La Barca, 2013).  

Grado Sección Varones Mujeres total 

3 años A 7 4 11 

4 años A 10 12 22 

5 años A 11 13 24 

Totales 28 29 57 

Grado Sección Varones Mujeres total 

4 años A 10 12 22 

Totales 10 12 22 
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El instrumento que se utilizó fue la lista de cotejo. Este es un instrumento que 

contiene una lista de criterios o desempeños de evaluación establecidos, en los que, 

únicamente se califica la presencia o ausencia mediante una escala dicotómica. (Universidad 

Autónoma del Estado de Hidalgo, 2019). 

2.5. Técnicas de procesamiento y análisis de la información 

Los datos fueron recopilados aplicando la lista de cotejo mediante una prueba de pre 

test y post test, para lo cual se organizaron y ejecutaron sesiones de aprendizaje. La 

información recopilada fue cuidadosamente procesada en IBM Spss Statistics, asimismo, 

fueron comprobadas las hipótesis sometiendo los datos a la prueba de Wilcoxon.  

2.6. Aspectos éticos en investigación 

En este estudio se enfatiza respecto a la aplicación de principios éticos como es el de 

confidencialidad, respeto, y sobre todo los referidos a la honra de las personas, así como 

aquellos principios que impactan en los derechos de la propiedad intelectual, de igual 

manera, se resalta que todo dato que ha sido usado en el proceso de investigación ha sido 

para actividades netamente académicas. Los principios éticos son de gran importancia 

porque hacen posible que se oriente toda acción hacia el fortalecimiento de nuestros valores. 

Principio de beneficencia: En este estudio busca fortalecer los beneficios probables 

y reducir los riesgos que posiblemente esté enfrentando la investigación. Además será 

aplicado con el propósito de contribuir mediante el juego como estrategia que mejora la 

motricidad gruesa de los niños de cuatro años. Por otro lado, los aprendizajes obtenidos de 

la aplicación del principio de beneficencia, con lo cual también se fomenta en la 

investigadora, su habilidad para desarrollar estrategias necesarias, para una mayor práctica 

de su carrera profesional como maestro del nivel inicial.  

Principio de justicia: Está relacionado con el derecho a obtener un trato por igual y 

justo. Los participantes de este proceso en el estudio deben verse beneficiados con un trato 

equitativo y justo, durante toda su intervención, para ello debe realizarse la selección justa 

y sin discriminación de ninguno de quienes participan, de modo tal que se distribuyan de 

forma equitativa los beneficios y riesgos; no se debe propiciar daño alguno a quienes decidan 

no participar o, que en el transcurso de la investigación opten por abandonar.  
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Acotar que el principio de justicia es de gran importancia en lo que se refiere a las 

actividades de planificación dentro de la investigación, debido a que las intervenciones han 

de llevarse a cabo con un trato justo.  

Principio de la integridad: La investigadora se esfuerza por realizar todo de manera 

correcta, con el propósito de dar cumplimiento a sus deberes profesionales. Para ello ha de 

demostrar eficiencia, responsabilidad, veracidad y también el respeto hacia las relaciones de 

confianza establecidas en su profesión. Asimismo, el principio de integridad tiene relevancia 

porque busca establecer un vínculo de compromiso por parte de la estudiante. 

Finalmente mencionar que el fin de este estudio ha sido logrado respetando y 

aplicando como corresponde los principios mencionados (Comité de investigación, 2016).  
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III. RESULTADOS 

Tabla 3 

Motricidad gruesa – Pre test 

Nivel de 

logro 

Niveles de logro de 

aprendizaje f % 

A Logrado 0 0.00% 

B En proceso 8 36.36% 

C Inicio 14 63.64% 
 Total 22 100.00% 

Nota. Instrumento aplicado a estudiantes de 4 años de la I.E. Complejo Jambur del distrito 

de Paimas – Piura, 2020 

Figura 1 

Motricidad gruesa – Pre test 

 
Nota: Tabla 3 

En la tabla 3 y figura 1 se muestra que del total de estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020, donde en el 

pre test 14 estudiantes, es decir el 63.64% se ubicó en el nivel de inicio en lo referido al 

nivel de motricidad gruesa, mientras que el 36.36% (8 estudiantes) se ubicó en el nivel de 

proceso. Por lo tanto, se infiere que los estudiantes de 4 años presentaban deficiencias en 

cuanto a su desarrollo de motricidad gruesa.
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Tabla 4 

Aplicación de sesiones 

Niveles de 

logro de 

aprendizaje 

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

10 
Sesión 11 Sesión 12 Sesión 13 Sesión 14 Sesión 15 

Fi % fi % Fi % Fi % Fi % fi % fi % Fi % fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % 

