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RESUMEN 

Los juegos lúdicos constituyen un recurso sugerido como útil para ser empleada 

en la formación integral de la población discente infantil, especialmente en el nivel 

preescolar, dado que contribuye a incrementar su motivación, capacidad para 

trabajar en equipo, así como su pensamiento lógico y la creatividad. En ese sentido, 

el objetivo de la presente residió en determinar la influencia del uso de los juegos 

lúdicos sobre el desarrollo de la motricidad gruesa en los niños de 5 años, para lo 

que se utilizó el enfoque cuantitativo, diseño cuasiexperimental, de tipo aplicado, 

contando con una muestra de 40 preescolares de 5 años de una institución 

educativa de S.M.P., en quienes se aplicó una guía de observación como 

instrumento. Como resultado se obtuvo la existencia de diferencias significativas 

positivas en cuanto al desarrollo de la motricidad gruesa, después de desarrollar el 

programa “Jugamos juntos y aprendemos” (𝑠𝑖𝑔. = .00;  𝑝 < 0.005). Se concluyó que 

los efectos significativos se obtuvieron gracias al desarrollo programa basado en 

los juegos lúdicos, que permitió vislumbrar que en la prueba de medición de pretest 

el 65% de los infantes se encontraron en un nivel medio, mientras que luego de la 

ejecución de programa y del postest, el 100% de los estudiantes mejoró en el 

desarrollo de su motricidad gruesa. 

Palabras clave: Motricidad, movimiento, juegos, lúdica, preescolares. 
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ABSTRACT 

Playful games constitute a resource suggested as useful to be used in the integral 

formation of the infantile student population, especially in the preschool level, since 

it contributes to increase their motivation, capacity to work in a team, as well as their 

logical thinking and creativity. In this sense, the objective of this study was to 

determine the influence of the use of playful games on the development of gross 

motor skills in 5-year-old children, using a quantitative approach, quasi-

experimental design, applied, with a sample of 40 5-year-old preschoolers from an 

educational institution in S.M.P., to whom an observation guide was applied as an 

instrument. As a result, the existence of positive significant differences in the 

development of gross motor skills was obtained after developing the program "Let's 

play together and learn" (𝑠𝑖𝑔. = .00;  𝑝 < 0.005). It was concluded that the significant 

effects were obtained thanks to the development of the program based on ludic 

games, which allowed to glimpse that in the pretest measurement test 65% of the 

infants were at an average level, while after the execution of the program and the 

posttest, 100% of the students improved in the development of their gross motor 

skills. 

Keywords: Motor skills, movement, games, play, preschoolers. 
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I. INTRODUCCIÓN 

La práctica de juegos lúdicos como estrategia pedagógica, permite la 

creación de un estado de ánimo que hace que cada estudiante se encuentre 

motivado sintiéndose liberado de la presión, eliminando la competencia, 

concediéndole la libertad de buscar soluciones en un ambiente tranquilo y ordenado 

(Vásquez & Cabrera, 2021); en ese sentido la actividad comunicativa del ser 

humano es posible por medio de su expresión corporal, misma que son 

representativas de factores sentimentales, emocionales y de pensamientos, siendo 

evidenciada por medio de gestos, expresiones faciales y posturas (Simbaña et al., 

2022), que en su conjunto hace alusión a lo que se denomina motricidad gruesa, la 

cual se desarrolla en un proceso que conlleva a percibir constantes modificaciones 

en la capacidad interaccional del infante con su entorno a través del movimiento 

(Reyes et al., 2021).  

De aquí que, según Mas et al. (2018), el adecuado desarrollo psicomotor en 

los primeros años de vida es fundamental para el buen desarrollo mental futuro, 

dado que en esta etapa en la que se promueve la evolución de la inteligencia, 

afectividad y capacidad social del ser humano. Por ello, según Cedeño y Samada 

(2021), es necesario implementar entornos formativos en los que prevalezca la 

utilización de estrategias lúdicas como recurso fundamental para la estimulación 

efectiva de la capacidad motriz, dado que ello hace posible que el infante logre 

expresar sus emociones, desarrolle su imaginación, exploren su cuerpo, su 

capacidad de movimiento y de interacción con su entorno más próximo. 

La evidencia internacional señala una notoria incapacidad en el desarrollo 

de las habilidades motrices ejercidas por la población infantil de México, Ecuador y 

Colombia. De este modo, un estudio desarrollado en México para determinar la 

motricidad en niños preescolares, sostuvo que el 14.6% de la población preescolar 

presentaba dificultades en el desarrollo de su motricidad gruesa, como lo 

mencionan Arias y Benavides (2021), lo cual se asemejó a lo encontrado en 

Ecuador, donde se buscó evaluar las habilidades motrices en niños de 3 a 6 años, 

se encontró que el 34% de infantes denotaron retraso en dicha capacidad (Ornelas, 

2021). En la misma línea, Gallego et al. (2019) señalaron, en su estudio teórico, 

que las limitaciones en el desarrollo físico e integral de preescolares de Colombia 
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se debieron a la baja estimulación de la capacidad motora gruesa, siendo esta 

última asociada a la carencia en el uso de herramientas didácticas y al difícil acceso 

a espacios apropiados, los que configurarían los factores causales de la 

mencionada falencia motriz. 

En el marco nacional las limitaciones en la capacidad motriz de la población 

infantil son más pronunciadas, encontrando niveles bajos en Amazonas y 

Huancavelica, donde se tuvo el propósito de analizar el desarrollo motriz en infantes 

preescolares de 4 años, encontrando que en el 57% de estudiantes preescolares, 

quienes muestran déficit en el desarrollo de su motricidad gruesa, como se refiere 

en el estudio de Tiwi y Weepiu (2021), incrementándose al considerar al 73% de la 

población infantil de Huancavelica, donde tuvo el objetivo de analizar el desarrollo 

de la capacidad motora a través del uso de los juegos lúdicos, evidenciando 

dificultad para la ejecución de actividades de desplazamiento, como saltar o correr 

(Manrique Z. et al., 2021).  

El problema descrito se hace extensivo a la población local, específicamente 

en estudiantes de 5 años del nivel inicial de una institución educativa de Lima, en 

quienes se ha identificado limitaciones para el desarrollo efectivo de su capacidad 

motora gruesa, siendo evidenciado en la dificultad para mantener el equilibrio, para 

saltar o correr en una sola dirección, lo cual ha repercutido de manera significativa 

sobre el desenvolvimiento diario de los estudiantes en el contexto escolar. Frente 

a ello, diversos autores sugieren la adecuación de espacios y materiales, así como 

el uso de juegos y estrategias lúdicas (Prieto et al., 2021; De Barbieri, 2021; Rapray 

et al., 2021); suponen ser recursos fundamentales que contribuyen al desarrollo 

favorable de la capacidad motora gruesa y, con ello, a percibir mejoras en la 

capacidad creativa de los infantes, generando a su vez nuevas conexiones 

neuronales.  

Teniendo en consideración la evidencia y la falencia identificada, surge la 

necesidad de responder al siguiente problema general ¿Cómo influye el uso de los 

juegos lúdicos en el desarrollo de la motricidad gruesa de niños de 5 años del 

distrito S.M.P, Lima 2022?; asimismo, de manera especial, se buscará responder a 

los problemas específicos: ¿Cuál es el nivel del desarrollo de la motricidad gruesa 

en los niños de 5 años de una institución educativa del distrito S.M.P, Lima 2022, 
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antes y después del desarrollo de la estrategia basada en juegos lúdicos?, ¿Cómo 

influye el uso de los juegos lúdicos en el desarrollo del dominio corporal dinámico 

en los niños de 5 años del distrito S.M.P, Lima 2022?, ¿Cómo influye el uso de los 

juegos lúdicos en el desarrollo del dominio corporal estático en los niños de 5 años 

del distrito S.M.P, Lima 2022? 

El desarrollo de la presente propuesta investigativa se justificó en su aporte 

teórico, metodológico y práctico. El primero se hizo notar en la reunión de datos 

bibliográficos y científicos referentes a las variables de estudio, lo cual permitirá dar 

sustento teórico consistente y, posteriormente, desarrollar adecuadamente un 

contraste con los resultados finales, de modo que la base teórica pre existente se 

verá reforzada con información actualizada, concreta y objetiva de la variable 

juegos lúdicos y sus dimensiones juegos competitivos, cooperativos, heurístico; 

asimismo la variable motricidad gruesa y el desarrollo de las dimensiones dominio 

corporal dinámico, estático. El aporte metodológico se vio reflejado en la 

construcción, validación y uso de una ficha de observación considerada como 

instrumento para la recolección de datos que permitió diagnosticar la realidad de 

las variables en la población de interés, así como en poblaciones con 

características similares, asimismo la investigación presentó un diseño cuasi 

experimental, en la cual se realizó un pre-pos test a dos grupos de estudiantes, el 

primero considerado como el grupo control y el segundo como experimental, con la 

finalidad de recolectar los datos y comprobar si los juegos lúdicos influyen de 

manera positiva al desarrollo de la motricidad gruesa; asimismo se consideró como 

punto de referencia para la delimitación y ejecución posterior de estrategias 

didácticas posibilitadoras de una mejora de su estado de desarrollo, siendo esta 

última lo que representó al aporte práctico, por otro lado, el programa de 

investigación incluyó 30 actividades basadas en juegos lúdicos realizándose en un 

escenario educativo, donde se llevó a cabo la investigación, con el objetivo de 

mejorar el desarrollo de la motricidad gruesa en los niños. 

En este sentido, el objetivo general se enfoca en Determinar la influencia del 

uso de los juegos lúdicos sobre el desarrollo de la motricidad gruesa en los niños 

de 5 años de una institución educativa del distrito de S.M.P, Lima 2022. Asimismo, 

de manera específica, se buscará: Identificar el nivel del desarrollo de la motricidad 
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gruesa en los niños de 5 años de una institución educativa del distrito S.M.P, Lima 

2022 antes y después de aplicar la estrategia basada en juegos lúdicos; Identificar 

la influencia del uso de los juegos lúdicos sobre el desarrollo del dominio corporal 

dinámico en los niños de 5 años del distrito S.M.P, Lima 2022 e Identificar la 

influencia del uso de los juegos lúdicos sobre el desarrollo del dominio corporal 

estático en los niños de 5 años del distrito S.M.P, Lima 2022. 

Por consiguiente, la hipótesis general de la investigación sostiene que El uso 

de los juegos lúdicos influye de manera significativa sobre el desarrollo de la 

motricidad gruesa de los niños de 5 años de una institución educativa del distrito 

S.M.P, Lima 2022. Asimismo, de manera específica, se supone que El nivel de la 

motricidad gruesa en los niños de 5 años de una institución educativa del distrito 

S.M.P, Lima 2022 antes de la aplicación de la estrategia basada en juegos lúdicos 

será bajo; y que el nivel de motricidad gruesa es alto después de la aplicación del 

programa de juegos lúdicos en los niños de 5 años de una institución educativa del 

distrito S.M.P, Lima 2022; El uso de los juegos lúdicos posee una influencia positiva 

sobre el desarrollo del dominio corporal dinámico de niños de 5 años del distrito 

S.M.P Lima 2022 y La influencia del uso de los juegos lúdicos tiene resultados 

significativos sobre el desarrollo del dominio corporal estático de niños de 5 años 

del distrito S.M.P, Lima 2022.  
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II. MARCO TEÓRICO 

Se realizó una exhaustiva revisión de diversas investigaciones precedentes 

relacionadas al estudio de las variables de interés en la presente: juegos lúdicos y 

motricidad gruesa, logrando reunir aquellas que se desarrollaron en la población 

infantil, las cuales se describen a continuación. 

Así, entre los estudios desarrollados en el plano internacional, Asan et al. 

(2021) ejecutaron su pesquisa con el objetivo de evaluar el impacto del uso de la 

gimnasia y ballet como estrategia lúdica para el mejoramiento de la motricidad 

gruesa en 23 niños preescolares, en quienes se empleó la metodología cuantitativa 

y diseño experimental, así como la observación como técnica de investigación, 

misma favoreció a reconocer la existencia de una mejora significativa de la 

motricidad en los implicados luego de ejecutar el programa de gimnasia y ballet 

como estrategias lúdicas.  

Bimawati et al. (2020) ejecutaron su estudio con el propósito de mejorar la 

motricidad de infantes de Estados Unidos tomando en consideración el juego como 

recurso lúdico, para lo que se empleó el enfoque cuantitativo y diseño experimental. 

Los principales resultados indicaron que los infantes mejoraron significativamente 

en el desarrollo de la capacidad motora luego de aplicarse los juegos como recurso 

lúdico. 

Chen et al. (2022) ejecutaron su estudio para verificar el efecto del juego 

como recurso lúdico sobre la coordinación motriz de infantes de Malasia, en 

quienes se trabajó con el diseño experimental y enfoque cuantitativo, haciendo uso 

de la ficha de observación como instrumento para la recopilación de datos. Los 

principales resultados señalaron que, luego de 12 semanas de aplicación del 

recurso lúdico, se encontraron mejoras significativas en el desarrollo de la 

capacidad motora de los implicados. 

Dewi y Verawati  (2022) buscaron mejorar las habilidades motrices por medio 

del uso de los juegos lúdicos en 30 estudiantes preescolares de Indonesia, que 

fueron evaluados por medio de una ficha de observación, haciendo uso del enfoque 

cuantitativo y diseño experimental. Los principales resultados señalaron que el uso 
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de los juegos como recurso aporta en gran medida a una marcada evolución de las 

habilidades motrices en los preescolares. 

Dzhiparkul et al. (2022) tuvieron el objetivo de identificar el efecto de los 

juegos sobre la capacidad motora de infantes de preescolar de Pakistán, en 

quienes se utilizó el enfoque cuantitativo y diseño experimental, además de la 

observación como técnica de investigación. Los resultados permitieron concluir 

que, el uso del juego como recursos lúdico y didáctico favorecen en gran medida al 

desarrollo de la capacidad motora gruesa.  

ElTanahi y Mohammed  (2021) llevaron a cabo su estudio para verificar el 

efecto del uso del juego sobre el desarrollo motor grueso de una muestra 

conformada por 175 preescolares, en quienes se aplicó la metodología cuantitativa 

y diseño experimental, haciendo uso de la ficha de observación para la recolección 

de datos, los cuales reportaron una mejora significativa del desarrollo motor grueso 

luego de la aplicación del programa enfocado en el juego como recurso lúdico. 

Marinkovic et al. (2022) ejecutaron su estudio para determinar la motricidad 

dinámica y estática mediada por la danza como estrategia lúdica en 101 infantes 

de Italia. Se utilizó el enfoque cuantitativo y diseño experimental, además de la ficha 

de observación como instrumento para la recolección de datos, mismos que 

refirieron una significativa luego de aplicar la estrategia lúdica sobre la motricidad 

estática y dinámica. 

Kapodistria y Chatzopoulos  (2022) tuvieron el propósito de evaluar el 

impacto del baile como estrategia lúdica para mejorar la capacidad motora estática 

y dinámica en 46 infantes preescolares, quienes se dividieron en grupo control y 

grupo experimental, dada la naturaleza metodológica preexperimental del estudio. 

Los principales resultados indicaron que el programa ejecutado dio lugar a una 

mejora marcada en el equilibrio estático y dinámico de los infantes involucrados.  

