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INTRODUCCIÓN 

SEÑOR DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN:  

Cumpliendo con lo estipulado en la Facultad de Ciencias de la Educación; pongo a 

vuestra consideración el trabajo de Tesis titulado; Estrategia didáctica basada en 

juegos tradicionales para el desarrollo de la motricidad gruesa de los niños de 

Inicial 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - 

Arequipa 2018. 

La psicomotricidad tiene gran importancia en los primeros años de vida de los niños, 

aun así, en los centros educativos no se trabaja ni se le da la importancia que se le 

debería dar. La psicomotricidad sirve tanto como para que el niño mejore en los 

aprendizajes como para que evolucione su personalidad, además ayuda al niño a ser 

más autónomo, equilibrado y ser feliz.  

Hoy en día se tienen índices de sedentarismo es muy altos entre los niños de la 

primera infancia, jóvenes y adultos; y el tiempo real de clases de educación física en 

los colegios es corto como para promover un estilo de vida saludable y activo.  Cuando 

se llega a la edad adulta, este sedentarismo, puede causar el incremento de 

enfermedades cardiovasculares y diabetes que se atribuye al sobrepeso y obesidad en 

las edades tempranas. Durante mi labor educativa en la I.E. 40124 María Auxiliadora 

del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018, se observó que algunos niños de 3 años 

presentaban dificultad en el desarrollo de la motricidad gruesa 

Por esta razón, se procedió a diseñar, aplicar y evaluar la Estrategia Didáctica basada 

en Juegos tradicionales para el desarrollo de la motricidad gruesa en los niños de 3 años 

de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018, 

partiendo de un marco teórico de  manera que se midió las dimensiones de la motricidad 

gruesa como coordinación general, equilibrio, ritmo y coordinación viso-motriz, 

llevando a cabo las actividades de evaluación durante 03 meses, ejecutando una 

evaluación de manera permanente, con la debida motivación los niños de 3 años de la 

de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018 

desarrollaron las actividades de forma gratificante, armoniosa tanto de manera 

individual como grupal llegando a alcanzar los objetivos establecidos de las 10 

Sesiones de Aprendizaje basada en Juegos Tradicionales. 

 



 

 

 

 

v 
El presente trabajo está compuesto de tres capítulos: 

En el primer capítulo, abarca los antecedentes de la Investigación, el marco teórico 

donde se conceptualizan los términos y conceptos básicos empleados en el trabajo de 

investigación, que son el sustento teórico con respecto a la motricidad, 

psicomotricidad, el juego tradicional y su importancia educativa, así como también se 

defines las Estrategias didácticas, sus características y elementos. 

El segundo capítulo presenta la problematización, el planteamiento del problema, 

justificación, objetivos, hipótesis, variables e indicadores, metodología, población, 

muestra de la investigación, análisis, interpretación y resultado de la propuesta de 

aplicación de juegos tradicionales para el desarrollo de la motricidad gruesa. 

El tercer capítulo, se plantea todo lo referente a la propuesta pedagógica, como 

estrategia didáctica basada en los juegos tradicionales, la misma que ha sido aplicada 

a los niños de 3 años de I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata-

Arequipa 2018, indicando su justificación, objetivos, metas y actividades propuestas. 

Finalmente se presenta las conclusiones, sugerencias, bibliografía y anexos. 

 

La Autora 
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RESUMEN 

La presente tesis: Estrategia didáctica basada en juegos tradicionales para el 

desarrollo de la motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018 desarrollado de acuerdo al 

reglamento de la Universidad Nacional de San Agustín tiene por objetivo determinar 

el nivel de desarrollo de la motricidad gruesa que alcanzan los niños de 3 años de la 

I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018, mediante la 

aplicación de una Estrategia Didáctica basada en juegos tradicionales.  

La muestra estuvo conformada por 21 estudiantes, 10 niñas y 11varones cuyas 

edades fluctúan entre los 3 y 4 años constituidos en el distrito de Paucarpata del 

departamento de Arequipa. El instrumento utilizado fue Lista de Cotejos para la 

Motricidad Gruesa y se aplicó como Estrategia Didáctica la aplicación de Juegos 

tradicionales.  

Los resultados obtenidos de la aplicación del instrumento fueron analizados 

estadísticamente con el programa SPSS Statistic 23.0 en el que se concluyó que la 

aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, mejora la 

motricidad gruesa de los niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito 

de Paucarpata - Arequipa 2018, ésta afirmación se apoya en los resultados de las 

comparaciones diferenciadas entre las medidas de tendencia central y dispersión del 

Pre-Test y el Post-test grupo de estudio experimental, se observa que en el pre-test la 

media aritmética es de 9.81 puntos y por otro lado la media aritmética del post test es 

de 16.29 puntos, habiendo una diferencia de 6.48 puntos entre ambos promedios, 

indicando una mejora 

 

Palabra clave: Estrategia didáctica, juegos tradicionales, motricidad gruesa. 
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ABSTRACT 

This thesis: Didactic strategy based on traditional games for the development of 

gross motor skills of children from the initial 3 years of the I.E. 40124 María 

Auxiliadora of the district of Paucarpata - Arequipa 2018 developed according to the 

regulations of the National University of San Agustín has as objective to determine the 

level of gross motor development that children of 3 years of the I.E. 40124 María 

Auxiliadora of the district of Paucarpata- Arequipa 2018, through the application of a 

Didactic Strategy based on traditional games. 

The sample consisted of 21 students, 10 girls and 11 boys whose ages fluctuate 

between 3 and 4 years old, constituted in the district of Paucarpata of the department 

of Arequipa. The instrument used was the Checklist for Coarse Motricity and the 

application of Traditional Games was applied as a Didactic Strategy. 

The results obtained from the application of the instrument were analyzed 

statistically with the SPSS Statistic 23.0 program in which it was concluded that the 

application of the didactic strategy based on traditional games, improves the gross 

motor skills of the 3 year old children of the I.E. 40124 María Auxiliadora of the district 

of Paucarpata - Arequipa 2018, this statement is based on the results of the 

differentiated comparisons between the measures of central tendency and dispersion of 

the Pre-Test and the Post-test group of experimental study, it is observed that in the pre 

-test the arithmetic mean is 9.81 points and on the other hand the arithmetic mean of 

the post test is 16.29 points, there being a difference of 6.48 points between both 

averages, indicating an improvement 

 

Keywords: Didactic strategy, traditional games, gross motor skills. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

1.1. Antecedentes de la investigación 

Para el presente trabajo de investigación se han encontrado investigaciones 

relacionadas con tema central que relaciona los juegos tradicionales y el desarrollo de 

la motricidad, y en especial de la motricidad gruesa en la primera infancia. 

1.1.1. Antecedentes Internacionales 

Munuera Calvo, (2014), “Los juegos tradicionales en la Educación infantil. Diseño 

de un programa de intervención”. Universidad de Rioja – España. Por la naturaleza de 

su trabajo de investigación el objetivo general de su propuesta de intervención 

integrada por diferentes sesiones que como eje transversal los juegos tradicionales para 

lograr el objetivo principal del trabajo, fomentar este tipo de juegos en la educación 

infantil. Destacando en sus conclusiones la gran variedad de juegos tradicionales que 

existe en la comunidad española, su carácter familiar, función de desarrollo socio-

emocional.  

Delgado Fuentes, (2016). “Desarrollar la motricidad gruesa, mediante los juegos 

tradicionales en niños y niñas de tres años de edad. Guía metodológica dirigida a los 

docentes del CIBV “Copitos de miel” ubicado en el D.M.Q. Período académico 2016”. 

Instituto Tecnológico Cordillera – Ecuador. Su problemática inicial se basada en que 

los niños y niñas realizan actividades impuestas de dicha institución a cargo de las 

docentes, y poco recreativas dirigidas por las profesionales que tienen bajo su 
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responsabilidad el cuidado y atención; de la observación realizada el 45% de los niños 

no juega. Además de que las maestras no contaban con una guía para estimular con 

juegos tradicionales infantiles con la finalidad de mejorar el desarrollo de la motricidad 

gruesa de los niños. Por ello se planteó como objetivo general determinar la influencia 

de los juegos tradicionales en el desarrollo motriz grueso de los niños de 3 años de edad 

en el (CBV) “Copitos de Miel” del D.M.Q. Como parte de sus conclusiones se precisa 

que la propuesta juegos tradicionales para fomentar el desarrollo motor de los niños de 

3 años, es factible de ejecutar, por cuanto en su institución existieron los recursos 

humanos (docentes, alumnos, padres y representantes). Éste trabajo se concentró en la 

propuesta y no en la medición de resultados. 

Morocho Álvarez, (2016) “Propuesta metodológica basada en juegos tradicionales 

para desarrollar las nociones básicas en el área de motricidad fina y gruesa, en niños 

de 3 y 4 años en la unidad educativa comunitaria intercultural bilingüe Quilloac 2015-

2016”. Universidad Politécnica Salesiana – Cuenca – Ecuador. Se plantaba como 

problema inicial que en la unidad educativa de Quilloac, no se ha logrado consolidar 

la utilización de los juegos tradicionales como estrategia metodológica en el desarrollo 

de la motricidad fina y gruesa, lo cual se refleja en el desconocimiento de juegos por 

parte de la colectividad estudiantil y docente. Por ello se plantea como objetivo general, 

determinar la importancia e influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo 

motriz  de los niños de 3 y 4 años de edad, en su institución educativa. En las 

conclusiones del trabajo resalta que los juegos tradicionales son una de las mejores 

estrategias para el desarrollo de la motricidad fina y gruesa, su origen depende de cada 

contexto y su aplicación de los objetivos que se pretende desarrollar. 

1.1.2. Antecedentes nacionales 

Guzmán Quispe y Huamaní Champa, (2016), “Juegos tradicionales para el 

desarrollo de la psicomotricidad de los niños y niñas de cinco años de edad en la 

Institución Educativa Inicial San José Obrero de Pomacanchi – Acomayo – Cusco”. 

Investigación presentada en la Universidad Nacional de San Agustín; en donde se 

observó que no de los problemas iniciales radicaba en que los niños y niñas de la I.E.I. 

San José Obrero de Pomacanchi, los niños presentaban poco desarrollo de su 

psicomotricidad, al solicitarles diversos movimientos, ellos no los ejecutaban, además 

en cuanto a su lenguaje algunos niños presentaban problemas de dicción y en cuanto a 

su socialización, presentando timidez. Se planteó como objetivo general analizar en 
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qué medida el uso de los juegos tradicionales permite el desarrollo de la 

psicomotricidad de los niños y niñas de cinco años de edad en la Institución Educativa 

Inicial San José Obrero de Pomacanchi. En conclusión, se precisa que el uso de los 

juegos tradicionales mejora significativamente el desarrollo de la psicomotricidad de 

los niños y niñas de cinco años de edad ello debido en especial a que los juegos 

tradicionales son de la zona y del conocimiento de los estudiantes, logrando desarrollar 

en ello la coordinación y la socialización de forma positiva. 

Apaza Apaza y Madariaga Sumaria, (2017), “El juego en el desarrollo de la 

psicomotricidad gruesa de los niños de 5 años de la Institución Educativa Inicial N° 

40687 Félix Rivas González del distrito de Cayma, Arequipa, 2014”. Trabajo 

presentado en la Universidad Nacional de San Agustín; la situación problema que 

enfrenta inicialmente se basa en que se pudo observar que los niños y niñas de 5 años, 

tienen poco desarrollo de su psicomotricidad gruesa en las diversas actividades que 

realizan al salir al patio para cumplir con lo programado por la maestra. Por ello su 

objetivo general  era determinar la importancia que tiene el juego en el desarrollo de 

la psicomotricidad gruesa en flexibilidad, velocidad y equilibrio en los niños de 5 años 

de la Institución Educativa Inicial N° 40687 Félix Rivas González del distrito de 

Cayma. Y como una de sus conclusiones resalta el desarrollo del juego, como una 

actividad imprescindible en la niñez, el juego es de suma importancia para lograr la 

adecuada formación de la psicomotricidad gruesa de los niños, en sus dimensiones de 

velocidad, equilibrio y flexibilidad.  

Vilches Canal y Olivera Ccollatupa, (2018), “El juego como estrategia para mejorar 

el desarrollo de la psicomotricidad en niños de 5 años de la Institución Educativa Inicial 

de Pacchanta, Distrito de Ocongate – Quispicanchis – Cusco”. Trabajo presentado en 

la Universidad Nacional de San Agustín. El problema de su investigación se basada en 

el cuestionamiento sobre ¿de qué manera incide el juego como estrategia para mejorar 

el desarrollo de la psicomotricidad de los niños de 5 años en la I.E.I. Pacchanta, 

Ocongate, Quispicanchis – Cusco?, buscando como su objetivo general determinar de 

qué manera incide el juego como estrategia para mejorar el desarrollo de la 

psicomotricidad de los niños de 5 años en la I.E.I. Pacchanta, Ocongate, Quispicanchis 

– Cusco. Y entre sus conclusiones se demuestra que el juego incide significativamente 

como estrategia en el desarrollo de las dimensiones de lateralidad, esquema corporal, 

equilibrio y perceptivo motor; en los niños de 5 años, logran el nivel de medianamente 
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satisfactorio y plenamente satisfactorio, en la I.E.I. Pacchanta, Ocongate, 

Quispicanchis – Cusco. 

1.1.3. Antecedentes locales 

Vegustti Chama y López Roque (2015), “Influencia socio-cultural de los Juegos 

Tradicionales en los niños de 9 a 12 años en los colegios del distrito de chiguata, 

provincia de Arequipa en el año 2013”. Trabajo presentado en la Universidad Nacional 

de San Agustín. El problema de su investigación se basada en examinar las 

aportaciones de la antropología al estudio del juego como ámbito específico dentro de 

la disciplina buscando como su objetivo general determinar el grado de “Influencia 

socio-cultural de los juegos tradicionales en los niños de 9 a 12 años en los colegios 

del Distrito de Chiguata, provincia de Arequipa en el año 2013”.Y entre sus 

conclusiones se demuestra que el presente trabajo de investigación, pretende preservar, 

reincorporar los juegos tradicionales básicamente los juegos de actividad corporal; sin 

excesiva reglamentación ni complejidad de material a utilizar, reubicar, reponer a la 

esfera cotidiana del mundo infantil y juvenil 

1.2. Psicomotricidad 

Según Pérez (2004), “el término psicomotricidad basado en una visión global, 

integra las interacciones cognitivas, emocionales, simbólicas y sensomotrices en la 

capacidad de ser y de expresarse en un contexto psicosocial”. La psicomotricidad así 

definida, cumple un papel fundamental en el desarrollo armónico de la personalidad de 

todo ser humano.  

Partiendo de esta perspectiva se desarrollan distintas formas de intervención 

psicomotriz que encuentran su aplicación, cualquiera que sea la edad, en los ámbitos 

preventivo, educativo, reeducativo y terapéutico. 

Los avances en la comprensión de la psicomotricidad, han sido retomados en el 

campo de la educación dando principio a la Educación Psicomotriz, la misma que es 

un medio para contribuir al desarrollo integral de los niños, la educación psicomotriz, 

no tiene la finalidad de hacer grandes atletas ni deportistas olímpicos, pero su práctica 

está encauzada a formar mentes sanas y cuerpos fuertes, ágiles y capaces de aprovechar 

sus posibilidades motrices plenamente en los diferentes campos de acción. 
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Según Picq y Vayer (1977), la educación psicomotriz utiliza los medios de la 

educación física con el fin de normalizar o mejorar el comportamiento de los niños, 

pretendiendo educar de manera integral las conductas motrices y psicomotrices, 

facilitando así la acción educativa y la integración escolar y social, del menor. 

Con ese propósito, la educación de la psicomotricidad debe ser integral, estimulando 

a partir del cuerpo y el movimiento la capacidad de relacionarse mejor consigo mismo 

y con las demás personas, enfocando así su objetivo social. 

La psicomotricidad entonces, es el campo de conocimiento que estudia los 

elementos que intervienen en las vivencias y movimientos del cuerpo y la mente de los 

seres humanos. Y la práctica del aparato psicomotor permite la construcción de 

aprendizajes a través de actividades planeadas o espontáneas. 

El desarrollo psicomotor del niño depende de dos factores fundamentales. El 

primero es la maduración del sistema nervioso, ésta sigue dos leyes físicas, la céfalo-

caudal (de la cabeza a los pies) y la próximo-distal (del centro a las extremidades). 

Estas leyes del desarrollo motor explicar por qué en un principio el movimiento es 

torpe, global y brusco. Y segundo depende de la evolución del tono muscular, éste es 

el responsable de toda acción corporal y es el factor que permite la adquisición del 

equilibrio estático y dinámico. La calidad del tono se expresa a través de: la 

extensibilidad muscular, la motilidad y el relajamiento muscular que puede ser 

hipotónico (relajado) e hipertónico (rígido).  

La evolución del tono sigue el siguiente proceso: el niño de 0 a 3 años se caracteriza 

por una hipertonía de los miembros y por una hipotonía del tronco. De los tres años en 

adelante, el tono se modifica y adquiere más consistencia, lo que le da más agilidad en 

los miembros y la posibilidad de la regulación tónica.    

Sin embargo, cada niño tiene sus propias características de desarrollo, que depende 

no solamente de estas leyes evolutivas, sino también de su tipología (si es atlético o 

pasivo) y de su edad cronológica.  

Durante la etapa sensorio-motora (0 a 2 años), el movimiento es uno de los 

principales generadores de experiencias y es fundamental en el desarrollo de la 

inteligencia. Durante el periodo preoperatorio (2 a 7 años), el movimiento se interioriza 

por medio de la representación. En ambas etapas es importante la manipulación de los 

objetos y la vivencia física del espacio y del tiempo.  
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1.2.1. Importancia de la Educación Psicomotriz 

La educación psicomotriz es importante porque contribuye al desarrollo integral de 

los niños/a, ya que, desde una perspectiva psicológica y biológica, los ejercicios físicos 

aceleran las funciones vitales y mejoran el estado de ánimo. Según Elizabeth Hurlock 

(Desarrollo del niño, 1978) la Educación Psicomotriz proporciona los siguientes 

beneficios: 

• Beneficia la independencia, logrando que los niños/as puedan lograr sus propias 

actividades y así explorar su contexto.  

• Brinda la salud, al estimular la circulación y la respiración, favoreciendo una 

mejor nutrición de las células y la eliminación de los desechos. También fortalece 

los huesos y los músculos. 

• Estimula la salud mental, el desarrollo y control de habilidades motrices permite 

que los niños se sientan capaces; proporciona satisfacción y libera tensiones o 

emociones fuertes. La confianza en sí mismo o misma, contribuye al auto 

concepto y autoestima. 

• Favorece a la socialización, al desarrollar las habilidades y destrezas necesarias 

ayuda a que los niños se integren, compartan y jueguen con los demás niños. 

El objetivo de la psicomotricidad es el desarrollo de las posibilidades motrices, 

expresivas y creativas a partir del cuerpo, lo que lleva a centrar su actividad e 

investigación sobre el movimiento y el acto. Para García Núñez y Fernández (1994), 

la psicomotricidad señala interacción entre las funciones neuromotrices y las funciones 

psíquicas en el ser humano, por lo que el movimiento no es solo una actividad motriz, 

sino también una actividad psíquica consiente provocada por determinadas situaciones 

motorices. Es decir, puede ser entendida como una mirada general que percibe las 

interacciones tanto entre la motricidad y el psiquismo como entre la persona y el mundo 

exterior. Así el niño a través del desarrollo de la psicomotricidad sintetiza su entorno 

adaptándose de una manera flexible descubriendo el mundo de los objetos mediante el 

movimiento que descubre. 

La psicomotricidad puede y debe trabajarse sobre tres aspectos que configuran, al 

mismo tiempo tres amplias ramas de objetivos (Arnaiz, 1994):  

a) En primer lugar, la sensomotricidad, es decir, debe de motivar la capacidad 

sensitiva. Partiendo de las sensaciones espontáneas del cuerpo, de manera que 
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las vías nerviosas transmitan al cerebro la mayor información posible. La 

información que se quiere aportar es de dos tipos:  

• Relativa al propio cuerpo: A través de sensaciones que se provocan en 

el cuerpo mediante el movimiento y que nos informan del tono muscular, 

de la posición de las partes del cuerpo, de la respiración, de la postura, del 

equilibrio, etc.  

• Relativa al mundo exterior: Mediante los sentidos se adquiere el 

conocimiento del mundo que nos rodea.  

b) En segundo lugar, la perceptomotricidad, es decir, debe educar la capacidad 

perceptiva. Es preciso organizar la información que proporcionan nuestros 

sentidos e integrarla en esquemas perceptivos que le den sentido. Esta 

estructuración puede hacerse bajo tres vertientes:  

• Toma de conciencia unitaria de los componentes del llamado esquema 

corporal (tono, equilibrio, respiración, orientación del cuerpo, etc.) para 

que el movimiento esté perfectamente adaptado a la acción y este ajuste 

sea lo más automatizado posible.  

• Estructuración de las sensaciones relativas al mundo exterior en patrones 

perceptivos y, en especial, la estructuración de las relaciones espaciales y 

temporales. Se trata de adquirir y fijar los rasgos esenciales de los objetos 

y las relaciones espaciales y temporales entre ellos.  