A 
0 0 1 5 3 14 3 14 4 18 5 23 7 32 8 36 8 36 8 36 9 41 11 50 13 59 17 77 20 91 

B 
6 27 7 32 6 27 8 36 7 32 7 32 5 23 6 27 7 32 8 36 9 41 7 32 6 27 4 18 2 9 

C 16 73 14 63 13 59 11 50 11 50 10 45 10 45 8 36 7 32 6 27 4 18 4 18 3 14 1 5 0 0 

Total 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100 

Nota. Instrumento aplicado a estudiantes de 4 años de la I.E. Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020 

En la tabla 4 se observa la aplicación de sesiones de aprendizaje relacionadas con el juego como estrategia didáctica, donde se obtuvo 

que en la primera sesión 16niños, es decir el 73% de estudiantes se encontró en nivel de inicio, mientras que en la última sesión 20 niños (91%) 

alcanzó el nivel de logrado, lo que quiere decir que la mayoría de estudiantes mejoraron su motricidad gruesa al aplicar el juego como estrategia 

en el aula.  
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Tabla 5 

Motricidad gruesa - post test 

Nivel de 

logro 

Niveles de logro 

de aprendizaje f % 

A Logrado 22 100.00% 

B En proceso 0 0.00% 

C Inicio 0 0.00% 
 Total 22 100.00% 

Nota. Instrumento aplicado a estudiantes de 4 años de la I.E. Complejo Jambur del distrito 

de Paimas – Piura, 2020 

 

 

Figura 2 

Motricidad gruesa - post test 

 
Nota. Tabla 5 

En la tabla 5 y figura 2 se observan los resultados de la aplicación del post test donde 

la totalidad de estudiantes alcanzaron el nivel de logrado al realizar correctamente los juegos 

relacionados con la motricidad gruesa. Por lo tanto, se indica que los estudiantes mejoraron 

luego de la aplicación de las sesiones de aprendizaje. 
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Prueba de hipótesis 

Respecto a la hipótesis general:  

H1: El juego como estrategia didáctica estimula la motricidad gruesa en estudiantes 

de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur, del distrito de Paimas - Piura, 2020. 

H0: El juego como estrategia didáctica no estimula la motricidad gruesa en 

estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Complejo Jambur, del distrito de Paimas - 

Piura, 2020. 

Análisis inferencial 

Respecto a la hipótesis general  

Tabla 6. Prueba de normalidad 

 Shapiro - Wilk 

 Estadístico Gl Sig. 

Pre test .918 22 .007 

Post test .775 22 .0013 

Nota: Aplicación de la prueba de normalidad de Wilcoxon 

En este caso la prueba si p>0.05 la normalidad va a ser una distribución normal y si 

es p<0.05 hay una distribución normal. Por lo tanto, según la tabla 6 existe un Sig. 0.007 y 

0.013 encontrando que los datos siguen una distribución normal.  

Tabla 7 

Resultados de la prueba general de rangos con signos de Wilcoxon 

Rangos 

  N Rango promedio Suma de rangos 

Post test – Pre test Rangos negativos 0a .00 .00 

 Rangos positivos 22b 11.00 110 

 Empates 0c   

 Total 22   

a. POST TEST < PRE TEST 

b. POST TEST > PRE TEST 

c. POST TEST = PRE TEST  
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Estadísticas de contraste 

 POST TEST – PRE TEST 

Z -3.810b 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 

b. Se basa en rangos negativos 

Se ha obtenido un valor p<0.05, por lo cual se acepta que hay diferencias 

significativas entre lo obtenido en el pre test y post test luego de aplicar al juego como 

estrategia. Por lo encontrado se rechaza la hipótesis nula y se acepta la de la investigación, 

es decir, El juego como estrategia didáctica estimula la motricidad gruesa en estudiantes de 

4 años de la I.E Complejo Jambur, del distrito de Paimas. 

Respecto a la hipótesis específica 1 

Tabla 8 

Resultados de la prueba general de rangos con signos de Wilcoxon – Dimensión 

coordinación general 

Rangos 

  N Rango promedio Suma de rangos 

Post test – Pre test Rangos negativos 0a .00 .00 

 Rangos positivos 22b 10.00 115 

 Empates 0c   

 Total 22   

d. POST TEST < PRE TEST 

e. POST TEST > PRE TEST 

f. POST TEST = PRE TEST  

Estadísticas de contraste 

 POST TEST – PRE TEST 

Z -3.775b 

Sig. asintótica (bilateral) ,003 

c. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 

d. Se basa en rangos negativos 

Se ha obtenido un valor p<0.05, por lo cual se acepta que hay diferencias 

significativas entre lo obtenido en el pre test y post test luego de aplicar al juego 

como estrategia. Por lo encontrado se rechaza la hipótesis nula y se acepta la de la 

investigación, es decir, los estudiantes de 4 años de la I.E Complejo Jambur, del 
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distrito de Paimas – Piura, 2020, presentan una mejora en el nivel de coordinación 

general. 