Pramono et al.  (2021) desarrollaron la pesquisa para determinar la 

incidencia del juego en el desarrollo de la actividad motriz en la primera infancia, 

para lo que se trabajó con una metodología cuantitativa y una muestra de 30 

preescolares de Malasia. Los principales resultados señalaron que el uso de los 
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juegos como recurso didáctico y lúdico contribuyen en gran medida a mejorar el 

desarrollo de la capacidad motriz de los infantes.  

Wang et al. (2022) en su indagación buscaron determinar el efecto del 

ejercicio físico como estrategia lúdica sobre la habilidad de movimiento grueso en 

300 preescolares de China, por medio del enfoque cuantitativo y diseño 

experimental, así como de la administración de una ficha de observación para la 

recolección de datos, los cuales indicaron la repercusión favorable de utilizar la 

mencionada estrategia lúdica para mejorar la capacidad motriz de los infantes. 

Wei y Zhang (2021) llevaron a cabo su estudio para la finalidad de determinar 

la influencia de los juego lúdicos sobre el desarrollo de la motricidad gruesa en 

escolares de China, para lo que se empleó el enfoque cuantitativo y diseño 

experimental, además de la observación como técnica de investigación, la cual 

favoreció a reconocer que el uso de los juego mencionados contribuyen 

significativamente al desarrollo efectivo de la capacidad motora gruesa de los 

involucrados. 

Burbano et al. (2021) se enfocaron en identificar la influencia de un programa 

de juegos sobre el desarrollo de la coordinación motora en 96 infantes colombianos. 

Se trabajó con una metodología que respondió al enfoque cuantitativo y diseño 

cuasiexperimental, utilizando la encuesta como técnica de investigación, misma 

que dio lugar a reconocer que el uso del juego como recurso condujeron a percibir 

que el 68% había mejorado en su coordinación motora, por lo que se concluyó que 

la aplicación de un programa enfocado en tal recurso aporta significativamente a 

mejorar la capacidad motora. 

Elles et al. (2021) en su pesquisa tuvieron el objetivo de desarrollar la 

motricidad gruesa con niños del Club Deportivo Futbolero de Puerto Colombia-

Atlántico, a través de un programa de juegos motores, para lo que utilizaron el tipo 

de investigación aplicada, de enfoque cuantitativo y diseño experimental, contando 

con la participación de 25 niños, en quienes se aplicó la observación como técnica 

de investigación. Se halló, en el pretest, que: el desarrollo de motricidad gruesa era 

deficiente en la mayoría de los estudiantes; mientras que, en el postest, el 

desarrollo de motricidad gruesa mejoró en la mayoría de los estudiantes 
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Landa et al. (2022) en su pesquisa tuvieron el propósito de evaluar la 

influencia de los juegos lúdicos sobre la motricidad gruesa de 80 discentes de 

preescolar de México. Se utilizó el enfoque cuantitativo que permitió utilizar la 

observación como técnica de estudio, misma que favoreció a identificar el que uso 

de las actividades lúdicas influye significativamente sobre el desarrollo motriz 

grueso de los niños. 

Calucho (2022) arribó su estudio para determinar la incidencia de los juegos 

sobre el desarrollo de la motricidad gruesa en 38 infantes de Ecuador, para lo que 

se empleó el enfoque cuantitativo y diseño experimental, así como la observación 

como técnica de investigación, la cual permitió reconocer que luego de la aplicación 

del programa de juegos en los discentes, estos lograron mejorar su destreza motriz 

en el desarrollo de sus actividades diarias. 

Campaña (2020) buscó mejorar la motricidad gruesa en la población infantil 

de Puerto Colombia y Valle del Guamuez, respectivamente, haciendo uso del tipo 

aplicado y diseño pre experimental para verificar la efectividad de un programa de 

estimulación basado en actividades lúdicas, así como la técnica de observación y 

como instrumentos, una batería de pruebas para el primer estudio y una ficha de 

cotejo para el segundo, además de la implementación de un programa de 

motricidad gruesa. Los principales resultados señalaron una deficiencia en el 

desarrollo motor grueso de los participantes, así como en el reconocimiento del 

espacio, en el equilibrio para caminar y para quedarse estáticos; sin embargo, luego 

de la ejecución del programa de actividades lúdicas – pedagógicas, se evidenció 

mejoras significativas en el desarrollo de diferentes actividades que incluían 

habilidades motoras gruesas.  

Ortiz (2019) se centró determinar la incidencia de las actividades lúdicas en 

el desarrollo de la capacidad motora gruesa en una muestra conformada por 20 

infantes preescolares de 4 años, en quienes se utilizó la lista de cotejo como 

instrumento de investigación, haciendo uso del enfoque cuantitativo y diseño 

preexperimental. Los principales resultados señalaron que más del 50% de los 

niños participantes denotaron un retraso en el desarrollo de su capacidad motora 

gruesa, lo cual podría deberse a diferentes factores causales como la propagación 

del COVID-19 y las medidas consecuentes adoptadas para su mitigación. 



9 
 

Prendes (2022) buscó determinar la influencia de las estrategias lúdicas en 

la capacidad motriz de 39 sujetos de preescolar de Santa Elena. Se tomó en cuenta 

el enfoque cuantitativo y la encuesta como instrumento de evaluación. Los 

principales resultados señalaron que los recursos pedagógicos utilizados en clase 

son efectivos para el desarrollo motriz de los discentes, por lo que se concluyó que 

la aplicación de las estrategias lúdicas favorece el desarrollo de la motricidad 

gruesa. 

Plúa (2019) tuvo el propósito de determinar la influencia de las actividades 

lúdicas sobre la motricidad gruesa en una muestra de 25 niños que fueron 

evaluados por medio de la encuesta considerada como técnica de investigación, 

tomando en cuenta una metodología que respondió al enfoque cuantitativo, de nivel 

correlacional. Los principales resultados sostuvieron que las estrategias lúdicas 

influyen en la motricidad gruesa de los niños; asimismo, las estratégicas lúdicas 

influyen significativamente sobre el dominio corporal dinámico (𝑝 = .008) y el 

dominio corporal estático (𝑝 = .028). 

Solorzano (2020) desarrolló su estudio el fin de encontrar la influencia del 

uso de estrategias lúdicas sobre cómo se desarrolla la motricidad gruesa en los 

infantes de pre escolares de Guayaquil, para lo que se consideró la técnica de 

observación y como instrumento la lista de cotejo, así como una metodología 

enfocada en el diseño no experimental y nivel correlacional, que condujo a 

identificar una influencia significativa y directa del uso de los estrategias lúdicas  

sobre el desarrollo de la capacidad motriz gruesa, lo que conlleva a asumir que la 

ejecución de actividades lúdicas permite percibir mejoras en el desarrollo de 

movimientos gruesos como caminar, correr o saltar. 

Asimismo, en el marco nacional, Adrianzen (2017) realizó una investigación 

con la finalidad de validar juegos didáctico para fomentar y desarrollar 13 sesiones 

lúdicas para su aplicación en el aula; el esquema metodológico fue de enfoque 

cuantitativo, aplicado y de diseño cuasi experimental; el marco muestral estuvo 

constituido por 789 infantes de 5 años a los cuales se les implemento la Batería 

Psicopedagógica EVALÚA. Los hallazgos exponen que en la evaluación final 

después de emplear los juegos educativos en las sesiones de clase aumentaron en 

un 15.83%, puesto que la memoria y atención en el pretest en el grupo experimental 
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es de nivel alto por un 25.44%, el 12.45 en ortografía visual, exactitud lectora por 

un 57.62% y comprensión lectora en 20.73%, sin embargo, después de 

desarrollado el programa ello aumento al 30.58%, 12.12%, 71.53%, 27.68% 

respectivamente. Por tanto, se concluye que los juegos lúdicos influyen 

significativamente en el logro de resultados en los infantes. 

Bayas et al. (2017) tuvieron el objetivo de desarrollar e implementar un 

programa denominado “Aprendo Jugando”; para lo cual se empleó un esquema 

metodológico cuantitativo, de diseño cuasiexperimental, el marco muestral estuvo 

conformado por 20 infantes los cuales fueron seleccionados de manera aleatoria; 

se empleó una ficha de observación a modo de instrumento mediante la técnica de 

observación directa. Los resultados expusieron que antes de implementado el 

programa los infantes obtuvieron una puntuación de 6.19 en su motricidad, por otro 

lado, después de ejecutar el programa los 20 discentes evidenciaron un aumento 

de 8.59. El estudio concluye que la el juego mejora la motricidad gruesa además 

de a la adaptabilidad de infante ante su entorno. 

Damián et al. (2018) en su pesquisa tuvieron la intención de establecer la 

relación entre ambas variable mencionadas; la metodología efectuada fue de 

enfoque cuantitativa, descriptiva, el marco muestral estuvo compuesta por 90 

infantes y 9 docentes de las instituciones educativas estudiadas a los cuales se 

implementó unas ficha de observación, los hallazgos evidencia que el 14.44% de 

los infantes intenta su desarrollo motor, 36.67% lo logra y el 48.89% tiene el nivel 

esperado. Por tanto, el estudio concluye que el desarrollo motor en los infantes de 

la institución estudiada tiene un nivel adecuado. 

Amaya (2019) desarrolló su estudio con la finalidad de crear un programa de 

basado en juegos cooperativos para potenciar la motricidad gruesa a un grupo de 

11 infantes cuyo grupo etario oscila en los tres años, el programa en mención se 

estructuro en 12 sesiones. El esquema metodológico de la investigación fue de 

naturaleza cuantitativa, descriptiva y de diseño preexperimental, los hallazgos 

evidencian que el 27.3% de los infantes obtuvieron una valoración de C, 54.7 B y 

solo el 18.2% obtuvo una A, tras la implementación del programa el 100% obtuvo 

una A evidenciando de forma estadística una discrepancia con valor t= -9.395 < -
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3.39813, evidenciando la eficacia del programa para potencializar la motricidad 

gruesa. 

Mendieta (2019) en su artículo de investigación tuvo por objetivo determinar 

la incidencia del juego mencionado en infantes cuyo grupo etario oscila entre los 4 

a 5 años, para lo cual se hizo uso de una metodología cuantitativa, 

cuasiexperimental, la muestra del estudio estuvo determinado por 24 infantes, 12 

para el grupo control y 12 para el experimental, el juego estudiado tuvo un periodo 

de 12 semanas, los hallazgos evidencian que el 66.7% del grupo control obtuvo el 

nivel adquirido en el pretest y 75% en el postest, por otro lado, los infantes 

pertenecientes al grupo experimental el 66.7% y 100% obtuvo un nivel adquirido en 

el pre y post test respectivamente. Po r tanto se concluye que el juego incide en 

psicomotricidad de los infantes. 

Phillips y Cashú (2019) desarrollaron su pesquisa con la finalidad de estables 

la relación en ambas variables, para ello el esquema metodológico fue de 

naturaleza cuantitativa, descriptiva, exploratorio, el marco muestral fue de 108 

infantes a los cuales se implementó el test TEPSI basándose en la técnica de 

encuesta; los hallazgos evidencia que el 30% de niños tiene un nivel alto de 

coordinación motora gruesa, 39% medio y solo el 31% está en un nivel bajo. El 

estudio concluye que es imprescindible implementar un programa a fin de lograr un 

buen nivel de coordinación motora en los escolares. 

Valenzuela -Saldias et al. (2019) en su pesquisa se desarrolló el análisis de 

la mediación entre las variables mencionados, para ello se efectuó un esquema 

metodológico descriptivo, los sujetos de estudio fueron 67 infantes cuyo grupo 

etario fluctúan entre 7 a 10.9 años, para medir la motricidad gruesa se hizo uso del 

test transposición lateral y se evaluó el salto horizontal. Los hallazgos indican que 

el 5% presenta una mínima coordinación motora, el 9% es promedio y solo el 14% 

estuvo en un nivel máximo; en ese sentido, el estudio concluye que el exceso de 

masa musculara influye negativamente al desarrollo de la psicomotricidad gruesa 

en los infantes estudiados. 

López et al. (2020) en su tuvieron el objetivo de demostrar los efectos del 

juego lúdico sobre la motricidad en 40 niños que conformaron el grupo experimental 
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y grupo control del estudio, por lo que se empleó el diseño experimental y el enfoque 

cuantitativo, además de aplicar la ficha de observación como instrumento de 

investigación. Los principales resultados señalaron que los juegos lúdicos son una 

herramienta favorable para el desarrollo efectivo de la motricidad en los infantes, 

específicamente en la coordinación viso manual de estos. 

Manrique et al. (2021) en su pesquisa tuvo la finalidad la evaluación de la 

influencia ejercida por los juegos lúdicos en el desarrollo motor, la metodología fue 

de naturaleza cuantitativa, aplicada, cuasi experimental, para el desarrollo del 

estudio se tomó en cuenta a 15 cuyas edades oscilan entre los 3 a 4 años a los 

cuales se les implemento el Test de Desarrollo Motor Grueso, los hallazgos indican 

que el 27% de las niñas presentan un bajo nivel de del desarrollo motor, sin 

embargo, tras implementar el programa solo el 6% mantiene es nivel, aunado a la 

significancia de 0.05 por el estadístico t-student se concluye que los juegos mejoran 

de forma significativa el desarrollo motor. 

Ochoa et al. (2021) elaboró su artículo con el objetivo de determinar el nivel 

de influencia de las actividades lúdicas en la motricidad en la población 

mencionada, para ello se elaboró una metodología hipotético-deductivo, 

preexperimental, con un marco muestral de 30 infantes con el grupo etario oscilante 

entre los 3 a 4 años, a los cuales se le implemento una ficha de observación 

basándose en la técnica de la encuesta. Los hallazgos deducen que el 66.7% de 

los infantes estudiados antes de la ejecución del programa evidenciaron un nivel de 

inicio, suceso que se modificó después de la implementación por el 93.3% lograron 

progresar al nivel de logro. Por tanto, se concluye que las actividades lúdicas 

optimizan la motricidad fina, sobre todo en la dimensión viso manual. 

Tiwi y Weepiu (2021) buscó determinar el grado de la motricidad gruesa a 

23 infantes de 4 años los cuales cursan el nivel inicial, para ello se ciñó a un estudio 

de naturaleza cuantitativa, descriptivo; cuyo instrumento empleado fue la Escala 

motriz de Ozer basándose en la técnica de encuesta. Los hallazgos exponen que 

el nivel de equilibrio es malo para el 48% y regular para el 52%, para la distribución 

el 57% está en un nivel malo, regular para el 39% y solo el 4% es buena. 

Concluyéndose de esa manera que el nivel de desarrollo de la psicomotricidad 

gruesa es menor a la proporción los infantes sujetos a estudio. 
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Rapray et al. (2021) desarrollaron su pesquisa con la finalidad de dar 

resolución a la problemática en cuanto a la motricidad gruesa partiendo del método 

lúdico; el esquema metodológico fue de naturaleza cuantitativa, aplicado y de 

diseño preexperimental; el programa lúdico estuvo dirigido a 20 infantes de 4 años 

mismos que estuvieron en observación por medio una lista de cotejo; asimismo, el 

juego se desarrolló en 14 semanas. Los hallazgos indican que el 85% de los 

infantes están en el nivel inicio de su desarrollo psicomotor en el pretest y tras la 

implementación del programa se evidenció que el 85% progresaron al nivel logrado; 

observando una mejora sustancial en los niños investigados, aunado a ello se halló 

una significancia de 0.00, se concluye entonces que el método lúdico tuvo un efecto 

favorable en la motricidad infantil. 