• Coordinación de los movimientos corporales con los elementos del mundo 

exterior con el fin de controlar el movimiento y ajustarlo al fin que se 

persigue.  

c)  En tercer lugar, la ideomotricidad, es decir, debe educar la capacidad 

representativa y simbólica. Una vez que el cerebro dispone de una amplia 

información, debidamente estructurada y organizada de acuerdo con la 

realidad, se trata de pasar a que sea el propio cerebro, sin la ayuda de elementos 

externos, quien organice y dirija los movimientos a realizar. (Pacheco 

Montesdeoca, 2015). 

En resumen, de la psicomotricidad es una resultante compleja que implica no 

solamente las estructuras sensoriales, motrices e intelectuales, sino también los 

procesos que coordinan y ordena progresivamente los resultados de esta estructura. 
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1.2.2. Áreas de la psicomotricidad 

La Psicomotricidad se divide en tres dimensiones: motricidad gruesa, motricidad 

fina y esquema corporal que a su vez se divide en sub-dimensiones. 

 

Figura 01. División de psicomotricidad 

Fuente: Recogido en Comellas y Carbó, M.J.; Perpinyá y Torregrosa, A. (1984). La 

psicomotricidad en preescolar. Barcelona: CEAC. p. 13. División de la 

Psicomotricidad según Aldaríz Luna (2014, págs. 39-45). 

 

1.3. Motricidad 

La motricidad es otro de los componentes de la psicomotricidad y es la capacidad 

del hombre y los animales de generar movimiento por sí mismos; se refiere al dominio 
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del cuerpo, el cual es el intermediario entre el sujeto y el medio que le rodea; por lo 

que necesita lograr cierto control y flexibilidad para realizar los movimientos 

necesarios 

El movimiento representa un medio de expresión y comunicación en él se 

exterioriza todas las potencialidades orgánicas, motrices, intelectuales y afectivas. 

Por eso es tan importante el movimiento en la vida de todas las personas y es una 

razón valedera para recomendar que las actividades de aprendizaje de los niños y 

las niñas en edad temprana, deban estar cargadas de movimiento y libertad. Por 

su naturaleza, los movimientos se clasifican en dos clases: motricidad fina y 

gruesa.  

• Motricidad gruesa, se entiende como la habilidad que el menor va 

adquiriendo para mover armoniosamente los músculos de su cuerpo y 

mantener el equilibrio, además de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en 

sus movimientos. El ritmo de evolución varía de un sujeto a otro de 

acuerdo con la madurez del sistema nervioso, su carga genética, su 

temperamento básico y la estimulación ambiental. Este desarrollo va desde 

el cuello, continúa con el tronco, sigue con la cadera y termina con las 

piernas.  “El desarrollo del ser humano es considerado como un proceso 

dinámico tanto biológico como cultural. Caracterizado por continuos 

cambios relacionados con el factor tiempo. La aparición de estos cambios 

comienza desde la concepción del individuo y continúa hasta la muerte”. 

(Muñoz Muñoz, 2003, pág. 132). 

• Motricidad fina, hace referencia a movimientos voluntarios mucho más 

pequeños y precisos, que implican pequeños grupos de músculos, huesos 

y nervios. Se refieren a las actividades que requieren la coordinación ojo-

mano y la coordinación de los músculos cortos para realizar actividades 

cotidianas.  

• Esquema Corporal, esta noción es indispensable para la estructuración 

de la personalidad pues el descubrimiento y conocimiento del propio 

cuerpo, de las partes que lo integran y su funcionamiento son el pilar 

básico sobre el que se irán posteriormente asentando el resto de los 

elementos psicomotores, para llegar a una interacción de fortalecimiento 

mutuo. El esquema corporal va formándose lentamente en los niños/as 

desde el nacimiento hasta aproximadamente los once o doce años, en 
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función de la maduración del sistema nervioso, de su propia acción, del 

medio que lo rodea, de la relación con otras personas y la afectividad de 

esta relación, así como de la representación que se hace el niño de sí 

mismo.  

Los niños aprenden a reconocer su cuerpo y a distinguirlo de las demás cosas este 

conocimiento lo adquiere al mover sus extremidades, el cambio de posición y al sentir 

las sensaciones de compensación de los desequilibrios posturales a través de las 

impresiones táctiles y visuales. Schilder (1991) define el esquema corporal como “la 

representación mental, tridimensional, que cada uno de nosotros tiene de sí mismo” 

(p.17), esta representación se constituye con base en múltiples sensaciones, que se 

integra dinámicamente en una totalidad o gestal del propio cuerpo. 

Un esquema corporal mal estructurado se traduce en deficiencias como, por 

ejemplo: organización espacio- temporal, en la coordinación motriz, falta de seguridad 

en las propias aptitudes, estas circunstancias dificultan el establecer una adecuada 

comunicación con el entorno. 

En la evolución psicomotriz, la imagen que los niños/as se forma de su propio 

cuerpo se elabora a partir de múltiples informaciones sensoriales de orden interno y 

externo que este percibe.  Ello se trabaja a través de la imitación, exploración, nociones 

corporales y utilización del cuerpo.  

1.3.1. Motricidad Gruesa 

Los músculos esqueléticos, que están bajo el control del sistema nervioso, 

garantizan la motricidad (locomoción, postura, mímica, etc.)  

El sistema nervioso central (cerebro, cerebelo, medula espinal) es una auténtica torre 

de control del organismo y constituye el lugar en el que se integra la información y la 

orden motora gracias a la que se realizan los movimientos voluntarios.  

El sistema nervioso periférico (raíces nerviosas y nervios periféricos) lleva esta 

información hasta el musculo por medio de la unión neuromuscular. Cada musculo 

esquelético está conectado a la medula espinal por un nervio periférico. La transmisión 

del impulso nervioso al musculo desencadena la contracción muscular. Al contraerse, 

el musculo produce fuerza y movimiento.  

La motricidad como componente de la psicomotricidad, es la capacidad del hombre 

y los animales de generar movimiento por sí mismos; se refiere al dominio del cuerpo, 
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el cual es el intermediario entre el sujeto y el medio que le rodea; por lo que necesita 

lograr cierto control y flexibilidad para realizar los movimientos necesarios.   

La motricidad gruesa es la capacidad del cuerpo para integrar la acción de los 

músculos largos, con el objeto de realizar determinados movimientos: saltar, correr, 

trepar, arrastrarse, bailar, etc. (Pacheco Montesdeoca, 2015, pág. 17) 

1.3.1.1. Elementos de la motricidad gruesa 

La motricidad gruesa es el interés particular de este estudio y por ello será 

profundizada a continuación, pero los demás elementos que conforman la organización 

psicomotriz como percepción sensorio motriz, esquema corporal, lateralidad, espacio, 

tiempo y ritmo, no serán ampliados porque no son objeto de esta investigación. 

Conde y Viciana (2001, pág. 2)da un concepto “La motricidad gruesa comprende 

todo lo relacionado con el desarrollo cronológico del niño/a especialmente en el 

crecimiento del cuerpo y de las habilidades psicomotrices respecto al juego y a las 

aptitudes motrices de manos, brazos, pierna y pies.” Por tanto, la motricidad gruesa 

abarca el progresivo control del cuerpo. Por ejemplo: el control de la cabeza boca abajo, 

el volteo, el sentarse, el gateo, el ponerse de pie, caminar, subir y bajar escaleras, saltar.  

A partir de los reflejos, un bebe inicia su proceso motriz grueso y aunque no puede 

manejar adecuadamente sus brazos, intenta agarrar objetos a mano llena e introducir 

por sí mismo el alimento a la boca. Así, poco a poco su nivel motor se integrará para 

desarrollar patrones como el control de la cabeza, giros en la cama, arrodillarse o 

alcanzar una posición bípeda.  
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Figura 02. División de psicomotricidad – Motricidad Gruesa 

Recogido en Comellas y Carbó, M.J.; Perpinyá y Torregrosa, A. (La 

psicomotricidad en pre-escolar, 1984, pág. 13) 

A) Dominio corporal dinámico, es la capacidad de dominar distintas partes de 

cuerpo, es decir hacerlas mover partiendo de una sincronización de 

movimientos y desplazamientos, superando las   dificultades de los objetos y 

llevándolos a cabo de manera orgánicas, precisa y sin rigidez ni brusquedades.  

Este dominio permite no solo el desplazamiento sino, especialmente, la 

sincronización de los movimientos, superando las dificultades y logrando armonía 

sin rigideces y brusquedades. (Pacheco Montesdeoca, 2015, pág. 19) 

• Coordinación general, es capaz de hacer movimientos generales donde 

intervienen todas las partes del cuerpo, entre ellas el poder sentarse, la 

realización de desplazamientos o cualquier movimiento parcial voluntario 

de las distintas partes del cuerpo.  

• El equilibrio, consiste en la capacidad para vencer la acción de la gravedad 

y mantener el cuerpo en la postura deseada, lo cual implica una 

interiorización de su eje corporal, un dominio corporal, una personalidad 

equilibrada y ciertos reflejos que le ayuden a mantener en una postura 

determinada sin caerse.  

• El ritmo, está constituido por pulsaciones o sonidos separados por 

intervalo de tiempo más o menos cortos. En esta etapa la capacidad del 
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sujeto de seguir con una buena coordinación de movimiento una serie de 

sonidos dados.  

• La coordinación viso motriz, su maduración conlleva una etapa de 

experiencias en las que son necesarias el cuerpo, el sentido de la visión, el 

oído y el movimiento del cuerpo o del objeto. Es por ello que en la 

educación de la coordinación visomotora se utilizan ejercicios donde el 

cuerpo tiene que adaptarse al movimiento del objeto y del espacio, una 

coordinación del cuerpo y objeto procurando un dominio del cuerpo y 

objeto, la adaptación de movimiento con objetos y la precisión necesaria 

para poder dirigir el objeto hacia un punto determinado.  

 

B) Dominio corporal estático, hace referencia a todas aquellas actividades 

motrices que llevaran al niño a interiorizar el esquema corporal, las cuales son: 

• La tonicidad, es el grado de tensión muscular necesaria para cualquier 

actividad.  Está regulada por el sistema nervioso y para llegar al equilibrio 

tónico es necesario experimentar el máximo de sensaciones posibles en 

diversas posiciones y actitudes tanto estáticas como dinámicas.  

• El autocontrol, es la capacidad de encarrilar la energía tónica para poder 

realizar cualquier movimiento. Para ello es necesario tener un buen tono 

muscular que le lleve al control de su cuerpo, tanto en movimiento como 

en postura determinada.  

• La respiración, es aquella función mecánica regulada por centros 

respiratorios bulbares, consistente en asimilar el oxígeno del aire necesario 

para la nutrición de sus tejidos y desprende el dióxido de carbono del 

cuerpo. Con su educación se pretende que sea nasal y regular. A los dos o 

tres años el niño tomará conciencia de su respiración y a los cuatro y cinco 

años podrá controlar con ejercicios torácicos, abdominales y motrices de 

inspiración y expiración.  

• Relajación: es la educación voluntaria del tono muscular, puede realizarse 

de forma global o segmentada se utiliza para descansar después de una 

actividad motriz dinámica, para interiorizar lo que se ha experimentado 

con el cuerpo y para la preparación o finalización de una actividad, para 

conseguir una buena relajación es necesario silencio, una temperatura 

agradable, ropa cómoda y, sobre todo, volver al movimiento lentamente. 
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De lo anterior se desprende que la capacidad motriz gruesa, consiste en la capacidad 

de contraer grupos musculares diferentes de forma independiente, es decir, llevar a 

cabo movimientos que incluyen a varios segmentos corporales. Por ejemplo, salta, 

brincar en un pie, sobre llantas etc.  

1.3.2. Desarrollo Motriz 

Brito, Luis (2009), expone como concepto que el desarrollo motriz resulta ser toda 

aquella acción muscular o movimiento del cuerpo requerido para la ejecución con éxito 

de un acto deseado.  

Es preciso señalar que en este aspecto se agrupan contenidos cuyo objetivo es 

estimular el desarrollo de la percepción y la coordinación motriz. Ubicación en el 

espacio y en el tiempo, equilibrio, lateralidad coordinación viso motriz y psicomotriz 

estos contenidos se enfatizan en los tres primeros grados de educación primaria y 

continúan en los grados superiores para estimular las capacidades físicas coordinativas.  

El desarrollo motriz sigue dos patrones para el alcance de dominio de destrezas. En 

primer lugar, el patrón céfalo caudal, establece que, en la conquista de las habilidades 

motrices, primero se adquiere el dominio de la cabeza luego del tronco y los brazos 

más delante de las piernas y finalmente de los pies y dedos, es decir este dominio va 

de arriba abajo. En segundo lugar, el patrón próximo distal, establece que el dominio 

de las destrezas motrices se inicia desde el centro hacia los costados primero se gana 

el dominio sobre la cabeza y el tronco, luego los brazos, posteriormente las manos y 

finalmente los dedos.  

Estos dos patrones de adquisición de destrezas son importantes de considerar para 

entender el desarrollo evolutivo de los niños y la programación de las experiencias de 

aprendizaje. 

1.3.3. El desarrollo motor de 0 a 6 años 

El desarrollo motor del niño desde los 0 hasta los 6 años no puede ser concebido 

como algo que le condiciona, sino como algo que el niño va a ir produciendo a través 

de su deseo de actuar sobre el entorno y de ser cada vez más competente (Justo 

Martínez, 2000). En las reflexiones del autor mencionado, el fin del desarrollo motor 

es conseguir el dominio y control del propio cuerpo, hasta obtener del mismo todas sus 

posibilidades de acción. Dicho desarrollo se pone de manifiesto a través de la función 
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motriz, la cual está constituida por movimientos orientados hacia las relaciones con el 

mundo que circunda al niño y que juega un papel primordial en todo su progreso y 

perfeccionamiento, desde los movimientos reflejos primarios hasta llegar a la 

coordinación de los grandes grupos musculares que intervienen en los mecanismos de 

control postural, equilibrios y desplazamientos.  

La mejora motriz está sujeta a las cuatro leyes del desarrollo: ley céfalo-caudal, ley 

próximo-distal, ley de lo general a lo específico y ley del desarrollo de flexores-

extensores.  

En la obra de Gardner (Inteligencias múltiples, 1983), se menciona que, de las ocho 

inteligencias, una es la kinésico-corporal, que tiene dos características fundamentales: 

el control de los movimientos del propio cuerpo y la capacidad de manejar objetos muy 

hábilmente. En el ser humano estas cualidades tienen una base genética y otra de 

entrenamiento, de práctica. En efecto, está ampliamente demostrado que todo talento 

deportivo, para llegar a tal, ha tenido que superar más de diez mil horas de 

entrenamiento. Por ello, el desarrollo psicomotor tratado científicamente y llevado a la 

práctica en las sesiones de aprendizaje intenta que los alumnos sean capaces de 

controlar sus conductas y habilidades motrices. A manera de resumen, podemos 

proponer, junto a Ramos (Introducción a la práctica de la educación psicomotriz, 1979) 

y Medrano Mir (El niño y su crecimiento. Aspectos motores, intelectuales, afectivos y 

sociales, 1997), que el progreso motor está en el tránsito de lo físico-madurativo y lo 

relacional, no dejando de relacionarse con la interacción y la estimulación; sin dejar de 

lado el componente externo: la acción, y el componente interno: la representación del 

cuerpo y sus posibilidades de movimiento. Dentro del ámbito del desarrollo motor, la 

educación infantil, como señalan García Núñez y Berruezo (1999, pág. 56), se propone 

facilitar y afianzar los logros que posibilitan la maduración referente al control del 

cuerpo, desde el mantenimiento de la postura y los movimientos amplios y 

locomotrices hasta los movimientos precisos que permiten diversas modificaciones de 

acción, y al mismo tiempo favorecer el proceso de representación del cuerpo y de las 

coordenadas espacio-temporales en los que se desarrolla la acción. 
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1.3.4 Características del niño de 3 años 

Ureña (citado por Cerdas, Polanco y Rojas, 2002) sostiene que el niño 

aproximadamente entre los tres y cuatro años ya están en la capacidad de caminar 

correctamente, pudiendo correr, brincar, subir los árboles, subir al tobogán y practicar 

algunos deportes. Así mismo considera que a esta edad la actividad motora es una 

manera de expresión fundamental para el niño, es por ello que no se le debe limitar al 

espacio físico en el que se realiza las diversas actividades. Fonseca (citado por Cerdas) 

refiere que a los tres años los niños tienen una marcha en evolución, son agiles, corren, 

saltan, se mueven por diversos lados, así mismo les agrada caminar sobre barras y 

balancearse, buscando saciar la sensación de desequilibrio buscando el equilibrio. Así 

mismo Cobos (2007) plantea que la meta del niño a esta edad en su desarrollo 

psicomotor está dirigida hacia el control del cuerpo, en el cual se involucra la acción 

que le permite al niño entrar en contacto con los objetos y con las personas a través de 

su movimiento. Es por ello que el niño a esta edad debe estar adecuadamente 

estimulado para que a través de la experimentación logre desarrollarse adecuadamente. 

 

Según Hurlock, Elizabeth (1982) los niños de tres años tienen los siguientes patrones: 

• Comen y beben sin derramar 

• No pueden estar mucho tiempo quietos en un lugar 

• Les cuesta realizar unas dos cosas a la misma vez 

• La marcha se completa 

• Camina para adelante, para atrás, en puntas de pie, sobre los costados, 

talones y camina de costado. 

• Domina un poco las frenadas bruscas. 

• Mueven todo el brazo para dibujar 

• Saltan con los dos pies juntos hasta 30 cm. 

• Sube las escaleras alternando los pies, sin ayuda. 

• Toma la cuchara en posición supina. 

• Le gusta la actividad motriz gruesa 

• Le atraen los lápices y se da una manipulación más fina 

• Pies más seguros y veloces. 

• Aumenta y disminuye la velocidad con facilidad 

• Da vueltas más cerradas. 
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• Pedalea un triciclo 

• Puede tirar una pelota. 

• Lanza la pelota por encima del hombro 

• Atrapa la pelota en rebote la mayoría de veces 

 

 A la edad de 3 y 4 años a los niños les gusta realizar diversas pruebas motrices que no 

sean complicadas. Así mismo tienen menos totalidad en sus respuestas corporales, 

piernas, tronco, hombros y brazos no reaccionan en conjunto, por esto sus 

articulaciones parecen más móviles.  

1.4. El Juego 

Desde los comienzos del tiempo el juego ha sido una característica de la dinámica 

de la naturaleza y ha acompañado al ser humano en la preparación para la 

supervivencia. En la Grecia clásica era parte de la educación del futuro ciudadano. 

Platón lo identifica con el culto sacro, Aristóteles como reposo, y desde estos tiempos 

ha despertado diversidad de posturas que se han polarizado en diferentes épocas y 

culturas. Es complejo definir el significado de juego, por ser una actividad que ha 

acompañado al hombre a lo largo de su historia y está inmerso en sus diferentes facetas 

tanto desde lo psicológico, afectivo, como social a lo cognitivo y pedagógico. El juego 

se presenta a nivel semántico como una palabra polisémica, amplia, con diversas 

acepciones. Según la Real Academia Española, etimológicamente proviene del latino 

iocus, que hace referencia a broma. Dentro de los posibles significados de la palabra 

juego está el de “acción y efecto de jugar”; “ejercicio sometido a reglas, en el cual se 

gana o se pierde”, y el último y más distante a los intereses de este trabajo, el de, 

“determinado número de cosas relacionadas entre sí que sirven al mismo fin.” La 

definición sobre el juego dada por los siguientes autores es relevante para el presente 

• Huizinga (1987): el juego es una acción u ocupación libre, que se 

desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales 

determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque 

libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va 

acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia 

de -ser de otro modo- que en la vida corriente.  
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• Cagigal, J.M (1996): acción libre, espontánea, desinteresada e 

intrascendente que se efectúa en una limitación temporal y espacial de 

la vida habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o 

improvisadas y cuyo elemento informativo es la tensión.  

• Motta (2002): es el juego una manifestación externa del impulso 

lúdico. 

1.4.1. Funciones del juego 

El ser humano posee una curiosidad epistemológica natural, una necesidad de 

conocer, que se combina y le permite ser experimentada y saciada por medio del juego.  

El ser humano aporta al juego la función simbólica, lo lleva a un estado más 

evolucionado en el cual los símbolos y signos son usados para representar, crear 

contextos nuevos, que generan mundos imaginarios en la mente de los jugadores.   

El juego simbólico se hace sobre representaciones y no sobre cosas reales, con lo 

cual tiene el poder de traspasar un sentido a un objeto que puede ser diferente al que 

pueda tener en el cotidiano.  

A nivel afectivo requiere e inmiscuye una posición sicológica propia que genera 

placidez y sentido de bienestar general; experiencia que puede ser distante en los juegos 

de competición adulta, pero más cercana en el juego infantil donde prevalece una 

sensación de libertad y diversión sin competición.  

En el juego adulto es posible que exista tensión sicológica al entrar en confrontación, 

al tener que adaptarse a las reglas, como ante la posibilidad de que su actuar en el juego 

pueda ser calificado. En este sentido puede llevar a un aumento o detrimento de su 

imagen ante sí o ante el otro y que puede tener como consecuencia su salida del juego 

u otras acciones que no pueda cambiar. Esta posibilidad de censura afecta la libertad y 

divertida frescura del juego.  