Respecto a la hipótesis específica 2 

Tabla 9 

Resultados de la prueba general de rangos con signos de Wilcoxon – equilibrio dinámico 

Rangos 

  N Rango promedio Suma de rangos 

Post test – Pre test Rangos negativos 0a .00 .00 

 Rangos positivos 22b 11.00 117 

 Empates 0c   

 Total 22   

g. POST TEST < PRE TEST 

h. POST TEST > PRE TEST 

i. POST TEST = PRE TEST  

Estadísticas de contraste 

 POST TEST – PRE TEST 

Z -3.805b 

Sig. asintótica (bilateral) ,001 

e. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 

f. Se basa en rangos negativos 

Se ha obtenido un valor p<0.05, por lo cual se acepta que hay diferencias 

significativas entre lo obtenido en el pre test y post test luego de aplicar al juego como 

estrategia. Por lo encontrado se rechaza la hipótesis nula y se acepta la de la investigación, 

es decir, los estudiantes de 4 años de la I.E Complejo Jambur, del distrito de Paimas – Piura, 

2020, han mejorado su calificación respecto al equilibrio dinámico. 
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Respecto a la hipótesis específica 3 

Tabla 10 

Resultados de la prueba general de rangos con signos de Wilcoxon – equilibrio dinámico 

Rangos 

  N Rango promedio Suma de rangos 

Post test – Pre test Rangos negativos 0a .00 .00 

 Rangos positivos 22b 11.00 119 

 Empates 0c   

 Total 22   

j. POST TEST < PRE TEST 

k. POST TEST > PRE TEST 

l. POST TEST = PRE TEST  

Estadísticas de contraste 

 POST TEST – PRE TEST 

Z -3.601b 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

g. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 

h. Se basa en rangos negativos 

Se ha obtenido un valor p<0.05, por lo cual se acepta que hay diferencias 

significativas entre lo obtenido en el pre test y post test luego de aplicar al juego como 

estrategia. Por lo encontrado se rechaza la hipótesis nula y se acepta la de la investigación, 

es decir, Los estudiantes de 4 años de la I.E Complejo Jambur, del distrito de Paimas – Piura, 

2020, han mejorado su nivel de coordinación visuomotriz. 
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IV. DISCUSIÓN 

En la tabla 1 y figura 1 se muestra que del total de estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020, el 63.64% se 

ubicó en el nivel de inicio en lo referido al nivel de motricidad gruesa; esto luego de que 

presentaran deficiencias en la evaluación de indicadores dentro de las dimensiones de 

coordinación general, equilibrio dinámico y coordinación visuomotriz. Por lo tanto, se 

indica que la mayoría de niños no presentaban un buen nivel de desarrollo de motricidad 

gruesa antes de la aplicación de estrategias didácticas. Estos datos coinciden con lo obtenido 

por Bello (2020) donde en el pre test el 60% de estudiantes de la I.E.P. León San Lucas se 

ubicó en el nivel de inicio. Asimismo, ha coincidido con Borda (2019) quien en su 

investigación denominada “juegos motrices para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa 

en niños de cinco años de educación inicial de la institución educativa Enrique Guzmán y 

Valle – Piura, 2016” obtuvo como resultado que en el pre test los datos relevantes se 

presentaron en el nivel de inicio que en general se determinó el 52% de niños se encontraba 

en el nivel de inicio antes de la aplicación del juego como estrategia.  

En cuanto a la motricidad gruesa Carbonero (2017) la define como un conjunto de 

facultades que permiten el movimiento. Por su parte Kadoora (2019) señala que antes de 

realizar movimiento alguno con el cuerpo, se exige al cerebro que organice los datos, de tal 

manera que el cuerpo ejecute el movimiento en la dirección requerida, a una precisa 

velocidad, con la fuerza correspondiente y en el momento correcto.  

Por lo encontrado podemos deducir que los niños de 4 años de las escuelas de 

educación inicial tienen problemas para llevar a cabo actividades en las que se implica el 

movimiento del cuerpo tales como correr, saltar, etc, por lo cual requieren de la aplicación 

de estrategias como el juego.  

En la tabla 2 y figura 2 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de las 

15 sesiones de aprendizaje desarrolladas, donde se ve la mejora progresiva, alcanzando en 

la última sesión el 91% el nivel de logrado. Coincide con lo obtenido por Flores (2020) quien 

en su investigación titulada “juegos didácticos para mejorar la motricidad gruesa en niños 

de 4 años de la institución educativa inicial N° 1371 A.H. Túpac Amaru II Etapa – Piura, 

2018” aplicó diez (10) sesiones de aprendizaje introduciendo al juego como estrategia, 
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obteniendo resultados favorable, tal es así que al término de la última sesión el 82,4% 

alcanzó el nivel de logrado respecto al nivel de motricidad gruesa.  

