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RESUMEN 

La investigación aplicada experimental titulada: “Influencia de los juegos 

cooperativos en la mejora de la psicomotricidad de las niñas y niños del primer grado de 

la Institución Educativa González Vigil, Huanta 2023. Tiene como objetivo determinar 

la influencia de los juegos cooperativos en la mejora de la psicomotricidad, Para ello, 

este estudio adopta un enfoque cuantitativo de tipo experimental y utiliza un diseño pre 

experimental aplicado, con una población de 148 estudiantes y una muestra de 21 

estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilístico por conveniencia. En la 

fase de recolección de datos, se empleó la técnica de observación junto con la ficha de 

observación como instrumento, aplicando pruebas pre test y post test. Los resultados de 

estas pruebas fueron procesados y analizados utilizando el software estadístico SPSS 

versión 25. En la prueba de hipótesis se empleó el estadígrafo con pruebas de rangos con 

signos de Wilcoxon para muestras relacionadas. Los resultados obtenidos permiten 

concluir que los juegos cooperativos influyen en la mejora de la psicomotricidad. Estos 

hallazgos muestran diferencias significativas entre los puntajes del pre test y post test, 

con un valor de p=0,000<0.05. Esto indica que los juegos como estrategia mejora la 

psicomotricidad en los estudiantes de Educación Primaria. 

Palabras clave 

Juegos, cooperativos, psicomotricidad, cognitiva, afectiva 

  



xiv 

 

 

 

 

 

 

ABSTRAC 

The experimental applied research titled: “Influence of cooperative games on the 

improvement of the psychomotor skills of girls and boys in the first grade of the González 

Vigil Educational Institution, Huanta 2023. Its objective is to determine the influence of 

cooperative games on the improvement of psychomotor skills. To achieve this, this study 

adopts a quantitative experimental approach and uses an applied pre-experimental 

design, with a population of 148 students and a sample of 21 students selected through 

non-probabilistic convenience sampling. In the data collection phase, the observation 

technique was used along with the observation sheet as an instrument, applying pre-test 

and post-test tests. The results of these tests were processed and analyzed using the 

statistical software SPSS version 25. In the hypothesis test, the statistician was used with 

Wilcoxon signed rank tests for related samples. The results obtained allow us to conclude 

that cooperative games influence the improvement of psychomotor skills. These findings 

show significant differences between the pre-test and post-test scores, with a value of 

p=0.000<0.05. This indicates that games as a strategy improve psychomotor skills in 

Primary Education students. 

Key words 

Games, cooperative, psychomotor, cognitive, affective 
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INTRODUCCIÓN 

El presente trabajo de investigación titulada: “Influencia de los juegos 

cooperativos en la mejora de la psicomotricidad en las niñas y niños del primer grado de 

la Institución Educativa ¨González Vigil¨ Huanta, 2023”, fue estructurado bajo los 

lineamientos de las intervenciones educativas para el buen desarrollo de la 

psicomotricidad; así, la primera variable estudiada fue los juegos cooperativos. Al 

respecto Mero (2015) menciona que los juegos cooperativos son actividades 

participativas que facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento con la naturaleza 

se trata de jugar para superar los desafíos y los obstáculos y no para superar a los otros. 

De igual forma, Ramírez (2018) señala que estas actividades involucran la interacción 

social, la comunicación, coordinación y el trabajo en equipo, aspectos fundamentales 

para el crecimiento emocional, social y físico de los niños y niñas. Del mismo modo, 

Ramírez (2021) plantea que la psicomotricidad es la integración de procesos psicológicos 

y motores que permiten la coordinación entre mente y cuerpo para realizar actividades 

físicas y cognitivas de manera eficiente y armoniosa. Además, es un enfoque de la 

intervención educativa y el desarrollo de los niños que se centra en las acciones motrices 

y creativas que parten de su propio cuerpo. Esta perspectiva se relaciona estrechamente 

con sus conocimientos, emociones y la percepción de su corporalidad en el entorno que 

los rodea. Por lo tanto, esta investigación tiene el interés de aportar con nuevos 

conocimientos, estrategias relacionadas al desarrollo de la psicomotricidad; en tal 

sentido, se utilizó como estrategia los juegos cooperativos en la mejora de la 

psicomotricidad para ayudar a los estudiantes el en desarrollo motriz, cognitivo y 

afectivo. 

Por estas razones expuestas, se formuló el siguiente objetivo general que fue 

“Determinar la influencia de los juegos cooperativos en la mejora de la psicomotricidad 
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en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “Gonzales Vigil” 

Huanta, 2023”, asimismo se planteó la siguiente hipótesis general: “Los Juegos 

cooperativos influyen en la mejora de la psicomotricidad en las niñas y niños del primer 

grado”. Con el desarrollo de la investigación, se determinó que existe una diferencia 

significativa entre los resultados del pre test y el post test en relación con el desarrollo de 

la psicomotricidad. Esta diferencia se evidencia en el resultado obtenido mediante la 

Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon, donde se observa un valor de p=0,000, siendo 

este valor menor que 0,05, lo que permite rechazar la hipótesis nula (Ho) y aceptar la 

hipótesis alternativa (Ha). Por ende, se concluye que los juegos cooperativos influyen en 

la mejora de la psicomotricidad en las niñas y niños del primer grado. 

Asimismo, el presente estudio está estructurado en cuatro capítulos:  

Capítulo I. Se desarrolla el planteamiento del problema, la formulación del 

problema, los objetivos, la justificación y las limitaciones del estudio. 

Capítulo II. Comprende el marco teórico de la investigación, que está integrado 

por los antecedentes relacionados al trabajo de investigación en los niveles internacional 

nacional regional y local, también encontramos las bases teóricas integradas por todos 

los elementos teórico – conceptuales que sustentan la investigación, la definición de 

términos básicos, que tiene las palabras directamente relacionadas al estudio, además de 

encontrar la formulación de la hipótesis y la operacionalización  de las variables. 

Capítulo III. Comprende la metodología de la investigación, se presenta el tipo 

de estudio, diseño utilizado, identificando la población y muestra, haciendo un análisis 

de los instrumentos de recolección de datos y el tratamiento estadístico que se realizó. 

Capítulo IV. Se realiza la presentación de resultados y discusión que contiene 

resultados a nivel descriptivo e inferencial. 

Finalmente, se muestran las conclusiones, recomendaciones y referencias. Del 

mismo modo, en las páginas complementarias, se presenta el anexo, que evidencia la 

ejecución de la investigación. 
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CAPÍTULO I 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1 Descripción de Problema 

El problema de la psicomotricidad en los estudiantes a nivel mundial en el siglo 

XXI se ha vuelto una preocupación creciente. Con el aumento del uso de dispositivos 

electrónicos y el sedentarismo asociado, muchos niños y jóvenes están experimentando 

dificultades en el desarrollo de habilidades psicomotoras básicas. Esto incluye problemas 

en la coordinación motora fina y gruesa, la lateralidad, el equilibrio y la percepción 

espacio-temporal. Estas dificultades afectan no solo su desempeño académico, sino 

también su bienestar emocional y social (Pereyra, 2020). 