El juego en su realización es una actividad que seduce y motiva, genera cercanía 

social y afectiva dentro de sus participantes, a nivel físico lleva a entornos dinámicos 

y a efectos placenteros por medio de la risa y la incertidumbre que generalmente los 

acompañan, hace de las situaciones y tiempos invertidos recuerdos gratos.  

El juego posee una importante función socializadora e integradora que permite en 

la esfera social conocer a otros y experimentar conductas en esta interacción.  

A nivel educativo es una herramienta útil para adquirir y desarrollar capacidades 

motoras por medio de la exploración, en el ensayo y error, así como a nivel intelectual 
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genera conocimiento y reflexión. El juego es un elemento formativo de primer orden 

el cual aporta al ser humano equilibrio y lo posibilita como menciona el poeta alemán 

Schiller: “solo juega el hombre cuando es hombre en todo el sentido de la palabra, y es 

plenamente hombre solo cuando juega”.  

1.4.2. Características del juego 

El juego se presenta como una actividad universal y multicultural, inherente al ser 

humano, que sirve para socializar, para el conocimiento de sí, para descubrir y construir 

su entorno, preparando al ser humano para la vida. Huizinga (1987) plantea que “la 

cultura brota del juego, es como un juego y en él se desarrolla”.   

Siendo el juego una actividad que se presenta en todas las culturas y dada la 

polisemia que presenta es importante tener en cuenta sus características y que lo ayudan 

a diferenciarse:   

• Actividad libre y voluntaria.  

• Actitud dúctil por la necesaria adaptación que se debe tener a la dinámica del juego 

y que en la etapa infantil se suma a que se puede encontrar en cualquier sitio.  

• Es gratificante y placentero.  

• Brinda el placer de compartir.  

• Descanso, ocio.   

• Requiere de un acuerdo para fijar las reglas y propiciar un orden interno que da 

límites.  

• Es imprescindible una “actitud sui generis” de disponibilidad para lograr 

introducirse en el juego, sino se convierte en una representación.  

• Es una finalidad en sí mismo. Predominan las acciones sobre los objetivos.  

• Tanto el resultado como evolución es incierto.  

• Se desarrolla en un espacio y tiempo determinado o ficticio.  

• Puede tener características propias según la cultura.  

• Genera incertidumbre, tensión que permite el dinamismo en su desarrollo.  

• Mejora la calidad de vida.  

• En cuanto a la acepción de juego que tiene que ver con los deportes y/o que genera 

desplazamiento físico, “es un recurso y medio para combatir la inmovilidad que 

afecta al sistema cardiovascular y respiratorio, así como el mejoramiento 
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intelectual y sensorial.” (El juego en adultos mayores. Argentina. 

www.efdeportes.com)  

 

1.4.3. Clases de juegos 

Como existen variados significados para la palabra juego, así también sucede con la 

clasificación. Para este trabajo usaremos la del sociólogo francés Roger Caillois (1913 

- 1978). Lo anterior por considerar que en su generalidad abarca aspectos esenciales en 

cualquier tipo de juego y en especial la forma como el individuo se ve envuelto en 

ellos:  

• Agon (gr. Lucha) juegos de competencia, de enfrentamiento a un adversario 

donde existe alguien que pierde y por oposición un vencedor.  

• Alea (lat. Azar) juegos aleatorios, donde el azar juega como un factor importante 

en el resultado.  

• Mimicry: mímica.  

• Caída de movimiento o a un estado de desorden, vértigo. Juegos de riesgo.  

• Juegos de imitación, juegos donde se simula una realidad ilinx (gr. remolino), 

juegos que implican rápidos movimientos, torbellino.  

1.4.4. El juego como estrategia didáctica 

El juego genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser aprovechado 

como estrategia didáctica, una forma de comunicar, compartir y conceptualizar 

conocimiento y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional y cognitivo en 

el individuo.  

En el juego se desarrolla y es necesaria una actitud constructivista e investigadora 

tanto del docente que busca generar conocimiento adaptado a los estilos de aprendizaje 

de sus alumnos, como del alumno que pretende aprender de forma grata.  

Se debe realizar un acercamiento entre el juego y las instituciones educativas con la 

seguridad de que el factor de relajación que se da en este puede llevar a mejores 

aprendizajes o por lo menos a mejores desempeños y experiencias vitales en lo 

educativo. Además, posibilita la curiosidad, la experimentación, la investigación que 

llevan al aprendizaje; ayuda al desarrollo del pensamiento abstracto y a nivel 

http://www.efdeportes.com/
http://www.efdeportes.com/
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interactivo posibilita el desarrollo de la comunicación y el desarrollo de trabajo en 

equipo.  

Algunas recomendaciones dadas por docentes respecto a los juegos que piensen ser 

usados como estrategia didáctica: 

• Debe ser motivador, que despierte el interés en los niños y las niñas por los 

conocimientos que aprenderán.  

• Que sea altamente creativo, que despierte y active esa creatividad en los niños y 

las niñas, que es parte innata de sus procesos de pensamiento.  

• Proporcionar los materiales convenientes para la realización de los juegos, que 

conllevan los conocimientos aprender, donde se presenten de forma variada y 

adecuada para lo que se va a utilizar.  

• Que el aprendizaje se convierta en algo estimulante y placentero que implique 

acciones de juego llamativas, generando así aprendizajes significativos.  

• La intervención del docente en todos los momentos del juego, esto quiere decir, 

desde el inicio, en el desarrollo, momento más trascendental en el cual el docente 

debe estar acompañando a los niños y a las niñas y finalmente el desenlace de este. 

El docente es quién hace del juego una experiencia satisfactoria para sus alumnos 

siempre y cuando tenga presente que debe estar en todo el momento en que se da 

una situación de juego.  

• El docente deberá saber escoger el tipo de juego que va a utilizar para desarrollar 

sus contenidos. Esto le permitirá desarrollar sus propuestas acordes a los 

conocimientos que quiera transmitir.  

• Nunca olvidar, que el juego como estrategia didáctica deberá ser espontáneo, 

creativo, y lleno de mucha motivación por parte del docente para genere las 

mismas expectativas en los niños y las niñas y cumpla con su función formativa. 

• Debe potencializar los procesos de aprendizaje autónomo y cooperativo. Donde 

los docentes deberán implementar diversas estrategias que les permitan trabajar 

ambos aprendizajes.  

• El aprendizaje cooperativo debe ser una estrategia didáctica que se utilice con el 

juego, para proporcionar en los niños y las niñas; momentos de relacionarse con 

otros, integrarse en un grupo, ser mediador de negociaciones y participaciones, 

aprender del otro, ser acogido por el otro, y a su vez construir modos particulares 

de relacionarse con otros.  
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• Que el contexto en el que se encuentran inmersos tanto niños y niñas como los 

docentes, sea propicio, estructurado y llamativo, para sus interacciones y sus 

procesos de aprendizaje.  

• La mediación del docente deberá cumplir con tres funciones principales que las 

menciona Sarlé (Enseñar el juego y jugar la enseñanza, 2008) “en función del 

momento en que se propone el juego (es decir, en orden a la secuencia interna de 

una actividad), en función del tipo de juego que los niños desarrollan y en función 

de la estructura de la actividad”. 

1.5. Motricidad y Juegos 

Recientes investigaciones latinoamericanas han tomado como tema central la 

importancia de la motricidad para el desarrollo integral del niño, destacando la de 

Viciana Garófano y otros (2017) de cuyo trabajo presentamos lo referido a la relación 

motricidad y juegos, debido al manejo y sustento teórico sólido que propone:   

“Según Jean Piaget (1986) asocia tres estructuras básicas del juego con las fases 

evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); 

el juego simbólico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un 

acuerdo de grupo). Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la etapa 

sensomotriz (desde el nacimiento hasta los dos años), la etapa pre operativa (de los dos 

a los seis años), la etapa operativa o concreta (de los seis o siete años hasta los once) y 

la etapa del pensamiento operativo formal (desde los doce años aproximadamente en 

lo sucesivo). Durante la segunda etapa, la etapa pre operativa, el niño representa el 

mundo a su manera (juegos, imágenes, lenguaje y dibujos fantásticos) y actúa sobre 

estas representaciones como sí creyera en ellas.  

Según Lev Semyónovich Vigotsky (1979), el juego surge como necesidad de 

reproducir el contacto con lo demás; el juego es una actividad social, en la cual, gracias 

a la cooperación con otros niños, se logran adquirir papeles o roles que son 

complementarios al propio. (Vygotsky, 1991). 

Según Rigal (2006), las actividades motrices se prestan fácilmente a situaciones 

muy variadas y próximas al juego, que aumentan considerablemente la participación 

activa del niño. También el autor mencionado sigue afirmando que la educación motriz 

en la infancia, considera al niño en su integridad, desde sus respuestas motrices, las 

cuales desvelan los conocimientos cognitivos, la socialización, los hábitos adquiridos, 
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los aspectos emocionales y la capacidad de aprendizaje, conformándose así la 

personalidad del niño, y todo ello de la forma más lúdica posible. 

Casolo  (2002) cree que el movimiento es un elemento vital para el ser humano de 

cualquier edad, pues a través de él, el niño sano permanecerá continuamente activo y 

permitirá que poco a poco, mediante la actividad-lúdico motora, se apodere del mundo 

que lo envuelve. Según Llorca y Vega (1998), será el juego el mecanismo que asegura 

la actividad motriz que el niño necesita, en los comienzos del comportamiento infantil, 

para conseguir una mejor adaptación a la vida. De hecho, será su uso en las actividades 

de movimiento, lo que ofrecerá al niño un aprendizaje sin cansancio, el cual es 

considerado por el autor como enemigo de este (Nista-Piccolo, 2015). En Educación 

Infantil, Hernández-Martínez y González-Martí (2013), afirman que el docente 

considera el juego como el mejor medio facilitador y favorecedor del aprendizaje, por 

lo que creen que este debe actuar como eje organizador del trabajo escolar debido a su 

capacidad motivadora y placentera, la seguridad de movimiento que ofrece y su 

flexibilidad de organización. Es decir, se considera al juego como “una actividad física 

y mental fundamental, que favorece el desarrollo de la persona de forma integral, ya 

que constituye un medio que emplea los niños con el fin de reproducir sus vivencias 

relacionales con el entorno” (p. 99). 

En palabras de Conde y Viciana (2001) podríamos decir que: el juego se considerará 

como un instrumento de aprendizaje no aislado, que sirve como vehículo para la 

adquisición de contenidos de cada área, evitando las formas de transmisión de los 

aprendizajes no adecuados a los intereses y motivaciones de los niños. (p.22) 

Otro autor que defiende que el juego debe ser el eje central de toda actividad 

educativa en Educación Infantil, es Zapata (1989). Para este autor el juego es la vida 

del mismo niño, un elemento básico en la evolución del infante al estar relacionado 

con el desarrollo del conocimiento, de la afectividad, motricidad y socialización del 

pequeño. El autor considera que todo juego es la expresión de varios aspectos motrices. 

Interpretaciones similares son compartidas por Lavega (2007) al afirmar que el juego, 

ante todo, es actuar, sentir, etc., fluir mediante una participación activa o lo que es lo 

mismo, a través de la acción motriz, por Karl Gross citado en Zapata, (1989), quien 

comprendía el concepto de juego como: "La más pura expresión de la experiencia 

motora" (p. 53) y por Llorca (1998), quien señala en su trabajo que no pueden separar 

la explicación del juego infantil de su relación con el desarrollo ni de la actividad 

motriz. 
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También, cuando Bolaños (1986), como se ha escrito con anterioridad, cita en su 

libro a autores como Platón, quien aconsejaba el uso del juego como apoyo a la 

educación y a Montessori, quien, en sus experimentos educativos, utilizó actividades 

motrices y empleó juegos de contenidos educativo, todo ello para justificar la idea de 

que lograr una relación entre las materias, los contenidos y el movimiento no es algo 

reciente, podemos interpretar que el autor establece una estrecha relación entre 

movimiento y juego, pero también nos lleva a considerar que el aprendizaje de los 

contenidos a través del movimiento o de la actividad motriz, no podría entenderse sin 

este; es decir que el juego es considerado el mejor instrumento para el aprendizaje a 

través del movimiento. 

De hecho, la educación del movimiento en Educación Infantil, según Ruiz García, 

Gutiérrez, Marques, Román y Samper, (2008) citado en Hernández-Martínez y 

González-Martí (2013) es llevada a cabo mediante un método de trabajo basado en la 

experimentación, la creatividad y el juego. Dicho de otra manera, es llevado a cabo a 

través de una metodología lúdica y globalizadora que se vale de una intervención 

didáctica basada en el juego y el movimiento. Teniendo en cuenta este planteamiento, 

se considera que la motricidad es imprescindible para que se produzca el juego y así lo 

demuestra Lavega (2007) cuando señala que el juego es el escenario ideal para una 

educación (física) motriz, la cual define como una pedagogía activa, interesada en 

hacer un uso pedagógico de las situaciones motrices. 

El juego que se caracteriza por la motricidad y la actividad motriz recibe el nombre 

de juego motor, por lo que la motricidad será el denominador común presente en todos 

los tipos de juegos motores: perceptivo-motores, simbólicos, de reglas, deportivos, etc. 

(Navarro, 2002).  

Navarro (2002) define, textualmente, este tipo de juego como: Organización que 

incluye todos los tipos de situaciones motrices en forma de actividades lúdicas, que 

comportan conductas motrices significativas y que podrían cumplir distintos objetivos 

(pedagógicos recreativos, de dinamización de grupos, culturales, deportivos). Lo que 

nos permite concretar que juego motor es una actividad lúdica significativa que se 

conforma como una situación motriz y medida por un objetivo motor. (p.142) 

Queda bastante claro que el juego motor es una organización lúdica caracterizada 

por el uso significativo de la motricidad, pero reconocer el grado de esta significación 

es algo problemático (Navarro, 2002). Por ello para identificarlo presta atención a la 
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intensidad física, a la dificultad de las habilidades y al contexto donde se desarrolle la 

motricidad. 

Zapata (1989), señala que los aprendizajes escolares bien orientados por medio de 

los juegos motores logran aprendizajes significativos que ayudarán y contribuirán en 

el desarrollo cognitivo, afectivo y social, pero para ello será necesario tener en cuenta 

que el juego es la actividad vital de la vida del niño. En palabras de Ponce de León, 

Alonso Ruiz y Valdemoros (2009): “…el juego motor se constituye en el principal 

instrumento de la intervención educativa por su carácter motivador, creativo y 

placentero, por las situaciones en que se desarrolla, por su capacidad globalizadora e 

integradora y por las posibilidades de participación e interacción que propicia. (p.127)” 

Otones y López Pastor (2014) comprueban la eficacia de este tipo de juegos 

mediante la realización de un programa de motricidad en el segundo ciclo de Educación 

Infantil basado en la aplicación de 7 cuentos motores en los que los resultados 

obtenidos parecen indicar que el desarrollo de este programa contribuye positivamente 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje; fomenta la motivación, la atención del 

alumnado, la participación activa y el trabajo en valores. Además, permite trabajar 

diferentes contenidos motrices, adaptar las sesiones a los diferentes ritmos de 

aprendizaje y la aproximación del adulto al mundo de los niños. En la misma línea, 

Serrabona (2008), utiliza, en el segundo ciclo de Educación Infantil, como juego motor 

los cuentos vivenciados, para a través del cuerpo y el movimiento trabajar las diversas 

dimensiones de la persona: cognitiva, afectiva, conativa, fantasmática, ética, relacional, 

etc., y favorecer con ello su desarrollo integral. 

Atendiendo a la lógica interna de Parlebas (1981), citado en Lavega, (2007) se 

establece la siguiente clasificación de los juegos o situaciones motrices: juegos motores 

o en solitario que no conlleva la interacción con otras personas y juegos sociomotores 

que sí implican esa interacción. En este último tipo de juegos el autor identifica los 

juegos de cooperación, de oposición y de cooperación y oposición, siendo los juegos 

de cooperación, según Sáez de Ocáriz, Lavega, Mateu y Rovira (2014), generadores de 

emociones positivas. Lavega y otros (2011) citado en Sáez de Ocáriz, Lavega, Mateu 

y Rovira, (2014), defiende esta idea al dar por hecho que las prácticas motrices 

manifiestan altos niveles de emociones positivas a través de situaciones motrices de 

cooperación en las cuales no existen competición, es decir, ni ganadores ni perdedores.  

Llegados a este punto se llega a la conclusión de que el trabajo de la motricidad, la 

actividad motriz, el juego motor o como lo queramos denominar, generan o producen 
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en el niño una serie de emociones, en este sentido agradables, que lo implican en el 

aprendizaje de los contenidos que se imparte, siendo la motivación, como se ha 

mencionado brevemente con anterioridad o como se explicará a continuación, un factor 

determinante.” (pp. 9-11) 

1.6.  Juegos Tradicionales 

En este mundo lleno de video juegos y de internet pareciera lejano el día en que los 

niños se divertían sanamente jugando en las calles con juegos sencillos como los 

Juegos Tradicionales 

El trabajo de Öfele (1998), sobre los juegos tradicionales y sus proyecciones 

pedagógicas en el cual propone con sustento teórico la potencialidad de los juegos 

tradicionales, citamos a continuación los principales conceptos y, características de 

juegos tradicionales: 

“Juegos tradicionales son aquellos juegos que, desde tiempos anteriores se 

transmiten de generación en generación, tal vez experimentando algunos cambios, pero 

manteniendo su esencia. Aparecen en determinadas épocas del año, lego desaparecen 

por un espacio de tiempo y luego reaparecen. Como menciona Kishimoto (1994) 

citando a Ivic señala:  

“La modalidad denominada juego tradicional infantil, denominada así por el 

folklore, incorpora la mentalidad popular, expresándose sobre todo por medio de la 

oralidad. Considerado parte de la cultura popular, el juego tradicional guarda la 

producción espiritual de un pueblo en cierto período histórico. Esa cultura no es oficial, 

se desarrolla especialmente de modo oral, no queda cristalizada. Está siempre en 

transformación, incorporando creaciones anónimas de generaciones que se van 

sucediendo”. 

También se puede constatar que estos juegos tradicionales existen en el mundo 

entero, con diversas variantes y modalidades en cuanto a forma, diseño, uso que se le 

da, finalidad de su empleo, entre otros; pero, la esencia de los mismos permanece. 

Pero el potencial que encierran los juegos tradicionales, no deben ser vistos solo de 

manera superficial, cuando se estudian en profundidad y en relación con la cultura de 

cada lugar resultan de un potencial invaluable: ayudan a entender la historia y la cultura 

de los pueblos.  
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1.6.1. Variedades de los juegos tradicionales 

Dentro de los juegos tradicionales encontramos una amplia gama de modalidades 

lúdicas: juegos de niños y juegos de niñas, canciones de cuna, juegos de adivinación, 

cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, juguetes, etc. Si bien algunos de estos 

juegos pareciera que tienden a desaparecer por completo, una de las características de 

los mismos es que surgen por una temporada, desaparecen y luego vuelven a aparecer. 

Así algunos de ellos son jugados más en épocas invernales ya que implican mayor 

movimiento físico y corporal y otros surgen en épocas de mayor temperatura, donde 

naturalmente se tiende a estar en menor movimiento por el calor. Algunos de ellos a su 

vez están más ligados al sexo de los niños, siendo jugados exclusivamente por niños 

(p. ej.: bolitas, trompo, honda, etc.) y otros por niñas (p. ej.: la muñeca, hamaca, gallina 

ciega, etc.). A su vez algunos juegos están más ligados a determinadas edades, como 

por ejemplo las canciones de cuna y el sonajero para los niños más pequeños, y otros 

con reglas más importantes para niños más grandes que ya puedan comprender y 

respetar las mismas. A su vez hay algunos juegos jugados por adultos como las corridas 

de gallos. 

Existe una amplia gama de juegos de niños: canciones de rueda, juegos de manos, 

cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, de alanceo, entre otros. Así algunos 

de ellos se juegan más en invierno ya que implican mayor movimiento físico y corporal 

y otros surgen en épocas de mayor temperatura, donde naturalmente se tiende a estar 

en menor movimiento por el calor. 

1.6.2. Características esenciales de los juegos tradicionales 

Las características recurrentes en todos estos juegos son: 

• Los niños los juegan por el placer que les produce; al ser ellos 

mismos quienes deciden cuándo, dónde y cómo se juegan, 

• Responden a necesidades básicas de recreación y disfrute, 

• Sus reglas son fáciles de comprender, memorizar y acatar, 

también son negociables, 

• Generalmente no requieren de material, y si lo requieren, no es 

mucho ni es muy costoso, y son simples de compartir. 

• Se pueden practicar en cualquier tiempo y lugar. 
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1.6.3. Potencial pedagógico de los juegos tradicionales 

Existen múltiples razones que sustentan la necesidad de mantener vigentes estos 

juegos: son un medio de transmisión de los valores, las formas de vida y las tradiciones 

de diferentes pueblos. Podemos estudiar y mostrar las diferentes variantes que tiene un 

mismo juego según la cultura y la región en la que se juega (Öfele, 1998). Por dicha 

consideración, en la medida que los utilicemos en las actividades educativas se 

convierten en valioso apoyo para el desarrollo de los niños. Se convierten en una vía 

de acceso a la cultura de las localidades, pueblos y regiones.  Se convierten en una 

importante vía para ejercitar la actividad investigativa en los niños, ya que brindan 

oportunidades para indagar con las personas de la comunidad acerca del origen, 

variaciones y otros de dichos juegos. 