Del Socorro et al. (2022) desarrolló su artículo con el fin de determinar de 

qué manera la psicomotricidad puede ser una estrategia en el proceso de 

aprendizaje, el artículo se ciñó a una metodología de enfoque cuantitativa, 

descriptivo y de diseño no experimental, en tanto la muestra estuvo constituido por 

65 discentes de la institución previamente citada. Los hallazgos exponen que el 

71% de los infantes se encuentra en la fase de proceso, pese a ello el 12 y 3% se 

encuentra en la fase satisfactorio y destacado respectivamente. Por otro lado, el 

estudio concluye que la psicomotricidad contribuye a los procedimientos cognitivos. 

Mamani y Huanca-Arohuanca (2022) realizaron su estudio con la intención 

de determinar la influencia del PIP en infantes NEE pertenecientes al nivel 

educativo inicial ubicadas en la ciudad de Puno, para ello se empleó una 

metodología cuantitativa, aplicada, preexperimental, el marco muestral estuvo 

constituido por un total de 16 infantes en distintos grados y necesidades especiales. 

El instrumento usado fue el Test de Desarrollo Psicomotriz (TEPSI), los hallazgos 

evidencian que el 56% de infantes demuestra un retraso en su desarrollo 

psicomotriz y el 44% está en riesgo ello antes de implementar el PIP, por otro lado, 

después de ejecutar el programa el 44% está en retraso, el 50% en riesgo y solo el 

6% tiene un normal desarrollo psicomotriz. Por tanto, se concluye que el PIP tiene 

un significativo impacto en infantes NEE. 

Acuña (2022) en su estudio tuvo el propósito de determinar la influencia de 

los juegos sobre la motricidad gruesa de 26 discentes preescolares de Huaraz, 
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teniendo en consideración la metodología cuantitativa y nivel preexperimental, 

haciendo uso de la ficha de observación como instrumento de evaluación. Los 

principales hallazgos permitieron concluir que los juegos empleados como recurso  

Gonzales  (2021) en su estudio tuvo en consideración el enfoque cuantitativo 

y diseño cuasi experimental para determinar el efecto de la aplicación de juegos 

tradicionales sobre las habilidades motoras gruesas de niños preescolares de 

Huánuco. Para ello, tuvieron en cuenta la observación como técnica y la lista de 

cotejo como instrumento de medición. Los hallazgos más resaltantes sostuvieron, 

en el pretest, que más del 60% de los participantes no desarrollaban 

favorablemente su motricidad gruesa, percibiéndose mejoras significativas en el 

95.2% y 71.97%, respectivamente, tras la aplicación de la propuesta didáctica 

basada en juegos lúdicos como estrategias, lo cual permitió concluir que el uso de 

estrategias lúdicas permite mejorar el desarrollo de los movimientos gruesos.  

Romero y Llican (2021) desarrollaron su pesquisa con el objetivo de 

identificar la incidencia de los juegos lúdicos sobre la motricidad gruesa en una 

muestra de 30 estudiantes preescolares de Trujillo, en quienes se aplicó la 

observación como técnica de investigación, misma que coadyuvó a reconocer que 

la aplicación de los talleres enfocados en los juegos lúdicos mejoraron en gran 

medida el desarrollo de la motricidad gruesa de los discentes. 

Aguedo y Hurtado (2019) desarrollaron su estudio con el objetivo de 

identificar la influencia de las estrategias lúdicas sobre la capacidad motriz de 21 

preescolares de Arequipa. Se utilizó el enfoque cuantitativo y diseño experimental, 

además de la observación como técnica para la recopilación de datos, mismos que 

demostraron una mejora significativa en los resultados respecto a la capacidad 

motora gruesa luego de utilizar los juegos lúdicos como herramienta pedagógica. 

López y Choquipata (2019) en su estudio buscaron determinar la influencia 

de los juegos lúdicos para mejorar la motricidad gruesa en niños preescolares de 

Arequipa, respectivamente. Para alcanzar dicho fin emplearon un diseño de 

investigación preexperimental y enfoque cuantitativo, por lo que se empleó la 

observación como técnica y como instrumento la lista de cotejo para la recopilación 

de datos. Los principales resultados obtenidos en el pretest indicaron índices bajos 
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en el desarrollo motor grueso de la mayor parte de los niños que participaron; 

empero, luego de la aplicación del programa centrada en actividades lúdicas, los 

resultados del postest evidenciaron mejoras significativas en el ejercicio motriz 

grueso de los participantes. Se concluyó que el desarrollo de actividades lúdicas 

contribuye a la mejora de la práctica motora en los involucrados. 

Por último, en el contexto local, Canchihuaman (2018) utilizó la metodología 

de enfoque cuantitativo para describir la motricidad gruesa en el desarrollo infantil 

de niños preescolares del distrito de Comas (Lima), para lo que se empleó la técnica 

y la ficha de observación como instrumento para la recolección de datos, mismos 

que expusieron una deficiencia en el desarrollo motor grueso en más del 50% de 

los participantes; es decir, la mayor parte de los estudiantes involucrados cuentan 

con un desarrollo favorable en su capacidad motora gruesa, siendo evidenciado en 

el ejercicio de movimientos en actividades como caminar, correr o saltar. 

Si bien las investigaciones descritas respaldan el desarrollo de la presente 

investigación, es importante sustentar teóricamente cada variable de estudio; en 

línea con lo anterior los juegos lúdicos se definen como aquellas estrategias que 

contemplan juegos educativos, dinámicas de grupo, empleo de dramas, juegos de 

mesa, entre otras, las cuales son empleadas por profesionales en docencia con la 

finalidad de afianzar los conocimientos y competencias de los discentes (Chi-

Cauich, 2018).  

De aquí que, el juego es sugerido como una herramienta útil para ser 

utilizada en diferentes propuestas educativas, en las que se le atribuye cualidades 

en su aporte al rendimiento académico de la población estudiantil, tales como la 

promoción de la motivación, fortalecimiento del trabajo en equipo, lo que les permite 

desarrollar el pensamiento lógico y la creatividad (Posso, 2018b, como se citó en 

Cajahuaman et al., 2021).  

La consideración del juego contribuye a la promoción de la conciencia sobre 

la corporeidad a través del desarrollo de actividades lúdicas, corporales y 

expresivas, mismas que contribuyen a mejorar la calidad de vida evidente en el 

goce individual y establecimiento de relaciones interpersonales con el grupo de 

pares (Posso, 2018a, como se citó en Cajahuaman et al., 2021). Asimismo, para 
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Bermejo y Blázquez (2020), el juego lúdico es el conjunto de actividades que tienen 

como propósito la consecución del aprendizaje significativo en los infantes. De 

manera que, según Kuhn y Dean (2004, como se citó en Guarrella et al., 2022), la 

utilización de los juegos lúdico por el profesional docente es de suma ayuda al 

desarrollo metacognitivo de los involucrados, dado que coadyuva a la transferencia 

y aplicación de habilidades y destrezas en diferentes temas y aspectos de interés. 

Aunado a ello, Maturana (2003, como se citó en Piedra, 2018) indica que los juegos 

lúdicos posibilitan que la persona reconocer la propia legitimidad y la del prójimo 

para llevar a cabo una adecuada convivencia.  

En esa línea, Bermejo y Blázquez (2020) señala que los juegos lúdicos se 

pueden explicar mejor tomando en cuenta sus dimensiones: juego competitivo, 

cooperativo y heurístico. 

El juego competitivo es aquel que se caracteriza por dar lugar a la 

competencia entre jugadores o entre equipos (Bermejo y Blázquez, 2020). Descrito 

de otro modo, se trata de aquellas actividades que se desarrollan con la finalidad 

de generar algún grado de competitivas entre dos más sujetos (Londoño & Rojas, 

2020). De manera que, según García et al. (2020), el desarrollo de estos juegos 

favorece en gran medida a la individualización de los involucrados, haciéndose 

evidente en el planeamiento de actividades para conseguir un objetivo específico; 

no obstante, de acuerdo con lo mencionado por Araya (2021), estos juegos son 

empleados en menor medida por las mujeres, quienes prefieren desarrollar 

actividades de menor complejidad, competitividad y con reglamentos sencillos. 

El juego cooperativo es aquel que se caracteriza por ser fundamentalmente 

social, donde en parejas o grupos más grandes se esfuerzan para conseguir un 

mismo objetivo (Bermejo y Blázquez, 2020). Es decir, estos juegos contemplan 

aquellas actividades en las que la persona solo puede conseguir un objetivo si es 

que otra persona lo ayuda, por lo que existe una relación directa entre los objetivos 

y la probabilidad de éxito de los involucrados (Omenaca, 2008, como se citó en 

Gago et al., 2018).  

Para Araya (2021), el desarrollo de los juegos cooperativos tiene como 

objetivo principal el planteamiento de una situación crítica que requiere del 
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involucramiento de un conjunto de sujetos para hallar una solución en función a un 

trabajo mancomunado, lo que permite la potencialización de habilidades como el 

liderazgo, el trabajo en equipo, la creatividad y la comunicación asertiva, además 

de la capacidad motora gruesa. En tanto, Sánchez (2017) reconoce estos juegos 

como aquellos que favorecen a la construcción del conocimiento a partir del trabajo 

conjunto de personas: discentes guiados por el docente. 

Por último, el juego heurístico es aquel que se basa en el descubrimiento de 

objetos por medio de la manipulación y experimentación de estos (Bermejo y 

Blázquez, 2020). Desde la perspectiva de Balderas (1999, como se citó en Boscán 

y Klever, 2012), se trata de aquella actividad en la que los estudiantes deben buscar 

de manera independiente posibles soluciones a un problema propuesto, para lo que 

emplean el movimiento de su estructura corporal. Es decir, es toda actividad 

sistematizada y didáctica que busca potencializar la capacidad creativa y 

espontánea de los infantes (Edo, 2012). 

Por otro lado, la motricidad es entendida como la agrupación de procesos 

relacionados con la práctica que conduce a modificaciones relativamente 

permanentes en la capacidad de movimiento. De aquí que, se le reconoce como 

fundamentales para el aprendizaje inicial del ser humano, siendo necesario 

instaurarse en el nivel escolar primario, considerando que serán necesarias para el 

desarrollo de la postura corporal en la adolescencia y adultez (Schmidt y Lee, 2011, 

como se citó en Melvin et al., 2021).  

Según Mendieta et al. (2017), el desarrollo de la capacidad motriz depende 

en gran medida de la maduración global física, neuronal y física intrauterina en el 

neonato, dado que aporta a la adquisición del control corporal en el entorno 

circundante, lo cual influye significativamente en el desarrollo de las relaciones 

sociales y de la autonomía respecto a los padres y conocidos. 

En este sentido, Pinru et al. (2021) sostienen que las habilidades motrices 

pueden entenderse a partir de su clasificación en dos tipos: la motricidad fina se 

asocia a la utilización de los músculos pequeños y no requiere de elevado esfuerzo 

para ejercer movimientos como escribir, dibujar, cortar, colorear, etcétera; y la 
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motricidad gruesa se relaciona al uso de músculos grandes para ejercer mayor 

esfuerzo en movimientos como correr, caminar, saltar, lanzar, patear, entre otros.  

Así, la motricidad gruesa configura una capacidad inherente al ser humano 

de crucial importancia para la ejecución de movimientos que posibilitan su 

desenvolvimiento favorable en el día a día, desarrollando actividades básicas como 

caminar, correr o saltar, mismas que son necesarias para el desarrollo de 

actividades más complejas (Simbaña et al., 2022), aunado, para entender la 

variable motricidad gruesa es preciso definir las habilidades motrices, que son 

entendidas por Batalla (2021) como la competencia individual para emitir 

respuestas motoras, a fin de alcanzar un objetivo y, por tanto, para evitar que los 

niños en edad preescolar adopten estilos de vida obesogénicos, por lo que se 

vincula a un estilo de vida activo (Melvin et al., 2021). 

La motricidad gruesa hace referencia al conjunto de acciones emprendidas 

por los grandes grupos musculares que hacen posible mantener el equilibrio, trepar 

o jugar a atrapar a alguien o algo (Escolano-Pérez et al., 2020), de manera que, tal 

y como lo refieren Hamilton y Liu (2018), incide en el grado de actividad física 

ejercida por el hombre y, a su vez, en la salud física, , mental, social (Piek et al., 

2010, como se citó en Katagiri et al., 2021) y cognitiva del mismo (Piek et al., 2008, 

como se citó en Katagiri et al., 2021). Esta última afirmación se aúna a lo referido 

por Rechtik (2018), quien reconoce la motricidad gruesa como un factor clave para 

el desarrollo de las competencias sociales y físicas, así como de la autoestima en 

la infancia. 

Desde la postura de Veldman et al. (2019), las habilidades motrices gruesas 

se configuran como aquellos componentes básicos para el movimiento que 

comprenden las habilidades de locomoción, control de objetos y estabilidad, 

mismas que son consideradas por Lubans et al. (2010, como se citó en Bolger et 

al., 2021) como categorías: las habilidades locomotoras se vinculan al movimiento 

del cuerpo de un lugar a otro, como correr y saltar; las habilidades de control de 

objetos se refieren a la manipulación de cosas u objetos materiales, ejerciendo 

actividades como lanzar o patear; y las habilidades de estabilidad que incluye la 

adquisición y capacidad de mantener el equilibrio, tanto estático como dinámico, en 

una situación determinada. 



19 
 

Mocha et al. (2018) define la motricidad como aquella capacidad y habilidad 

para llevar a cabo diversos movimientos elaborados, organizados y planificados de 

modo adecuado. Esto se unirá a lo concebido por Lestari y Ratnaningsih (2016), 

quienes asocian la motricidad gruesa al mantenimiento de la estabilidad y la 

coordinación en movimientos amplios, por lo que se hace necesario entrenarla con 

juegos y actividades acordes a las etapas del desarrollo evolutivo de los aprendices. 

De acuerdo con Simbaña et al. (2022), la motricidad gruesa se puede 

entender a partir de sus dos dimensiones o factores principales: dominio corporal 

dinámico y estático. 

El dominio corporal dinámico es entendido como aquella capacidad para 

dominar las diversas partes del cuerpo, tanto superiores como inferiores, con la 

finalidad de movilizar y desplazar objetos considerando una sincronización entre 

los movimientos ejercidos. Es decir, es la capacidad del hombre para movilizarse 

conscientemente, logrando ejecutar movimientos precisos por voluntad propia 

(Simbaña et al., 2022).  

Esta dimensión, es definida como una serie de elementos, tales como la 

coordinación general, el equilibrio dinámico y la coordinación viso motriz (Simbaña 

et al., 2022). La primera alude al conjunto de habilidades motoras básicas que 

presentan un involucramiento neurológico y físico, así como el control corporal y de 

locomoción (Enríquez et al., 2020). El equilibrio dinámico se ve reflejado en la 

capacidad para unificar las fuerzas para mantener el cuerpo en una postura 

derecha y estable mientras se encuentra en movimiento (Villalobos et al., 2020). Y 

la coordinación visomotriz que se encuentra constituida por aquellas actividades en 

las que se requiere de precisión para llevarlas a cabo (Villalobos et al., 2020). 

El dominio corporal estático es conceptualizado como el conjunto de 

actividades motoras que hacen posible la asimilación e internalización del esquema 

corporal, por lo que se relaciona con la respiración y relajación, dado que 

coadyuvan al profundizar la globalidad del self (Simbaña et al., 2022). 