En Ecuador, han resaltado la preocupación por el deterioro de las habilidades 

psicomotoras en los estudiantes de primaria debido al aumento del sedentarismo y la 

disminución de la actividad física en la niñez. Este fenómeno se ha observado en países 

de todo el mundo, lo que sugiere un problema global que afecta el desarrollo motor de 

los niños (Cairney & Short, 2022). 

En el Perú, según el Ministerio de Salud (MINSA, 2022), durante la pandemia, el 

70% de los estudiantes no lograron desarrollar adecuadamente su psicomotricidad. Esto 

genero ciertas dificultades significativas, especialmente entre los niños, en la 

coordinación y la integración de sus aspectos psicológicos y motores muy esenciales, los 

cuales incluyen como su coordinación motora fina y gruesa, la lateralidad, el equilibrio, 

la percepción del espacio y tiempo. 

De acuerdo al estudio que se realizó en el departamento de Ancash, donde se 

identificó que el problema más frecuente es la deficiente estructuración de las 

capacidades motoras y de su interacción social entre los niños, Los resultados informaron 
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que el 65% de los estudiantes enfrentan dificultades de la percepción espacial, lateralidad, 

el equilibrio y la falta de control de emociones, lo que impacta negativamente en su 

desarrollo psicomotor (Rodríguez, 2018). 

Asimismo, en Ayacucho, el 80% de los estudiantes de zonas rurales presentan 

problemas asociados a la psicomotricidad, estos tienen origen debido a la falta de la 

estimulación adecuada durante la primera infancia, los cuales presentan dificultades 

durante la realización de las actividades psicomotrices (Bernal, 2021). 

De igual manera, en la provincia de Huanta, se observa las dificultades en la 

psicomotricidad donde impactan directamente en la autoestima y la confianza en sí 

mismos de los estudiantes. El enfrentamiento constante a desafíos para realizar tareas 

motoras básicas los lleva a experimentar sentimientos de ansiedad, frustración, 

percepción negativa de sus habilidades. Además, presentan dificultades que influyen en 

su capacidad para participar de una manera afectiva, segura en sus actividades deportivas 

y recreativas (Sánchez, 2022). 

De acuerdo con estudios realizados en varios países sobre el problema de la 

psicomotricidad en los niños y niñas de educación primaria, se confirma que el problema 

no es exclusivo de una región local o regional, sino que se presenta a nivel mundial. Por 

lo tanto, la Institución Educativa González Vigil no está ajena a esta situación. Se ha 

observado que los estudiantes de primer grado presentan dificultades en el desarrollo de 

la psicomotricidad, incluyendo problemas en el equilibrio, la coordinación motora fina y 

gruesa, la lateralidad, la percepción espacio-temporal y la integración sensorial. Estas 

dificultades afectan dentro de su rendimiento en actividades físicas, sociales y 

académicas, manifestándose en movimientos imprecisos, dificultades para mantener el 

equilibrio, problemas en la organización espacial y temporal, así como en la 

interpretación y respuesta a estímulos sensoriales. 

Considerando la problemática identificada, se propone como solución la 

implementación de juegos cooperativos para el desarrollo de la psicomotricidad en niños 

y niñas del primer grado. Estos juegos nos ofrecen beneficios que tienen un impacto 

positivo en el desarrollo integral. Al promover la interacción social, la colaboración, la 

comunicación dentro del trabajo en equipo, los juegos cooperativos contribuyen al 

desarrollo emocional, cognitivo de los niños y niñas, además, al requerir movimientos 
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coordinados y precisos, ayudan a mejorar como la coordinación motora fina y gruesa, el 

equilibrio, la percepción espacio-temporal, la lateralidad. 

Otra ventaja significativa es que, al participar en estos juegos cooperativos, los 

niños y niñas aprenden la importancia de respetar sus turnos, seguir reglas así mismo 

resolver conflictos de manera constructiva. Estas habilidades son esenciales para su 

desarrollo socioemocional y les permiten interactuar de manera más efectiva y positiva 

con su entorno. 

1.2 Formulación del Problema  

1.2.1 Problema General 

• ¿En qué medida los juegos cooperativos influyen en la mejora de la 

psicomotricidad en los niños y niñas del primer grado de la Institución Educativa 

“González Vigil” Huanta, 2023? 

1.2.2 Problemas Específicos 

• ¿En qué medida los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel motriz en 

las niñas y niños del primer grado de la institución educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023? 

• ¿En qué medida los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel cognitiva 

en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023? 

• ¿En qué medida los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel afectiva 

en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023? 

1.3 Justificación de la Investigación  

La implementación de juegos cooperativos en el ámbito educativo, especialmente 

en estudiantes de primer grado, presenta una relevancia significativa en la mejora de la 

psicomotricidad. Estos juegos fomentan la interacción social, la comunicación, la 

colaboración y el trabajo en equipo, aspectos fundamentales para el desarrollo integral 

de los niños. A través de movimientos coordinados y precisos, los juegos cooperativos 

ayudan a mejorar la coordinación motora fina y gruesa, el equilibrio, la lateralidad y la 

percepción espacio-temporal en los estudiantes. Además, al jugar cooperativamente, los 

niños y niñas experimentan la importancia de respetar sus turnos, resolver conflictos de 
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manera constructiva, seguir las reglas, desarrollar habilidades esenciales para su 

desarrollo socioemocional y académica. Por lo tanto, la inclusión de juegos cooperativos 

en el currículo escolar se justifica como una estrategia efectiva para potenciar la 

psicomotricidad y el desarrollo integral de los estudiantes de primer grado. 

Además, este estudio presenta las siguientes justificaciones: 

1.3.1 Justificación Teórica 

Radica en la oportunidad de ampliar y profundizar en las teorías de la 

investigación, así como de destacar la importancia de los juegos cooperativos y su papel 

en la recuperación. Esto implica a conocer nuevas teorías así mismo establecer relaciones 

con nuestra investigación para obtener resultados que puedan aplicarse y resolver 

problemas en los estudiantes. A través de un sólido sustento teórico, podremos vincular 

el rendimiento académico de los estudiantes, se brindará información clave a los docentes 

para formar a los estudiantes en las diversas áreas y lograr resultados que favorezcan su 

desarrollo, 

1.3.2 Justificación Práctica 

La ejecución de esta investigación tendrá un impacto significativo en la 

interacción y la motivación relacionadas con los resultados encontrados en el ámbito 

educativo. Por consiguiente, se desarrollará un instrumento donde se aplicará a los 

estudiantes, lo cual nos ayudara a abordar los problemas que afectan en la mejora de su 

psicomotricidad dentro de la institución, esta investigación generara cambios muy 

importantes en los estudiantes, generando impacto en áreas como el cognitivo, afectivo 

asimismo facilitara la adquisición de habilidades y experiencias relevantes. 