Respecto al juego, Pinto (2017) dice que se trata del medio de aprendizaje del niño. 

Además, manifiesta que la actividad lúdica causa en el niño la alegría, distensión, diversión, 

relajación, socialización, aprendizaje, descubrimiento, movimiento, exploración, etc.; y es 

aquella actividad por excelencia en la edad infantil, es lo que motiva su creatividad, de su 

comunicación, de su expresión; es decir, es vital. 

De acuerdo a los hallazgos en la aplicación del juego como estrategia, ha quedado 

en evidencia que es una estrategia entretenía y que a su vez contribuye con el desarrollo de 

los niños, siendo uno de sus beneficios que les permite ejercitar el cuerpo y lograr realizar 

aquellos movimiento que previo a la estrategia los llevaban a cabo con dificultades.  

En la tabla 3 y figura 3 se muestra que del total de estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020, según el post 

test aplicado, el 100% de estudiantes se ubicó en el nivel de logrado, es decir, realizaron 

correctamente los juegos en los cuales se incluyeron habilidades de motricidad gruesa. Con 

estos datos coincide Arévalo (2020) quien en su investigación denominada: “juego motrices 

para el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en niños de cinco años de educación inicial 

de la institución educativa Enrique Guzmán y Valle” obtuvo producto del post test aplicado 

que, el 60% alcanzó el nivel de logro en la dimensión de equilibrio, el 56% en nivel de logro 

en la dimensión de lateralidad, el 68% en nivel de logro en la dimensión de coordinación, y 

en general, el 60% se ubicó en el nivel de logro referente a la motricidad gruesa. 

Kadoora indica que la actividad motora es muy evidente en el juego. Con el juego se 

adquiere la figura corporal además de ayudar en el aprendizaje de las relaciones causa – 

efecto. Según Plasencia (2018) la presencia del juego motriz en el aula beneficia de manera 

positiva la del estudiante en lo relacionado al crecimiento del niño, por lo cual se trata de 

una herramienta muy saludable porque sus principios giran en relación al control postural y 

a la actividad física.   
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V. CONCLUSIONES 

PRIMERA: Respecto al primer objetivo específico, se determinó que, antes de la aplicación 

del juego como estrategia didáctica los estudiantes de 4 años se encontraban 

en nivel de inicio respecto al nivel de motricidad gruesa, luego de no poder 

realizar correctamente actividades donde se evaluaron indicadores dentro de 

las dimensiones de coordinación general, equilibrio dinámico, y coordinación 

visuomotriz, lo cual indicaba que era necesario intervenir con alguna estrategia 

didáctica, ya que de no corregir el nivel de desarrollo de los estudiantes, estos 

podrían verse imposibilitados de realizar actividades importantes como correr, 

saltar, moverse en sus cuatro direcciones entre otras.   

SEGUNDA: Respecto al segundo objetivo específico los estudiantes de 4 años de la 

Institución educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020 

participaron de 15 sesiones de aprendizaje en las cuales se introdujo al juego 

como estrategia didáctica, donde se demostró una mejora progresiva respecto 

al desarrollo de su motricidad gruesa.  

TERCERA: Respecto al tercer objetivo específico, se pudo demostrar que, con el uso del 

juego como estrategia didáctica, los estudiantes de cuatro años de la Institución 

educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas – Piura, 2020, mejoran su 

nivel de motricidad gruesa, esto luego de que la totalidad de estudiantes 

alcanzaran el nivel de logrado. En ese sentido se comprobó que el juego como 

estrategia didáctica mejora el desarrollo de la motricidad gruesa.  
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VI. RECOMENDACIONES 

1. A la directora de la institución educativa se le recomienda capacitar y motivar al 

personal, para que brinden una enseñanza de calidad y se logren los aprendizajes en 

los niños y niñas.  

2. A los docentes se les recomienda siempre innovar con sus estrategias y estimular a 

los estudiantes con actividades que les resulte divertidas como es el juego.  

3. A los padres e familia, mantenerse atentos al desempeño de sus hijos, para ello, 

deben interactuar con los docentes para que se les informe y puedan también apoyar 

en casa con el aprendizaje de los niños. 
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Anexos 

Anexo 1: Instrumentos de recolección de la información 

LISTA DE COTEJO: 

Nombre del niño…………………………………………………………... 

Edad…………… 

Aula……………………. 