Así, entre los aspectos a considerar dentro de esta dimensión se encuentra 

el equilibrio estático, la respiración y la relajación. El primero es definido como 

aquella habilidad para mantener una postura concreta por un tiempo determinado 
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(Villalobos et al., 2020). La respiración se vincula a una actividad llevada a cabo en 

dos tiempos: inspiración que permite la toma de aire y la expiración que se refiere 

a la expulsión del aire. Y la relajación que consiste en la reducción voluntaria de la 

tensión muscular (Berruezo, 200, como se citó en Simbaña et al., 2022). 

Así también, diversas posturas o enfoques teóricos han sido desarrolladas 

con el propósito de dar respaldo o sustento al aprendizaje y evolución de la 

habilidad motora gruesa, entre ellas se tiene la teoría psicogenética de Jean Piaget, 

el cual busca responder a interrogantes como ¿Qué conocemos?, ¿Cómo 

conocemos? y ¿Cómo se construye el conocimiento?, logrando identificar aspectos 

elementales entre las múltiples respuestas, tales como: el equilibrio, desequilibrio y 

reequilibrio además de la asimilación y acomodación (Bálsamo, 2022). Asimismo, 

destaca las emociones como influyentes en el pensamiento, considerándose como 

un factor energético-motivacional de la inteligencia (Ginsburg y Opper, 1977, como 

se citó en Bálsamo, 2022).  Dicho de otro modo, Piaget centró su atención en el 

estudio del conocimiento, identificando las etapas más representativas de su 

construcción, por ello se le considera constructivista, dada la consideración del 

origen y transformación del conocimiento como objetivo de estudio; es decir, se 

enfoca en el reconocimiento del desarrollo cognoscitivo del niño, en el que este 

último cumple un rol activo, dado que dicho proceso evolutivo del conocimiento 

surge a partir de la experiencia adquirida (Bálsamo, 2022). 

Además, también se tiene la teoría del preejercicio o del ejercicio 

preparatorio propuesta por Karl Groos en 1898, con el propósito de dar a conocer 

el rol fundamental que asume el juego en la evolución de las capacidades y las 

destrezas del infante, mismas que posibilitarán desarrollar su autonomía en su vida 

adulta (Gallardo & Gallardo, 2018b). Según esta teoría, el juego es constituye un 

ejercicio de preparación que estimula las funciones mentales de la persona, 

permitiéndole ejercer un desenvolvimiento más adecuado e independiente en la 

vida futura (Caballero, 2021). 

De acuerdo con Piaget (1956, como se citó en Pitluk et al., 2019), el juego 

es de suma importancia, dado que concuerda con las etapas del pensamiento, por 

lo que forma parte de la capacidad intelectual del infante, ya que simboliza la 
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asimilación funcional de la realidad en conexión con cada fase de la evolución del 

ser humano.  

En ese sentido, la teoría de la interpretación del juego por la estructura del 

pensamiento fue sustentada por Jean Piaget en el año 1945, quien reconoce las 

diferentes formas del juego en la etapa de la infancia son producto de las 

transformaciones dadas en la capacidad intelectual. Esta teoría, según señalan 

Gallardo y Gallardo (2018a), sostiene que en el juego prevalece la asimilación sobre 

la adaptación, siendo esta última la que refiere una estabilidad entre el medio y el 

juego mismo.  

Piaget, en conjunto con Inhelder (2007, como se citó en Gallardo y Gallardo, 

2018) sustenta cuatro estructuras fundamentales del juego en las etapas de la 

evolución del pensamiento humano, tales como: el juego es simple ejercicio, el 

juego simbólico, el juego de reglas y el juego de construcción, los cuales son 

esenciales para alcanzar el desarrollo integral del niño en su formación educativa 

inicial, ya que le permite desarrollar habilidades motrices, coordinación óculo-

manual y su capacidad de análisis y síntesis, como lo indican Gallardo y Gallardo 

(2018a).   
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación  

La ejecución del presente acto investigativo tomó en consideración el tipo 

aplicada, ya que buscó dar una solución a un problema identificado en el contexto 

sociocultural subyacente (Ñaupas et al., 2018). De tal manera que, se pretendió 

mejorar las falencias identificadas en la motricidad gruesa de los discentes 

preescolares del centro educativo de S.M.P, ubicada en Lima. 

Asimismo, se trabajó con el enfoque cuantitativo, puesto que se buscó 

estimar magnitudes respecto a motricidad gruesa, con la finalidad de poner a 

prueba una posible respuesta a la pregunta de investigación o, también 

denominada, hipótesis de investigación (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). 

3.1.2. Diseño de investigación  

Se siguió el diseño experimental (cuasi experimental), puesto que se ejerció 

manipulación intencionada de la variable independiente sobre la dependiente, 

donde los sujetos encuentran agrupados de manera preestablecida, dando lugar a 

un grupo experimental y control, como lo señalan Hernández-Sampieri y Mendoza 

(2018). 

3.2. Variables y operacionalización  

• Definición conceptual 

Variable independiente: Juegos lúdicos 

El juego lúdico es el conjunto de actividades que persigue un objetivo 

específico enfocado en conseguir el aprendizaje significativo de los infantes 

(Bermejo y Blázquez, 2020). 

Variable dependiente: Motricidad gruesa 

La motricidad gruesa es el control de una gran capacidad motriz, lo que 

conduce a una mayor armonía en los movimientos, lo que permite un mejor 

desempeño diario, social y específico (Simbaña et al., 2022). 
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• Definición operacional  

En el presente acto investigativo se desarrolló un programa de juegos lúdicos 

teniendo en consideración sus dimensiones: juego competitivo, juego 

cooperativo y juego heurístico. 

▪ Juego competitivo.  

El juego competitivo es aquel que se caracterizada por dar lugar a la 

competencia entre jugadores o entre equipos (Bermejo y Blázquez, 

2020). 

▪ Juego cooperativo. 

El juego cooperativo es aquel que se caracteriza por ser 

fundamentalmente social, donde en parejas o grupos más grandes se 

esfuerzan para conseguir un mismo objetivo (Bermejo y Blázquez, 2020). 

▪ Juego Heurístico.  

El juego heurístico es aquel que se basa en el descubrimiento de objetos 

por medio de la manipulación y experimentación de los mismos (Bermejo 

y Blázquez, 2020). 

Asimismo, la presente investigación midió la motricidad gruesa tomando en 

consideración sus dimensiones: dominio corporal dinámico y dominio 

corporal estático, para lo que se hizo uso de la ficha de observación.  

▪ Dominio corporal dinámico. 

El dominio corporal dinámico es entendido como aquella capacidad para 

dominar las diversas partes del cuerpo, tanto superiores como inferiores, 

con la finalidad de movilizar y desplazar objetos considerando una 

sincronización entre los movimientos ejercidos. Es decir, es la capacidad 

del hombre para movilizarse conscientemente, logrando ejecutar 

movimientos precisos por voluntad propia (Simbaña et al., 2022). 

▪ Dominio corporal estático. 
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El dominio corporal estático, es conceptualizado como el conjunto de 

actividades motoras que hacen posible la asimilación e internalización del 

esquema corporal, guardando estrecha relación con la respiración y 

relajación, dado que coadyuvan al profundizar la globalidad del self 

(Simbaña et al., 2022). 

• Indicadores  

Dominio corporal dinámico. 

▪ Coordinación general 

▪ Equilibrio dinámico  

▪ Coordinación viso motriz 

Dominio corporal estático. 

▪ Equilibrio estático 

▪ Respiración 

▪ Relajación 

• Escala de medición:  

Se trabajó con una escala de calificación nominal dicotómica (Reguant-

Álvarez et al., 2018). 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población 

La población es entendida como la agrupación de sujetos o personas que 

presentan características o cualidades específicas en común (Hernández-Sampieri 

& Mendoza, 2018). En esa línea, se tuvo en cuenta a 20 preescolares de 5 años de 

un centro educativo de S.M.P. 

Criterios de inclusión: 

▪ Estudiantes preescolares de 5 años. 

▪ Estudiantes preescolares de ambos de ambos sexos. 

▪ Niños preescolares residentes en el distrito S.M.P. 
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▪ Niños que cuenten con un consentimiento informado por parte del 

padre de familia o apoderado. 

 

Criterios de exclusión: 

▪ Niños preescolares que cursen su etapa preescolar en otra institución 

educativa.  

▪ Niños preescolares que presenten alguna complicación o deficiencia 

física que limite su movilización. 

▪ Niños preescolares que presenten NEE. 

3.3.2. Muestra 

La muestra es aquel subconjunto que es extraído de la población total, con 

la finalidad de trabajar en la recolección de datos, presentando cualidades como la 

de ser representativa y significativa (Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018). Así, 

se consideró la participación de 40 estudiantes preescolares de 5 años de un centro 

educativo de S.M.P. 

Tabla 1 

Muestra de alumnado 

Grupo 
metodológico 

Género 
Edad promedio 

Masculino Femenino 

Experimental 7 13 
5 

Control 15 5 

Total 22 18  

Nota: Elaboración propia 

3.3.3. Muestreo 

Se trabajó con el muestreo no probabilístico censal, ya que la recolección de 

datos se llevará a cabo con la totalidad de la población de interés (Arias, 2020). 

3.3.4. Unidad de análisis  

Se tuvo como referente de unidad de estudio o análisis a 1 estudiante 

preescolar de 5 años de una institución educativa del distrito S.M.P. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

El presente acto investigativo fue desarrollado utilizando la técnica 

observacional, la cual favoreció al registro objetivo y concreto sobre la conducta 

manifiesta por medio de la vista (Gallardo, 2017). Para ello se empleó la lista de 

cotejo o ficha de observación como instrumento, en el que se anotarán los datos 

observados (Paniagua y Condori, 2018). 

En ese sentido, se construyó una ficha de observación para evaluar la 

motricidad gruesa en la población de estudio por medio de sus dimensiones: 

dominio corporal dinámico y dominio corporal estático, los cuales están distribuidos 

en 20 ítems, calificados por medio de una escala nominal dicotómica (0: no; 1: sí). 

Asimismo, fue validado por juicio de 5 expertos en la materia y se determinó su 

confiabilidad por Alfa de Cronbach, para lo que se aplicó una prueba piloto al 10% 

de la muestra de estudio, obteniéndose un coeficiente superior al 0.05 (𝐾𝑟20 =

0.76). 

Tabla 2 
Validez del instrumento de motricidad gruesa 

Juez Experto Porcentaje de aprobación 

1 100% 

2 100% 

3 100% 

4 100% 

5 100% 

Nota: Elaboración propia 

Tabla 3 

Fiabilidad de instrumento de motricidad gruesa en preescolares 

Kr20 N de elementos 

0.76 20 

Nota: Elaboración propia 

Asimismo, el tratamiento de juegos lúdicos fue diseñado para ser 

implementado en la población de interés, estuvo constituido por un total de 30 

sesiones de clase basadas en el juego competitivo, juego cooperativo y juego 

heurístico. 
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3.5. Procedimientos  

En primer lugar, se llevó a cabo las gestiones correspondientes con la 

institución mediante una carta de presentación, para lo que se requirió de un 

documento avalado por la Universidad César Vallejo, con el propósito de conseguir 

la firma de aceptación por parte de los directivos de la I.E.P LICEO SAN AGUSTIN 

del distrito de San Martin de Porres para la ejecución del programa “Jugamos juntos 

y aprendemos”. En seguida, se coordinó con la docente responsable de los 

estudiantes de 5 años, para establecer el horario en que se desarrolló la 

administración del instrumento. Posteriormente, se facilitó el consentimiento a los 

padres de familia o apoderado, en el que se les brindó la información requerida 

sobre la aplicación de dicho programa. Por último, se procedió a aplicar el 

instrumento y, luego, el programa de juegos lúdicos para luego medir su efecto 

mediante una nueva aplicación del instrumento. Dicho programa estuvo constituido 

por 30 sesiones de aprendizaje que tuvieron una duración de 45 minutos cada una, 

en las que se contempló aspectos relacionados a los juegos lúdicos, como el juego 

competitivo, cooperativo y heurístico.  

La aplicación del programa “Jugamos juntos y aprendemos” se fundamentó 

en la teoría de la interpretación del juego por la estructura del pensamiento, 

propuesta por Jean Piaget en 1945, en la que se reconoce las diferentes formas 

del juego en la infancia como el resultado de las transformaciones de la capacidad 

intelectual. Según esta teoría, en el juego prevalece la asimilación sobre la 

adaptación, la que refiere una estabilidad entre el medio y el juego mismo (Gallardo 

& Gallardo, 2018a). 

Para el desarrollo del mencionado programa se utilizó recursos materiales y 

tecnológicos como proyector multimedia, laptop y parlantes, además de otros 

recursos específicos para cada una de las sesiones, en las que se abordará 

actividades en los que se exhorta a los estudiantes a realizar movimientos amplios 

como correr, caminar o saltar, con el propósito de estimular y fortalecer su 

motricidad gruesa, lo que favorece a la percepción de una mejora significativa en 

su desenvolvimiento diario. 

3.6. Método de análisis de datos  
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Primero, se procedió a organizar los datos recolectados en una base de 

datos en Microsoft Excel 2019. Acto seguido, se procedió a procesar la base de 

datos en el software estadístico SPSS-25, en el que se extrajeron tablas y gráficos 

para dar respuesta a los objetivos de investigación, según correspondió. Se utilizó 

Shapiro Wilk para identificar la normalidad en la distribución de los datos, la cual 

condujo a escoger entre una prueba de comparación de medias, paramétrica (T de 

Students) o no paramétrica (Wilcoxon), para verificar el efecto de la aplicación del 

programa “Jugamos juntos y aprendemos” en los infantes preescolares de 5 años. 

3.7. Aspectos éticos  

El desarrollo de la presente indagación tuvo se respaldó en el cumplimiento 

de diferentes principios éticos que velaron por la integridad de los participantes, 

tales como la autonomía, beneficencia, no maleficencia y la justicia. El primero se 

sustentó en la libertad de los involucrados para tomar una decisión respecto a su 

participación en el estudio, el segundo se reflejó en intención de favorecer a los 

participantes con la mejora de la motricidad gruesa, el tercero se evidenció en la 

práctica del respeto a la integridad de los participantes, y el cuarto principio se vio 

señalaron en el trato de igualdad brindado a los estudiantes involucrados en la 

investigación (Vicerrectorado de Investigación, 2020). 
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IV. RESULTADOS 

4.1. Resultados descriptivos 

Tabla 4 

Nivel de motricidad gruesa  

Nivel 
Pretest Postest 

f % f % 

Bajo 14 35,0 0 0 

Medio 26 65,0 0 0 

Alto 0 0 20 100,0% 

La tabla 2 indica que al inicio de la investigación (pretest), los estudiantes 

pertenecientes al grupo experimental en mayoría presentan un nivel medio. Siendo 

más del 50% el que representa a este grupo y una cantidad cercana al nivel bajo. 

Respecto a la evaluación posterior a la aplicación del programa experimental 

“Jugamos juntos y aprendemos” (postest) se encuentra casi que la totalidad de los 

estudiantes llegó a nivel alto indicado en el 100% de estudiantes de este grupo. 

Esto quiere decir que después de la aplicación del programa se logró mejoras en el 

grupo experimental respecto al desarrollo de la motricidad gruesa. 