Adicionalmente, el juego permite a los niños la libre expresión de sus más variados 

sentimientos, intereses y afectos; por tanto, tiene una clara función formativa, por 

cuanto lo ayuda a desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y 

emocionales; como también, estimula su interés, su espíritu de observación y 

exploración para conocer su mundo exterior. Por esta razón, el juego proporciona 

alegría y movimiento y se convierte en una estrategia muy pertinente para el trabajo 

pedagógico con los niños. 

1.6.4. Juegos tradicionales contra la tecnología digital 

Un problema vigente resulta ser que, los niños de hoy juegan solamente con objetos 

tecnológicos: computadoras, celulares o tabletas digitales; tendencia que aleja a los 

niños de la preferencia de los juegos con sus amigos para compartir tardes de juegos. 

Se limitan a jugar en línea, con lo cual se van acostumbrando a la virtualidad y se alejan 

de la realidad. De esta forma van alejándose de la riqueza del juego tradicional, que 

proporciona un espacio y un tiempo de libertad a través del cual exploran, 

experimentan y establecen nuevas relaciones y vínculos entre las personas creando 

incontables posibilidades de aprendizaje. 

1.7. Estrategias didácticas 

Colom, Salinas y Sureda (1988), manejaron el concepto de estrategia didáctica 

como una instancia que acoge tanto métodos, como medios y técnicas, considerando 

que el concepto proporcionaba mayor flexibilidad y utilidad en el proceso didáctico. 
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Para Tobón y otros (2010), las estrategias didácticas son “un conjunto de acciones que 

se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado 

propósito”, por ello, en el campo pedagógico específica que se trata de un “plan de 

acción que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes” (Tobón, Pimienta, 

& García, 2010, pág. 246). Díaz Barriga (2010) dice que para enriquecer el proceso 

educativo, las estrategias de enseñanza y las estrategias de aprendizaje se 

complementan. Señala que las estrategias de enseñanza son “procedimientos que se 

utilizan en forma reflexible y flexible para promover el logro de aprendizajes 

significativos” (Díaz Barriga Arceo & Hernández Rojas, 2010, pág. 118). Las 

estrategias son los medios y los recursos que se ajustan para lograr aprendizajes a partir 

de la intencionalidad del proceso educativo. Las estrategias didácticas como elemento 

de reflexión para la propia actividad docente, ofrecen grandes posibilidades y 

expectativas de mejorar la práctica educativa. Así, el docente para comunicar 

conocimientos utiliza estrategias encaminadas a promover la adquisición, elaboración 

y comprensión de los mismos. Es decir, las estrategias didácticas dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, muchas veces se utilizan conceptos de manera indiscriminada, 

lo cual trae como consecuencia confusiones y malos entendidos en el momento de 

seleccionar actividades para llevarlas a la práctica. Por lo anterior, es importante 

plantear algunas distinciones sobre estos conceptos.   

Es necesario hacer una primera distinción con relación al término de método, es 

común que se acuda al término método para designar aquellos procesos ordenados de 

acciones que se fundamentan en algún área del conocimiento, o bien modelos de orden 

filosófico, psicológico, de carácter ideológico, etc.   

Asimismo, en cuanto al concepto de estrategia, se debe entender como una guía de 

acción, en el sentido de que la orienta en la obtención de ciertos resultados. La 

estrategia da sentido y coordinación a todo lo que se hace para llegar a la meta. Mientras 

se pone en práctica la estrategia, todas las acciones tienen un sentido, una orientación. 

La estrategia debe estar fundamentada en un método. A diferencia del método, la 

estrategia es flexible y puede tomar forma con base en las metas a alcanzar.   

Continuando con el marco conceptual la estrategia didáctica hace alusión a una 

planificación del proceso de enseñanza aprendizaje, lo anterior lleva implícito una 

gama de decisiones que el profesor debe tomar, de manera consciente y reflexiva, con 

relación a las técnicas y actividades que puede utilizar para llegar a las metas de su 

curso.   
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Entonces, las estrategias didácticas pueden ser de diferentes tipos: las que están 

orientadas a la enseñanza (perspectiva del profesor) y las orientadas al aprendizaje 

(perspectiva del alumno).   

• Estrategias de enseñanza (impuestas), se entiende como el conjunto de 

actividades, técnicas y medios que el profesor o asesor planifica de acuerdo 

con las necesidades de la población a la cual van dirigidas, los objetivos que 

persiguen y la naturaleza de las áreas y cursos, todo esto con la finalidad de 

hacer más efectivo el proceso de aprendizaje.    

Algunos ejemplos: aprendizaje basado en problemas, aprendizaje por proyectos, 

elaboración de resumen, revisión de ilustraciones, analogías, preguntas intercaladas, 

mapas conceptuales y redes semánticas y por último el uso de estructuras textuales, 

entre otras.     

• Estrategias de aprendizaje (inducidas): entendidas como conjunto de pasos 

o habilidades, que un alumno adquiere y emplea de forma intencional como 

instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar problemas 

y demandas académicas (Díaz Barriga & Hernández R., 1999).  

   

Proceso Tipo de estrategia Objetivo Técnica o habilidad 

Aprendizaje 

memorístico 

Recirculación de la 

información 

Repaso simple Repetición simple y 

acumulativa. 

Apoyo al repaso (seleccionar)   Subrayar, Destacar, Copiar   

Aprendizaje 

significativo.   

  

Elaboración   Procesamiento simple   Palabra clave, Rimas, 

Imágenes mentales, 

Parafraseo.    

Procesamiento complejo   Elaboración de inferencias, 

Resumir, Analogías, 

Elaboración conceptual. 

Organización   Clasificación de la información Redes semánticas, Mapas 

conceptuales, Uso de 

estructuras textuales.   

Jerarquización y organización de 

la información 

Redes semánticas, Mapas 

conceptuales, Uso de 

estructuras textuales.  

Clasificación de estrategias de aprendizaje (Pozo, 1995, págs. 201-221). 
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En relación al concepto de técnica, este representa un conjunto de actividades 

ordenadas y articuladas dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de una materia. 

Con base en ellas se puede organizar totalmente un curso o ciertos temas o contenidos 

específicos del mismo. Su aplicación permite que el alumno:   

• Se convierta en responsable de su propio aprendizaje.   

• Asuma un papel participativo y colaborativo en el proceso a través de ciertas 

actividades.   

• Tome contacto con su entorno.   

• Se comprometa en un proceso de reflexión con lo que hace.   

• Desarrolle la autonomía.   

• Utilice la tecnología como recurso útil para enriquecer su aprendizaje.    

   

Mientras que la estrategia abarca aspectos más generales del curso o de un proceso 

de formación completo, la técnica se enfoca a la orientación del aprendizaje en áreas 

delimitadas del curso. En resumen, la técnica didáctica es el recurso particular de que 

se vale el docente para llevar a efecto los propósitos planeados desde la estrategia.   

1.7.1. Características de las técnicas didácticas.   

A continuación, mencionaremos algunas características importantes sobre las 

técnicas didácticas y su aplicación.   

• Estimulan en los alumnos una participación activa en la construcción del 

conocimiento. Esto es, se promueve que investiguen por cuenta propia, que 

analicen información obtenida, que estudien cómo un conocimiento se relaciona 

con otro, que sugieran conclusiones y aporten ideas, entre otras.   

• Fomentan el desarrollo del aprendizaje colaborativo a través de actividades 

grupales, ya sea de forma presencial o virtual.   

• Promueven en el docente el desempeño de un nuevo rol: el de facilitar el 

aprendizaje y hacer que el alumno profundice en los conocimientos. Este cambio 

en el papel del profesor trae como consecuencia una modificación en el papel del 

alumno, al convertirlo en un sujeto activo que construye su conocimiento y 

adquiere mayor responsabilidad en todos los elementos del proceso.   
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Dentro del proceso de una técnica, puede haber diferentes actividades que serán 

necesarias para la consecución de los resultados pretendidos por la técnica, estas 

actividades son aún más parciales y específicas que la técnica y pueden variar según el 

tipo de técnica o el tipo de grupo con el que se trabaja. Las actividades pueden ser 

aisladas y estar definidas por las necesidades de aprendizaje del grupo.   

En resumen, las estrategias didácticas se pueden entender como un conjunto de 

procedimientos, apoyados en técnicas de enseñanza que tienen por objeto llevar a buen 

término la acción didáctica y alcanzar un objetivo definido. Las técnicas, se entienden 

como procedimientos didácticos que se prestan a ayudar a realizar una parte del 

aprendizaje que se persigue; y finalmente las actividades, como acciones específicas 

que facilitan la ejecución de la técnica. Son flexibles y permiten ajustar la técnica a las 

características del grupo. 

1.7.2. Elementos en la selección de estrategias y técnicas.   

Los elementos a tomar en cuenta al elegir una estrategia o técnica didáctica son los 

siguientes:   

• La participación.    

• El número de personas que se involucran en el proceso de aprendizaje, desde el 

autoaprendizaje hasta el aprendizaje colaborativo.    

• El tiempo que se invierte en el proceso de enseñanza-aprendizaje.   

El alcance.    
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CAPÍTULO II 

MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION 

2.1. Problematización  

Varias son las perspectivas al momento de ubicar el entorno en el cual ubicar la 

problemática del desarrollo de la motricidad infantil. A continuación, describiremos 

algunos de los tópicos con los cuales se relaciona la educación de la motricidad en 

la primera infancia, y cómo estos contextos interactúan con el propósito de la 

presente. 

El uso y abuso de tecnologías en la vida cotidiana resulta un tema de estudio 

vigente, se pueden encontrar varias perspectivas a favor y en contra acerca de cómo 

estas tecnologías ayudan a la educación en la primera infancia, así como hay 

detractores que justifican el perjuicio que pueden causar entregar sin ningún cuidado 

tecnologías a la primera infancia. 

La educación de la motricidad se enfrenta también al cambio de estilo de vida de 

las familias y padres de familia, quienes han sido alcanzados por los dispositivos 

electrónicos en el hogar, e incluso muchas veces los padres, para tener tiempo para 

ellos, recurren a un uso excesivo de la tecnología como una manera de que los niños 

no molesten, estén tranquilos, no interrumpan sus tareas. Lo hacen a veces al estar 

cansados de estar todo el día con el niño o de trabajar. 

Desde la salud física, se presenta el sedentarismo a causa de la inactividad física, 

ya en personas jóvenes y adultas, lo cual conlleva a problemas de salud mayores.  

Por otro lado el entorno escolar propone actividades de desarrollo psicomotriz 

que si bien son parte de un programa escolarizado que mantiene principios estándar 
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para lograr un nivel apto de educación psicomotriz, debe enfrentarse a los entornos 

e influencias previamente planteadas, como son la tecnología y el estilo de vida de 

los núcleos familiares, que bien podrían potenciar los conocimientos y prácticas 

entregadas en los centros de formación o por el contrario, dejarlas pasar como parte 

de una educación no articulada con la realidad cotidiana. 

Los juegos tradicionales por otro lado son parte de la memoria colectiva de 

nuestras sociedades y han logrado la sobrevivencia a través de su práctica, juegos 

que contienen muchos elementos que siendo debidamente orientados pueden ser 

herramientas de la formación de la primera infancia.  

Un problema vigente de los docentes al abordar las estrategias didácticas es la 

contextualización de las mismas, y por ello es necesaria la investigación de nuevas 

fuentes para alimentar las mismas a fin de que el educando tenga un acceso a la 

formación desde la práctica vivencial. 

En ese contexto, y considerando siempre al educando como actor principal de su 

propio aprendizaje, la presente se plantea la necesidad de buscar las relaciones entre 

el uso de estrategias didácticas que puedan desarrollar la motricidad en estudiantes 

de la primera infancia. 

2.2. Planteamiento del Problema 

2.2.1. Pregunta General  

¿Cómo influye la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales en el 

desarrollo de la motricidad gruesa de niños de 3 años de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018? 

2.2.2. Preguntas Específicas  

a) ¿Cuál es el nivel inicial de la motricidad gruesa de los niños de 3 

años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de 

Paucarpata- Arequipa 2018? 

b) ¿Qué propuesta de estrategia didáctica permite el desarrollo de la 

motricidad gruesa en los niños de 3 años de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018? 
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c) ¿Cuál es el nivel final de la motricidad gruesa de los niños de 3 

años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de 

Paucarpata- Arequipa 2018? 

d) ¿Cuál es la diferencia entre el nivel inicial y final de la motricidad 

gruesa de los niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora 

del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018? 

2.3. Justificación  

La presente se propone aportar a ampliar el uso de fuentes de tipo lúdicas y 

tradicionales, para la implementación de estrategias didácticas, con ello contribuir 

al desarrollo de la didáctica en la educación inicial. Esta visión de uso de prácticas 

lúdicas, puede ser expandida a demás elementos de nuestra cultura, en otros grupos 

etarios. 

Por otro lado, la presente contribuye a la práctica de juegos tradicionales que son 

importantes para poder estimular la sociabilidad de los más pequeños como también 

la forma en la cual aprenden a acatar y entender las distintas normas y reglas que se 

imponen por otros además de estimular la imaginación y aprender a divertirse sin la 

necesidad de contar con elementos auxiliares como juguetes, videojuegos o 

diversiones que la tecnología nos brinda. 

Asimismo, el estudio y propuesta se enfocan en el desarrollo de la motricidad 

gruesa y que tiene como prioridad estimular experiencias de aprendizaje que los 

pongan en situaciones de exploración, que los motiven a conocer y utilizar su 

cuerpo, así como expresar su personalidad en un contexto de libertad que despliegue 

todas sus capacidades. 

Finalmente, consideramos que el presente aportará a la práctica educativa desde 

la contextualización de contenidos, y ello dentro de la planificación de la actividad 

docente, tiene su importancia en que el docente identifique y reconozca las 

características del contexto en el que desarrolla su intervención educativa, pues al 

determinar las fortalezas, debilidades y aéreas de oportunidad que se encuentran en 

el mismo, le permitirá actuar utilizando como principal herramienta la reflexión de 

la práctica pedagógica, dando como resultado una intervención socioeducativa. 
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2.4. Objetivos  

2.4.1. Objetivo general  

Determinar el nivel de desarrollo de la motricidad gruesa que alcanzan los niños 

de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 

2018, mediante la aplicación de una estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales. 

2.4.2. Objetivos específicos  

a) Precisar el estado inicial de la motricidad gruesa en los niños de 3 años 

de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 

2018. 

b) Diseñar una propuesta de estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales, para los niños de 3 años de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018 

c) Aplicar la propuesta de estrategia didáctica en los niños de 3 años de la 

I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 2018 

d) Establecer el nivel final de la motricidad gruesa de los niños de 3 años 

de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata- Arequipa 

2018 

2.5. Hipótesis  

 Se define una hipótesis general  

2.5.1. Hipótesis general 

Los niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de 

Paucarpata - Arequipa 2018, desarrollan su motricidad gruesa mediante la 

aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales. 

2.6. Sistema de Variables  

2.6.1. Definición nominal de las variables 

• Variable independiente: Estrategia didáctica basada en juegos tradicionales. 
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• Variable dependiente: Motricidad gruesa 

 

2.6.2. Definición teórica de las variables 

• Estrategia didáctica basada en juegos tradicionales: conjunto de 

acciones que se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para 

alcanzar un determinado propósito en el proceso de enseñanza aprendizaje, 

sobre la base de juegos tradicionales. 

• Motricidad gruesa: es la habilidad que el niño va adquiriendo para mover 

armoniosamente los músculos de su cuerpo y mantener el equilibrio, 

además de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus movimientos. 

2.6.3. Definición operacional de las variables 

Variable Dimensiones Indicadores 

Estrategia 

didáctica 

basada en 

juegos 

tradicionales. 

Didáctica • Secuencia 

didáctica 

• Consignas 

para la acción 

• Control de 

logros 

• Actividad del 

estudiante 

• Adquisición 

de 

habilidades. 

Lúdica • Sensación de 

placer. 

• Socialización. 

• Adquisición 

de 

habilidades 

motrices 
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Motricidad 

gruesa 

Dominio 

corporal  

• Coordinación 

general. 

• Equilibrio. 

• Ritmo. 

• Coordinación 

viso motriz. 

 

2.7. Metodología  

2.7.1. Enfoque de investigación 

Según Hernández Sampieri (2006), una investigación cuantitativa damos por 

aludido al ámbito estadístico, es en esto en lo que se fundamenta dicho enfoque, en 

analizar una realidad objetiva a partir de mediciones numéricas y análisis 

estadísticos para determinar predicciones o patrones de comportamiento del 

fenómeno o problema planteado. Este enfoque utiliza la recolección de datos para 

comprobar hipótesis, que es importante señalar, se han planteado con antelación al 

proceso metodológico; con un enfoque cuantitativo se plantea un problema y 

preguntas concretas de lo cual se derivan las hipótesis. Otra de las características 

del enfoque cuantitativo es que se emplean experimentaciones y análisis de causa-

efecto, también se debe resaltar que este tipo de investigación conlleva a un proceso 

secuencial y deductivo. Al término de la investigación se debe lograr una 

generalización de resultados, predicciones, control de fenómenos y la posibilidad de 

elaborar réplicas con dicha investigación. 

Por tanto, la presente corresponde a un enfoque cuantitativo de investigación. 

2.7.2. Nivel de investigación 

Según Hernández Sampieri (2006), hablamos de una investigación a nivel 

exploratoria, cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigación 

poco estudiado o que no ha sido abordado antes. Es decir, cuando la revisión de la 

literatura reveló que únicamente hay guías no investigadas e ideas vagamente 

relacionadas con el problema de estudio, o bien, si deseamos indagar sobre temas y 

áreas desde nuevas perspectivas.  
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En suma, consideramos que la presente se encuentra el nivel de investigación 

exploratoria. 

2.7.3. Tipo de investigación 

Es de tipo explicativa, pues según Hernández Sampieri (2006), éste tipo de 

investigación va más allá de la descripción de conceptos o fenómenos o del 

establecimiento de relaciones entre conceptos; están dirigidos a responder a las 

causas de los eventos físicos o sociales, se centra en explicar por qué ocurre un 

fenómeno y en qué condiciones se da éste, o por qué dos o más variables están 

relacionadas. 

2.7.4. Diseño de investigación 

Es un estudio Experimental con un diseño Pre experimental con pre-test y pos-

test a un grupo único de estudiantes. 

O1------------X------------O2 

Dónde: 

01: Aplicación del pre test: motricidad gruesa 

X: Estrategia didáctica basada en juegos tradicionales 

O2: Aplicación del post test: motricidad gruesa 

Se justifica el diseño por los argumentos siguientes: 

▪ Se trata de la inserción de una variable experimental (variable 

independiente) que viene a ser la Estrategia didáctica basada en 

juegos tradicionales.  

▪ Es pre-experimental porque se recurrió a una sola muestra donde 

se efectuó la prueba de campo, prescindiendo de un grupo de 

control para las comparaciones.  

▪ La elección de la muestra de estudio ha sido de manera intencional, 

sin previo procedimiento aleatorio y por conveniencia de la 

investigación.  

▪ Tanto la observación en el pre-test, así como en el post-test han 

sido con el mismo instrumento de verificación.  
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2.7.5. Técnicas de investigación  

• Según Hernández Sampieri (2006) y Fidias G. Arias (2012), la 

observación es una técnica que consiste en visualizar o captar mediante 

la vista, en forma sistemática cualquier hecho, fenómeno o situación 

que se produzca en la naturaleza e en la sociedad, en función de unos 

objetivos de investigación preestablecidos. 

2.7.6. Instrumentos de investigación 

Los instrumentos utilizados, fueron los siguientes 

• Para la observación de la variable dependiente, la motricidad gruesa, se utilizó 

como instrumento la Lista de cotejo, tanto para la pre-prueba como para la post-

prueba.  La lista de Cotejo para la pre-prueba y post-prueba consta de una 

totalidad de 18 ítems que permitirá medir las dimensiones de la motricidad 

gruesa como:  la coordinación general, el equilibrio, el ritmo y por último la 

coordinación viso-motriz. 

Dimensiones de la motricidad gruesa Numero de ítems 

1. Coordinación General 05 

2. Equilibrio 06 

3. Ritmo 03 

4. Coordinación Viso-Motriz 04 

Total de Ítems 18 

 

                     Para la validación de la Lista de Cotejo se contó con el Juicio de dos 

expertos, para la confiabilidad del Instrumento en mención se realizó una prueba 

piloto a 10 niños que representaron a los participantes de estudio, los niños de 3 

años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del Distrito de Paucarpata-2018, la 

confiabilidad se midió con el alfa de Cronbach, cuyos valores oscila entre -1.0 y 

1.0 donde 0 significa confiabilidad nula y 1 representa confiabilidad total, después 

de la aplicación de la prueba piloto se obtuvo como resultado como 0.924, dicho 

valor fue ubicado en el Cuadro  para evaluar los coeficientes de alfa de Cronbach. 