Institución Educativa……………………………………………… 

 

Variable: Juego 

 

Nº Dimensiones/ítems   

Dimensión 1: Afectiva emocional Si  No  

1.  Se emociona ante la idea de jugar   

2.  Expresa su emoción cuando gana   

3.  Se molesta cuando pierde   

4.  Llora cuando no encuentra algún juguete   

5.  Quiere que lo abracen y aplaudan cada juego logrado   

Dimensión 2: Social   

6.  Saluda a sus compañeros   

7.  Comparte juguetes   

8.  Respeta turnos   

9.  Felicita si otra persona es la ganadora   

10.  Trabaja en equipo para ganar un juego   

Dimensión 3: Cultural   

11.  Juega representando las culturas incaicas del Perú   

12.  Juega reconociendo diferentes platos típicos   

13.  Juega con bailes peruanos   
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Dimensión 4: Creativa   

14.  Inventa sus propios juegos   

15.  Establece nuevas reglas a juegos   

Dimensión 5: Cognitiva   

16.  Manipula herramientas pequeñas   

17.  Representa figuras con sus manos   

18.  Juega con su razonamiento lógico   

Dimensión 6: Sensorial   

19.  Reconoce cuando otro compañero está triste   

20.  Presta sus juguetes por compañerismo   

Elaboración: Propia 

Variable: Motricidad gruesa 

Nº Dimensiones/ítems   

Dimensión 1: Coordinación general Si  No  

1.  Discrimina las formas vocálicas y consonánticas   

2.  Se expresa correctamente sin problemas de nasalización   

3.  Acentúa las palabras tal como corresponde    

4.  No tiene dificultad para pronunciar la letra “r”   

5.  Se expresa utilizando variedad de palabras mientras actúa   

Dimensión 2: Equilibrio dinámico 

6.  Camina de forma horizontal   

7.  Salta de forma horizontal   

8.  Camina sin tambalear un poco inclinado   
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9.  No presenta dificultades para inclinarse   

10.  Se desliza por la resbaladora sin temor   

11.  Demuestra agilidad para volver a subirse por la resbaladora   

Dimensión 3: Coordinación visuomotriz   

12.  Juega con aros   

13.  Corre detrás de los aros sin tropezar   

14.  Juega con pelotas   

15.  No se tropieza llevando la pelota entre los pies   

16.  Juega con cuerdas   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

54 
 

Anexo 2: Ficha técnica 

Nombre original del 

instrumento: 

Cuestionario sobre la expression oral 

Autor y año: Campoverde Pasapera, Mayra Yuliana 

 

Objetivo del instrumentio: Recopilar información sobre el juego como estrategia 

didáctica para estimular la motricidad gruesa en los 

estudiantes de cuatro años de una institución educativa 

Usuarios:  Estudiantes, personal docente, y público en general 

Forma de administración o 

modo de aplicación:  

Presencial 

Validez: Aplica técnica juicio de expertos 

- Mg. Benimia Elizabeth Luna García 

- Mg. Edgar Correa Ojeda 

- Mg. Malena Roxani Troncos Flores 

Confiabilidad Coeficiente K-Richardson 0.085 
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Anexo 3: Matriz de consistencia 

ENUNCIADO DEL PROBLEMA OBJETIBOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA 

General: 

¿De qué manera el juego como 

estrategia didáctica ayuda a 
estimular la motricidad gruesa en los 

estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo 

Jambur del distrito de Paimas – 

Piura, 2020? 

General: 

Determinar de qué manera el juego 

como estrategia didáctica ayuda a 
estimular la motricidad gruesa en los 

estudiantes de 4 años de la Institución 

Educativa Complejo Jambur del distrito 

de Paimas – Piura, 2020 

 

El juego como 

estrategia 
didáctica ayuda a 

estimular la 

motricidad gruesa 

en los estudiantes 

de 4 años de la 

Institución 

Educativa 

Complejo Jambur 
del distrito de 

Paimas – Piura, 

2020  

 

V. Dependiente: 

El juego 

- Afectiva emocional 

- Social 

- Cultural 
- Creativa 

- Cognitiva 

- Sensorial 

 

 

Tipo: 

Aplicado 

Específicos: 

 

¿De qué manera el juego como 
estrategia didáctica estimula la 

coordinación general en los 

estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo 
Jambur del distrito de Paimas – 

Piura, 2020?   

¿De qué manera el juego como 

estrategia didáctica estimula el 
equilibrio dinámico en los 

estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo 

Jambur del distrito de Paimas – 
Piura, 2020?   

¿De qué manera el juego como 

estrategia didáctica estimula la 

coordinación visuomotriz en los 
estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo 

Jambur del distrito de Paimas – 

Piura, 2020?   

Especifico: 

 

Evaluar el nivel de desarrollo de la 
motricidad gruesa antes de aplicar el 

juego como estrategia didáctica en los 

estudiantes de 4 años de la Institución 

Educativa Complejo Jambur del distrito 
de Paimas – Piura, 2020.  