Figura 1 

Nivel de motricidad gruesa pretest y postest  
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Dimensión: Dominio corporal dinámico 

Tabla 5 

Nivel de dominio corporal dinámico  

Nivel 
Pretest Postest 

f % f % 

Bajo 8 20,0 0 0 

Medio 26 65,0 0 0 

Alto 6 15,0 20 100,0 

La tabla 3 indica que en la parte inicial del estudio (pretest), los estudiantes 

pertenecientes al grupo experimental en mayoría presentan un nivel medio. Siendo 

65% el que representa a este grupo, mientras que el 20% representa al nivel medio. 

Respecto al postest, se encontró que la totalidad de estudiantes alcanzó un nivel 

alto (100%). Esto quiere decir que después de la aplicación del programa “Jugamos 

juntos y aprendemos” se logró conseguir mejorar en el grupo experimental 

respecto, de manera que se asume que, estos alumnos presentan adecuado 

dominio de diferentes partes de su cuerpo, pudiendo movilizar y desplazar objetos 

tomando en consideración la ejecución de movimientos precisos por voluntad 

propia.  

Figura 2 

Nivel de dominio corporal dinámico 
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Dimensión: Dominio corporal estático 

Tabla 6 

Nivel de la dimensión dominio corporal estático  

Nivel 
Pretest Postest 

f % f % 

Bajo 12 30,0 0 0 

Medio 28 70,0 1 5,0 

Alto 0 0 19 95,0 

Total 40 100,0 20 100,0 

La Tabla 4 señala que, según el pretest, los estudiantes del grupo 

experimental presentan con mayor incidencia un nivel medio, siendo representado 

por el 70%, seguido por el nivel medio reflejado por el 30%. En tanto, sobre el 

postest aplicado luego del programa “Jugamos juntos y aprendemos”, se encontró 

que el 95% los estudiantes llegaron a un nivel alto, seguido por el nivel medio 

representado por el 5% de los mismos. Esto quiere decir que después de la 

aplicación del programa se consiguió mejoras en el grupo experimental, es decir, 

los alumnos cuentan con la capacidad para desarrollar actividades motrices que 

favorecen a la asimilación e internalización de la estructura corporal, tales como 

respiración y relajación.  

Figura 3 

Nivel de la dimensión dominio corporal estático  
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4.2. Resultados inferenciales 

Tabla 7 

Prueba de normalidad por Shapiro Wilk 

 N Shapiro-Wilk 

Pretest: Grupo Experimental 20 0.222 

Postest: Grupo experimental 20 0.006 

Pretest: Grupo control 20 0.095 

Postest: Grupo control 20 0.605 

Pretest: Dominio corporal dinámico 20 0.169 

Postest: Dominio corporal dinámico 20 < .001 

Pretest: Dominio corporal estático 20 0.079 

Postest: Dominio corporal estático 20 < .001 

En la tabla 5 se muestran los resultados que hacen referencia a la 

normalidad de la distribución de los datos de la motricidad gruesa y sus 

dimensiones, misma que fue evaluada por medio de un pretest y postest, 

encontrándose que una distribución normal de la variable en el grupo control, por 

lo que se usó la prueba de comparación paramétrica T de Student; sin embargo, 

para el grupo experimental, tanto a escala total como en dimensiones, se determinó 

que no se sigue una distribución normal, teniendo que emplear la prueba de 

comparación no paramétrica Wilcoxon. 

Contraste de hipótesis general 

Hipótesis 

Hi: El uso de los juegos lúdicos influye de manera significativa sobre el desarrollo 

de la motricidad gruesa de los niños de 5 años de una institución educativa del 

distrito S.M.P, Lima 2022. 

Ho: El uso de los juegos lúdicos no influye de manera significativa sobre el 

desarrollo de la motricidad gruesa de los niños de 5 años de una institución 

educativa del distrito S.M.P, Lima 2022. 

Regla de decisión  

Acierto: 95 %  

Error: 5 % (sig.) 

p – valor < 0.05 = se acepta la hipótesis alterna (hi). 
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p – valor > 0.05 = se acepta la hipótesis nula (ho). 

Tabla 8 
Rangos y empates de la comparación pretest y postest de motricidad gruesa 

    N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Postest - Pretest: 
Grupo experimental 

Rangos negativos 0a 0,00 0,00 

Rangos positivos 20b 10,50 210,00 

Empates 0c   

Total 20   

 

Tabla 9 
Comparación de pretest y postest de la variable motricidad gruesa 

 Postest - Pretest: Grupo experimental 

Z -3,929b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 

Interpretación: 

En la tabla 6 se presenta que existe mayor puntuación de rango promedio 

en los estudiantes de 5 años. A su vez, se determinó la inexistencia de empates. 

Además, según la tabla 7, la significancia obtuvo un coeficiente inferior a 0.05 (𝑝 <

0.000), por lo cual se acepta la hipótesis alterna de investigación. 

Contraste de hipótesis específica 1 

Hipótesis 

Hi: El uso de los juegos lúdicos posee una influencia positiva sobre el desarrollo del 

dominio corporal dinámico de niños de 5 años del distrito S.M.P Lima 2022. 

Ho: El uso de los juegos lúdicos no posee una influencia positiva sobre el desarrollo 

del dominio corporal dinámico de niños de 5 años del distrito S.M.P Lima 2022. 

Regla de decisión  

Acierto: 95 %  

Error: 5 % (sig.) 

p – valor < 0.05 = se acepta la hipótesis alterna (hi). 

p – valor > 0.05 = se acepta la hipótesis nula (ho). 
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Tabla 10 
Rangos y empates de la dimensión dominio corporal dinámico 

    N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Postest - Pretest: 
Dominio corporal 

dinámico 

Rangos negativos 0 0,00 0,00 

Rangos positivos 20 10,50 210,00 

Empates 0   

Total 20   

 

Tabla 11 
Comparación de pretest y postest de la dimensión dominio corporal dinámico 

  Pretest - Postest: Dominio corporal dinámico 

Z -3,929 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 

Interpretación: 

En la tabla 8 refiere la prevalencia de mayor puntuación de un rango 

promedio en los estudiantes de 5 años. A su vez, se mostró que ni existe empates. 

Además, según la tabla 9, se obtuvo un coeficiente cuyo coeficiente fue menor a 

0.05 (𝑝 < 0.000), por lo cual se acepta la hipótesis alterna de investigación. 

Contraste de hipótesis específica 2 

Hipótesis 

Hi: La influencia del uso de los juegos lúdicos tiene resultados significativos sobre 

el desarrollo del dominio corporal estático de niños de 5 años del distrito S.M.P, 

Lima 2022. 

Ho: La influencia del uso de los juegos lúdicos no tiene resultados significativos 

sobre el desarrollo del dominio corporal estático de niños de 5 años del distrito 

S.M.P, Lima 2022. 

Regla de decisión  

Acierto: 95 %  

Error: 5 % (sig.) 

p – valor < 0.05 = se acepta la hipótesis alterna (hi). 



35 
 

p – valor > 0.05 = se acepta la hipótesis nula (ho). 

Tabla 12 
Rangos y empates de la dimensión dominio corporal estático 

  N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Postest - Prestest: 
Dominio corporal 

estático 

Rangos negativos 0a 0,00 0,00 

Rangos positivos 20b 10,50 210,00 

Empates 0c   

Total 20   

 

Tabla 13 
Comparación de pretest y postest de la dimensión dominio corporal estático 

 Postest - Prestest: Dominio corporal estático 

Z -3,945b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 

Interpretación: 

En la tabla 10 se muestra una mayor puntuación de rango promedio en los 

estudiantes preescolares de 5 años. Asimismo, se encontró que no existe empates. 

Además, según la tabla 11, la significancia indicó un coeficiente inferior a 0.05 (𝑝 <

0.000), por lo que se acepta la hipótesis alterna de investigación.  
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V. DISCUSIÓN 

La hipótesis general hizo referencia a la existencia de una influencia 

significativa de los juegos lúdicos sobre el desarrollo de la motricidad gruesa de una 

muestra conformada por estudiantes prescolares de 5 años de una institución 

educativa del distrito S.M.P., se determinó que el uso de los juegos lúdicos como 

herramienta pedagógica aportó a la mejoría del desarrollo de la motricidad gruesa 

en la población de estudio, esto se vio reflejado en los resultados inferenciales que 

indicaron la inexistencia de diferencias negativas, así como la existencia de 

diferencia positivas en el 100% de los estudiantes, por lo que se acepta la hipótesis 

alterna (𝑠𝑖𝑔 = .000, 𝑝 < 0.05). En tanto, los resultados descriptivos indicaron que, 

inicialmente (pretest), el 65% de los estudiantes presentaron un nivel 

prevalentemente medio; mientras que, en el postest aplicado luego del desarrollo 

se encontró que el 100% de la misma población denotó un nivel alto. 

Diversos estudios antecedentes han revelado hallazgos semejantes, en los 

que se pone de manifiesto la incidencia positiva de los juegos lúdicos sobre la 

capacidad de movimiento grueso. En ese sentido, los estudios desarrollados por 

Asan et al. (2021), Chen et al. (2022), Dewi y Verawati (2022), Dzhiparkul et al. 

(2022), ElTanahi y Mohammed (2021), Wang et al. (2022), Landa et al. (2022), 

Calucho (2022), en los que se señaló que el uso de los juegos lúdicos como 

herramienta de trabajo, contribuye en gran medida a la evolución del desarrollo 

motor grueso en la población discente infantil o preescolar. Asimismo, los efectos 

de los juegos lúdicos tomados como base para el diseño e implementación del 

programa “Jugamos juntos y aprendemos” coadyuvó a desarrollar significativa la 

competencia motora gruesa, por medio de la ejecución de actividades enfocadas 

en el juego competitivo, cooperativo y heurístico.  

En cuanto al sustento teórico, la teoría de la interpretación del juego de Jean 

Piaget indica que las diferentes formas del juego durante la infancia constituyen 

una consecuencia de los cambios dados en la capacidad intelectual; asimismo, 

reconoce que en el juego prevalece la asimilación sobre la adaptación, siendo esta 

última la que refiere una estabilidad entre el medio y el juego mismo (Gallardo & 

Gallardo, 2018a). De aquí que, según Inhelder (2007, como se citó en Gallardo y 

Gallardo, 2018), el desarrollo del juego es fundamental para garantizar el desarrollo 
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integral de los infantes, puesto que favorece a la evolución de habilidades motoras, 

coordinación óculo-manual y su capacidad de análisis y síntesis, como lo indican 

Gallardo y Gallardo (2018b). 

La hipótesis específica se alineó a la existencia de un nivel bajo en el pretest 

y de un nivel alto en el postest aplicado en los estudiantes prescolares de 5 años 

de una institución educativa del distrito S.M.P., logrando determinar que en la 

primera aplicación del instrumento (pretest) se encontró un nivel prevalentemente 

medio, seguido del nivel bajo, y en la segunda aplicación se encontró un nivel 

notoriamente alto en la totalidad de la población de estudio, por lo que se acepta la 

hipótesis alterna de investigación.  

Estos resultados guardan estrecha similitud con lo encontrado por otros 

autores en sus estudios experimentales desarrollados por Marinkovic et al. (2022), 

Kapodistria y Chatzopoulos (2022), Mamani y Huanca-Arohuanca (2022), en los 

que se refirió la existencia de niveles bajo de motricidad gruesa en el pretest y nivel 

alto en el postest, con lo se acepta la hipótesis alterna y se asume que los juegos 

lúdicos ayudar significativamente al desarrollo de la motricidad gruesa.  

Así, teóricamente, se encuentra un sustento en lo propuesto por Schmidt y 

Lee (2011, como se citó en Melvin et al., 2021), quienes señalan que la motricidad 

es entendida como la agrupación de procesos relacionados con la práctica que 

conduce a modificaciones relativamente permanentes en la capacidad de 

movimiento; descrito de otro modo, se trata de aquella destreza de movimiento que 

depende en gran medida de la maduración global física, neuronal y física 

intrauterina en el neonato, dado que aporta a la adquisición del control corporal en 

el entorno circundante, lo cual influye significativamente en el desarrollo de las 

relaciones sociales y de la autonomía respecto a los padres y conocidos (Mendieta 

et al., 2017). Es así que, se reconoce la motricidad gruesa como una capacidad 

propia del ser humano fundamental para el desarrollo de movimientos que 

posibilitan su desenvolvimiento favorable en el día a día, ejecutando actividades 

básicas como caminar, correr o saltar, mismas que son útiles para llevar a cabo 

actividades de mayor complejidad (Simbaña et al., 2022). Aunado a ello, la teoría 

del preejercicio o del ejercicio preparatorio de Karl Groos, expone el rol principal del 
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juego en el desarrollo de destrezas del infante, mismas que facilitarán desarrollar 

su autonomía en su vida adulta (Gallardo & Gallardo, 2018b).  

En tanto, la segunda hipótesis específica se enfocó en la existencia de un 

efecto favorable del juego lúdico sobre el desarrollo del dominio corporal dinámico 

en los estudiantes prescolares de 5 años de una institución educativa del distrito 

S.M.P., encontrando que los juegos lúdicos considerados dentro de la práctica 

pedagógica contribuyen significativamente a una mejora en el desarrollo de la 

motricidad gruesa en la población de estudio, lo cual se vio respaldada por los 

resultados inferenciales que señalaron la inexistencia de diferencias negativa y la 

existencia de diferencias positivas en el 100% de los estudiantes considerados en 

la muestra de estudio, por lo que se acepta la hipótesis alterna (𝑠𝑖𝑔 = .000, 𝑝 <

0.05). Por otro lado, los datos descriptivos encontrados señalaron que, inicialmente 

(pretest), el 65% de los discentes se ubicaron en un nivel prevalentemente medio; 

mientras que, para el postest administrado luego de la implementación del 

programa se encontró que el 100% de la misma población denotó un nivel alto. 

Los resultados se asemejan a lo hallado en investigaciones anteriores, como 

las desarrolladas por Plúa (2019), Asan et al. (2021) y Marinkovic et al. (2022), en 

las que se develó que el uso de los juegos lúdicos sirve como una herramienta 

pedagógica y didáctica para potenciar el desarrollo de la competencia de 

movimiento grueso en la población discente preescolar. Así también, la incidencia 

del uso de los juegos lúdicos considerados como base para el diseño y ejecución 

del programa “Jugamos juntos y aprendemos” aportó significativamente al 

desarrollo de la motricidad gruesa, específicamente en su dominio corporal 

dinámico. 

Por lo que respecta al sustento teórico, se tiene lo concebido por Simbaña 

et al. (2022), quienes definen el dominio corporal dinámico como aquella 

competencia personal que coadyuva a la dominación las diversas partes del 

cuerpo, tanto superiores como inferiores, con la finalidad de movilizar y desplazar 

objetos considerando una sincronización entre los movimientos ejercidos, lo que 

quiere decir que alude a la capacidad del hombre para movilizarse 

conscientemente, logrando ejecutar movimientos precisos por voluntad propia. 

Asimismo, la teoría de psicogenética de Jean Piaget destaca las emociones como 
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influyentes en el pensamiento, considerándose como un factor energético-

motivacional de la inteligencia (Ginsburg y Opper, 1977, como se citó en Bálsamo, 

2022). Dicho de otro modo, Piaget centró su atención en el estudio del 

conocimiento, identificando las etapas más representativas de su construcción, por 

ello se le considera constructivista, dada la consideración del origen y 

transformación del conocimiento como objetivo de estudio; es decir, se enfoca en 

el reconocimiento del desarrollo cognoscitivo del niño, en el que este último cumple 

un rol activo, dado que dicho proceso evolutivo del conocimiento surge a partir de 

la experiencia adquirida (Bálsamo, 2022). 