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231) sugieren las 

recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de Cronbach:  
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Coeficiente alfa >.9 es excelente 

Coeficiente alfa >.8 es bueno 

Coeficiente alfa >.7 es aceptable 

Coeficiente alfa >.6 es cuestionable 

Coeficiente alfa >.5 es pobre 

Coeficiente alfa <.5 es inaceptable 

Como dicho valor es mayor a .9 (0.924), la confiabilidad del instrumento es 

EXCELENTE. 

• Para trabajar la variable independiente, el instrumento fue el diseño 

experimental mediante 10 Sesiones de Aprendizaje, que fue aplicada durante 

60 minutos por día en las que se aplicó la estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales, con el propósito de medir y controlar el proceso y los resultados. 

2.8. Población y Muestra  

La población de estudio son los estudiantes de Inicial 3 de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018, con un tipo de muestra 

censal. 

Grupo Mujeres Hombres 

3 años 10 11 

TOTAL 21 

Cantidad de la muestra por grupos, género y edad, de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. 
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2.9. Análisis e Interpretación de los resultados 

 

RESULTADOS DE LA VARIABLE MOTRICIDAD GRUESA POR ITEM 

Tabla 1 

 

Ítem 1. Nombra las partes de su cuerpo y las representa gráficamente 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 10 48 18 86 

No 11 52 3 14 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test 

Figura 1 

 

Ítem 1. Nombra las partes de su cuerpo y las representa gráficamente 

Interpretación 

De la tabla y figura 1, Ítem 1. Nombra las partes de su cuerpo y las representa 

gráficamente, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 52% no logro realizar la acción 

y el 48% restante sí lo hicieron. 

Durante el post test, el 86% sí logro realizar la acción y el 14% restante no lo hicieron.  

Se evidencia que a partir de la aplicación de la Estrategia Didáctica de Juegos 
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Tradicionales como el juego de las estatuas nos permitió que los niños y niñas de la 

Institución Educativa identifican las partes de cuerpo, así como se la evolución en su 

dibujo, también señalaron las partes del cuerpo en muñecos, en sus propios compañeros 

y en ellos mismos a través de un espejo indicando cada miembro de su cuerpo, pero aun 

un 14% no lo logro ya que se ponen a jugar con sus compañeros. 

.  
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Tabla 2 

 

Ítem 2. Demuestra equilibrio postural y un adecuado control de sus movimientos 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 11 52 18 86 

No 10 48 3 14 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 2 

 

Ítem 2. Demuestra equilibrio postural y un adecuado control de sus movimientos 

Interpretación 

De la tabla y figura 2, Ítem 2. Demuestra equilibrio postural y un adecuado control de 

sus movimientos, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la 

institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 52% sí logro realizar 

la acción y el 48% restante no lo hicieron. 

Durante el post test, el 86% sí logro realizar la acción y el 14% restante no lo hicieron. 

Se puede observar que después de la Aplicación de la Estrategia, se puede evidenciar que 

efectivamente al aplicar la estrategia de Juegos Tradicionales como el juego de las 

burbujas, o las estatuas permitió desarrollar el equilibrio postural y un mayor control de 

movimientos evitando accidentes entre ellos. 
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Tabla 3 

 

Ítem 3. Maneja el espacio en relación con su cuerpo 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 12 57 20 95 

No 9 43 1 5 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 3 

 

Ítem 3. Maneja el espacio en relación con su cuerpo 

Interpretación 

De la tabla y figura 3, Ítem 3. Maneja el espacio en relación con su cuerpo, se puede 

observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María 

Auxiliadora, durante el pre test, el 57% sí logro realizar la acción y el 43% restante no lo 

hicieron.  Durante el post test, el 95% sí logro realizar la acción y el 5% restante no lo 

hicieron.   Durante la Aplicación del Instrumento en la Pre-prueba se observó que los 

niños no tenían una percepción de su cuerpo en las dimensiones espacio-temporales 

considerando la orientación, la distancia, las direcciones, la localización de los objetos en 

movimiento, después de la aplicación de la Estrategia Didáctica de Juegos Tradicionales 

los niños tomaron conciencia de sus posibles situaciones en el espacio que los rodea. 
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Tabla 4 

 

Ítem 4. Coordina ágilmente brazos y piernas al desplazarse 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 12 57 19 90 

No 9 43 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 4 

 

Ítem 4. Coordina ágilmente brazos y piernas al desplazarse 

Interpretación 

De la tabla y figura 4, Ítem 4. Coordina ágilmente brazos y piernas al desplazarse, se 

puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 

María Auxiliadora, durante el pre test, el 57% sí logro realizar la acción y el 43% restante 

no lo hicieron.  Durante el post test, el 90% sí logro realizar la acción y el 10% restante 

no lo hicieron. Se aprecio que después de la aplicación de la Estrategia didáctica de Juegos 

tradicionales como la Rayuela, el balón prisionero, la carretilla los niños y niñas 

mejoraron significativamente en su coordinación de brazos y piernas al momento de 

desplazarse. 
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Tabla 5 

 

Ítem 5. Coordina adecuadamente sus movimientos para correr y saltar 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 13 62 19 90 

No 8 38 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 5 

 

Ítem 5. Coordina adecuadamente sus movimientos para correr y saltar 

Interpretación 

De la tabla y figura 5, Ítem 5. Coordina adecuadamente sus movimientos para correr 

y saltar, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 62% sí logro realizar la acción 

y el 38% restante no lo hicieron.  Durante el post test, el 90% sí logro realizar la acción y 

el 10% restante no lo hicieron. Se aprecio que antes de la Aplicación de la Estrategia 

Didáctica de Juegos Tradicionales los niños y niñas no coordinaban bien sus movimientos 

al momento de correr y saltar ello, después de aplicar la estrategia se observa una gran 

mejoría, los niños y niñas tomaron conciencia y tuvieron más cuidado al realizar 

movimientos considerando el espacio y entorno que los rodea. 
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Tabla 6 

 

Ítem 6. Se para con el pie derecho 20 segundos 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 5 24 18 86 

No 16 76 3 14 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 6 

 

Ítem 6. Se para con el pie derecho 20 segundos 

Interpretación 

De la tabla y figura 6, Ítem 6. Se para con el pie derecho 20 segundos, se puede 

observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María 

Auxiliadora, durante el pre test, el 76% no logró realizar la acción y el 24% restante sí lo 

hicieron.  Durante el post test, el 86% sí logró realizar la acción y el 14% restante no lo 

hicieron.  Se puede observar que después de la Aplicación de la Estrategia didáctica de 

Juegos tradicionales como el juego de la estatua los niños mejoraron su equilibrio durante 

un tiempo determinado de 20 segundos, logrando una mayor concentración y relajación 

para mantener el equilibrio. 
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Tabla 7 

 

Ítem 7. Adopta una posición manteniendo su equilibrio 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 8 38 18 86 

No 13 62 3 14 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test 

Figura 7 

 

Ítem 7. Adopta una posición manteniendo su equilibrio 

Interpretación 

De la tabla y figura 7, Ítem 7. Adopta una posición manteniendo su equilibrio, se puede 

observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María 

Auxiliadora, durante el pre test, el 62% no logró realizar la acción y el 38% restante sí lo 

hicieron.  Durante el post test, el 86% sí logró realizar la acción y el 14% restante no lo 

hicieron. Claramente podemos observar que la mejoría es bastante después de la 

Aplicación de la Estrategia de Juegos Tradicionales como la carretilla permitiendo a los 

niños y niñas activar todos sus sentidos, su cuerpo en relación con la gravedad de manera 

que tome conciencia de su cuerpo y de las posibles direcciones en el espacio siendo básico 

para el desarrollo cognitivo, social y emocional. 
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Tabla 8 

Ítem 8. Camina hacia adelante sobre el riel sin perder equilibrio 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 11 52 19 90 

No 10 48 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 8 

 

Ítem 8. Camina hacia adelante sobre el riel sin perder equilibrio 

Interpretación 

De la tabla y figura 8, Ítem 8. Camina hacia adelante sobre el riel sin perder equilibrio, 

se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 

40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 52% sí logró realizar la acción y el 48% 

restante no lo hicieron.  Durante el post test, el 90% sí logró realizar la acción y el 10% 

restante no lo hicieron. Como podemos observar antes de la Aplicación de la Estrategia 

Didácticas de Juegos Tradicionales casi la mitad no podía caminar por el riel sin perder 

el equilibrio después de la Aplicación de la Estrategia mejoro significativamente ya que 

se aplicó varios juegos tradicionales dirigidos para mejorar el equilibrio. El jugar en el 

riel del tren una y otra vez permitió en ellos adquirir la destreza del equilibrio, y al mismo 

tiempo emocionalmente descargaron energía.  
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Tabla 9 

Ítem 9. Camina llevando sobre la cabeza una bolsa de semillas sin hacerla caer 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 15 71 20 95 

No 6 29 1 5 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 9 

 

Ítem 9. Camina llevando sobre la cabeza una bolsa de semillas sin hacerla caer 

Interpretación 

De la tabla y figura 9, Ítem 9. Camina llevando sobre la cabeza una bolsa de semillas 

sin hacerla caer, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 71% sí logró realizar la acción 

y el 29% restante no lo hicieron.  Durante el post test, el 95% sí logró realizar la acción y 

el 5% restante no lo hicieron. Se observo que casi en su totalidad después de la aplicación 

de la Estrategia didáctica de Juegos tradicionales de equilibrio permitió que los niños y 

niñas mejoren su destreza al momento de caminar con la bolsa de semillas en la cabeza, 

al inicio se les caía por la falta de seguridad ya que para ellos era un juego nuevo, después 

poco a poco mejoro, hasta que lograron el objetivo de avanzar lento y rápido con las 

bolsas de semilla sobre la cabeza. 
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Tabla 10 

 

Ítem 10. Se mantiene en un mismo lugar durante 20 segundos 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 6 29 18 86 

No 15 71 3 14 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 10 

 

Ítem 10. Se mantiene en un mismo lugar durante 20 segundos 

Interpretación 

De la tabla y figura 10, Ítem 10. Se mantiene en un mismo lugar durante 20 segundos, 

se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 

40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 71% no logró realizar la acción y el 29% 

restante sí lo hicieron.  Durante el post test, el 86% sí logró realizar la acción y el 14% 

restante no lo hicieron. A través de la aplicación de la Estrategia Didáctica de Juegos 

Tradicionales como las estatuas, la rayuela permitió que los niños tengan mayor equilibrio 

adoptando distintas posiciones y movimientos mejorando su confianza permitiendo 

prevenir accidentes como caídas. La práctica de estos juegos tradicionales permite en los 

niños y niñas ejercitar los músculos. 
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Tabla 11 

 

Ítem 11. Mantiene el equilibrio en diferentes movimientos 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 11 52 18 86 

No 10 48 3 14 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 11 

 

Ítem 11. Mantiene el equilibrio en diferentes movimientos 

Interpretación 

De la tabla y figura 11, Ítem 11. Mantiene el equilibrio en diferentes movimientos, se 

puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 

María Auxiliadora, durante el pre test, el 52% sí logró realizar la acción y el 48% restante 

no lo hicieron. 

Durante el post test, el 86% sí logró realizar la acción y el 14% restante no lo hicieron.  

Claramente podemos observar que después de la Aplicación de la Estrategia Didáctica 

de Juegos tradicionales como la carrera de tres pies, el juego del gato y el ratón, la gallinita 

ciega, la carretilla mejoro significativamente el equilibrio como el control de sus 

movimientos en los niños y las niñas. 
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Tabla 12 

 

Ítem 12. Identifica nociones temporales en diferentes actividades: rápido-lento 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 18 86 21 100 

No 3 14 0 0 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 12 

 

Ítem 12. Identifica nociones temporales en diferentes actividades: rápido-lento 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 12, Ítem 12. Identifica nociones temporales en diferentes 

actividades: rápido-lento, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la 

institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 86% sí logró realizar 

la acción y el 14% restante no lo hicieron. 

Durante el post test, el 100% sí logró realizar la acción. Después de la Aplicación de 

la Estrategia Didáctica de Juegos Tradicionales todos los niños identificaron las nociones 

temporales como ayer-hoy-mañana, al momento de realizar los juegos donde verbalizan 

las nociones temporales en función a los juegos tradicionales desarrollados. 
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Tabla 13 

 

Ítem 13. Realiza diferentes movimientos y desplazamientos siguiendo el pulso y 

ritmo con su cuerpo 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 12 57 19 90 

No 9 43 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 13 

 

Ítem 13. Realiza diferentes movimientos y desplazamientos siguiendo el pulso y ritmo 

con su cuerpo 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 13, Ítem 13. Realiza diferentes movimientos y desplazamientos 

siguiendo el pulso y ritmo con su cuerpo, se puede observar que, del total de niños de 

inicial 3 años de la institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 

57% sí logró realizar la acción y el 43% restante no lo hicieron. 

Durante el post test, el 90% sí logró realizar la acción y el 10% restante no lo hicieron. 

En la figura podemos visualizar la resaltante mejoría después de la Aplicación de la 
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Estrategia Didáctica de Juegos Tradicionales al momento de realizar los movimientos y 

desplazamientos propios de los Juegos siguiendo el pulso y ritmo de su cuerpo como por 

ejemplo el Juego Tradicional de las sillas que permite a los niños y niñas reconocer ritmos 

como rápido y lento y no solo ese juego tradicional sino todos. Del mismo modo los niños 

y niñas maduran emocionalmente permitiendo en ellos autorregular sus emociones.  
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Tabla 14 

Ítem 14. Coordina movimientos de brazos y piernas alternadamente al momento 

de marchar 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 12 57 19 90 

No 9 43 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 14 

 

Ítem 14. Coordina movimientos de brazos y piernas alternadamente al momento de 

marchar 

Interpretación 

De la tabla y figura 14, Ítem 14. Coordina movimientos de brazos y piernas 

alternadamente al momento de marchar, se puede observar que, del total de niños de 

inicial 3 años de la institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 

57% sí logró realizar la acción y el 43% restante no lo hicieron.  Durante el post test, el 

90% sí logró realizar la acción y el 10% restante no lo hicieron. Después de la Aplicación 

de la Estrategia de Juegos Tradicionales se observó la mejora durante la marcha donde 

los niños y niñas alternadamente coordinan sus movimientos tanto de brazos y piernas 

con la finalidad de lograr mayor estabilidad al caminar permitiendo una interacción con 

el medio que lo rodea.  
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Tabla 15 

Ítem 15. Coordina con precisión, eficacia y rapidez a nivel viso motriz: óculo 

manual 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 12 57 19 90 

No 9 43 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 15 

 

Ítem 15. Coordina con precisión, eficacia y rapidez a nivel viso motriz: óculo manual 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 15, Ítem 15. Coordina con precisión, eficacia y rapidez a nivel viso 

motriz: óculo manual, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la 

institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 57% sí logró realizar 

la acción y el 43% restante no lo hicieron.   

Durante el post test, el 90% sí logró realizar la acción y el 10% restante no lo hicieron. 

Antes de la Aplicación de la Estrategia de Juegos Tradicionales casi la mitad de los 

niños no tenían coordinación, precisión a nivel viso motriz, los niños y niñas no guiaban 

bien el movimiento de sus manos, no dirigían su atención ya que no ejecutaban 
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correctamente las tareas asignadas después de la Aplicación de la Estrategia de Juegos 

Tradicionales como el juego de la rayuela  así como el juego del balón prisionero que era 

nuevo para ellos permitieron mejorar significativamente la precisión, eficacia y rapidez a 

nivel viso motriz. 

  



 

 60 

Tabla 16 

 

Ítem 16. Coordina con precisión, eficacia y rapidez a nivel viso motriz: óculo podal 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 10 48 20 95 

No 11 52 1 5 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 16 

 

Ítem 16. Coordina con precisión, eficacia y rapidez a nivel viso motriz: óculo podal 

Interpretación 

De la tabla y figura 16, Ítem 16. Coordina con precisión, eficacia y rapidez a nivel viso 

motriz: óculo podal, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la 

institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 52% no logró 

realizar la acción y el 48% restante sí lo hicieron. 

Durante el post test, el 95% sí logró realizar la acción y el 5% restante no lo hicieron. 

Podemos observar que después de la Aplicación de la Estrategia de Juegos 

Tradicionales como el balón prisionero y carretilla mejoro ampliamente la coordinación 

óculo podal permitiendo en los niños coordinar movimientos precisiones creando posibles 

estrategias.  
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Tabla 17 

Ítem 17. Lanzar una pelota con el pie 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 13 62 20 95 

No 8 38 1 5 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 17 

 

Ítem 17. Lanzar una pelota con el pie 

Interpretación 

De la tabla y figura 17, Ítem 17. Lanzar una pelota con el pie, se puede observar que, 

del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María Auxiliadora, 

durante el pre test, el 62% sí logró realizar la acción y el 38% restante no lo hicieron. 

Durante el post test, el 95% sí logró realizar la acción y el 5% restante no lo hicieron. 

Antes de aplicar la Estrategia de Juegos Tradicionales los niños y niñas lanzaban las 

pelotas sin considerar su espacio, sin tomar en cuenta que compañeros estaban a su lado 

ocasionando accidentes, así como lastimarse ellos mismos, no tomaban conciencia de su 

espacio.  Al aplicar la Estrategia Didáctica de Juegos Tradicionales mejoro 

significativamente porque los niños y niñas mejoraron su sentido del tacto y equilibrio 

convirtiéndolos en personas autónomas creando en ellos seguridad y confianza. 
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Tabla 18 

 

Ítem 18. Saca una pelota que se encuentra entre dos sillas haciendo uso de las 

manos 

Alternativa 
Pre test Post test 

f % f % 

Si 15 71 19 90 

No 6 29 2 10 

Total 21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 18 

 

Ítem 18. Saca una pelota que se encuentra entre dos sillas haciendo uso de las manos 

Interpretación 

De la tabla y figura 18, Ítem 18. Saca una pelota que se encuentra entre dos sillas 

haciendo uso de las manos, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de 

la institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 71% sí logró 

realizar la acción y el 29% restante no lo hicieron.  Durante el post test, el 90% sí logró 

realizar la acción y el 10% restante no lo hicieron.  Efectivamente podemos observar la 

gran mejora después de la Aplicación de la Estrategia de Juegos Tradicionales, ya que los 

niños lograron sacar la pelota que se encontraba entre dos sillas solo haciendo uso de las 

manos, los niños idearon sus estrategias como los movimientos que realizarían para sacar 

la pelota, así como la coordinación viso motriz, óculo manual.  

71%

90%

29%

10%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

Pre test Post

Si

No



 

 63 

RESULTADOS DE LA VARIABLE MOTRICIDAD GRUESA 

Tabla 19 

 

Dimensión coordinación general 

Situación Rango 
Pre test Post test 

f % f % 

Deficiente 0 a 2 9 43 2 10 

Regular 3 4 19 1 5 

Eficiente 4 a 5 8 38 18 85 

Total   21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test 

Figura 19 

 

Dimensión coordinación general 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 19, dimensión coordinación general de la variable motricidad 

gruesa, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 43% se encuentra en un nivel 

deficiente de coordinación general, el 38% en un nivel eficiente y el 19% restante en un 

nivel regular. 
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Durante el post test, el 85% se encuentra en un nivel eficiente de coordinación general, 

el 10% en un nivel deficiente y el 5% restante en un nivel regular. 

En conclusión, sobre la dimensión coordinación general de los niños de inicial 3 años 

de la institución educativa 40124 María Auxiliadora, que se refiere a que el niño es capaz 

de hacer movimientos generales donde intervienen todas las partes del cuerpo, entre ellas 

el poder sentarse, la realización de desplazamientos o cualquier movimiento parcial 

voluntario de las distintas partes del cuerpo, mejoró luego de la aplicación de la estrategia 

didáctica basada en juegos tradicionales, encontrándose predominantemente en un nivel 

eficiente. 

. 
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Tabla 20 

 

Dimensión equilibrio 

Situación Rango 
Pre test Post test 

f % f % 

Deficiente 0 a 2 10 47 2 10 

Regular 3 a 4 6 29 2 10 

Eficiente 5 a 6 5 24 17 80 

Total   21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 20 

 

Dimensión equilibrio 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 20, Dimensión equilibrio de la variable motricidad gruesa, se puede 

observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María 

Auxiliadora, durante el pre test, el 47% se encuentra en un nivel deficiente en equilibrio, 

el 29% en un nivel regular y el 24% restante en un nivel eficiente. 

Durante el post test, el 80% se encuentra en un nivel eficiente en equilibrio, el 10% en 

un nivel deficiente y el 10% restante en un nivel regular. 
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En conclusión, sobre la dimensión equilibrio de los niños de inicial 3 años de la 

institución educativa 40124 María Auxiliadora, que consiste en la capacidad para vencer 

la acción de la gravedad y mantener el cuerpo en la postura deseada, lo cual implica una 

interiorización de su eje corporal, un dominio corporal, una personalidad equilibrada y 

ciertos reflejos que le ayuden a mantener en una postura determinada sin caerse, mejoró 

luego de la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, 

encontrándose predominantemente en un nivel eficiente. 
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Tabla 21 

 

Dimensión ritmo 

Situación Rango 
Pre test Post test 

f % f % 

Deficiente 0 a 1 7 33 1 5 

Regular 2 4 19 2 10 

Eficiente 3 10 48 18 85 

Total   21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 21 

 

Dimensión ritmo 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 21, Dimensión ritmo de la variable motricidad gruesa, se puede 

observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María 

Auxiliadora, durante el pre test, el 48% se encuentra en un nivel eficiente en ritmo, el 

33% en un nivel deficiente y el 19% restante en un nivel regular. 