 

Aplicar el juego como estrategia 

didáctica para estimular la motricidad 
gruesa estudiantes de 4 años de la 

Institución Educativa Complejo Jambur 

del distrito de Paimas – Piura, 2020. 

 
Medir el nivel de desarrollo de la 

motricidad gruesa después de aplica el 

juego como estrategia didáctica 

estudiantes de 4 años de la Institución 
Educativa Complejo Jambur del distrito 

de Paimas – Piura, 2020. 

V. Independiente:  

Motricidad gruesa 

- Coordinación 

general 

 
- Equilibrio dinámico 

 

- Coordinación 

visuomotriz 

Nivel: 

Explicativo 

 
 

Diseño: 

Pre experimental 

Población y muestra: 

 

- Estudiantes de la Institución 
Educativa Complejo Jambur del 

distrito de Paimas – Piura, 2020 

 

22 estudiantes de 4 años de la 
Institución Educativa Complejo 

Jambur del distrito de Paimas – 

Piura, 2020 

 
Técnicas e instrumentos: 

-Observación 

-Lista de cotejo 
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Anexo 4: Operacionalización de variables 

Variable 
Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

Dimensiones Indicadores 
Ítems Instrumento 

Variable 

Independiente: 

Juegos 

 

Porstein (2016) 

señala que, el 

juego llega a 

tener un valor, a 

partir de la 

calidad del 

vínculo y de la 

intensidad 

contacto con el 

cuerpo a cuerpo 

que se genere. 

Cualquier 

actividad con la 

finalidad de 

divertirse y 

pasarla bien 

(Rios, Neus, y 

Blanco, 2017) 

 

 

 

 

 

Afectiva 

emocional 

 

 

 

Emociones 

Se emociona ante la idea de 

jugar 

Lista de 

cotejo 

Expresa su emoción cuando 

gana 

Se molesta cuando pierde 

Llora cuando no encuentra 

algún juguete 

Quiere que lo abracen y 

aplaudan cada juego logrado 

 

 

 

 

Social 

 

 

Relaciones 

 

Saluda a sus compañeros 

Comparte juguetes 

Respeta turnos 

Felicita si otra persona es la 

ganadora 

Trabaja en equipo para ganar un 

juego 

Cultural Creencias Juega representando las 

culturas incaicas del Perú 
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Juega reconociendo diferentes 

platos típicos 

Juega con bailes peruanos 

Creativa Creaciones Inventa sus propios juegos 

Establece nuevas reglas a 

juegos 

Dimensión 

cognitiva 

Conocimientos Manipula herramientas 

pequeñas 

Representa figuras con sus 

manos 

Juega con su razonamiento 

lógico 

Sensorial Sensaciones Reconoce cuando otro 

compañero está triste 

Presta sus juguetes por 

compañerismo 
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Variable 
Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

Dimensiones Indicadores 
Ítems Instrumento 

Variable 

dependiente: 

Motricidad 

gruesa 

Carbonero 

(2017) define a 

las capacidades 

motrices como 

“facultades que 

permiten el 

movimiento” 

Movimientos 

que realiza la 

persona 

utilizando todo 

el cuerpo, 

principalmente 

con 

extremidades 

inferiores y 

superiores.  

Coordinación 

general 

Rastreos Le resulta fácil arrastrar objetos 

pesados 

Lista de 

cotejo 

Prefiere arrastrar objetos livianos 

Gatear Gatea de un lado hacia otro  

Gatea con facilidad pasando 

obstáculos 

Corridas Corre sin tropezar 

Cambia de dirección con facilidad 

mientras corre 

Saltos Salta en un pie sin trastrabillar 

Salta obstáculos con facilidad 

Trepar Escala pequeñas alturas sin temor 

Demuestra rapidez al momento de 

escalar 

 

 

Equilibrio 

dinámico 

Movimientos 

horizontales 

Camina de forma horizontal 

Salta de forma horizontal 

Movimientos 

inclinados 

Camina sin tambalear un poco 

inclinado 
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No presenta dificultades para 

inclinarse 

Deslizar Se desliza por la resbaladora sin 

temor 

Demuestra agilidad para volver a 

subirse por la resbaladora 

Coordinación 

visuomotriz 

Juegos con aros Juega con aros 

Corre detrás de los aros sin 

tropezar 

Juegos con 

pelotas 

Juega con pelotas 

No se tropieza llevando la pelota 

entre los pies 

Juegos con 

cuerdas 

Juega con cuerdas 

   Salta con facilidad saltando las 

cuerdas 
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Anexo 5: Carta de presentación 
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Anexo 6: Autorización 
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Anexo 7: Sesiones de aprendizaje  

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 

Nombre de la sesión: “Movilizando objetos” 

Propósito: Que estudiantes tomen la postura correcta al arrastrar objetos.  