En tanto, la tercera hipótesis específica se enfocó en la existencia de una 

influencia positiva del juego lúdico sobre el desarrollo del dominio corporal estático 

en los estudiantes prescolares de 5 años de una institución educativa del distrito 

S.M.P., encontrando que los juegos lúdicos considerados dentro de la práctica 

pedagógica contribuyen significativamente a una mejora en el desarrollo de la 

motricidad gruesa a nivel corporal estático en la población de estudio, lo cual se vio 

respaldada por los resultados inferenciales que señalaron la inexistencia de 

diferencias negativa y la existencia de diferencias positivas en el 100% de los 

estudiantes considerados en la muestra de estudio, por lo que se acepta la hipótesis 

alterna (𝑠𝑖𝑔 = .000, 𝑝 < 0.05). Por otro lado, los datos descriptivos encontrados 

señalaron que, inicialmente (pretest), el 70% de los discentes se ubicaron en un 

nivel prevalentemente medio, seguido del nivel bajo en el 30%; mientras que, para 

el postest se determinó que el 95% de la misma población denotó un nivel alto. 

Estos datos encontrados se vinculan a lo determinado por estudios 

antecedentes, tal es el caso de Plúa (2019), Marinkovic et al. (2022) y Kapodistria 

y Chatzopoulos (2022), en los que se sustentó el impacto positivo del uso de los 

juegos lúdicos sobre el dominio corporal estático ejercido por la población 

estudiantil de preescolar. De este modo, en la presente investigación se evidenció 

la incidencia del uso de los juegos lúdicos considerados como base para el diseño 

y ejecución del programa “Jugamos juntos y aprendemos” contribuyó de manera 

significativa en el desarrollo de la motricidad gruesa, específicamente en su dominio 

corporal estático. 
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Teóricamente, se sustentan en lo señalado por Simbaña et al. (2022), 

quienes reconocen el dominio corporal estático como el conjunto de actividades de 

movimiento que posibilitan que la persona asimile e internalice su propio esquema 

corporal, por lo que se vincula a la respiración y relajación, dado que coadyuvan al 

profundizar la globalidad del self. En esa línea, la teoría de la interpretación del 

juego por la estructura del pensamiento, postulada por Jean Piaget, identifica las 

diversas formas del juego infantil como el resultado de las transformaciones 

percibidas en la capacidad intelectual; de aquí que, se tiene que en el juego se 

resalta la asimilación respecto a la adaptación, misma que se relaciona con el 

equilibrio entre el medio y el juego mismo (Gallardo & Gallardo, 2018a).  
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VI. CONCLUSIONES 

1. Para la hipótesis general sobre la motricidad gruesa, se concluyó que existe 

una diferencia significativa entre el pretest y postest aplicado (p=.000; 

p<.05), demostrando una mejora a un nivel alto en el 100% de los 

estudiantes preescolares involucrados. lo cual se comprobó el cambio 

positivo de las dimensiones: dominio corporal dinámico y dominio corporal 

estático, por lo que se aceptó la hipótesis alterna que aprobó la mejora del 

aprendizaje de las matemáticas después de aplicar el programa “Jugamos 

juntos y aprendemos”. 

2. Por lo que respecta a la hipótesis específica sobre las frecuencias 

prevalentes antes y después de la aplicación del programa “Jugamos juntos 

y aprendemos”, se determinó que el pretest encontró una prevalencia del 

nivel medio en el 65%, mientras que el postest arrojó un nivel alto prevalente 

en el 100% de los estudiantes involucrados, por lo que se acepta la hipótesis 

alteran que alude a la presencia de un nivel alto en el desarrollo de la 

capacidad motora gruesa por parte de los niños preescolar de 5 años de 

S.M.P. 

3. En cuanto a la hipótesis especifica de dominio corporal dinámico, se 

determinó que las diferencias importantes obtenidas en la medición del 

pretest y postest fueron positivos (𝑀 = −9,2;  𝐷. 𝐸 2.463;  𝑍 = −3.929;  𝑠𝑖𝑔. =

.000, 𝑝 < 0,05), demostrando así los resultados descriptivos al nivel de logro, 

que incremento a un 100% de los participantes, de esta forma se comprueba 

la hipótesis alterna que reafirmaba la mejora de la dimensión de la motricidad 

gruesa después de aplicar el programa “Jugamos juntos y aprendemos”. 

4. En función a la segunda hipótesis específica sobre el dominio corporal 

estático, se precisó la existencia de diferencias significativas en la medición 

de pretest y postest (𝑠𝑖𝑔 = ,000, 𝑝 < 0.05), quedando claro que se percibió 

un incremento a un 100% de totalidad de los educandos, lo que permite 

corroborar la hipótesis alterna que señalaba la mejora de la dimensión 

dominio corporal estático posterior a la ejecución del programa “Jugamos 

juntos y aprendemos”.  
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VII. RECOMENDACIONES 

1. En cuanto al marco metodológico, se recomienda orientar a los estudiantes 

en su proceso de aprendizaje motriz por medio de la utilización de los juegos 

lúdicos, con el objetivo lograr movimientos precisos para desarrollar 

efectivamente sus actividades diarias y académicas. 

2. Respecto a la investigación se recomienda extender la investigación 

experimental, en la que se ponga a prueba recursos diferentes a los juegos 

lúdicos para potenciar la destreza motora en sí misma. 

3. En relación a la pedagogía, se recomienda que los profesionales docentes 

pongan en práctica diferentes recursos didácticos que coadyuven al 

desarrollo de la capacitad de movimiento en sí misma y, por tanto, 

contribuyan a la formación integral de la población discente preescolar. 

4. En razón a los instrumentos y el plan de tratamiento sea diseñado en función 

a las características particulares de la población a la que se dirige, con el 

propósito de conseguir resultados confiables y objetivos.  
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de operacionalización de variables 

Variable Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Actividades 

Juegos Lúdicos 

El juego lúdico es el 

conjunto de actividades 

que persigue un 

objetivo específico 

enfocado en conseguir 

el aprendizaje 

significativo de los 

infantes (Bermejo & 

Blázquez, 2020) 

Los juegos lúdicos se 

operacionalizan a 

partir de la evaluación 

de las actividades 

referentes al juego 

competitivo, 

cooperativo y 

heurístico.  

Juego Competitivo 

El juego competitivo es aquel 

que se caracterizada por dar 

lugar a la competencia entre 

jugadores o entre equipos 

(Bermejo & Blázquez, 2020). 

“Corre y gana” 

“Corriendo formamos figuras” 

“La gallinita ciega” 

“Simón dice…” 

“El trencito” 

“Carrera de sacos” 

“Limbo” 

“Juego de la cuerda” 

“La rueda de los amigos” 

“La comba” 

Juego Cooperativo 

El juego cooperativo es aquel 

que se caracteriza por ser 

fundamentalmente social, 

donde en parejas o grupos más 

grandes se esfuerzan para 

conseguir un mismo objetivo 

(Bermejo & Blázquez, 2020).. 

“Formamos figuras con nuestro cuerpo” 

“El barco de diversión” 

“Piedra, papel o tijera” 

“Rayuela” 

“Me muevo libremente” 

“Me desplazo saltando” 

“Atrápala si puedes”  

“Mantengo el equilibrio” 

“Saltando como sapitos”  

“Jugando con la pelotita” 

Juego Heurístico 
“Jugamos libremente” 

“Encesta y gana” 



 
 

Variable Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Actividades 

El juego heurístico es aquel que 

se basa en el descubrimiento 

de objetos por medio de la 

manipulación y experimentación 

de los mismos (Bermejo & 

Blázquez, 2020).  

“Edificamos en equipo” 

“Juego del pañuelo 

“Encestamos  

“Preguntas divertidas” 

“Armando figuras” 

“Caja sorpresa”  

“Armando torres mágicas”  

“Salto y me divierto” 

Nota: Las dimensiones de Juegos Lúdicos han sido tomadas de Bermejo & Blázquez (2020). 

  



 
 

Operacionalización de la variable: Motricidad Gruesa 

Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Escala 

de 

medición 

Motricidad 

Gruesa 

La motricidad gruesa es 

el control de una gran 

capacidad motriz, lo que 

conduce a una mayor 

armonía en los 

movimientos, lo que 

permite un mejor 

desempeño diario, social 

y específico (Simbaña et 

al., 2022) 

La motricidad 

gruesa se 

operacionaliza a 

partir de la medición 

de sus 

dimensiones: 

dominio corporal 

dinámico y dominio 

corporal estático. 

Dominio Corporal Dinámico. 

Es la facultad de manipular diferentes 

partes del cuerpo, tanto superiores como 

inferiores, para maniobrar y mover 

objetos teniendo en cuenta la 

sincronización entre los movimientos 

realizados (Simbaña et al., 2022). 

Coordinación 

general 
1-5 

Nominal 

    SI (1) 

NO (0) 

Equilibrio dinámico  6-7 

Coordinación viso 

motriz  
8-11 

Dominio Corporal Estático 

El dominio corporal estático es aquella 

capacidad de asimilación e introspección 

sobre sí mismo, lo cual se vincula con la 

respiración y relajación, ya que aportan a 

la profundidad de todo el ser (Simbaña et 

al., 2022). 

 

Equilibrio estático 12-15 

Respiración 16-18 

Relajación 19-20 

Nota: Las dimensiones e indicadores de Motricidad Gruesa han sido tomadas de Simbaña et al. (2022). 

 

  



 
 

Anexo 2. Instrumento de investigación 

Ficha de observación para medir el desarrollo de la motricidad gruesa 

Nombre del estudiante: …………………………………………………………………… Fecha: …………………………… 

Instrucciones: Esta ficha de observación tiene como objetivo recoger información acerca del desarrollo de la motricidad gruesa en sus dos dimensiones: 
Dominio corporal dinámico y Dominio corporal estático. Para registrar la evidencia se marcará con una X en los recuadros correspondientes. 

N° DIMENSIÓN 1: DOMINIO CORPORAL DINÁMICO SI NO OBSERVACIONES 

 COORDINACIÓN GENERAL     

1 Se sienta siguiendo la postura correcta.    

2 Salta la cuerda de manera correcta, con ambos pies.     

3 Sigue las secuencias rítmicas con las partes de su cuerpo.    

4 Fortalece su coordinación al hacer girar el aro con la cintura    

5 Realiza acciones motrices como correr y caminar adecuadamente.      

 EQUILIBRIO DINÁMICO     

6 Salta con los dos pies dentro de un saco, desplazándose hasta llegar a la meta.    

7 Salta intercalando sus pies hasta llegar a la meta jugando la rayuela.     

 COORDINACIÓN VISO MOTRIZ    

8 Utiliza su cuerpo para imitar los movimientos de sus compañeros.     

9 Fortalece su coordinación al hacer girar el aro en el brazo.     

10 
Al jugar la rayuela, lanza la piedra en el dibujo teniendo precaución de no salirse 
del contorno.  

   

11 
En el juego de la goma, se fija de no chocar el elástico y hacer los saltos 
correctamente.  

   

 DIMENSIÓN 2: DOMINIO CORPORAL ESTÁTICO    

 EQUILIBRIO ESTÁTICO    



 
 

12 Se apoya en el piso con un solo pie y brazos estirados por unos segundos.     

13 Adopta la posición recta con las piernas separadas.     

14 Realiza la postura de una estatua    

15 Se mantiene parado con los talones de los pies por unos segundos.     

 RESPIRACIÓN    

16 Inhala y exhala pausadamente para relajarse.    

17 Realiza el ejercicio de soplar las velas de la torta.    

18 Practica la respiración abdominal.    

 RELAJACIÓN    

19 Normaliza su respiración después de la experiencia de movimiento corporal vivida.    

20 Escucha atentamente las indicaciones que le brinda el docente    

 

 Leyenda 

Total Sí (12-20) No (0-12) 

  



 
 

Anexo 3. Validación por juicio de expertos 

 



 
 

 

  



 
 

 

  



 
 

 

  



 
 

 



 
 

 

 

  



 
 

Anexo 4. Confiabilidad del instrumento

 



 
 

Anexo 5. Autorización de la institución educativa  

  



 
 

Anexo 6. Constancia de ejecución  

  



 
 

Anexo 7. Consentimiento Informado   

 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 

 

 

 

 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 



 
 

 

  



 
 

Anexo 8. Programa educativo 

PROGRAMA DE JUEGOS LÚDICOS PARA MEJORAR LA MOTRICIDAD GRUESA 

“Jugamos juntos y aprendemos” 

A continuación, se precisan y describen cada una de las actividades a realizar en 

esta propuesta: 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO  

SESIÓN N° 01: “Corre y gana” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Imágenes  

Recursos musicales 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 El docente empezará dándoles la bienvenida con la canción “Hola, 

para ti y para mí” 

 Se les indica que las actividades serán desarrolladas tomando en 

consideración las reglas que se establezcan.  

 Se procede a declarar el propósito de la actividad: Hoy día vamos 

a desplazarnos de diferentes formas. 

Desarrollo 

 Se les organizará en círculo. 

 Se les indica que la actividad a desarrollar deberá ser respetando 

el orden en que los compañeros levanten la mano para solicitar su 

participación. 

 Se les muestra diversas imágenes preguntándoles ¿qué 

observan? 

 Consigna: Deben organizar las imágenes observadas 

previamente según la categoría a la que pertenezcan (alimentos, 

animales, figuras geométricas), para lo que deberán formar una 

fila y seguir un camino trazado por la docente (el cual debe tener 

diferentes formas, revisar anexos).  

*Nota: los caminos deben ser seguidos, primero, caminando; 

segundo, en puntillas; y tercero, saltando en un pie.  

 Al terminar con la actividad, se les hace énfasis en la importancia 

de trabajar siguiendo un orden. 

Cierre 

Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

- ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

- ¿Qué aprendieron hoy? 



 
 

MATERIALES 

 Imágenes  

 Recursos musicales 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/snt4TOyJlo8 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/SE1yT2Y-1VA  

ANEXOS 

Formas del camino: 

 

 
Cuadro de organización: 

Alimentos Animales Figuras Geométricas 

   

 

 

https://youtu.be/snt4TOyJlo8
https://youtu.be/SE1yT2Y-1VA


 
 

Imágenes: 

 

 

 
  



 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 02: “Corriendo formamos figuras” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Recurso auditivo 

Palitos bajalengua 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir corriendo para formar una figura 

geométrica. 

Desarrollo 

 Se les mostrará 5 figuras geométricas, a fin de que las 

reconozcan y se familiaricen con la misma.  

 Se formarán 4 grupos de 5 integrantes cada uno.  

 Se les mostrará los materiales a utilizar (palitos bajalengua) y se 

les indicará que los utilizarán para formar las figuras antes 

visualizadas. Para ello, tendrán que formar una fila tomando 

distancia y a manera de postas, deberán correr hasta donde se 

les indique para tomar la brocheta e ir dando forma a la figura.  

 Se les indicará que el equipo que lo haga más rápido será el 

ganador. 

Cierre 

 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

▪ ¿Qué aprendieron hoy? 

MATERIALES 

 Recurso auditivo 

 Palitos bajalengua 

ENLACES DE REFERENCIA 



 
 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k  

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/8m-lQbbZB88  

ANEXOS 

Palitos bajalengua:  

 
Imágenes: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k
https://youtu.be/8m-lQbbZB88


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 03: “La gallinita ciega” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Vendas  

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir dirigiendo a nuestros compañeros. 