Durante el post test, el 85% se encuentra en un nivel eficiente en ritmo, el 10% en un 

nivel regular y el 5% restante en un nivel deficiente. 
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En conclusión, sobre la dimensión ritmo de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora, que está constituido por pulsaciones o sonidos 

separados por intervalo de tiempo más o menos cortos. En esta etapa la capacidad del 

sujeto de seguir con una buena coordinación de movimiento una serie de sonidos dados, 

mejoró luego de la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, 

encontrándose predominantemente en un nivel eficiente. 
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Tabla 22 

 

Dimensión coordinación viso-motriz 

Situación Rango 
Pre test Post test 

f % f % 

Deficiente 0 a 1 6 29 0 0 

Regular 2 a 3 8 38 3 14 

Eficiente 4 7 33 18 86 

Total   21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 22 

 

Dimensión coordinación viso-motriz 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 22, Dimensión coordinación viso-motriz de la variable motricidad 

gruesa, se puede observar que, del total de niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora, durante el pre test, el 38% se encuentra en un nivel 

regular en coordinación viso-motriz, el 33% en un nivel eficiente y el 29% restante en un 

nivel deficiente. 

Durante el post test, el 86% se encuentra en un nivel eficiente en coordinación viso-

motriz y el 14% restante en un nivel regular. 
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En conclusión, sobre la dimensión coordinación viso-motriz de los niños de inicial 3 

años de la institución educativa 40124 María Auxiliadora, que implica que su maduración 

conlleva una etapa de experiencias en las que son necesarias el cuerpo, el sentido de la 

visión, el oído y el movimiento del cuerpo o del objeto, mejoró luego de la aplicación de 

la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, encontrándose predominantemente 

en un nivel eficiente. 
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Tabla 23 

 

Variable motricidad gruesa 

Situación Rango 
Pre test Post test 

f % f % 

Deficiente 0 a 6 6 29 2 10 

Regular 7 a 12 7 33 0 0 

Eficiente 13 a 18 8 38 19 90 

Total   21 100 21 100 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y Post test. 

Figura 23 

 

Variable motricidad gruesa 

 

Interpretación 

De la tabla y figura 23, Variable motricidad gruesa, se puede observar que, del total de 

niños de inicial 3 años de la institución educativa 40124 María Auxiliadora, durante el 

pre test, el 38% se encuentra en un nivel eficiente en motricidad gruesa, el 33% en un 

nivel regular y el 29% restante en un nivel deficiente. 

Durante el post test, el 90% se encuentra en un nivel eficiente en motricidad gruesa y 

el 10% restante en un nivel deficiente. 
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En conclusión, sobre la motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la 

institución educativa 40124 María Auxiliadora, que es la capacidad del cuerpo para 

integrar la acción de los músculos largos, con el objeto de realizar determinados 

movimientos: saltar, correr, trepar, arrastrarse, bailar, etc., mejoró luego de la aplicación 

de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, encontrándose 

predominantemente en un nivel eficiente. 
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Tabla 24 

 

Resultados obtenidos en el GRUPO EXPERIMENTAL - PRE TEST 

 

Nº 
RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES 

PRE TEST 

1 6 

2 15 

3 7 

4 11 

5 16 

6 4 

7 0 

8 5 

9 16 

10 14 

11 11 

12 1 

13 4 

14 12 

15 15 

16 13 

17 9 

18 7 

19 14 

20 17 

21 9 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test. 
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Tabla 25 

 

Tratamiento estadístico del pre test 

MEDIDAS DE TENDENCIA 

CENTRAL 

MEDIA 9.81 

MEDIANA 11.00 

MODA 15.00 

MEDIDAS DE DISPERSIÓN 

DESV. ESTÁND. 5.15 

MAX 17.00 

MIN 0.00 

RANGO 17.00 

VARIANZA 26.56 

Fuente: Elaboración propia 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 25, tratamiento estadístico del pre test se observa que los 21 

estudiantes evaluados presentan una media de 9.81 puntos en motricidad gruesa, cuya 

mediana es de 11.00 puntos y la moda es de 15.00 puntos. 

De estos resultados, considerando los niveles de la tabla 23, variable motricidad 

gruesa, se infiere que los estudiantes se encuentran en un nivel regular en motricidad 

gruesa antes de la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales. 
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Tabla 26 

 

Resultados obtenidos en el GRUPO EXPERIMENTAL - POST TEST 

 

Nº 
RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES 

POST TEST 

1 16 

2 18 

3 14 

4 18 

5 18 

6 15 

7 5 

8 18 

9 18 

10 18 

11 18 

12 6 

13 18 

14 18 

15 18 

16 18 

17 16 

18 18 

19 18 

20 18 

21 18 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Post test. 
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Tabla 27 

 

Tratamiento estadístico del post test 

MEDIDAS DE TENDENCIA 

CENTRAL 

MEDIA 16.29 

MEDIANA 18.00 

MODA 18.00 

MEDIDAS DE DISPERSIÓN 

DESV. ESTÁND. 3.77 

MAX 18.00 

MIN 5.00 

RANGO 13.00 

VARIANZA 14.21 

Fuente: Elaboración propia 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 27, tratamiento estadístico del post test se observa que los 21 

estudiantes evaluados presentan una media de 16.29 puntos en motricidad gruesa, cuya 

mediana es de 18.00 puntos y la moda es de 18.00 puntos. 

De estos resultados, considerando los niveles de la tabla 23, variable motricidad 

gruesa, se infiere que los estudiantes se encuentran en un nivel eficiente en motricidad 

gruesa después de la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales. 
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Tabla 28 

 

Comparaciones entre los puntajes obtenidos en el Pre-Test y el Post-Test grupo 

experimental 

Nº 
RESULTADOS 

PRE TEST 

RESULTADOS 

POST TEST 

1 6 16 

2 15 18 

3 7 14 

4 11 18 

5 16 18 

6 4 15 

7 0 5 

8 5 18 

9 16 18 

10 14 18 

11 11 18 

12 1 6 

13 4 18 

14 12 18 

15 15 18 

16 13 18 

17 9 16 

18 7 18 

19 14 18 

20 17 18 

21 9 18 

Fuente: Base de datos de la variable motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución 

educativa 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. Pre test y post test. 
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Figura 24. Comparaciones entre los puntajes obtenidos en el Pre-Test y el Post-Test grupo experimental 
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Tabla 29 

 

Comparaciones diferenciadas entre las medidas de tendencia central y dispersión del 

Pre-Test y el Post-test grupo de estudio experimental 

PRUEBAS 
MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL Y DISPERSIÓN 

X S S2 

PRE TEST 9.81 5.15 26.56 

POST TEST 16.29 3.77 14.21 

DIFERENCIA 6.48 1.38 12.35 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 25 

 

Comparaciones diferenciadas entre las medidas de tendencia central y dispersión del Pre test 

y el Post test del grupo experimental 

 

Interpretación 

De la tabla 29 y figura 25, comparaciones diferenciadas entre las medidas de tendencia 

central y dispersión del Pre-Test y el Post-test grupo de estudio experimental, se observa que 

en el pre-test la media aritmética es de 9.81 puntos y por otro lado la media aritmética de la 

prueba de salida del mismo es de 16.29 puntos, habiendo una diferencia de 6.48 puntos entre 

ambos promedios, lo que demuestra que antes de la aplicación de la estrategia didáctica 

basada en juegos tradicionales, fue menor con relación al post test donde se evidencia una 

mejoría en la motricidad gruesa de los niños de inicial 3 años de la institución educativa 

40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018.  
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Tabla 30 

 

Comparación de puntajes de estudiantes y prueba T Student del grupo experimental. 

PRUEBA 𝒙̅ S Tc Tt   gl 
Sig. 

(bilateral) 

PRE TEST 9.81 5.154 
8.029 1.725 20 0.000 

POST TEST 16.29 3.770 

Fuente: Elaboración propia. SPSS v23 

 

Tabla 31 

 

Prueba de hipótesis para comparar los valores t-calculado y t-tabular del grupo 

experimental 

COMPARACIÓN HIPÓTESIS 
NIVEL DE 

SIGNIFICANCIA 

T 

CALCULADO 

T 

TABULADO 

G
r
u

p
o
 e

x
p

e
r
im

e
n

ta
l 

H1: (Tc>Tt) 

Existe 

diferencia 

significativa 

después de 

aplicar la 

estrategia. 

H0: (Tc<Tt) 

No existe 

diferencia 

significativa 

después de 

aplicar la 

estrategia. 

α=0,05 Tc= 8.029 Tt= 1.725 

Fuente: Elaboración propia 



 

 

81 

 
Figura 26. Tabla T Student 

 

De la tabla 30, Comparación de puntajes de estudiantes y prueba T Student del grupo 

experimental, se observa que el promedio en el pre test es de 9.81 y en el post test es 16.29, 

por lo que se observa que el grupo experimental mejoró aparentemente en el post en 

comparación al pre test, luego de ´la aplicación de la estrategia. 

La prueba de hipótesis en la tabla 31, nos indica que existe diferencia significativa entre 

los puntajes promedio de ambas pruebas, pre y post test. Pues, se observa que el valor t 

Tt=1,7
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calculado Tc=8.029 es mayor que el valor t tabular Tt=1.725, que fue obtenido de la figura 

26, considerando los grados de libertad gl=20 y el nivel de significancia de la tesis α=0.05. 

Este resultado es reiterado considerando que el nivel de significancia bilateral obtenido 

0.000, en la tabla 30, es menor al nivel de significancia 0.05 que consideramos en nuestra 

tesis. 

Objetivamente, se indica que la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales, mejoró significativamente la motricidad gruesa. Por ello, se aprueba la 

hipótesis: 

Los niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - 

Arequipa 2018, desarrollan su motricidad gruesa mediante la aplicación de la estrategia 

didáctica basada en juegos tradicionales. 

 

2.10. Comprobación de la hipótesis. 

De lo hasta aquí desarrollado a lo largo de la presente investigación, con la 

información teórica y la información estadística presentada en el capítulo y de las 

encuestas o cuestionarios aplicados a los niños de 3 años de la I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata, cuyos modelos aplicados se adjuntan como 

anexos; hemos podido demostrar la hipótesis planteada al inicio del presente trabajo 

como respuesta tentativa a esta investigación. 

El análisis y contrastación de la variable correspondiente a la hipótesis objeto de la 

presente tesis, nos permitió determinar lo siguiente: “Los niños de 3 años de la I.E. 

40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018, desarrollan su 

motricidad gruesa mediante la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales” 
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2.11. Discusión 

Los resultados guardan relación con lo que sostiene Delgado Fuentes (2016) que 

indica que la propuesta de Juegos tradicionales fomenta el desarrollo motor y que es 

factible ejecutarlo en las Instituciones Educativas. 

A partir de los hallazgos encontrados aceptamos la hipótesis general que establece 

que los niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata 

- Arequipa 2018, desarrollan su motricidad gruesa mediante la aplicación de la 

estrategia didáctica basada en juegos tradicionales efectivamente  guarda relación con 

la investigación realizada por Guzmán Quispe Y Huamani Champa donde afirma que 

aplicación de los Juegos Tradicionales mejora significativamente el desarrollo de 

capacidades motoras teniendo mayor coordinación de sus miembros, algo que se logró 

realizar al momento de aplicar la estrategia didáctica basada en Juegos tradicionales 

de la I.E. María Auxiliadora del Distrito de Paucarpata- Arequipa 2018. 

Además, Morocho Álvarez, (2016), resalta que los juegos tradicionales son una 

de las mejores estrategias para el desarrollo de la motricidad fina y gruesa, su origen 

depende de cada contexto y su aplicación de los objetivos que se pretende desarrollar; 

también; a su vez, Apaza Apaza y Madariaga Sumaria, (2017), resalta que el desarrollo 

del juego, como una actividad imprescindible en la niñez, el juego es de suma 

importancia para lograr la adecuada formación de la psicomotricidad gruesa de los 

niños, en sus dimensiones de velocidad, equilibrio y flexibilidad. 

Lo que encontramos en nuestro trabajo respecto a los resultados de los 

estudiantes es que la comparación de puntajes de estudiantes y prueba T Student del 

grupo experimental, se observa que el promedio en el pre test es de 9.81 y en el post 

test es 16.29, por lo que se observa que el grupo experimental mejoró aparentemente 

en el post en comparación al pre test, luego de ´la aplicación de la estrategia. 

Objetivamente, se indica que la aplicación de la estrategia didáctica basada en 

juegos tradicionales, mejoró significativamente la motricidad gruesa. Por ello, se 

aprueba la hipótesis. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA PEDAGÓGICA: 

ESTRATEGIA DIDÁCTICA BASADA EN JUEGOS 

TRADICIONALES PARA EL DESARROLLO DE LA 

MOTRICIDAD GRUESA EN NIÑOS DE 3 AÑOS 

3.1. Justificación  

Tal como se considera en el marco teórico de la presente investigación, la educación 

psicomotriz es importante por la contribución que significa para el desarrollo integral 

de los niños. Así mismo, la motricidad, es uno de los componentes de la 

psicomotricidad y es la capacidad del hombre y los animales de generar movimiento 

por sí mismos; es decir, se refiere al dominio del cuerpo, por ser éste el intermediario 

entre el sujeto y el medio ambiente. El ser humano necesita lograr cierto control y 

flexibilidad para realizar los movimientos necesarios. 

Por su naturaleza, los movimientos se clasifican en dos clases: motricidad fina y 

gruesa. Por el interés propio del presente estudio, nos interesa centrar la atención en la 

motricidad gruesa, por ser, la habilidad que el niño va adquiriendo para mover 

armoniosamente los músculos de su cuerpo y mantener el equilibrio, además de 

adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus movimientos. 

Desde tal entendido, la preocupación del presente estudio estuvo orientado a la 

elaboración de una propuesta para el desarrollo de la motricidad gruesa. En la búsqueda 

de alternativas para elaborarla, se determinó la necesidad de hacerlo mediante una 

estrategia didáctica, al ser ésta un conjunto de acciones que se proyectan y se ponen en 

marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado propósito. La preocupación 
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siguiente estuvo orientada en la determinación del recurso más conveniente para 

formularla. Fue entonces que, se visualizó a los juegos tradicionales como una vía 

adecuada para la dinamización de la estrategia didáctica, ya que los juegos 

tradicionales por la importante proyección pedagógica que poseen, son en sí mismos 

considerados como estrategia didáctica. 

3.2 Objetivos 

3.2.1 Objetivo General 

• Desarrollar la motricidad gruesa en niños de 3 años de la institución educativa N° 

40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata de Arequipa en el año 2018. 

3.2.2 Objetivos específicos 

• Optimizar la coordinación general de los niños, mediante el juego “Las Burbujas”. 

• Acrecentar el equilibrio de los niños a través del juego “Las Estatuas”. 

• Mejorar el ritmo de los niños, con el juego “Las Sillas”. 

• Incrementar la coordinación viso motriz de los niños, por medio del juego “La 

Rayuela”. 

• Incrementar la coordinación viso motriz, mediante el juego “Balón prisionero” 

• Mejorar la coordinación general mediante el juego “El gato y el ratón”. 

• Mejorar la coordinación general y equilibrio para desplazamiento en el espacio, 

con los ojos tapados, mediante el juego “La gallinita ciega” 

• Mejorar el equilibrio, coordinación viso – motriz y coordinación general mediante 

el juego “La carretilla” 

• Mejorar la coordinación viso – motriz, coordinación general y equilibrio de los 

niños, mediante el juego “Carrera a tres pies” 

• Potenciar el equilibrio y el control postural, mediante “La carrera de cucharas. 

3.3 Metas 

3.3.1 Metas cuantitativas 

• 21 estudiantes de 3 años: 10 niñas y 11 niños. 
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3.3.2 Metas cualitativas 

• Motricidad gruesa desarrollada. 

3.4 Desarrollo 

Se llevará a cabo mediante una secuencia de actividades, basados en los juegos 

tradicionales, cada una se realizará durante una hora cada día, para el desarrollo de 

determinadas capacidades, con el propósito de medir y controlar el proceso y los 

resultados. 
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JUEGOS TRADICIONALES PARA EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD GRUESA 

SESIÓN N° 01 

1. JUEGO TRADICIONAL: “Las Burbujas” 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Optimizar la coordinación general de los niños, mediante el juego “Las Burbujas”. 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y 

cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

- Explora partes y características de su 

cuerpo a través de las vivencias y 

acciones que realiza. 

- Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres  

- Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

- Coordina sus movimientos al caminar, 

correr, saltar. 

- Reconoce las partes de su cuerpo. 

 

 

- Mantiene el equilibrio. 

Controla sus movimientos. 

 

- Desplaza su cuerpo en el espacio. 

 

 

- Coordina adecuadamente sus movimientos. 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La profesora pregunta a los niños sobre su experiencia de jugar con burbujas, propiciando 

comentarios y comparaciones entre ellos. 

Les presenta imágenes de grupos de niños que se chocan jugando a las burbujas y pregunta: ¿por 

qué se chocan? Concluyen que, por no tener cuidado con su desplazamiento y por no mirar para 

saber el desplazamiento de los demás. 

Se les indica que jugarán a las burbujas, prestando atención al desplazamiento de los otros niños y 

hacia dónde dirige cada uno las burbujas que hace. 

Entonan la canción:  

Andar, andar, andar 

 

Imágenes 

Interrogantes 

 

 

 

 

 

Cd 

 

Lista de cotejo 
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vamos a burbujear. 

Andemos con cuidado 

para no chocar. 

radio 

Desarrollo Los niños salen al patio, reciben burbujeros y sus respectivos tubos. 

Cada niño deberá sostener el burbujero, batir con el aro sumergido en el líquido para obtener una 

mayor cantidad de burbujas y retirar el tubo del burbujero.  

Seguidamente los niños se encargarán de soplar y comenzarán a divertirse formando diversas 

burbujas de diferentes tamaños.  

Recargarán las veces que sean necesarias para la producción de más burbujas.  

Todos los movimientos serán controlados por la profesora, quien proporcionará las orientaciones 

necesarias para que realicen las acciones poniendo en juego el seguimiento visual, la coordinación 

óculo manual y los desplazamientos adecuados. 

Durante el desarrollo, verifica los logros de los estudiantes, previstos para la actividad. 

01 Burbujero 

¼ de taza de 

detergente  

¾ de taza de agua 

fría  

5 gotas de 

glicerina 

(farmacias) 

 

 

Cierre La profesora pregunta a los estudiantes cómo se sintieron, si se chocaron varias veces, si luego ya 

no, cómo fueron sus burbujas, si tuvieron en cuenta la dirección del viento para soplarlas en 

determinada dirección. 

Les encarga repetir la experiencia en casa con participación de sus familiares. 

interrogantes 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 
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SESIÓN N° 02 

1. JUEGO TRADICIONAL: Las Estatuas 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Acrecentar el equilibrio de los niños a través del juego.  

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones 

motrices variadas con 

autonomía, controla 

todo su cuerpo y cada 

una de sus partes en un 

espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su 

entorno tomando 

conciencia de sí mismos 

y fortaleciendo su 

autoestima 

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

 

Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres. 

 

 

Se para en un pie durante un tiempo. 

 

 

Adopta una posición manteniendo el 

equilibrio 

Mantiene el equilibrio en diferentes 

movimientos.   

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La docente presenta a los estudiantes imágenes de estatuas de personas en 

diferentes posiciones, para que los niños las observen y señalen en qué postura se 

encuentran. 

Con ayuda de la docente, concluyen que las estatuas no se mueven. 

Entonan la canción: 

Vamos, vamos, vamos a jugar 

al ritmo de la música 

vamos a bailar. 

Y cuando ya no suene 

 

Imágenes de siluetas 

 

 

 

Cd 

 

radio 

 

Lista de cotejo 
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Vamos a parar. 

 

Desarrollo Se ubica a los niños en un espacio amplio y adecuado. Luego se colocará la 

música (ritmo deseado por los niños y niñas) con volumen suficiente para que 

bailen sin parar.   

En un momento inesperado la música se detiene y los niños deben mantenerse 

totalmente inmóviles y en la posición que se encuentren.  

La docente supervisa a los niños y observa quién comete el error de mover alguna 

parte de su cuerpo, esto implica también el pestañeo, reírse o balancearse. Si 

alguien se mueve queda separado del grupo.  

Se repiten las acciones antes mencionadas hasta la eliminación de más niños para 

llegar al ganador. 

El juego se repite 5 veces para ejercitar a los niños en el guardar equilibrio. 

 

Grabadora  

CD de música 

 

 

Cierre La docente pregunta a los niños si se divirtieron, si tuvieron problemas para 

mantenerse quietos, por qué fallaron, cómo lograron finalmente mantenerse 

quietos. 

Les deja la tarea de repetir 3 veces la experiencia en casa con sus familiares 

interrogantes 

Evaluación 

(lista de Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Se para en un pie durante un tiempo. 

Adopta una posición manteniendo el equilibrio 

Mantiene el equilibrio en diferentes movimientos.   
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SESIÓN N° 03 

1. JUEGO TRADICIONAL: “Las Sillas” 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Mejorar el ritmo de los niños, con el juego “Las Sillas”. 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y cada 

una de sus partes en un espacio 

y un tiempo determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio, ritmo y los objetos 

que utiliza. 