Edad de los niños: 4 años 

Fecha: mayo 2022 

Profesora:  

Aprendizajes esperados: 

Área Competencia Capacidades Desempeño Instrumento de 

evaluación 

Motricidad 

Gruesa 

Rastreo Dominar sus 

movimientos al 

momento de 

arrastrar objetos 

Identificar la 

forma correcta 

para arrastrar 

objetos 

Lista de cotejo 

 

Momentos Secuencia Didáctica Medios y 

materiales 

Tiempo 

Inicio - Junto a los niños se reza la 

oración de la mañana. 

- Cada niño se presenta luego de 

hacerlo la docente 

- Se entona la canción 

“Activación para niños” 

- Se presentan los materiales y se 

dan indicaciones de la actividad a 

desarrollar 

- Oración 

- Canción 

 

10 min 

Desarrollo - Se explica el tema “Conociendo 

mi cuerpo”. Conceptos generales. 

Importancia. Partes del cuerpo 

humano.  

- Se forman a los niños en pares 

- El juego consiste en que los 

niños saldrán por parejas y 

competirán arrastrando objetos de 

un lado hacia otro 

- Papelotes 

- Plumones 

- Objetos 

(mochilas) 

25 min 

Cierre - Se da una retroalimentación del 

tema 

- Se formulan preguntas: ¿Qué les 

pareció el juego? ¿qué 

aprendieron? ¿les gustaría jugar 

algo similar? 

- Papelotes 10 min 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 

Nombre de la sesión: “Recordando el gateo” 

Propósito: Agilizamos el movimiento de nuestras extremidades mediante el gateo.  

Edad de los niños: 4 años 

Fecha: mayo 2022 

Profesora:  

Aprendizajes esperados: 

Área Competencia Capacidades Desempeño Instrumento de 

evaluación 

Motricidad 

Gruesa 

Gatear Agilizar los 

músculos 

mediante el 

gateo 

Practicar el 

gateo para que 

los niños 

agilicen sus 

músculos 

Lista de cotejo 

 

Momentos Secuencia Didáctica Medios y 

materiales 

Tiempo 

Inicio - Junto a los niños se reza la 

oración de la mañana. 

- Se entona la canción “Canta 

conmigo” 

- Se formulan algunas preguntas:  

¿A los cuántos años dejaron de 

gatear? 

¿Por qué creen que ya no gatean? 

Se explica el juego a realizar 

- Oración 

- Canción 

 

10 min 

Desarrollo - Se explica el tema “Etapas del 

desarrollo”. Conceptos generales. 

Importancia. Etapas.  

- Se ordenan los niños en círculo 

- A cada estudiante se le asigna un 

número 

- Luego se menciona un número y 

el niño al que le responda saldrá a 

realizar una demostración de 

gateo 

 

- Papelotes 

- Plumones 

- Objetos  

25 min 

Cierre - Se da una retroalimentación del 

tema 

- Se formulan preguntas: ¿Qué les 

pareció el juego? ¿qué 

aprendieron? ¿les gustaría jugar 

algo similar? 

- Papelotes 10 min 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03 

Nombre de la sesión: “Quién corre más rápido gana” 

Propósito: Fortalezco mi agilidad y músculos corriendo.  

Edad de los niños: 4 años 

Fecha: mayo 2022 

Profesora:  

Aprendizajes esperados: 

Área Competencia Capacidades Desempeño Instrumento de 

evaluación 

Motricidad 

Gruesa 

Correr Habilidad para 

correr rápido 

Predispongo mi 

cuerpo para 

correr 

Lista de cotejo 

 

Momentos Secuencia Didáctica Medios y 

materiales 

Tiempo 

Inicio - Junto a los niños se reza la 

oración de la mañana. 

- Se entona la canción “Buenos 

días” 

- Se formulan algunas preguntas:  

¿Les gusta correr? ¿Son rápidos 

corriendo? ¿No se tropiezan 

cuando corren? 

 

- Oración 

- Canción 

 

10 min 

Desarrollo - Se explica el tema “Cuerpo 

sano”. Importancia de hacer 

ejercicios, de comer saludable, de 

cuidarse de hacer movimientos 

bruscos.   

- Forman grupos de cuatro 

estudiantes, y cada grupo elige a 

su representantes 

- El estudiante elegido sale a 

competir con los seleccionados de 

los otros equipos.  

- El juego consiste en correr sin 

tropezar y llegar primero a la meta 

- Papelotes 

- Plumones 

- Objetos  

- Pintura 

 

25 min 

Cierre - Se da una retroalimentación del 

tema 

- Se formulan preguntas: ¿Qué les 

pareció el juego? ¿qué 

aprendieron? ¿les gustaría jugar 

algo similar? 