1.3.3 Justificación Metodológica 

Los métodos utilizados en esta investigación se convertirán en un modelo para 

futuros estudios sobre la expresión oral, permitiendo una evaluación más precisa y 

comparativa. En consecuencia, la guía de observación como instrumento podrá ser 

generalizada para evaluar y obtener resultados. Además, estos métodos serán útiles para 

la creación de nuevos instrumentos de investigación en este campo. 

1.3.4 Justificación Social  

Esta investigación dará un impacto positivo y significativo a la sociedad ya que 

ayudará a mejorar el nivel de desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes, y 

facilitará para el desenvolviendo en su vida diaria y trabajos. Por ende, los beneficiarios 

directos serán los estudiantes, los docentes, padres familia, instituciones educativas y la 
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comunidad. además, aportara al avance científico lo que lleva a innovaciones que 

benefician a la sociedad. 

1.4 Objetivos 

1.4.1 Objetivo General 

• Determinar la influencia de los juegos cooperativos en la mejora de la 

psicomotricidad en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa 

“Gonzales Vigil” Huanta, 2023 

1.4.2 Objetivos Específicos 

• Determinar la influencia de los juegos cooperativos en la mejora del nivel motriz 

en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “Gonzales Vigil” 

Huanta, 2023. 

• Determinar la influencia de los juegos cooperativos en la mejora del nivel 

cognitiva en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa 

“Gonzales Vigil” Huanta, 2023. 

• Determinar la influencia de los juegos cooperativos en la mejora del nivel afectiva 

en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “Gonzales Vigil” 

Huanta, 2023. 

1.5 Limitaciones de la Investigación 

En este trabajo de investigación, es importante reconocer las limitaciones y 

dificultades que hemos enfrentado. Estas incluyen el acceso limitado a internet, 

dificultades en la metodología de investigación relacionada con el tema, limitaciones en 

las fuentes bibliográficas y restricciones económicas. Todos estos factores son cruciales 

para el desarrollo efectivo del trabajo de investigación, especialmente considerando que 

los estudiantes tienen otras responsabilidades como trabajos y estudios simultáneos. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1 Antecedentes del problema 

2.1.1 Internacional  

Según Paredes (2018) en su tesis titulada “El juego cooperativo y su influencia 

en el desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes de 6 años de edad de la 

Institución Educativa Particular de la ciudad de Riobamba, Ecuador, 2017”. Tuvo como 

objetivo determinar la influencia de los juegos en el desarrollo de la psicomotricidad en 

los estudiantes, se realizó una investigación con un enfoque cuantitativa de nivel 

experimental con un diseño pre experimental, con una población de 134, y una muestra 

de 23 estudiantes, en la recolección de datos se empleó la técnica de observación directa, 

cuyo instrumento fue una guía de observación. El autor arribo a las siguientes 

conclusiones: 1) Los juegos cooperativos influyeron de una manera significativa en el 

desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes, demostrando en un nivel alto el 100% 

(23) de estudiantes, esto quiere decir que desarrollaron las habilidades motoras y 

coordinación de movimientos. 2) Los juegos cooperativos influyeron de una manera 

significativa en el desarrollo de la habilidad perceptivo motoras, en donde lograron la 

percepción visual y táctil con gran éxito.  

Barrera y Gil (2016) en su tesis titulada “Contribución de los juegos cooperativos 

a la mejora psicomotriz en niños de educación infantil, desarrollado en provincia de 

Albacete- España”, tuvo como objetivo determinar en qué medida una propuesta 

didáctica basada en los juegos motores cooperativos mejoraba la psicomotricidad en los 

niños de educación infantil, trabajo bajo un diseño de investigación cuasi experimental, 

los instrumentos que empleo fue una ficha de observación psicomotora, un test de perfil 

psicomotor y una escala de habilidades sociales, la población del estudio estuvo 



23 

constituida por 37 niños distribuidos en dos grupos no equivalentes asignados 

aleatoriamente como un grupo experimental. Los autores llegaron a las siguientes 

conclusiones: 1) Los resultados evidenciaron en el grupo experimental mejoro 

significativamente sus habilidades sociales su dominio psicomotor en la ejecución motriz 

control de la postura esquema e imagen corporal. 2) los juegos cooperativos como 

estrategia pedagógica son eficaces para mejorar la psicomotricidad de los niños. 

Cuesta y Prieto (2016) en su tesis titulada “ La contribución de los juegos 

cooperativos a la mejora psicomotriz en infantes de educación básica regular del nivel  

inicial”, tuvo como objetivo determinar como la contribución de los juegos cooperativos 

se relacionan con la mejora psicomotriz en infantes de educación básica regular del nivel 

inicial, con la premisa en la investigación se decide utilizar un enfoque de tipo 

cuantitativo optando por una ejecución de diseño pre experimental utilizando al 

promediar 26 estudiantes como muestra de la investigación, los instrumentos a utilizar 

fueron validados correctamente. Los autores llegaron a las siguientes conclusiones: 1) Se 

determinó que los juegos cooperativos mejoran positivamente y significativamente en las 

relaciones afectivas y emocionales en los estudiantes. 2) Se determinó que los juegos 

cooperativos favorecen de manera positiva a la mejora de los movimientos de la 

psicomotricidad finos y gruesos de los estudiantes, generando nuevos conocimientos a 

partir de la experiencia de los estudiantes. 3) Los juegos cooperativos mejoran 

notablemente la postura, coordinación de movimientos y rendimiento físico en los 

estudiantes. 

2.1.2 Nacional  

Según Arango (2019) en su tesis titulada “Uso de juegos recreativos para mejorar 

el desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes de primer grado de la Institución 

Educativa N° 170/Mx-P “Aguada de Palo” de Ica, 2018”. Tuvo como objetivo determinar 

el uso de los Uso de juegos recreativos para mejorar el desarrollo de la psicomotricidad 

en los estudiantes de primer grado, la investigación se desarrolló con un enfoque 

cuantitativo de nivel experimental y con un diseño pre experimental de una prueba de pre 

y pos test, la población estuvo establecida por 300 estudiantes del primero al sexto grado 

de primaria, se trabajó con una muestra de 25 niñas y niños del primer grado. El autor 

arribó las siguientes conclusiones: 1) Se ha logrado determinar en qué medida el uso de 

los juegos recreativos mejora el desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes del 

primer grado, como resultado se evidencio el 94% (23) estudiantes se encontraron en el 
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logro destacado, esto quiere decir que las estudiantes han mejorado su desarrollo de la 

psicomotricidad, sus habilidades motoras, el esquema corporal y la expresión corporal. 