Coordina sus movimientos al 

caminar, correr, saltar. 

Reconoce ritmos: rápido, lento en diferentes 

actividades. 

 

Ejecuta diversos movimientos y 

desplazamientos siguiendo el pulso y ritmo 

con su cuerpo. 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La maestra pide a los niños que escuchen los diferentes ritmos que produce golpeando la carpeta: 

lento, moderado y rápido. 

Luego les pide repetir los ritmos alternados que ella realiza. Repiten la acción en tres oportunidades. 

Pregunta a los estudiantes acerca del juego de “Las sillas” 

Proyecta un video en el que se ve un grupo de niños realizando el juego en una fiesta infantil. 

Les anuncia que, usando la misma música del video, pero sin verlo, todos los estudiantes jugarán a 

“Las sillas” 

Palmeando a ritmo lento, rápido y moderado, entonan la canción: 

A ritmo lento, a ritmo moderado, 

a ritmo rápido 

todos jugamos. 

Sonando las tablillas, 

 

 

01 video 

01 reproductor de 

video 

01 carpeta 

 

 

Lista de cotejo 
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Jugamos a las sillas. 

Desarrollo En el patio se colocan en círculo, tantas sillas como niños que jugaran, se tendrá que quitar una silla 

antes de empezar el juego.  

Se pone en funcionamiento el equipo de música que se para y reinicia a voluntad de la persona que 

controla el equipo de sonido.  

Se coloca a los niños alrededor de las sillas. Una persona tiene que controlar la música.  

Cuando comienza a sonar la música, los estudiantes comienzan a girar alrededor de las sillas 

siguiendo el ritmo de la canción.  

En el momento que la persona encargada de la música para la canción, cada jugador deberá sentarse 

en una silla, el que se quede sin silla quedará eliminado.  

Se inicia el juego quitando una silla y así hasta que quede solo una silla y dos participantes.  El 

último en salvarse será el ganador del juego. 

El juego se repite 3 veces, a efecto de que los niños ejerciten la motricidad gruesa, utilizando el 

ritmo. 

 

Sillas resistentes, 

de acuerdo a la 

cantidad de 

estudiantes. 

01 video 

01 reproductor de 

video 

 

 

 

Cierre La maestra inicia un diálogo con los niños en torno a lo que sintieron, las dificultades que tuvieron 

al realizar el juego, que necesitan para lograr ser el ganador. 

Luego entonan la canción de inicio con una variación: 

A ritmo lento, a ritmo moderado, 

a ritmo rápido 

todos en clase jugamos. 

Sonando las tablillas, 

en casa también, 

jugamos a las sillas. 

Queda como tarea jugar en casa con los familiares una vez a “Las sillas” 

 

 

 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce ritmos: rápido, lento en diferentes actividades. 

Ejecuta diversos movimientos y desplazamientos siguiendo el pulso y ritmo con su cuerpo 

  

 

 

  

https://www.guiainfantil.com/blog/845/que-tipo-de-musica-es-la-mejor-para-los-ninos.html
https://www.guiainfantil.com/blog/845/que-tipo-de-musica-es-la-mejor-para-los-ninos.html
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SESIÓN N° 04 

1. JUEGO TRADICIONAL: La rayuela 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Incrementar la coordinación viso motriz de los niños, por medio del juego La Rayuela. 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices variadas 

con autonomía, controla todo su 

cuerpo y cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo determinado  

Interactúa con su entorno tomando 

conciencia de sí mismos y 

fortaleciendo su autoestima 

Coordina sus movimientos al 

caminar, correr, saltar, trepar, 

lanzar. 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie. 

Lanza el tejo con la mano 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La maestra lleva a los niños al patio, donde previamente ha trazado el diagrama de una rayuela, que 

está compuesto por 10 cuadrados, luego se escribe los números del 1 al 10, con diversos colores de 

tiza.  

Les pregunta si saben qué es y cómo se juega. 

Luego de escuchar a los niños, les dice que es una rayuela, que también se conoce con el nombre 

de tejo, y les pregunta si les gustaría que ella demuestre cómo se juega. 

Hace la demostración y la repite. 

Luego entonan la canción: 

Cantemos, bailemos. 

Después de cantar, 

luego de bailar 

al tejo, a la rayuela 

vamos a jugar 

 

Diagrama de la 

rayuela 

tiza 

 

Lista de cotejo 



 

 

94 

Desarrollo Para comenzar el juego, cada uno de los niños deberá estar de pie delante del primer cuadrado, 

mirando hacia la rayuela. 

Lanzará el tejo, hecho en una lata de betún rellenada con tierra. Esta tiene que caer dentro de un 

cuadrado, que tomara el nombre de casa, el participante al realizar los saltos no podrá pisar este 

cuadrado “casa”  

El niño comenzará con el circuito del diagrama con un salto con un solo pie (si sólo hay un 

cuadrado) o dos pies (si el cuadrado es doble). El objetivo es pasar el tejo de cuadrado en cuadrado 

hasta el número 10 y regresar.  Si el participante se cae o el tejo cae fuera del cuadrado, deberá 

rendirse, entonces será el turno del siguiente jugador. 

Cada niño realizará el juego en tres oportunidades, para ejercitar la coordinación viso motriz y el 

equilibrio. 

 

Tizas de diversos 

colores  

Piedras planas 

 

Lata de betún  

 

 

Cierre Dialogan con la maestra sobre cómo se sintieron jugando a la rayuela y cómo podrían mejorar para 

ganar el juego. 

Entonan la canción con una variante: 

Cantemos, bailemos. 

Después de cantar, 

luego de bailar 

al tejo, a la rayuela 

vamos a jugar. 

Ahora en nuestra casa 

La vamos a enseñar. 

Finalmente, queda como tarea realizar el juego en casa. 

 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie. 

Lanza el tejo con la mano 
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 SESIÓN N° 05 

1. JUEGO TRADICIONAL: El balón prisionero 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Incrementar la coordinación viso motriz, mediante el juego “Balón prisionero” 

 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y cada 

una de sus partes en un 

espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Coordina sus movimientos al 

caminar, correr, saltar, trepar, lanzar. 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie. 

Lanza la pelota con la mano 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La maestra, presenta a los niños un esquema que represente el juego del balón prisionero, conocido 

también con el nombre de “mata gente”. Luego, les explica en qué consiste el juego. Interroga para 

cerciorarse de que entendieron, luego pregunta a los niños si les gustaría jugar al balón prisionero. 

Entonan la canción: 

Caballero, mensajero 

para ser el primero, 

desde ahora y hasta enero 

juguemos al balón prisionero 

 

Papelotes 

Plumones 

interrogantes 

 

Lista de cotejo 
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Desarrollo Se divide el grupo en dos equipos y se ubican en cada uno de los sectores, en que se ha dividido el 

campo de juego. 

Se realiza un sorteo para ver cuál de los equipos inicia el juego. 

El equipo que inicia, tira la pelota tratando de golpear el cuerpo de uno de los jugadores del equipo 

contrario. 

Si el jugador del equipo contrario coge la pelota sin que ésta haya tocado el suelo, la pelota queda 

en poder de su equipo. Pero si es golpeado por la pelota, el niño es considerado muerto y debe pasar 

al otro campo, en el que se colocará detrás de una línea marcada (cementerio). 

Para que éste sea salvado, los de su equipo deben pasarle la pelota y éste debe lanzarla tratando de 

golpear a alguien del equipo contrario para poder ser salvado. Ganará el equipo que más gente mate. 

Se repite el juego en tres oportunidades para ejercitar la coordinación viso motriz y la coordinación 

general. 

 

01 pelota blanda. 

Tizas para marcar 

el campo de 

juego. 

 

 

Cierre La maestra interroga a los niños sobre las sensaciones y sentimientos que produjo en los niños la 

participación en el juego. 

También sobre cómo mejorar su participación para que el equipo al que pertenece gane. 

Entonan la canción de inicio con una variante: 

Caballero, mensajero 

desde ahora y hasta enero 

seamos el primero 

jugando al balón prisionero. 

 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie. 

Lanza la pelota con la mano 
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SESIÓN N° 06 

1. JUEGO TRADICIONAL: El gato y el ratón 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Mejorar la coordinación general mediante el juego “El gato y el ratón”. 

 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y 

cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Explora partes y características de su 

cuerpo a través de las vivencias y 

acciones que realiza. 

Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres  

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

 

 

Mantiene el equilibrio. 

Controla sus movimientos. 

 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La maestra pregunta a los niños sobre su experiencia jugando a la “pesca pesca”. 

Si les gusta y por qué. 

Les muestra vistas de Tom y Jerry y de Piolín y Silvestre y hace preguntas sobre 

quién es el gato, quién el ratón, y quién persigue a quién. 

Les propone jugar una nueva forma de jugar a la pesca pesca, mediante el juego 

el gato y el ratón. 

 

Interrogantes 

 

 

Lista de cotejo 



 

 

98 

Desarrollo La docente lleva a los estudiantes al patio, los ubica formando un círculo grande, 

explica cómo se realiza el juego, asegurándose que todos entiendan, y acuerdan 

quién será el gato y quién el ratón. 

Los demás niños, en el círculo se toman de la mano, hacen una ronda y empiezan 

a cantar: Ratón que te encuentra el gato, ratón que te va a encontrar, si no te 

encuentra esta noche, mañana te encontrará. 

Mientras se entona la canción, el ratón correrá realizando movimientos de  zigzag 

por los huecos formados con los brazos de los participantes que están formando 

el círculo, el gato tendrá que perseguirlo, pero los participantes bajarán los brazos 

para evitar que atrape al ratón, aunque puede colarse entre los agujeros, siempre 

y cuando no se suelten los brazos al momento de pasar.  

Cuando el gato toca al ratón, el juego finalizará y entonces el ratón pasará a ser 

el gato y escoger a una persona para que haga de ratón. 

Así se continúa, hasta que todos los niños hayan hecho de gato y ratón. 

 

 

 

Mascaras del gato y 

el ratón  

 

Cierre La maestra pregunta a los estudiantes sobre cómo se sintieron, qué dificultades 

tuvieron y cómo podrían cumplir mejor su papel de gato y su papel de ratón. 

Terminan cantando la canción. 

Ratón que te encuentra el gato, ratón que te va a encontrar, si no te encuentra esta 

noche, mañana te encontrará. 

interrogantes 

Evaluación 

(lista de Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

  

 

 

 

 

 

 

 

https://www.guiainfantil.com/1659/juegos-movidos-para-su-fiesta-de-cumpleanos.html
https://www.guiainfantil.com/1659/juegos-movidos-para-su-fiesta-de-cumpleanos.html
https://www.guiainfantil.com/1659/juegos-movidos-para-su-fiesta-de-cumpleanos.html
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SESIÓN N° 07 

1. JUEGO TRADICIONAL: La gallinita ciega 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Mejorar la coordinación general y equilibrio para desplazamiento en el espacio, con los ojos tapados, mediante el 

juego “La gallinita ciega” 

 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y 

cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Explora partes y características de su 

cuerpo a través de las vivencias y 

acciones que realiza. 

Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres  

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

Coordina sus movimientos al caminar, 

correr, saltar. 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

 

 

Mantiene el equilibrio en diferentes 

movimientos. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

Se pregunta a los niños si han visto o tienen en sus casas gallinitas, si alguna vez vieron una gallinita 

ciega, cómo haría la gallinita ciega para desplazarse, entre otros. 

Les comunica que jugarán a “la gallinita ciega”.  

 

interrogantes 

 

Lista de cotejo 

Desarrollo Se realiza un sorteo para determinar quién será la gallinita ciega, se le tapa los ojos y se le ubica al 

centro de una ronda que han formado los demás niños.  A uno de los niños se le entrega la bolsita 

con la aguja y el dedal. 

Se da varias vueltas a la gallinita ciega, mientras los demás niños, en coro le preguntan: 

Gallinita ciega, ¿qué se te ha perdido? 

 

Una venda o 

pañuelo para tapar 

los ojos. 
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La gallinita ciega responde: 

Una aguja y un dedal. 

Los demás niños le dicen: 

¿En dónde? 

La gallinita contesta: 

En el matorral. 

Los demás le dicen: 

Échatelas a buscar. 

Los niños corren en diferentes direcciones, sin salir del círculo que previamente fue marcado por 

la maestra.  

La gallinita tiene que intentar atrapar a uno de los jugadores, y si adivina quién es ese niño, ella 

será la nueva gallinita ciega. 

El juego continúa en varias oportunidades 

Una bolsita con la 

aguja y el dedal. 

 

 

Cierre La maestra pregunta a los niños sobre la experiencia vivida en el juego: qué sintieron, las 

dificultades que enfrentaron y cómo las enfrentaron, qué podrían hacer para mejorar su 

participación en el juego. 

La tarea es realizar el juego en casa con sus familiares o con sus amiguitos, ayudados por personas 

mayores. 

interrogantes 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio en diferentes movimientos. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 
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SESIÓN N° 08 

1. JUEGO TRADICIONAL: La carretilla 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Mejorar el equilibrio, coordinación viso – motriz  y coordinación general mediante el juego “La carretilla” 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y 

cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Explora partes y características de su 

cuerpo a través de las vivencias y 

acciones que realiza. 

Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres  

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

 

Coordina sus movimientos al caminar, 

correr, saltar. 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

 

 

Mantiene el equilibrio en su desplazamiento. 

Controla sus movimientos. 

 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

 

 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La docente presenta una lámina en la que se ve una carretilla de frente y de perfil, preguntando a 

los niños: qué es, si se desplaza sola o qué necesita.  

Pregunta si les gustaría participar en un juego en el que unos sean la carretilla y otros los que la 

hagan moverse. 

Entonan la canción: 

Granadilla, granadilla, 

Me gusta la raspadilla. 

Jugaré a la carretilla, 

Sin rasparme la rodilla. 

 

laminas 

 

Lista de cotejo 
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Desarrollo Salen al patio del Jardín y la profesora explica en qué consiste el juego y forma parejas. 

Sobre una alfombra colocada en el piso, uno de ellos hace de carretilla y va andando con las manos, 

y el otro, es quien lleva la carretilla sujetando a su compañero de los dos pies.  

Recorren el espacio delimitado por la maestra, y cuando llegan a la meta, intercambian de roles. 

El juego se repite por cuatro veces 

 

Alfombra de 

Corrospum. 

 

 

Cierre La docente inicia un diálogo con los niños para saber cómo se sintieron, cómo cumplieron sus roles, 

que dificultades tuvieron y cómo superarlas. 

Entonan una variante de la canción de inicio: 

Manzanilla, manzanilla, 

Jugué a la carretilla  

Sin lastimarme la rodilla. 

A manera de extensión, la maestra deja la tarea de jugar en casa a la carretilla. Pidiendo a la mamá 

o a una persona mayor, que sea ella quien la conduzca. 

 

Canción 

 

 

 

 

 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio en su desplazamiento. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie 

  

 

  



 

 

103 

SESIÓN N° 09 

1. JUEGO TRADICIONAL: Carrera a tres pies. 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Mejorar la coordinación viso – motriz, coordinación general y equilibrio de los niños, mediante el juego “Carrera a 

tres pies” 

 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y 

cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Explora partes y características de su 

cuerpo a través de las vivencias y 

acciones que realiza. 

Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres  

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

 

 

Mantiene el equilibrio en su desplazamiento. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La maestra presenta a los niños una lámina donde se ve personas jugando al juego de los sacos, 

preguntando a los niños de qué se trata, si vieron alguna vez jugar este juego. 

Luego presenta otra lámina en la que se ve a los niños jugando a la carrera a tres pies. 

Les pregunta si les gustaría jugar ese juego. 

Cantan la canción: 

Tal vez, tal vez,  

Tal vez te animes esta vez, 

Jugar con los tres pies 

 

lamina 

 

Lista de cotejo 
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Desarrollo Salen al patio del Jardín y la maestra les hace conocer los detalles del juego, recomienda los 

cuidados que deben tener para evitar caer o lastimarse, y forma las parejas. 

Luego ata la pierna derecha de un niño con la izquierda del otro. 

Las parejas son colocadas detrás de la línea trazada para marcar el inicio. 

Toca el silbato para dar inicio a la carrera. Las parejas de niños empiezan a correr hasta llegar a la 

meta. Gana la pareja que llega primero. 

Con ayuda de las mamás que fueron convocadas para ayudar, se desatan a las parejas. Se forman 

nuevas parejas, se les ata las piernas y se da inicio a otra carrera. 

Se repite la carrera por cuatro veces para ejercitar el equilibrio y la rapidez del desplazamiento en 

los niños. 

09 cuerdas para 

atar las piernas de 

los niños 

 

silbato 

 

 

Cierre La maestra pregunta a los niños sobre la experiencia vivida: si les gustó, si tuvieron dificultades y 

cómo podrían mejorar su participación. 

Deja la tarea de hacer que en casa jueguen a la carrera de tres piés entre dos personas del mismo o 

similar tamaño.   

interrogantes 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio en su desplazamiento. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 
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SESIÓN N° 10 

1. JUEGO TRADICIONAL: Carrera de cucharas 

2. DURACION: 60´ 

3. OBJETIVO: Potenciar el equilibrio y el control postural, mediante “La carrera de cucharas” 

 

ÁREA COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES ITEMS 

PS 

Construye su 

corporeidad 

Realiza acciones motrices 

variadas con autonomía, 

controla todo su cuerpo y 

cada una de sus partes en 

un espacio y un tiempo 

determinado  

Interactúa con su entorno 

tomando conciencia de sí 

mismos y fortaleciendo su 

autoestima 

Explora partes y características de su 

cuerpo a través de las vivencias y 

acciones que realiza. 

Explora sus posibilidades de 

movimientos vivenciando el equilibrio 

en juegos libres  

Orienta su cuerpo y sus acciones en 

relación al espacio en el que se encuentra 

y los objetos que utiliza. 

Coordina sus movimientos al caminar, 

correr, saltar. 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio en su desplazamiento. 

Mantiene el equilibrio en diferentes 

movimientos. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie. 

Camina manteniendo la cuchara en la boca 

sin hacer caer la pelota. 

Cambia la rapidez de sus pasos en 

consonancia con el ritmo pautado. 

 

 

 

Secuencia 

Didáctica 
Actividades a realizar Recursos 

 

Instrumento 

Inicio 

 

La profesora pregunta a los niños si vieron alguna vez la carrera de cucharas y en qué consiste. 

Les muestra imágenes de dicha carrera y les anuncia que jugarán la carrera de cucharas 

 

Interrogantes 

Lamina  

 

Lista de cotejo 
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Desarrollo Salen al patio, se forman equipos de jugadores, se conforman las parejas competidoras. 

Los estudiantes que conforman la primera pareja reciben la cuchara con la pelota. Las mamás les 

ayudan a colocar bien, antes de producirse el toque del pito para iniciar la carrera, corren hasta la 

meta, siguiendo el ritmo lento – rápido señalado por la maestra, luego retornan corriendo para 

entregar la cuchar con la pelota al siguiente compañero de su equipo. 

Así continúa la secuencia hasta que todos los estudiantes hayan participado. Gana el equipo que 

termina más rápido. 

Se repite la secuencia por tres veces. 

 

 

02 cucharas. 

2 bolas de jacks 

 

 

Cierre Terminan cantando: 

Ya lo ves, ya lo ves, 

Jugamos a los tres pies. 

No es nada complicado,  

Pues tú ya lo has jugado. 

Se deja la tarea de indagar en casa sobre si conocen ese juego. Y, que escriban y grafiquen acerca 

de dicho juego 

 

Evaluación 

(lista de 

Cotejo) 

Ítems a evaluar: 

Reconoce las partes de su cuerpo. 

Mantiene el equilibrio en su desplazamiento. 

Mantiene el equilibrio en diferentes movimientos. 

Controla sus movimientos. 

Desplaza su cuerpo en el espacio. 

Coordina adecuadamente sus movimientos. 

Coordina los movimientos vista – mano 

Coordina los movimientos vista – pie. 

Camina manteniendo la cuchara en la boca sin hacer caer la pelota. 

Cambia la rapidez de sus pasos en consonancia con el ritmo pautado. 

  

 

 

 



 

 

107 

CONCLUSIONES 

Los resultados de la Investigación son de mucha importancia e interés porque está 

relacionado con nuestra Práctica Docente, se menciona a continuación las conclusiones 

a las que se arribó: 

 

PRIMERA : Se demostró que la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales, mejora la motricidad gruesa de los niños de 3 años de la I.E. 

40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018, ésta 

afirmación se apoya en los resultados de las comparaciones diferenciadas entre 

las medidas de tendencia central y dispersión del Pre-Test y el Post-test grupo 

de estudio experimental, se observa que en el pre-test la media aritmética es de 

9.81 puntos y por otro lado la media aritmética del post test es de 16.29 puntos, 

habiendo una diferencia de 6.48 puntos entre ambos promedios, indicando una 

mejora.(tabla 29).  La información que se obtuvo permitió identificar el escaso 

uso y conocimiento de Juegos Tradicionales para mejorar el desarrollo de la 

motricidad gruesa en los estudiantes de los niños de 3 años de la I.E. 40124 

María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018. 