Desarrollo 

 Se formarán 4 grupos de 5 integrantes cada uno.  

 Se les mostrará una meta específica seleccionada por la 

facilitadora. 

 Consigna: Un integrante de cada equipo deberá vendarse los 

ojos. Acto seguido, el resto de integrantes deberá guiarlo para 

que llegue hacia la meta prestablecida. Se deberá realizar el 

mismo procedimiento con todos los integrantes del equipo. El 

equipo que primero logre que todos sus integrantes lleguen a la 

meta, gana.  

Cierre 

 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

▪ ¿Qué aprendieron hoy? 

MATERIALES 

 Vendas 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k  

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/8m-lQbbZB88  

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k
https://youtu.be/8m-lQbbZB88


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 04: “Simón dice …” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Libre. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir corriendo y buscando objetos. 

Desarrollo 

 Consigna: Yo iré solicitando que vayan a buscar un objeto y me 

lo traigan, o que realicen alguna actividad. Iniciaré diciendo 

“Simón dice que …”, solo deberán obedecer a aquellas premisas 

que inician con “Simón dice que …”. 

Cierre 
 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

MATERIALES 

 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k  

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/8m-lQbbZB88  

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k
https://youtu.be/8m-lQbbZB88


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 05: “El trencito” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Libre. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir corriendo y coordinando en equipo. 

Desarrollo 

 Se les reunirá en 4 grupos de 5 integrantes. 

 Consigna: Se ubicarán por grupos y en columnas. A la voz de la 

docente deberán salir corriendo los primeros de cada grupo 

hasta la meta prestablecida, luego deberán regresar y tomar de 

la mano al compañero siguiente y así sucesivamente con el resto 

de compañeros. Ganará el equipo que llegue a su lugar con 

todos sus integrantes tomados de la mano. 

Cierre 
 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

MATERIALES 

 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k   

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 06: “Carrera de sacos” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Sacos. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Canción de bienvenida”  

 Se les pregunta: ¿Les gusta correr?, ¿Quiénes son los más 

veloces? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy vamos a divertir corriendo.  

Desarrollo 

 Se les reunirá en grupos de 5 integrantes. 

 Consigna: El docente ubicará a los niños por grupos y en 

columnas, donde el primero de cada grupo deberá meter los pies 

dentro de los sacos y esperar la voz que indique el inicio de la 

carrera. Al otro lado de la columna habrá un cono que señalará 

el punto de llegada. El primero que llegue deberá sacarse el saco 

y correr hasta el punto de inicio para entregarle el saco a su 

compañero, y así sucesivamente hasta que todos hayan 

participado. El primero grupo en terminar es el ganador.  

Cierre 

 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

¿Les gustó?  

MATERIALES 

 Sacos  

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=I06TFmZiIJ0 

ANEXOS 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=I06TFmZiIJ0


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 07: “Limbo” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Barra o palo. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir superando obstáculos. 

Desarrollo 

 Se forman grupos de 5 integrantes cada uno. 

 Se sostiene la barra entre sillas, entre dos adultos o compañeros. 

 La docente indica a los niños que deberán pasar por debajo de 

la barra. A medida que todos lo consigan, la altura de la barra 

bajará. Por ello, el primer nivel o la primera ronda será con la 

barra alta y luego ir bajando progresivamente. 

 Si se choca contra la barra se pierde y se queda descalificado. 

El jugo termina cuando solo queda un niño o niña porque los 

demás han sido descalificados al tocar la barra y este/a ha 

conseguido superar todos los niveles. 

Cierre 
 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

MATERIALES 

Barra o palo. 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k   

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 08: “Juego de la cuerda” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Libre. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir coordinando en equipo. 

Desarrollo 

 Se forman 4 grupos de 5 integrantes cada uno y se le da un orden 

numérico a cada grupo, indicándoles que primero jugarán dos 

grupos y luego los dos restantes. 

 Cada equipo se colocará a lados opuestos de la cuerda. 

 En la mitad se coloca un pañuelo que coincida con el dibujo de 

una línea marcada en el suelo previamente. Acto seguido, a la 

voz de la docente, ambos grupos deberán empezar a jalar la 

cuerda a su favor.  

 Se les indica que, el equipo que consiga tirar más de la cuerda y 

haga cruzar la línea al primer jugador del otro equipo, será el 

equipo ganador.  

Cierre 
 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

MATERIALES 

 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k   

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 09: “La rueda de los amigos” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Pelota pequeña. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir corriendo. 

Desarrollo 

 Se ubica a los estudiantes en círculo y se les da un número sin 

seguir un orden.  

 Se les muestra una pelota pequeña, indicándoles que deberán 

pasarla siguiendo el orden numérico correcto, para lo que 

deberán tomar el objetivo y correr hacia el compañero 

correspondiente.  

 Asimismo, se menciona que se dará un tiempo preestablecido 

por la docente y el niño que se quede con el balón cuando acabe 

el tiempo, quedará fuera del juego.  

Cierre 
 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

MATERIALES 

Pelota pequeña. 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k   

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k


 
 

TALLER N° 01: JUEGO COMPETITIVO 

SESIÓN N° 10: “La comba” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Cuerda. 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

competitivo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días” 

 Se les pregunta: ¿a qué juegan cuando salen al recreo?, ¿para 

estos juegos se necesita correr? 

 Luego, se procede a declarar el propósito de la sesión: el día de 

hoy nos vamos a divertir corriendo y coordinando en equipo. 

Desarrollo 

 Se formarán grupos de 5 integrantes, dándoles la consigna de 

que deben asignar un nombre grupal. 

 Luego se les muestra la cuerda y se les indica que deberán saltar 

cuando ésta se encuentre en movimiento, buscando no tocarla. 

Quien toque la cuerda tendrá que salir del juego.  

 Cada grupo tendrá un lapso de 20 segundos para saltar. El 

equipo que se quede con más integrantes, gana.  

Cierre 
 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

MATERIALES 

 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k   

ANEXOS 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k


 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 11: “Formamos figuras con nuestro cuerpo” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Imágenes 

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 La docente empezará dándoles la bienvenida con la canción 

“Hola, para ti y para mí”. 

 A continuación, se les explica que las actividades serán 

desarrolladas por medio del trabajo en conjunto con sus 

compañeros.  

 Se procede a plantear el propósito de la sesión: Hoy nos 

divertiremos formando figuras con nuestro cuerpo. 

Desarrollo 

 Se les indica formarse en grupos de 5 integrantes. 

 Se les mostrará diferentes imágenes de figuras geométricas. 

 Se les indicará que luego de ver las figuras geométricas, a la voz 

de la docente, todos los integrantes del grupo deberán formar 

con su cuerpo la imagen mencionada, para lo que tendrán un 

tiempo predeterminado (30 segundos). 

Cierre 
 Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

MATERIALES 

 Imágenes 

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/snt4TOyJlo8 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/SE1yT2Y-1VA 

ANEXOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/snt4TOyJlo8
https://youtu.be/SE1yT2Y-1VA


 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVO 

SESIÓN N° 12: “El barco de la diversión” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Hojas bond o papelógrafos. 

Recursos musicales 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 La docente empezará dándoles la bienvenida con la canción 

“Hola, para ti y para mí”. 

 A continuación, se les explica que las actividades serán 

desarrolladas por medio del trabajo en conjunto con sus 

compañeros.  

 Se procede a plantear el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando en equipo. 

Desarrollo 

 Se formarán cuadrados en el suelo, ya sea utilizando hojas bond 

o papelógrafos.  

 A continuación, se les reunirá en grupos de 5. 

 Consigna: A la voz de la docente, cada grupo debe trabajar en 

equipo para que la totalidad de sus integrantes ingrese dentro 

del cuadrado formado previamente, el cual se irá reduciendo. El 

equipo que no logre ingresar a todos sus miembros, va perdiendo 

a quien se quede fuera.  

▪ Nota: Se contabilizarán 30 segundos para que los equipos 

puedan ingresar a sus miembros dentro del cuadrado. 

Cierre 

 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

▪ ¿Qué aprendieron hoy? 

MATERIALES 

 Hojas bond o papelógrafos 

 Recursos musicales 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio:  

 https://youtu.be/snt4TOyJlo8 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/SE1yT2Y-1VA 

ANEXOS 

 

  

https://youtu.be/snt4TOyJlo8
https://youtu.be/SE1yT2Y-1VA


 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 13: “Piedra, papel o tijera” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Recursos musicales 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días”. 

 A continuación, se les explica que las actividades serán 

desarrolladas por medio del trabajo en conjunto con sus 

compañeros.  

 Se procede a plantear el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando en equipo. 

Desarrollo 

 Se procede a formar equipos de juego de 5 integrantes cada uno.  

 Luego, se les pregunta: ¿conocen el juego “piedra, papel o 

tijera”? ¿cómo se juega? 

 Consigna: El día de hoy jugaremos “piedra, papel o tijera” 

utilizando nuestro cuerpo, indicándoles que deberán trabajar en 

equipo para hacer la misma forma con el cuerpo haciendo 

referencia a “piedra, papel o tijera”. 

Cierre 

 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

▪ ¿Fue difícil desarrollarla? 

MATERIALES 

 Recursos musicales 

ENLACES DE REFERENCIA 

 Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k 

Video de referencia de actividad: 

 https://youtu.be/5fO3ju98EoQ  

ANEXOS 

 

 

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k
https://youtu.be/5fO3ju98EoQ


 
 

 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 14: “Rayuela" 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Tiza 

Recursos musicales 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “buenos días”. 

 A continuación, se les explica que las actividades serán 

desarrolladas por medio del trabajo en conjunto con sus 

compañeros.  

 Se procede a plantear el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos saltando y jugando en equipo. 

Desarrollo 

 Primero, se realizará el dibujo de rayuela en el suelo. 

 Se formarán equipos de 5 integrantes y se les indicará que 

deberán pasar la rayuela uno por uno (ida y vuelta) lo más rápido 

posible. Se tomará el tiempo que demoren por equipo, resultando 

ganador el que menor tiempo ocupe. 

Cierre 

 Se finalizará planteando las siguientes preguntas: 

▪ ¿Cómo se sintieron desarrollando la actividad? 

▪ ¿Fue difícil desarrollarla? 

MATERIALES 

 Recursos musicales 

ENLACES DE REFERENCIA 

 Canción de inicio: 

 https://youtu.be/hQMPoI3QC-k  

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/hQMPoI3QC-k


 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 15: “Me muevo libremente” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Imágenes 

Recursos musicales 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 El docente dará inicio a la sesión dándoles la bienvenida con la 

canción “Hola hola, ¿cómo estás?”  

 Se les muestra una serie de imágenes en las que se muestra a un 

conjunto de personas bailando y se les pregunta: ¿Qué 

observan?,¿Qué están haciendo estos personajes? ¿Qué canción 

te gusta bailar? ¿Ustedes creen que podrán bailar sin música? 

¿Cómo lo harían? 

Desarrollo 

 Se les explicará que la sesión será llevada a cabo sin reglas o 

normas que restrinjan sus movimientos.  

 Se procede a reproducir las canciones “El baile del sapito”, “El 

baile del cuerpo”, “Soy Una Taza”, indicándoles que el niño que se 

mueva más, obtendrá un premio.  

Cierre 
 Se les pregunta: ¿tuvieron dificultad para moverse al ritmo de la 

música? ¿Qué canción les gustó bailar más? 

MATERIALES 

 Imágenes 

 Recursos musicales 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=7wTkHmpDE9k&ab_channel=ElShowDePelin

a 

Canciones de desarrollo:  

 https://youtu.be/mrxTQZW9b08 

 https://youtu.be/z6DoPp-LkTA  

 https://youtu.be/cgEnBkmcpuQ  

ANEXOS 

 

https://www.youtube.com/watch?v=7wTkHmpDE9k&ab_channel=ElShowDePelina
https://www.youtube.com/watch?v=7wTkHmpDE9k&ab_channel=ElShowDePelina
https://youtu.be/mrxTQZW9b08
https://youtu.be/z6DoPp-LkTA
https://youtu.be/cgEnBkmcpuQ


 
 

Imágenes: 

 

 

 
 

  



 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 16: “Me desplazo saltando”  

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Imágenes 

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se inicia la sesión cantando la canción “¿Cómo están, mis niños, 

cómo están? 

 Se presentan dos imágenes de niños saltando en un pie y se 

pregunta ¿Qué vemos en estas imágenes? 

 Se les pregunta: ¿saben saltar en un pie?, ¿cómo se hace? 

 Acto seguido, se procede a enunciar el propósito de la sesión: 

Hoy nos divertiremos saltando de un lado a otro en un solo pie. 

Desarrollo 

 Se formarán equipos de trabajo y se les dividirá en dos sub 

grupos, ubicándolos frente a frente. 

 A cada equipo se le entregará un globo. 

 Consigna: El primero de cada grupo (quien tenga el globo en 

mano) deberá salir saltando en un pie hasta donde se 

encuentran sus demás compañeros de equipo y entregarle el 

globo al primero que se encuentre.  

▪ Nota: No debe seguir una dirección predeterminada o recta, sino 

que debe seguir una dirección libre. / Se coloca música de fondo. 

Cierre 

 Se plantea las siguientes interrogantes: 

▪ ¿Qué les pareció la actividad? 

▪ ¿Fue difícil realizarla? 

MATERIALES 

 Imágenes 

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/JyIgE1MnZTA  

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://youtu.be/LNzrq9pHI0w (seg. 20) 

https://youtu.be/JyIgE1MnZTA
https://youtu.be/LNzrq9pHI0w


 
 

ANEXOS 

Imágenes: 

    
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 17: “Atrápala si puedes”  

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Patio de recreación.  
Pelotas 

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se inicia la sesión cantando la canción “buenos días”. 

 Se presentan dos imágenes de niños jugando con una pelota.  

 Se les pregunta: ¿Saben lanzar un balón?, ¿cómo se hace? 

 Acto seguido, se procede a enunciar el propósito de la sesión: 

Hoy nos divertiremos jugando con las pelotas. 

Desarrollo 

 Se formarán equipos de trabajo y se les dividirá en dos sub 

grupos, ubicándolos frente a frente. 

 A cada equipo se le entregará un balón. 

 Consigna: El primero de cada grupo (quien tenga el balón en su 

poder) deberá lanzárselo a su compañero y este deberá 

recepcionarlo de forma correcta, evitando que se caiga. Al 

siguiente ejercicio se le agregará un nivel de dificultad, ya que, 

el niño lanzará el balón a su compañero con una sola mano y 

este lo deberá recibir con una mano también, evitando que se 



 
 

caiga. Este ejercicio se realiza con la finalidad de que el niño 

practique la coordinación entre ojos-manos-cuerpo.  

▪ Nota: Se colocará música de fondo. 

Cierre 

 Se plantea las siguientes interrogantes: 

▪ ¿Qué les pareció la actividad? 

▪ ¿Fue difícil realizarla? 

▪ ¿Les gustaría volver a practicarla en otra sesión? 

MATERIALES 

 Imágenes 

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=hQMP

oI3QC-k 

 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://www.youtube.com/watch?v=z6

DoPp-LkTA 

 

ANEXOS 

Imágenes: 

    

 

 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 18: “Mantengo el equilibrio”  

DURACIÓN: 40 min 

RECURSO

S 

ESPACIALES MATERIALES 

Patio de recreación.   