2) Se ha logrado determinar en qué medida el uso de los juegos recreativos mejora el 

desarrollo de las habilidades motoras en los estudiantes del primer grado de primaria, 

teniendo a 96% (24) estudiantes que lograron un desempeño alto, esto quiere decir que 

las estudiantes han mejorado sus habilidades motoras. 3) Se ha logrado determinar en 

qué medida el uso de los juegos recreativos mejoran el esquema corporal, en la prueba 

de salida se ubicaron en logro destacado 75% (20) estudiantes, esto quiere decir que las 

estudiantes han mejorado su esquema corporal. 

Acuña (2018) en su tesis titulada “Juegos tradicionales para desarrollar la 

psicomotricidad en niños de 5 años de la Institución Educativa Inicial N° 535, 

Bambamarca”. Tuvo como objetivo demostrar si el desarrollo de juegos tradicionales 

mejora la psicomotricidad de los niños”, por la naturaleza del estudio se trabajó una 

investigación de tipo experimental, con un enfoque cuantitativo, con un diseño pre 

experimental con pre y pos test con un solo grupo, la muestra estuvo conformada por 19 

estudiantes de 5 años, y como técnica uso la observación directa y como instrumento 

aplico una ficha de observación. El autor llego a las siguientes conclusiones: 1) Los 

juegos tradicionales mejora la psicomotricidad de los niños, evidenciando el desarrollo 

motor y cognitivo de los estudiantes.2) Los juegos tradicionales mejora el nivel motor de 

niños, logrando desarrollar las habilidades motoras tanto gruesas y finas implicando los 

movimientos corporales, la coordinación, el equilibrio y la motricidad global. 3) Los 

Juegos tradicionales mejora el nivel cognitivo de los niños, logrando desarrollar aspectos 

cognitivos relacionados con la planificación de los movimientos, la toma de decisiones 

y la resolución de problemas, para lograr se trabajó juntamente con la mente y el cuerpo. 

Rodríguez (2018) en su tesis titulada “Juegos cooperativos en la psicomotricidad 

y competencia de interacción social de los niños de educación inicial”. La presente 

investigación se desarrolló con el objetivo de demostrar que la aplicación de los juegos 

cooperativos como estrategia educativa mejoraba significativamente el desarrollo 

psicomotor y competencia de interacción social en niños de educación inicial. Se 

desarrolló una investigación aplicada y explicativa, bajo un enfoque cuantitativo y diseño 

pre experimental. La población de estudio estuvo constituida por 25 niños, para la 

recolección de la información se empleó la técnica evaluativa y como instrumentos 

evaluaciones psicométricas. El Autor arribo a la siguiente conclusión: 1) Que los juegos 
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cooperativos influían significativamente en la psicomotricidad y competencia de 7 

interacción social que presentaban los niños de nivel inicial del distrito (sig.= ,000 y ,002 

˂ α = ,005). 

2.1.3 Local  

Quispe (2020) en su tesis titulada “Los juegos cooperativos en el desarrollo de la 

psicomotricidad en los estudiantes de primer grado de la Institución Educativa “San 

Antonio” de Humanguilla, Huanta 2019. Tuvo como objetivo principal comprobar la 

influencia de los juegos cooperativos en el desarrollo de la psicomotricidad”, la 

investigación de un enfoque cuantitativo de nivel experimental con una muestra de 28 

estudiantes, los datos se recolectaron mediante una guía de observación. El autor arribo 

a las siguientes conclusiones: 1) Se logró comprobar que los juegos cooperativos influyen 

en el desarrollo de la psicomotricidad en las dimensiones; cognitiva y afectiva en los 

estudiantes. 2) En la dimensión cognitiva de la psicomotricidad, los estudiantes 

desarrollan habilidades como la percepción espacial para comprender su entorno, la 

planificación motora para coordinar movimientos, la memoria motora para recordar 

secuencias, la resolución de problemas al enfrentar desafíos motores, y la atención y 

concentración. 3) En la dimensión afectiva de la psicomotricidad, los estudiantes 

desarrollan aspectos emocionales y afectivos que influyen en su capacidad para 

relacionarse con el entorno físico y social. 

Huamán (2022) en su tesis titulada “Aplicación de los juegos ancestrales para 

mejorar la motricidad gruesa de los niños y niñas del tercer grado de primaria de la 

Institución Educativa “Luis Cavero Bendezú”, Huanta 2021”. Tuvo como objetivo 

principal comprobar la influencia de la aplicación de los juegos ancestrales para mejorar 

la motricidad gruesa de los niños y niñas del tercer grado de primaria. Para ello utilizo el 

tipo de investigación experimental con un diseño pre experimental, realizado con un solo 

grupo experimental, en una muestra de 24 estudiantes del tercer grado de primaria de 

dicha institución, la técnica que empleo fue la observación, y como instrumento utilizado 

fue una guía de observación La autora arribo a las siguientes conclusiones: 1) La 

aplicación de los juegos ancestrales influye significativa en la mejora de la motricidad 

gruesa en los estudiantes desarrollando las dimensiones de lateralidad y la mejora del 

equilibrio. 2) La aplicación de los juegos ancestrales influye de manera significativa en 

la mejora de la lateralidad de los estudiantes, logrando mejorar la coordinación mano-ojo 

y la lateralidad manual. 3) La aplicación de los juegos ancestrales influye de manera 
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significativa en la mejora del equilibrio, mejorando su coordinación motora y aprenden 

a controlar sus movimientos de manera más precisa, asimismo desarrollan un mejor 

control postural 

2.2 Bases Teóricas 

2.2.1 Juegos Cooperativos 

Según Ludents (2019), “el juego es una acción u ocupación, que se desarrolla 

dentro de los límites temporales y espaciales determinados según reglas absolutamente 

obligatorias, aunque libremente aceptadas” (p. 14).  

El juego se define como una actividad muy libre y natural que tiene una utilidad 

en los niños. Según Gómez (2018) define el juego: 

Como una actividad placentera, libre y espontánea, sin un fin determinado, pero 

de gran utilidad para el desarrollo del niño las connotaciones de placentera, libre 

y espontánea del juego son fundamentales y por tal razón debemos garantizarlas 

con nuestro acompañamiento inteligente. (p. 2) 

Asimismo, Piaget (1946) manifiesta que el juego es una actividad fundamental 

en el desarrollo cognitivo y social de los niños. Es una actividad voluntaria que se realiza 

dentro de un marco de reglas establecidas por los propios niños o el entorno. Piaget 

distingue diferentes etapas del juego en función de la edad y el desarrollo cognitivo de 

los niños, desde el juego sensorio motor en los primeros meses de vida hasta el juego 

simbólico y de reglas en etapas más avanzadas. 

Para Piaget, el juego no solo es una actividad placentera, sino también un medio 

fundamental para la exploración, el aprendizaje y la construcción del conocimiento en la 

infancia. 