 10 min 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04 

Nombre de la sesión: “Saltando como ranitas” 

Propósito: Fortalezco mis músculos saltando como las ranas 

Edad de los niños: 4 años 

Fecha: mayo 2022 

Profesora:  

Aprendizajes esperados: 

Área Competencia Capacidades Desempeño Instrumento de 

evaluación 

Motricidad 

Gruesa 

Saltar Habilidad para 

saltar 

Predispongo mi 

cuerpo para 

saltar 

Lista de cotejo 

 

Momentos Secuencia Didáctica Medios y 

materiales 

Tiempo 

Inicio - Junto a los niños se reza la 

oración de la mañana. 

- Se entona la canción 

“Bienvenidos a la escuela” 

- Se formulan algunas preguntas:  

¿Les gusta saltar? ¿Pueden saltar 

con un pie? ¿les gustaría saltar 

como las ranitas? 

- Se presenta y explica la 

actividad 

 

- Oración 

- Canción 

 

10 min 

Desarrollo - Se explica el tema: Buenos 

hábitos alimenticios  

- Se forma en círculo a los niños 

- Se coloca una canción 

- El juego consiste en que los 

niños deben saltar imitando a las 

ranas hasta que pare la canción. Y 

el que cae pierde 

 

- Papelotes 

- Plumones 

- Grabadora 

- USB (canción) 

 

25 min 

Cierre - Se da una retroalimentación del 

tema 

- Se formulan preguntas: ¿Qué les 

pareció el juego? ¿qué 

aprendieron? ¿les gustaría jugar 

algo similar? 

 10 min 

 



 

66 
 

 

 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 

Nombre de la sesión: “Me muevo hacia todos lados y de diferentes formas” 

Propósito: Los niños fortalecen su habilidad para moverse hacia todos lados 

Edad de los niños: 4 años 

Fecha: mayo 2022 

Profesora:  

Aprendizajes esperados: 

Área Competencia Capacidades Desempeño Instrumento de 

evaluación 

Motricidad 

gruesa 

Movimientos Habilidad 

moverse en 

diferentes 

formas 

Los niños 

identifican las 

diferentes 

direcciones y se 

mueven 

Lista de cotejo 

 

Momentos Secuencia Didáctica Medios y 

materiales 

Tiempo 

Inicio - Junto a los niños se reza la 

oración de la mañana. 

- Se entona la canción 

“Bienvenidos a la escuela” 

- Se formulan algunas preguntas:  

¿Cuál es tu derecha? ¿Cuál es tu 

izquierda? 

- Oración 

- Canción 

 

10 min 

Desarrollo - Se explica el tema: Conociendo 

las direcciones en que puedo 

moverme. Derecha, izquierda, 

adelante y atrás.  

- Cada niño participa del juego el 

cual consiste en moverse de forma 

horizontal o inclinándose, 

avanzando así de un lado hacia 

otro lado. 

- Papelotes 

- Plumones 

 

25 min 

Cierre - Se da una retroalimentación del 

tema 

- Se formulan preguntas: ¿Qué les 

pareció el juego? ¿qué 

aprendieron? ¿les gustaría jugar 

algo similar? 

 10 min 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 

Nombre de la sesión: “Nos jugamos una pichanguita” 

Propósito: Los niños realizan diversos movimientos jugando un partido de fulbito mixto 

Edad de los niños: 4 años 

Fecha: mayo 2022 

Profesora:  

Aprendizajes esperados: 

Área Competencia Capacidades Desempeño Instrumento de 

evaluación 

Motricidad 

gruesa 

Movimientos 

coordinados 

Realizar 

diferentes 

movimientos 

Los niños 

reconocen 

diversos 

movimiento que 

pueden realizar 

mientras juegan 

Lista de cotejo 

 

Momentos Secuencia Didáctica Medios y 

materiales 

Tiempo 

Inicio - Junto a los niños se reza la 

oración de la mañana. 

- Se entona la canción 

“Bienvenidos a la escuela” 

- Se formulan algunas preguntas:  

¿Conocen todas las partes de su 

cuerpo? 

Se explica la actividad a 

desarrollar 

- Oración 

- Canción 

 

10 min 

Desarrollo - Se explica el tema: Conociendo 

mi cuerpo. Sistema óseo y sistema 

muscular 

- Se forman 4 equipos de 6 

jugadores  

- Se escoge la pelota 

- Se dan las últimas instrucciones 

y recomendaciones 

 

- Papelotes 

- Plumones 

 

25 min 

Cierre - Se da una retroalimentación del 

tema 

- Se formulan preguntas: ¿Qué les 

pareció el juego? ¿qué 

aprendieron? ¿les gustaría jugar 

algo similar? 

 10 min 
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Anexo 8: Validación de instrumento 
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Anexo 9: Base de datos 

Pre test – Motricidad gruesa 
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Post test 
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