Conos 

Caja 

Pelota pequeña 

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

https://www.youtube.com/watch?v=hQMPoI3QC-k
https://www.youtube.com/watch?v=hQMPoI3QC-k
https://www.youtube.com/watch?v=z6DoPp-LkTA
https://www.youtube.com/watch?v=z6DoPp-LkTA


 
 

Inicio 

 Se inicia la sesión cantando la canción “¿Cómo están, mis niños?, 

¿Cómo están? 

 Se les pregunta: ¿saben saltar en un pie?, ¿cómo se hace? 

 Acto seguido, se procede a enunciar el propósito de la sesión: Hoy 

nos divertiremos saltando de un lado a otro en un solo pie. 

Desarrollo 

 Se formarán 2 equipos de trabajo, a uno se le nombrará como el 

“equipo rojo” y al otro “equipo azul”.  

 A cada equipo se le entregará una pelota pequeña. 

 Consigna: Hacen un reconocimiento del espacio recorriendo al 

ritmo de una canción y exploran el material. La docente da las 

pautas del juego que van a realizar, se colocan en el piso los conos 

en forma de zig-zag. En columna de dos grupos (azul y rojo) se 

entrega una pelota a cada uno y a la orden del silbato saltan 

tratando de no chocar los conos hasta llegar a dejar la pelota en la 

caja que está ubicada al final. El grupo que deja más rápido las 

pelotas es el que recibe los aplausos del grupo.  

 

Cierre 

 Se plantea las siguientes interrogantes: 

▪ ¿Qué les pareció la actividad? 

▪ ¿Fue difícil realizarla? 

MATERIALES 

 Caja  

 Conos 

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/JyIgE1MnZTA  

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://www.youtube.com/watch?v=JceyC3ptH_w 

 

ANEXOS 

    

 

 

 

 

 

https://youtu.be/JyIgE1MnZTA
https://www.youtube.com/watch?v=JceyC3ptH_w


 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 19: “Saltando como los sapitos”  

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Patio de recreación.   
Tiza 

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se inicia la sesión cantando la canción “A saludarnos” 

 Se les pregunta: ¿saben cómo saltan los sapitos? ¿Les gustaría 

practicarlo? 

 Acto seguido, se procede a enunciar el propósito de la sesión: 

Hoy nos divertiremos saltando como lo hacen los sapitos.  

Desarrollo 

 Se formarán 2 equipos de trabajo, a uno se le nombrará como 

“los sapitos alegres” y al otro “los sapitos risueños” 

 Consigna: Previo a iniciar la actividad, la docente deberá dibujar 

en el piso del patio dos círculos grandes. Acto seguido, los niños 

se formarán por grupos en columnas y a la orden de la docente 

deberán ir saltando como sapitos siguiendo las formas dibujadas 

en el piso, al culminar de rodearla deberán ubicarse al otro lado 

del punto de partida. Ganará el grupo de niños que termine más 

rápido y haya tenido menos caídas.  

▪ Nota: No debe seguir una dirección predeterminada o recta, sino 

que debe seguir una dirección libre. / Se coloca música de fondo. 

Cierre 

 Se plantea las siguientes interrogantes: 

▪ ¿Les gustó realizar la actividad? 

▪ ¿Cómo se sintieron?  

MATERIALES 

 Tiza 

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=3aE

vYn4iWSI 

 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://www.youtube.com/watch?v=mrxT

QZW9b08 

ANEXOS 

    

 

https://www.youtube.com/watch?v=3aEvYn4iWSI
https://www.youtube.com/watch?v=3aEvYn4iWSI
https://www.youtube.com/watch?v=mrxTQZW9b08
https://www.youtube.com/watch?v=mrxTQZW9b08


 
 

TALLER N°2: JUEGO COOPERATIVOS 

SESIÓN N° 20: “Jugando con la pelotita”  

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Patio de recreación.   
Pelota de trapo  

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

cooperativo. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se inicia la sesión cantando la canción “Si estás feliz” 

 Se les pregunta: ¿Han jugado alguna vez con una pelota de 

trapo? ¿Les gustaría? 

 Acto seguido, se procede a enunciar el propósito de la sesión: 

Hoy nos divertiremos saltando como lo hacen los conejos.  

Desarrollo 

 Los niños se agruparán en parejas.  

 Consigna: La docente los ubica en columnas por parejas y les 

explica que deben transportar la pelota pateándola con un solo 

pie hasta llegar al punto de la meta. La pareja que logre realizar 

la actividad más rápido y sin perder la pelota de trapo, ganará.  

▪ Nota: Se debe seguir una dirección predeterminada o recta/ Se 

coloca música de fondo. 

Cierre 

 Se plantea las siguientes interrogantes: 

▪ ¿Qué les pareció la actividad?  

▪ ¿Se divirtieron?   

MATERIALES 

 Pelota de trapo  

 Recursos auditivos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=lU8z

ZjBV53M 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://www.youtube.com/watch?v=mrxTQ

ZW9b08 

ANEXOS 

    

 

https://www.youtube.com/watch?v=lU8zZjBV53M
https://www.youtube.com/watch?v=lU8zZjBV53M
https://www.youtube.com/watch?v=mrxTQZW9b08
https://www.youtube.com/watch?v=mrxTQZW9b08


 
 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 21: “Jugamos libremente” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Recurso auditivo 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Hola hola, ¿cómo estás?”. 

 Se les indica que deben reunirse en un círculo para proceder a 

organizar los grupos de juego, dejándoles a libre elección, 

aunque garantizando que la distribución de los grupos sea 

equitativa. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando libremente. 

Desarrollo 
 Se les indica que se reúnan con el grupo de juego elegido y 

escojan un juego de interés común para llevar a cabo.  

Cierre 
Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

MATERIALES 

 Recurso auditivo 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/7wTkHmpDE9k  

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/7wTkHmpDE9k


 
 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 22: “Encesta y gana” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Pelotas  

Cestas 

Recurso auditivo 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Bienvenido”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando en equipos. 

Desarrollo 

 Se les reúne en grupos de 5, formándolos en fila e indicándoles 

que deberán hacer un trabajo en equipo.  

 Luego, se le entregará una pelota pequeña a cada niño y frente 

a ellos se coloca un objeto en el que se pueda encestar.  

 Consigna: Deben lanzar la pelota que se les ha entregado hacia 

la cesta, así deben hacerlo todos, el equipo que logre encestar 

todas las pelotitas gana.  

Cierre 
Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

MATERIALES 

 Pelotas 

 Cestas 

 Recurso auditivo 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/NSaE6dWyWyA (3ra canción) 

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/NSaE6dWyWyA


 
 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 23: “Edificamos en equipo” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Vasos descartables y postas 

Recurso auditivo 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Bienvenido”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando en quipos. 

Desarrollo 

 Se les reúne en grupos de 5, formándolos en fila e indicándoles 

que deberán hacer un trabajo en equipo.  

 Luego, se les ubicará de acuerdo a las agrupaciones 

preestablecidas y frente a ellos se presentarán los materiales a 

utilizar (vasos descartables y postas).  

 Consigna: El primero de cada equipo deberá correr hacia los 

vasos descartables con la posta en mano, ubicar 1 vaso y 

regresar saltando en un pie hacia su equipo, en seguida deberá 

entregar la posta al compañero para que pueda salir corriendo a 

repetir el procedimiento (ubicar otro vaso al costado), y así 

sucesivamente hasta lograr construir una torre. El primero equipo 

que logre construir la torre, gana. 

Cierre 
Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

MATERIALES 

 Vasos descartables y postas 

 Recurso auditivo 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/NSaE6dWyWyA (3ra canción) 

ANEXOS 

 

 

  

https://youtu.be/NSaE6dWyWyA


 
 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 24: “Juego del pañuelo” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  
Pañuelos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Hola para ti y para mí”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando y corriendo. 

Desarrollo 

 Se les reúne en grupos de 5, formándolos en fila y 

determinándoles un número a cada integrante (del 1 al 5).  

 Se les indicará que se jugará en 4 grupos. Primero el grupo 1 y 

2, y luego los dos restantes. 

 Consigna: Los grupos se ubicarán en lados opuestos formando 

una fila, de manera que puedan verse frente a frente con el 

equipo contrario. A la voz de la docente, quién se encontrarán en 

medio de ambos grupos con un pañuelo en mano, saldrán 

corriendo los dos niños que tengan el número indicado. El 

primero que tome el pañuelo y logre regresar con su grupo gana. 

Cierre 
Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

MATERIALES 

 Pañuelos 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/snt4TOyJlo8  

Video de referencia sobre actividad 

 https://youtu.be/LK2EISqYlnw  

ANEXOS 

 

 

https://youtu.be/snt4TOyJlo8
https://youtu.be/LK2EISqYlnw


 
 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 25: “Encestamos” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Pelotitas de plástico 

Cestas 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Hola para ti y para mí”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando y corriendo. 

Desarrollo 

 La actividad se desarrollará en el patio de la institución, donde 

se les reúne en grupos de 5, formándolos en fila y 

determinándoles un número a cada integrante (del 1 al 5). 

Además de entregarles una pelotita del mismo color a cada 

integrante del grupo. 

 Se les muestra una meta que se encuentra alejada del lugar 

donde cada grupo fue ubicado. 

 Consigna: Un integrante de cada grupo, de forma ordenada, 

deberá tomar una pelotita del color asignado y correr hasta la 

meta indicada, en la que deberá ingresarla. Una vez que se logre 

esto, deberá continuar el compañero contiguo.  

 Se dará un lapso de 60 segundos para el desarrollo de tal acción, 

ganando el equipo que más pelotitas haya logrado ingresar en la 

meta.  

Cierre 
Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

MATERIALES 

 Pelotitas de plástico 

 Cestas 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/snt4TOyJlo8  

ANEXOS 

 

https://youtu.be/snt4TOyJlo8


 
 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 26: “Preguntas divertidas” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Caja 

Recurso auditivo 

Pelota de trapo 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Si estás feliz”.  

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos respondiendo preguntas y encestando 

correctamente.  

Desarrollo 

 Consigna: La docente indica a los alumnos que se formen en un 

círculo y les explica que el juego se basará en que ella les hará 

preguntas, donde el primero que sepa la respuesta deberá 

levantar la mano, responder y encestar en la cajita con la pelota 

de trapo que se les dará. El niño obtendrá el punto sólo si 

responde correctamente la pregunta y encesta la pelota.   

 

Cierre 

Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Cómo se sintieron con el desarrollo de las actividades? 

 ¿Aprendieron? 

 ¿Les gustaría  

MATERIALES 

 Recurso auditivo 

 Caja 

 Pelota de trapo  

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=lU8zZjBV53M 
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TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 27: “Armando figuras” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Chapas de botellas 

Recursos auditivos 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Hola para ti y para mí”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando corriendo y armando las figuras 

geométricas. 

Desarrollo 

 Se les reúne en grupos de 5 y se les pedirá que se formen en 

columnas, todos frente a 5 mesas con una distancia de un metro.  

 Consigna: La docente procederá a explicarles que cuando ella 

dé la señal los primeros de cada grupo correrán hacia las mesas 

y con las chapas de botellas deberán formar la figura que ella 

indique, el niño que termine primero va sumando puntos. El 

grupo que al finalizar el juego tenga más puntos será el ganador. 

Cierre 

Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Les gustó participar en la dinámica? 

 ¿Recordaron las figuras geométricas?  

MATERIALES 

 Chapas de botellas 

 Recursos auditivos  

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://youtu.be/snt4TOyJlo8  
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TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 28: “Caja sorpresa” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Recursos auditivos 

Cajas sorpresas 

Cajas  

Plumones  

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Saludar”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos jugando con una cajita sorpresa.  

Desarrollo 

 Los niños deberán formarse en dos grupos, en columnas y frente 

a una caja sorpresa, mismas que dentro de ellas tendrán los 

nombres de animalitos.  

 Consigna: La docente procederá a explicarles que cuando ella 

dé la señal, los primeros niños de cada columna correrán hacia 

las cajitas y sacarán un papelito. Acto seguido, los discentes 

tendrán que dibujar con los plumones el animalito que les tocó. 

Posterior a ello, deberán entregarle el plumón a su compañero y 

este repetirá el proceso, así hasta que participen todos. Cabe 

resaltar que, el grupo que culmine más rápido será el ganador.  

Cierre 

Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Qué les pareció la dinámica? 

 ¿Se divirtieron?  

MATERIALES 

 Recursos auditivos  

 Cajas sorpresas con los nombres de los animales 

 Plumones  

 Pizarra 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=afKHGW5LqDk  
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TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 29: “Armando torres mágicas” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Aula de clases para llevar a cabo 

la intervención.  

Recursos auditivos 

Piedras de colores   

Campana  

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Hola, para ti y para mí”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: Armar torres 

empleando piedras de colores.  

Desarrollo 

 Los niños deberán formarse en cinco grupos, cada grupo deberá 

estar en una mesa.   

 Consigna: La docente procederá a repartir por cada grupo las 

piedras de colores. Acto seguido, les pedirá que formen una 

pirámide de varios colores y otra de un solo color. El grupo que 

termine más rápido deberá enviar a un representante a tocar la 

campanita, indicando que culminó con la actividad. Cabe resaltar 

que, el grupo que culmine más rápido, es el ganador.  

Cierre 

Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Les gustó la actividad? 

 ¿Qué aprendieron hoy?  

MATERIALES 

 Recursos auditivos  

 Piedras de colores   

 Campana 

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=snt4TOyJlo8 

 

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://www.youtube.com/watch?v=IkiA1n2aqUY 
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Imágenes de referencia 

 

 

TALLER N°3: JUEGO HEURÍSTICO 

SESIÓN N° 30: “Salto y me divierto” 

DURACIÓN: 40 min 

RECURSOS 

ESPACIALES MATERIALES 

Patio de recreación  

Letras plastificadas  

Recursos auditivos   

Imágenes 

OBJETIVO ESPECÍFICO 

Estimular la motricidad gruesa por medio de actividades vinculadas al juego 

heurístico. 

DESCRIPCIÓN 

Inicio 

 Se da inicio a la sesión con la canción “Saludar”. 

 Se procede a manifestar el propósito de la sesión: El día de hoy 

nos divertiremos saltando y formando palabras.  

 

Desarrollo 

 Los niños deberán formarse en cuatro grupos, en columnas y 

frente a ellos encontrarán mesas con letras.   

 Consigna: La docente procederá a explicarles que cuando ella 

dé la señal, los primeros niños de cada columna se dirigirán 

saltando en un pie hacia las mesas y armarán la palabra que la 

docente les indique. Acto seguido, los discentes se ubicarán al 

final de la fila y el compañero que le seguía realizará la misma 

actividad, solo los niños que armen correctamente las palabras 

sumarán un punto. Cabe resaltar que, el grupo que acumule más 

puntos ganará.  

 



 
 

Cierre 

Finalmente, se plantean las siguientes preguntas: 

 ¿Se les hizo difícil armar las palabras?  

 ¿Qué les pareció la actividad en general? 

 

MATERIALES 

 Recursos auditivos  

 Letras plastificadas 

 Imágenes  

ENLACES DE REFERENCIA 

Canción de inicio: 

 https://www.youtube.com/watch?v=afKHGW5LqDk  

Canción para desarrollo de actividad: 

 https://www.youtube.com/watch?v=ByEFotx06NM 
 

ANEXOS 
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Anexo 9. Evidencia actividad 

 

 



 
 

Anexo 10. Calendario de aplicación del programa 
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