Los juegos cooperativos son los juegos donde los niños no compiten entre sí sino 

compiten y trabajan en grupos con un solo objetivo. “Son actividades participativas que 

facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento con la naturaleza se trata de jugar 

para superar los desafíos y los obstáculos y no para superar a los otros” (Mero, 2015, p. 

2). 

 Estos juegos involucran la interacción social, la comunicación, la coordinación 

y el trabajo en equipo, aspectos fundamentales para el crecimiento emocional, social y 

físico de los niños. Al jugar cooperativamente, los niños experimentan movimientos 
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coordinados y precisos, mejorando así la coordinación motora fina y gruesa, el equilibrio, 

la lateralidad y la percepción espacio-temporal (Ramírez, 2018). Además, aprenden a 

respetar turnos, seguir reglas, resolver conflictos de manera constructiva y desarrollar 

habilidades socioemocionales clave, como la empatía, la paciencia y la colaboración. 

El juego cooperativo está basado en la naturaleza la sociedad y lo cultural de los 

estudiantes. Chaviery (2017) manifiesta que:  

Los juegos cooperativos son aquellos cuyo modelo encierra cambios de las 

formas lúdicas con la intención de reeducar a la sociedad con otros juegos que 

por su naturaleza favorezcan sus objetivos que son naturaleza socio-cultural y 

profundamente pedagógica (p.18).  

Dimensiones del Juego Cooperativo 

Dimensión Cumplimiento de Normas. Según Calzelt (2014), “las reglas en los 

juegos de cooperación permiten mantener el espíritu del juego, el cual busca alcanzar la 

recreación de los seres humanos dentro del marco de respeto por los demás” (p. 14). 

Por consiguiente, los juegos cooperativos evitan cometer errores y romper ciertas 

normas antes de lo esperado, lo cual podría interferir con el desarrollo adecuado de 

actividades u objetivos establecidos. En los juegos cooperativos, el enfoque está en 

alcanzar la recreación y la distracción de manera respetuosa y armónica, fomentando la 

interacción social positiva y la colaboración entre los participantes. 

Dimensión la Cooperación. Torres (2019) define que la cooperación es “la 

valoración es el desarrollo de las destrezas para la revolución de actividades y 

dificultades de una forma grupal mediante las interrelaciones reciprocas y controladas 

tratando de llegar a la obtención de un fin común” (p. 32).  

Por otro lado, Según Paredes (2021) menciona que, en la dimensión de la 

cooperación, los miembros de un grupo tienen como objetivo colaborar en todas las 

actividades para desarrollar sus capacidades individuales y relacionarse en diversas 

tareas. Esto les permite superar las dificultades que puedan surgir al trabajar hacia un 

objetivo o propósito específico, evitando así problemas o debilidades dentro del grupo. 

Además, promueve el liderazgo y una buena organización, lo que contribuye a un trabajo 

eficiente y armonioso en equipo. 
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Importancia de los Juegos Cooperativos. Son de gran importancia 

especialmente en los niños porque es un motor en su desarrollo psicomotriz y su 

fortalecimiento, donde los niños pueden explorar y ampliar sus capacidades de 

movimientos como también la mejora en el proceso de enseñanza y aprendizaje, como 

también promueve a los estudiantes la confianza mutua el aprecio y el contacto con su 

entorno, promueve la comunicación y su comportamiento.  

Se considera los juegos cooperativos como una propuesta lúdica en el ámbito 

educativo se considera como una de “las habilidades necesarias para poder resolver 

problemas, la empatía o la sensibilidad para conocer al otro, las capacidades necesarias 

para poder expresar sus sentimientos y emociones” (Pérez, 2018, p. 16). 

Además, los juegos cooperativos nos ofrecen una ventaja significativa al enseñar 

y mejorar las destrezas y habilidades de cada uno del miembro del grupo, al mismo 

tiempo fomentan la resolución de problemas, la empatía, la solidaridad y el respeto en 

actividades grupales, nos ayudan también a gestionar la frustración, el tiempo, las 

emociones de manera adecuada, que nos permiten comprender tanto los logros, las 

dificultades propias y del equipo. Estos juegos son esenciales para que los niños y niñas 

aprendan a expresar sus sentimientos, desarrollar una buena autoestima, superar sus 

miedos, así como para descubrir y potenciar todas sus capacidades individuales. 

Características de los Juegos Cooperativos. Los juegos cooperativos demandan 

colaboración entre los integrantes del grupo hacia un objetivo común, planteando una 

actividad conjunta en la que cada miembro desempeña un papel crucial y requiere la 

coordinación de tareas. Estos juegos no discriminan ni establecen roles de buenos o 

malos, ganadores o perdedores, sino que valoran la actuación y promueven la igualdad 

entre todos los participantes. Además, no excluyen a nadie, ya que todos los integrantes, 

independientemente de sus habilidades, tienen algo que aportar y participar durante el 

juego, y no eliminan a quien comete errores, ofreciendo así un entorno inclusivo y de 

aprendizaje continuo (Ruiz, 2016). 

Los juegos cooperativos bien a diferenciarse de otras y las siguientes 

características no las dicen por ejemplo no se llega a cometer la eliminación de un 

integrante o del grupo, tampoco la exclusión de alguno de ellos, es muy cooperativo llega 

a tener la atención de todos los participantes, no se diferencia del bien o el mal ya que 
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una buena conversación un dialogo, y esfuerzo se logra un determinado objetivo llegando 

a desarrollar capacidades y obtener buenos resultados. 

2.2.2 Psicomotricidad  

Según Ramírez (2021), la psicomotricidad es la integración de procesos 

psicológicos y motores que permiten la coordinación entre mente y cuerpo para realizar 

actividades físicas y cognitivas de manera eficiente y armoniosa. 

Asimismo, los autores Mendiara y Gil (2016) meciona que: 

La psicomotricidad es una disciplina que se fundamenta en una visión integral del 

ser humano, abordando la interacción entre el conocimiento, las emociones, el 

cuerpo y el movimiento, y su relevancia en el desarrollo personal, incluyendo la 

capacidad de expresarse y relacionarse en entornos sociales (p. 36). 

Además, es un enfoque de la intervención educativa y el desarrollo de los niños 

se centra en las acciones motrices y creativas que parten de su propio cuerpo. Esta 

perspectiva se relaciona estrechamente con sus conocimientos, emociones y la 

percepción de su corporalidad en el entorno que los rodea. 

Dimensiones de la Psicomotricidad 

Dimensión Motor. Es donde los niños y niñas conocen su cuerpo y sus propias 

posibilidades de como dominar sus propios movimientos, realizar la lateralidad, y 

conocer su esquema corporal también los estudiantes desarrollan su agilidad su 

coordinación y la tonicidad. 

La psicomotricidad a nivel motor nos permite y desarrolla el esquema corporal 

de los niños. 