SEGUNDA  : La motricidad gruesa de los estudiantes de los niños de 3 años de la I.E. 40124 

María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018, antes de la 

aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, se 

encontraba en un nivel eficiente con un 38% y en un nivel regular con el 33%. 

(tabla 23) 

TERCERA  : La motricidad gruesa de los estudiantes de los niños de 3 años de la I.E. 40124 

María Auxiliadora del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018, después de la 

aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos tradicionales, se encontró 

predominantemente en un nivel eficiente con un 90%. (tabla 23). La Propuesta 

de Estrategia Didáctica basada en Juegos Tradicionales para el desarrollo de la 

Psicomotricidad en niños niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora 

del distrito de Paucarpata - Arequipa 2018, permitió desarrollar capacidades 

motoras como: la coordinación general, el equilibrio, ritmo y la coordinación 

viso-motriz 



 

 

108 

CUARTA : Para la comprobación de la hipótesis se realizó el análisis de datos mediante la 

distribución T de Student, para el caso se recurrió a la Prueba de t de Student 

para muestras relacionadas. 

Como nuestro valor t calculado 8.029 es mayor que el valor t tabular 1.725, la 

prueba T de Student nos indica que existe diferencia significativa entre los 

puntajes promedio del grupo experimental en el pre test y el post test. 

Comprobándose que la aplicación de la estrategia didáctica basada en juegos 

tradicionales es positiva y permite mejorar significativamente la motricidad 

gruesa de los niños de 3 años de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito 

de Paucarpata - Arequipa 2018. (Tabla 30).  Se afirma que tanto el juego como 

el aprendizaje presentan una relación íntima, ya que los niños  a través del 

juego socializan, interactúan y sobre todo establecen normas y resuelvan 

conflictos. 
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SUGERENCIAS 

 

PRIMERA : Se recomienda a los docentes de la Institución Educativa I.E. 40124 María 

Auxiliadora del distrito de Paucarpata incluir la aplicación de la estrategia 

didáctica basada en juegos tradicionales entre sus Sesiones de Aprendizaje, 

puesto que permitió mejorar el desarrollo de la motricidad gruesa de los niños 

de 3 años. 

SEGUNDA : Motivar de forma novedosa la aplicación de Juegos Tradicionales en el Nivel 

Inicial de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de Paucarpata para crear 

una cultura del uso de Juegos tradicionales donde los niños puedan adquirir 

aprendizaje y desarrollar habilidades motoras de forma divertida. 

TERCERA : Que las docentes de la I.E. 40124 María Auxiliadora del distrito de 

Paucarpata realicen un diagnóstico acerca de los Juegos Tradicionales de la 

Comunidad Educativa de manera que la información obtenida permita 

potencializar las actividades y estrategias lúdicas para desarrollar las 

capacidades motoras, así como la adquisición de conocimientos a través del 

Juego. 
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INSTRUMENTO APLICADO 

LISTA DE COTEJO PRE-PRUEBA 

N° 

NOMBRES Y APELLIDOS 

Lista de Cotejo: MOTRICIDAD GRUESA -PRE PRUEBA 

COORDINACION GENERAL EQUILIBRIO RITMO 

COORDINACION VISO-

MOTRIZ 

  N
o
m

b
ra

 l
as

 p
ar

te
s 

d
e 

su
 c

u
er

p
o
 y

 l
as

 

re
p
re

se
n
ta

 g
rá

fi
ca

m
en

te
. 

D
em

u
es

tr
a 

eq
u

il
ib

ri
o

 p
o

st
u

ra
l 

y
 u

n
 

ad
ec

u
ad

o
 c

o
n

tr
o

l 
d

e 
su

s 
m

o
v

im
ie

n
to

s.
 

M
an

ej
a 

el
 e

sp
ac

io
 e

n
 r

el
ac

ió
n

 c
o

n
 s

u
 

cu
er

p
o

. 

C
o

o
rd

in
a 

ág
il

m
en

te
 b

ra
zo

s 
y

 p
ie

rn
as

 

al
 d

es
p

la
za

rs
e.

  

C
o

o
rd

in
a 

ad
ec

u
ad

am
en

te
 s

u
s 

m
o

v
im

ie
n

to
s 

p
ar

a 
co

rr
er

 y
 s

al
ta

r.
 

S
e 

p
ar

a 
co

n
 e

l 
p

ie
 d

er
ec

h
o

 2
0

 

se
g
u

n
d

o
s.

 

A
d
o

p
ta

 u
n

a 
p

o
si

ci
ó
n

 m
an

te
n

ie
n

d
o

 s
u

 

eq
u
il

ib
ri

o
. 

C
am

in
a 

h
ac

ia
 a

d
el

an
te

 s
o
b

re
 e

l 
ri

el
 s

in
 

p
er

d
er

 e
q
u

il
ib

ri
o

. 

 C
am

in
a 

ll
ev

an
d
o

 s
o
b

re
 l

a 
ca

b
ez

a
 u

n
a 

b
o

ls
a 

d
e 

se
m

il
la

s 
si

n
 h

ac
er

la
 c

ae
r.

 

S
e 

m
an

ti
en

e 
en

 u
n

 m
is

m
o

 l
u

g
ar

 

d
u

ra
n

te
 2

0
 s

eg
u
n

d
o

s.
 

M
an

ti
en

e 
el

 e
q

u
il

ib
ri

o
 e

n
 d

if
er

en
te

s 

m
o

v
im

ie
n

to
s.

 

 I
d

en
ti

fi
ca

 n
o

ci
o
n

es
 t

em
p

o
ra

le
s 

en
 

d
if

er
en

te
s 

ac
ti

v
id

ad
es

: 
rá

p
id

o
-l

en
to

. 

R
ea

li
za

 d
if

er
en

te
s 

m
o

v
im

ie
n

to
s 

y
 

d
es

p
la

za
m

ie
n
to

s 
si

g
u
ie

n
d

o
 e

l 
p

u
ls

o
 y

 

ri
tm

o
 c

o
n

 s
u

 c
u

er
p

o
. 

C
o

o
rd

in
a 

m
o

v
im

ie
n

to
s 

d
e 

b
ra

zo
s 

y
 

p
ie

rn
as

 a
lt

er
n

ad
am

en
te

 a
l 

m
o

m
en

to
 d

e 

m
ar

ch
ar

 

C
o

o
rd

in
a 

co
n

 p
re

ci
si

ó
n

, 
ef

ic
ac

ia
 y

 

ra
p

id
ez

 a
 n

iv
el

 v
is

o
 m

o
tr

iz
: 

ó
cu

lo
 

m
an

u
al

. 
 

C
o

o
rd

in
a 

co
n

 p
re

ci
si

ó
n

, 
ef

ic
ac

ia
 y

 

ra
p

id
ez

 a
 n

iv
el

 v
is

o
 m

o
tr

iz
: 

ó
cu

lo
 

p
o

d
al

. 

 L
an

za
r 

u
n

a 
p

el
o

ta
 c

o
n

 e
l 

p
ie

 

S
ac

a 
u

n
a 

p
el

o
ta

 q
u

e 
se

 e
n

cu
en

tr
a 

en
tr

e 

d
o

s 
si

ll
as

 h
ac

ie
n
d

o
 u

so
 d

e 
la

s 
m

an
o
s.

 

1 ,Liam Neeson NO NO NO NO SI NO NO NO SI NO NO SI NO NO SI SI NO SI 

2 Gyeban S. SI SI SI SI SI NO NO SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI SI 

3 Mario NO NO NO NO SI NO NO SI SI NO NO NO NO NO SI SI SI SI 

4 Angelo Rafael NO SI NO SI SI NO NO SI SI NO SI SI NO NO SI SI SI SI 

5  Gino Luis SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI NO NO SI 

6  Diego NO NO NO SI NO NO NO NO NO SI NO NO NO NO SI NO NO SI 

7 Samuel Alejandro NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO 

8 Angelo SI NO NO NO NO NO SI NO NO NO NO SI NO SI NO NO SI NO 

9 Rodrigo SI SI SI NO SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

10 Cinthya SI SI SI SI SI NO SI NO SI NO SI SI SI SI NO SI SI SI 

11 Mayte Alexandra SI SI SI SI SI NO SI NO SI NO SI SI SI SI NO NO NO NO 

12  Sheryl E. NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO NO SI NO NO NO NO NO NO 

13 Keyler J. SI SI NO NO NO NO NO NO NO NO SI SI NO NO NO NO NO NO 

14 Abrahan Esteban NO NO SI SI SI NO SI SI SI NO NO SI SI SI SI NO SI SI 
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15 Verenice  NO NO SI SI SI SI SI SI SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI 

16 Angie SI SI SI SI SI NO NO SI SI NO SI SI SI SI NO NO SI SI 

17 Margarita Mariel  SI SI SI NO SI NO NO NO SI NO SI SI SI NO NO NO SI NO 

18 Maria Elena NO NO NO SI NO NO NO SI SI NO NO SI NO SI NO SI NO SI 

19 Cynthia Amelia NO NO SI SI NO SI SI SI SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI 

20 Lizeth Ariana NO SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

21 Lorrane  SI SI SI NO NO NO NO NO NO NO SI SI SI NO SI NO SI SI 
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INSTRUMENTO APLICADO 

LISTA DE COTEJO POST-PRUEBA 

N° 

NOMBRES Y APELLIDOS 

Lista de Cotejo: MOTRICIDAD GRUESA -POST PRUEBA 

COORDINACION GENERAL EQUILIBRIO RITMO 

COORDINACION VISO-

MOTRIZ 

  N
o
m

b
ra

 l
as

 p
ar

te
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d
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su
 

cu
er
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o
 y

 l
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se

n
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to
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 c
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y
 p
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d
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e.
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d
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o
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o
n
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m

p
o
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s 
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 d
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er
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s 
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v
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ad
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p
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o
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R
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 d
if
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s 

m
o

v
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n
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s 
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d
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p
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m
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g
u
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n
d
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u
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o
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m
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 c
o

n
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u
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p
o
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C

o
o
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in

a 
m

o
v
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n
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d
e 

b
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s 

y
 p
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as
 

al
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l 
m

o
m
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e 

m
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 p
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ó
n

, 
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v
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o
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o
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: 

ó
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u
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C
o

o
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a 
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n

 p
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ó
n

, 
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 y
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iv
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v
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o
 m

o
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: 

ó
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 p

o
d
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an
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r 

u
n

a 
p
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o
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 c

o
n

 e
l 

p
ie

 

S
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a 
u

n
a 

p
el

o
ta
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u

e 
se
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a 
en

tr
e 

d
o

s 
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h
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n

d
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 d
e 
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s 

m
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o
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1 Liam Neeson SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI SI SI NO SI SI SI SI SI 

2 Gyeban S. SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

3 Mario NO NO SI SI SI SI NO SI SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI 

4 Angelo Rafael SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

5 Gino Luis SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

6 Diego NO SI SI SI SI NO SI SI SI NO SI SI SI SI SI SI SI SI 

7 Samuel Alejandro NO NO SI NO NO NO NO NO NO NO NO SI SI NO NO SI SI NO 

8 Angelo SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

9 
Rodrigo 

SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

10 Cinthya SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

11 Mayte Alexandra SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

12 Sheryl E. SI NO SI NO NO NO NO NO SI NO NO SI NO NO SI NO NO SI 

13 Keyler J. SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

14 Abrahan Esteban SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

15 Verenice  SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 
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16 Angie SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

17 Margarita Mariel  SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI NO SI SI NO 

18 María Elena SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

19 Cynthia Amelia SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

20 Lizeth Ariana SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 

21 Lorrane  SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI SI 
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ALFA DE CRONBACH DEL INSTRUMENTO DE MOTRICIDAD GRUESA 

Nº 
COORDINACION GENERAL EQUILIBRIO RITMO COORDINACION VISO-MOTRIZ 

TOTAL 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 11 

2 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 13 

3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

4 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 7 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 

6 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 4 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18 

8 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 7 

9 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 4 

10 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 5 

S 0.53 0.53 0.48 0.52 0.53 0.42 0.48 0.52 0.52 0.48 0.53 0.42 0.48 0.53 0.53 0.53 0.52 0.48 5.96 

S2 0.28 0.28 0.23 0.27 0.28 0.18 0.23 0.27 0.27 0.23 0.28 0.18 0.23 0.28 0.28 0.28 0.27 0.23 
35.51 

ΣS2 4.53 

Entonces: K = 18, ∑𝑆𝑖
2 = 4.53, 𝑆𝑇

2 = 35.51, reemplazando en la fórmula: 

∝=
𝐾

𝐾 − 1
[1 −

∑𝑆𝑖
2

𝑆𝑇
2 ] 

∝=
𝟏𝟖

𝟏𝟖−𝟏
[𝟏 −

𝟒.𝟓𝟑

𝟑𝟓.𝟓𝟏
]= 0.924 

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231) sugieren las recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de Cronbach:  

Coeficiente alfa >.9 es excelente 

Coeficiente alfa >.8 es bueno 

Coeficiente alfa >.7 es aceptable 

Coeficiente alfa >.6 es cuestionable 

Coeficiente alfa >.5 es pobre 

Coeficiente alfa <.5 es inaceptable 

Como dicho valor es mayor a .9 (.924), la confiabilidad del instrumento es EXCELENTE.  
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BASE DE DATOS – MOTRICIDAD GRUESA – PRE TEST 

Nº 
COORDINACION GENERAL EQUILIBRIO RITMO COORDINACION VISO-MOTRIZ 

T 
I1 I2 I3 I4 I5 T I6 I7 I8 I9 I10 I11 T I12 I13 I14 T I15 I16 I17 I18 T 

1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 3 6 

2 1 1 1 1 1 5 0 0 1 1 0 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 4 15 

3 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 2 0 0 0 0 1 1 1 1 4 7 

4 0 1 0 1 1 3 0 0 1 1 0 1 3 1 0 0 1 1 1 1 1 4 11 

5 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 0 0 1 2 16 

6 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 2 4 

7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

8 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 2 0 0 1 0 1 5 

9 1 1 1 0 1 4 1 0 1 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 1 4 16 

10 1 1 1 1 1 5 0 1 0 1 0 1 3 1 1 1 3 0 1 1 1 3 14 

11 1 1 1 1 1 5 0 1 0 1 0 1 3 1 1 1 3 0 0 0 0 0 11 

12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 

13 1 1 0 0 0 2 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 4 

14 0 0 1 1 1 3 0 1 1 1 0 0 3 1 1 1 3 1 0 1 1 3 12 

15 0 0 1 1 1 3 1 1 1 1 1 0 5 1 1 1 3 1 1 1 1 4 15 

16 1 1 1 1 1 5 0 0 1 1 0 1 3 1 1 1 3 0 0 1 1 2 13 

17 1 1 1 0 1 4 0 0 0 1 0 1 2 1 1 0 2 0 0 1 0 1 9 

18 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 2 1 0 1 2 0 1 0 1 2 7 

19 0 0 1 1 0 2 1 1 1 1 1 0 5 1 1 1 3 1 1 1 1 4 14 

20 0 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 17 

21 1 1 1 0 0 3 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 2 1 0 1 1 3 9 
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BASE DE DATOS – MOTRICIDAD GRUESA – POST TEST 

Nº 
COORDINACION GENERAL EQUILIBRIO RITMO COORDINACION VISO-MOTRIZ 

T 
I1 I2 I3 I4 I5 T I6 I7 I8 I9 I10 I11 T I12 I13 I14 T I15 I16 I17 I18 T 

1 1 1 0 1 1 4 1 1 1 1 1 1 6 1 0 1 2 1 1 1 1 4 16 

2 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

3 0 0 1 1 1 3 1 0 1 1 1 0 4 1 1 1 3 1 1 1 1 4 14 

4 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

5 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

6 0 1 1 1 1 4 0 1 1 1 0 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 4 15 

7 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 2 0 1 1 0 2 5 

8 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

9 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

10 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

11 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

12 1 0 1 0 0 2 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 2 6 

13 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

14 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

15 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

16 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

17 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 0 1 1 0 2 16 

18 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

19 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

20 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 

21 1 1 1 1 1 5 1 1 1 1 1 1 6 1 1 1 3 1 1 1 1 4 18 
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EVIDENCIAS FOTOGRÁFICAS 

APLICACION DE LA PRE-PRUEBA 

 

Se observa a los estudiantes de Inicial de 3 años de la Institución Educativa “40124-

Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando la marcha donde 

se observa que algunos niños y niñas no tienen buena coordinación de brazos y piernas. 

 

 

Se observa a una de las niñas de Inicial de 3 años de la Institución Educativa “40124-

Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando la posición para 

mantener el equilibrio, no lo logra realizar cayéndose al suelo a los 8 segundos. 
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Se observa a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la Institución Educativa 

“40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando 

actividades demostrando equilibrio postural y adecuado para el control de sus 

movimientos, se puede observar que muchos de ellos se caen a pesar que están tomados 

de la mano. 

 

 

Se observa a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la Institución Educativa 

“40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando la 

actividad donde se observa a los niños y niñas si coordinan con precisión, eficacia y 

rapidez a nivel viso-motriz: óculo manual, se puede observar que la reacción de la niña 

no es rápida y precisa ya que no llega a coger la pelota, y posterior a ella no pudo lanzar 

la pelota. 
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Se observa a uno de los niños de Inicial de 3 años de la Institución Educativa 

“40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando la 

actividad donde se observa que no tiene equilibrio durante su desplazamiento. 

 

 

Se observa a una de las niñas de Inicial de 3 años de la Institución Educativa “40124-

Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando saltos sobre la 

rayuela, como se puede observar la niña no tenía conocimiento del mecanismo del 

juego de la rayuela. 
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Se observa a los niños de Inicial de 3 años de la Institución Educativa “40124-Maria 

Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando la actividad de 

carretilla donde se puede observar que lo niños no saben cómo ejecutar el juego. 

 

 

Se observa a los niños de Inicial de 3 años de la Institución Educativa “40124-Maria 

Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando el juego de tres pies, 

se observa claramente que los niños no controlan sus movimientos, lastimándose 

muchos de ellos. 
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Se observa a los niños de Inicial de 3 años de la Institución Educativa “40124-Maria 

Auxiliadora”, durante la aplicación de la pre-prueba, realizando el juego de la carrera 

de las cucharas, como se puede observar no llegan a tener equilibrio, no identifican 

nociones, no coordinan movimientos al desplazarse. 
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APLICACION DE LA PROPUESTA: ESTRATEGIA DIDACTICA 

BASADA EN JUEGOS TRADICIONALES PARA EL DESARROLLO DE 

LA MOTRICIDAD GRUESA EN NIÑOS DE 3 AÑOS 

 

 

 

Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional de las burbujas que les permitirá 

potenciar el equilibrio y el control postural, se puede observar que coordinan sus 

movimientos para realizar sus burbujas. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional de las estatuas, se observa que los niños 

y niñas comienzan a mantener el equilibrio y a ver posibilidades de movimiento 

para mantener su postura por unos segundos. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional de las sillas donde los niños y niñas 

reconocen el ritmo: lento y rápido según el cambio y ritmo de la música.  Así como 

también coordinan sus movimientos para saltar, moverse y realizar giros. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional de la rayuela, cabe destacar que la 

Institución Educativa no contaba con el juego de la rayuela.   Como se puede 

observar los niños y niñas ya realizan saltos coordinando movimientos al saltar 

coordinando ojo-mano, ojo- pie. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional del balón prisionero, donde los niños 

lanzan la pelota con la mano coordinando varios movimientos. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional del gato y del ratón donde los niños y 

niñas se desplazan en función al espacio. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional de la gallinita ciega donde los niños y 

niñas se desplazan teniendo en cuenta el no lastimarse, coordinando diversos 

movimientos para evitar accidentes. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional de la carretilla, donde los niños trabajan 

de dos para realizar la carretilla permitiéndoles controlar y coordinar sus 

movimientos para poder mantener su equilibrio como podemos observar los niños 

logran el objetivo. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional la carrera a tres pies, se puede observar 

que los niños logran el objetivo de coordinar sus movimientos. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

propuesta, ejecutando el juego tradicional la carrera de las cucharas, donde se 

puede observar que los niños si se desplazan en función a su espacio, respetan 

ritmo, se observa coordinación óculo-manual. 
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APLICACION DE LA POST-PRUEBA 

 

 

Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

post-prueba, ejecutando la actividad de caminar llevando sobre la cabeza una 

bolsa de semillas, como se puede observar no se les cae la bolsa demostrando 

mayor equilibrio. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

post-prueba, ejecutando la actividad de lanzar pelotas donde identifican nociones 

de rápido-lento, así como también manejan el espacio en relación con su cuerpo. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

post-prueba, ejecutando la actividad del juego estatuas, donde demuestran que han 

mejorado su equilibrio manteniéndose por más de 20 segundos en un solo pie, 

demostrando equilibrio en diferentes movimientos. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

post-prueba, ejecutando la actividad de sacar una pelota que se encuentra entre 

dos sillas haciendo uso de las manos, efectivamente lo logra demostrando mayor 

coordinación de ojo-mano. 
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Se observa en ambas fotografías a los niños y niñas de Inicial de 3 años de la 

Institución Educativa “40124-Maria Auxiliadora”, durante la aplicación de la 

post-prueba, ejecutando la actividad de caminar hacia adelante sobre el riel sin 

perder el equilibrio, como se puede observar efectivamente lo lograron. 
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