Asimismo, facilita la adquisición del esquema corporal, permite que el niño tome 

conciencia de su propio cuerpo, favorece el control del cuerpo a través de la 

psicomotricidad el niño aprende a dominar y adaptar su movimiento corporal, ayuda a 

afirmar su lateralidad control de postura equilibrio y coordinación (Colado, 2017). 

En este nivel los niños conocen su propio esquema corporal y esto hace que el 

niño realice movimientos propios de su cuerpo y aprende a dominar y adapta sus 

movimientos realizando las diferentes actividades en diferente espacio y tiempo. 

Dimensión Cognitiva. En el nivel cognitivo es donde los niños mejoran la 

audición, visión y la menoría concentración y creatividad, además: 
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Estimula la percepción y discriminación de las cualidades del objeto, así como la 

exploración y los usos que se les puede dar también nos crea hábitos y facilitan el 

aprendizaje, mejora de la menoría, la atención y la creatividad de los niños así 

mismo se les introduce nociones espaciales como arriba-abajo a un lado-al otro 

así mismo adelante-atrás a partir de su propio cuerpo (Colado, 2012, p.18). 

Dimensión Afectiva. Esta dimensión permite a los niños conocer el medio que 

les rodea y adquirir habilidades necesarias para relacionarse con él, aprender superar 

dificultades y sus miedos, adquiere un auto concepto de sí mismo se relaciona con los 

demás se socializa y facilita su comunicación (Colado, 2012). 

En este nivel no solo el niño conoce su cuerpo también se relaciona con su medio 

donde le rodea y de ello aprende a relacionarse con los demás o a socializar va superando 

miedos y aprende su propio concepto es más relaciona superando sus dificultades y 

miedos y tiene una facilidad de comunicación. 

Teorías de Psicomotricidad. Piaget (1950) desarrolló una teoría fundamental 

sobre la psicomotricidad, destacando la importancia de la actividad motora en el 

desarrollo intelectual de los niños desde temprana edad. Por su parte, Lapierre (1960) 

concibió la psicomotricidad como un método disciplinario que busca la maduración 

psicológica de los niños a través de su actividad motriz. 

Por último, Wallon (1930) sostuvo que la psicomotricidad es la intersección entre 

lo psíquico y lo motriz, subrayando que el niño se construye a sí mismo a partir de sus 

movimientos. 

Importancia de la Psicomotricidad. La psicomotricidad juega un papel muy 

importante porque influye valiosamente en el desarrollo intelectual de los niños a nivel 

afectivo, social favoreciendo la relación con su entorno y tomando en cuenta las 

diferencias individualidades necesitadas por los niños y le permite conocer su cuerpo y 

dominar sus movimientos desarrollar su lateralidad (Colado, 2012). 

Principio de la Psicomotricidad. La psicomotricidad presenta los siguientes 

principios. Martínez (2016) menciona que:  

La investigación psicomotriz implica un análisis profundo y reflexivo del 

comportamiento corporal de los niños, utilizando actitudes y observaciones 

detalladas como herramientas fundamentales. Además, se centra en la relevancia 

de la comunicación efectiva y el respeto mutuo para potenciar las relaciones 
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interpersonales en el ámbito psicomotriz. La aplicación de técnicas psicomotrices 

desempeña un papel crucial en el desarrollo y mejora del trabajo en esta área, 

facilitando la integración armoniosa entre los aspectos físicos y emocionales en 

los niños. (p. 33) 

Objetivos de la Psicomotricidad. Los objetivos de la psicomotricidad son para 

las mejoras de la salud de la persona.  Martínez (2015) señala que:  

Los objetivos de la psicomotricidad permiten a los niños poder experimentar su 

cuerpo por medio de los movimientos el niño descubre sus habilidades físicas 

artísticas por medio de los objetivos de la psicomotricidad y el cuerpo necesita 

movimientos físicos para mejorar la salud de la persona. (p. 16) 

El objetivo de la psicomotricidad es que los niños tengan una buena salud y 

experimentar a través de su cuerpo y con ellas realizar movimientos y así descubrir sus 

habilidades físicas y este objetivo de la psicomotricidad tiene un fin que son los 

movimientos físicos en mejora de la salud. 

Los principales objetivos de la psicomotricidad es que el niño aprenda todos sus 

movimientos coordinados de una manera rápida y su conocimiento de todo su esquema 

corporal como también relacionarse con su propio entorno, nos dice que la 

psicomotricidad es descubrir todas sus habilidades físicas con un fin y su principal 

objetivo es su mejora de sus movimientos coordinados 

2.3 Definición de Términos Básicos 

Cooperación. Es la acción conjunta y coordinada entre las personas de cara a la 

consecución de un fin común, es en sí mismo un valor susceptible de ser aprendido 

(Omeñaca, 1999). 

Ayuda recíproca. Es la ayuda desinteresada libre de deudas para solucionar 

problemas de forma participativa organizada y en equipo. 

Comunicación cooperativa. Es el intercambio de información entre el emisor y 

el receptor de manera fluida, clara permitiendo así relacionarse entre los miembros de 

cada equipo de trabajo para lograr un objetivo en común, dicha comunicación debe ser 

dinámica y una herramienta para expresar ideas basadas en dar soluciones (Ordoñes, 

2017). 

2.4 Hipótesis de la Investigación 
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2.4.1 Hipótesis General 

• Los Juegos cooperativos influyen en la mejora de la psicomotricidad en las niñas 

y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

2.4.2 Hipótesis específicas 

• Los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel motriz en las niñas y 

niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

• Los Juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel cognitiva en las niñas y 

niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

• Los Juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel afectiva en las niñas y 

niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

2.5 Variables de Investigación 

2.5.1 Variable Independiente  

Los juegos Cooperativos  

Definición Conceptual. Los juegos cooperativos son los juegos donde los niños 

no compiten entre sí sino compiten y trabajan en grupos con un solo objetivo. Además, 

“son actividades participativas que facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento 

con la naturaleza se trata de jugar para superar los desafíos y los obstáculos y no para 

superar a los otros” (Mero, 2015, p. 2). 

Definición Operacional. Se diseñó el material experimental que consta de 12 

sesiones interactivas sobre los juegos cooperativos. 

Dimensiones  

• Cumplimiento de normas  

• Cooperación 

2.5.2 Variable Independiente  

Psicomotricidad 
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Definición Conceptual. Según Ramírez (2021), la psicomotricidad es la 

integración de procesos psicológicos y motores que permiten la coordinación entre mente 

y cuerpo para realizar actividades físicas y cognitivas de manera eficiente y armoniosa. 

La variable independiente consta de 12 sesiones de aprendizaje que se realizó 

durante 45 minutos con la finalidad de verificar los efectos que produce en los niños los 

juegos cooperativos.  

Definición Operacional. La variable dependiente será comprobada mediante una 

guía de observación (pre test y post test) en función a ítems que será conformada en 

porcentajes equivalentes por cada dimensión planteada en la investigación. 

Dimensiones 

• A nivel motriz 

• A nivel cognitivo  

• A nivel afectivo 
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2.6 Operacionalización de Variables  

Variables Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala de 

medición 

Variable 

independiente 

Juegos 

cooperativos 

Los juegos cooperativos son los 

juegos donde los niños no 

compiten entre sí, sino compiten 

y trabajan en grupos con un solo 

objetivo. “Son actividades 

participativas que facilitan el 

encuentro con los otros y el 

acercamiento con la naturaleza se 

trata de jugar para superar los 

desafíos y los obstáculos y no 

para superar a los otros” (Mero, 

2015, p. 2). 

Se diseñó el 

material 

experimental que 

consta de 12 

sesiones 

interactivas sobre 

los juegos 

cooperativos. 

Cumplimiento 

de normas 

Realiza el seguimiento de las reglas del juego  
Nominal 

Respeta y participa en actividades grupales  

Cooperación 

Inicia conversaciones y mantiene una actitud positiva  

Comunica sus sentimientos entre sus compañeros  

Comparte y juega con sus compañeros  

Variable 

dependiente 

 

Psicomotricidad 

La psicomotricidad es la 

integración de procesos 

psicológicos y motores que 

permiten la coordinación entre 

mente y cuerpo para realizar 

actividades físicas y cognitivas 

de manera eficiente y armoniosa 

(Ramírez, 2021). 

Al desarrollar las 

sesiones de los 

juegos 

cooperativos, se 

recogió los datos 

mediante una guía 

de observación que 

consta de 9 ítems 

para verificar el 

desarrollo de la 

psicomotricidad 

A nivel motriz 

Realiza movimientos de coordinación motora durante 

el juego cooperativo  

Ordinal 

Niveles de 

desempeño 

(AD) Logro 

destacado 

(A) Logro 

esperado 

(B) En proceso 

(C) En Inicio 

Realiza acciones de derecha, izquierda, atrás adelante 

durante el juego  

Ejecuta movimientos de coordinación motora fina  

A nivel 

cognitivo 

Participa y recuerda la secuencia del juego  

Maneja el espacio en relación con su cuerpo, los 

objetos y otros. 

Reconoce las actividades de nociones temporales  

A nivel 

afectivo 

Participa y ayuda a sus compañeros en las actividades 

durante el juego 

 Demuestra seguridad e inicia una conversación y se 

une a los juegos cooperativos con los demás niños  
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Participa y desarrolla habilidades comunicativas  
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1 Enfoque de Estudio 

En el proceso de este estudio se empleó el enfoque cuantitativo. Por ende, 

Hernández Sampieri & Mendoza (2018), manifiestan que el enfoque cuantitativo en la 

investigación se centra en la recolección y el análisis de datos numéricos con el objetivo 

de describir fenómenos, identificar patrones, establecer relaciones causales y generalizar 

resultados. Este enfoque se basa en el uso de métodos de investigación que implican la 

medición de variables y el análisis estadístico de los datos obtenidos. 

3.2 Tipo y Nivel de Investigación 

3.2.1 Tipo  

Por la naturaleza del estudio la investigación es de tipo aplicada, ya que su 

intención es solucionar problemas existentes.  La investigación aplicada consiste en 

abordar problemas prácticos y concretos mediante la aplicación de métodos de 

investigación para obtener soluciones prácticas y utilizables en situaciones del mundo 

real. A diferencia de la investigación básica que busca ampliar el conocimiento teórico, 

por ende, tiene un enfoque orientado a la acción, buscando resolver desafíos específicos 

(Hernández & Mendoza, 2018). 

3.2.2 Nivel  

El presente trabajo de investigación es de nivel experimental, al respecto podemos 

fundamentar lo siguiente. “La investigación experimental es un proceso que consiste en 

someter a un objeto o grupo de individuos, a determinados condiciones, estímulos o 

tratamiento (variable independiente), para observar los efectos o reacciones que se 

producen” (Arias, 2015, p. 32). 
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3.3 Método de Estudio 

En este estudio se empleó los siguientes métodos: (Analítico, inductivo, 

deductivo, hipotético- deductivo y analítico – sintético). 

Desde la posición de Sánchez (2015), los métodos del estudio, son el conjunto de 

técnicas, procedimientos y estrategias que los investigadores utilizan para recopilar, 

analizar y comprender la información relevante para su estudio. Estos métodos son 

fundamentales para garantizar la calidad y la validez de los resultados obtenidos. 

3.3.1 El Método Analítico 

Este método es una aproximación sistemática que se utiliza para descomponer un 

problema complejo en partes más simples y manejables. Este método implica el análisis 

detallado y exhaustivo de los componentes de un fenómeno o problema con el objetivo 

de comprender su estructura, funcionamiento y relaciones (Coello y Cerezal, 2002). 

3.3.2 El Método Inductivo  

En la investigación es una aproximación que se emplea para generar teorías, 

conceptos o generalizaciones a partir de observaciones específicas y casos particulares. 

Se caracteriza por su enfoque en la recolección de datos concretos y la posterior 

identificación de patrones, tendencias o regularidades que emergen de estos datos (Coello 

y Cerezal, 2002). 

3.3.3 El método Deductivo  

 En la investigación es un enfoque lógico que se utiliza para probar la validez de 

una hipótesis o teoría mediante la aplicación de un razonamiento lógico y la deducción 

de conclusiones específicas a partir de premisas generales (Coello y Cerezal, 2002). 

3.3.4 El Método Hipotético Deductivo  

Es un enfoque utilizado en la investigación científica para probar y desarrollar 

teorías o hipótesis. Este método implica la formulación de una hipótesis inicial sobre la 

relación entre variables o fenómenos, seguida por la deducción de predicciones 

específicas que pueden ser sometidas a prueba empírica (Coello y Cerezal, 2002). 

3.3.5 El Método Analítico Sintético   

Es una técnica de enseñanza que combina dos enfoques complementarios para 

facilitar el aprendizaje y la comprensión de conceptos o temas complejos. Este método 

se basa en la idea de que el proceso de aprendizaje se beneficia al descomponer un tema 
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en partes más simples y luego sintetizar esta información para una comprensión más 

completa (Coello y Cerezal, 2002). 

3.4 Diseños de Investigación 

En este estudio se empleó un diseño pre experimental, específicamente un diseño 

de un solo grupo con pruebas previas y posteriores. Desde la perspectiva de Hernández 

y Mendoza (2018), el diseño pre experimental es adecuado para un único grupo o aula, 

eliminando la necesidad de contar con un grupo de control.  

Este grupo se considera experimental, y se le administra una prueba previa a la 

aplicación de la variable experimental. Después de completar esta fase, se realiza la 

prueba posterior. 

El esquema del siguiente diseño es la siguiente: 

Donde: 

GE : representa al grupo experimental 

01 : simboliza el pre test 

X : representa a la variable experimental 

02 : simboliza el post test. 

3.5 Población y Muestra 

3.5.1 Población 

Arias (2006) define a la población como un “conjunto finito o infinito de 

elementos con características comunes para los cuales son y serán extendidas las 

conclusiones de la investigación esta queda delimitada por el problema y por los 

objetivos del estudio” (p.81).  

La población estuvo compuesta por los estudiantes del III ciclo de la Institución 

Educativa González Vigil, ubicada en la provincia de Huanta, en el año 2023. La 

población total es de 148 estudiantes, como se detalla en el siguiente cuadro. 

Tabla 1 

Población total de estudiantes 

Institución Educativa Grados Cantidad 

GE: 01 ----X---- 02 
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“González Vigil” 

Primero “A” 

Primero “B” 

Primero “C” 

Primero “D” 

Primero “E” 

33 

32 

32 

30 

21 

Total de estudiantes:  148 

Nota. Nómina de matrícula. 

3.5.2 Muestra 

La muestra se considera un elemento esencial de toda la población a la que 

representa, y su selección es crucial. Según Arias (2006), la muestra es "un subconjunto 

representativo y finito extraído de la población accesible" (p. 83).  

En este estudio, la muestra consistió en un grupo específico de estudiantes del 

primer año E, con un total de 21 participantes incluyendo tanto niños como niñas. 

Tabla 2 

Muestra total de los estudiantes 

Institución 

Educativa 

Grado Sección Grupo 

Gonzales Vigil Primero E 
Varones: 11 

Mujeres: 10 

Total de estudiantes:   21 

Nota. Nómina de matrícula.  

3.6 Técnicas de Muestreo 

La técnica de muestreo que utilizamos en esta investigación es no probabilística 

por conveniencia, dicho de otra manera, el investigador determina la muestra de manera 

intencional para la experimentación.  Como manifiesta Arias (2006) el muestreo “es un 

proceso al que se le conoce como una probabilidad que tiene cada elemento de integrar 

la muestra” (p. 83). 

3.7 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

3.7.1 Técnicas 

En consecuencia, la técnica empleada en el presente trabajo de investigación fue 

la observación. Según Arias (2006), las técnicas “son las distintas formas o maneras de 

obtener una información mediante la observación directa, la encuesta oral o escrita el 

cuestionario, la entrevista, el análisis del contenido entre otros” (p. 36). 

Observación. Según Supo (2014) la observación como técnica de investigación 

proporciona una forma directa y valiosa de obtener información sobre fenómenos 



40 

naturales, comportamientos humanos, interacciones sociales y otros aspectos que son 

objeto de estudio en diversas áreas del conocimiento.  

3.7.2 Instrumentos 

Los instrumentos son aquellos que miden y determinan datos de donde se obtiene 

una información. Por otra parte, “los instrumentos son unos recursos o dispositivo o un 

formato (papel o digital) que se utiliza para obtener, registrar y almacenar una 

información entre los cuales se puede mencionar los cuestionarios entrevistas y otros” 

(Arias, 2006, p. 87). 

Por ende, el instrumento que se empleó en este trabajo de investigación es la guía 

de observación. 

Guía de Observación. Desde la posición de Quispe (2017), la guía de 

observación es un instrumento valioso en investigaciones, ya que ayuda a organizar y 

dirigir el proceso de observación de manera sistemática, facilitando la recolección de 

datos relevantes y la obtención de información significativa para el estudio. 

3.8 Validez y Confiabilidad del Instrumento  

La confiabilidad y validez son dos aspectos muy importantes ya que evalúan la 

calidad de un instrumento de medición en una investigación. La confiabilidad es la 

consistencia y estabilidad del instrumento, indicando su capacidad para proporcionar 

resultados coherentes y reproducibles en distintas situaciones o momentos (Pérez, 2017).  

3.8.1 Validez  

Antes de su implementación, la guía de observación fue revisada por expertos en 

el campo de estudio para evaluar su pertinencia, claridad y relevancia en relación con los 

objetivos de la investigación.  

La validez se relaciona con la precisión y relevancia del instrumento al medir 

específicamente aquello que pretende evaluar, asegurando que las mediciones sean 

exactas y pertinentes al concepto construido en un estudio (Hernández y Mendoza, 2018). 

Tabla 3 

Resultado de la prueba de validez del contenido 

Juicio de expertos 

Instrumento 

Guía de observación de la psicomotricidad 

Puntaje  % 
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Experto 1 

Experto 2 

Experto 3 

0,79 

0, 8 

0, 8 

79 

80 

80 

Promedio de ponderación 0, 796 79,6 

Nota. Validez por juicio de expertos. 

Análisis  

La tabla 3, presenta la evaluación de los expertos sobre la aplicabilidad del 

instrumento. Destacaron su pertinencia y relevancia, así como su precisión en medir la 

variable del desarrollo de la psicomotricidad. Los resultados muestran una validación con 

un promedio del 79,6%, indicando que el instrumento es válido y cuenta con las 

condiciones necesarias para su aplicación. (Ver anexo 8) 

3.8.2 Confiabilidad  

Para evaluar la confiabilidad del instrumento, se llevó a cabo una prueba piloto 

con la participación de 18 estudiantes. Los datos recopilados durante esta fase fueron 

posteriormente analizados utilizando el software SPSS. A continuación, se aplicó el 

estadígrafo Alpha de Cronbach para medir la efectividad del instrumento en términos de 

fiabilidad. 

Tabla 4 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,856 9 

Nota. Resultado de la prueba de pilotaje. 

Análisis  

El resultado obtenido mediante la prueba de fiabilidad evidencia un valor de 

0,856. Por lo tanto, se concluye que el instrumento de la psicomotricidad es bueno, según 

los rangos del alfa de Cronbach. Por ende, el instrumento es confiable para su aplicación. 

(Ver anexo 9) 
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3.9 Métodos de Procesamiento y Análisis de los Datos 

Los datos fueron analizados utilizando el software estadístico IBM SPSS versión 

25. En este proceso, los datos fueron organizados y presentados en tablas y figuras 

estadísticas pertinentes. Para la prueba de hipótesis, se empleó el estadígrafo de Wilcoxon 

para muestras relacionadas, garantizando así un análisis robusto y preciso de los 

resultados obtenidos. 

3.10 Aspectos Éticos 

Según Rodríguez (2018), la ética representa uno de los pilares fundamentales en 

la búsqueda de la verdad mediante el uso adecuado de los conocimientos adquiridos 

durante el proceso investigativo. En este sentido, se enfoca en examinar y evaluar los 

aspectos éticos presentes en los proyectos sometidos a consideración.  

Por lo tanto, este trabajo de investigación se llevó a cabo en consonancia con los 

principios éticos que guían el avance del conocimiento científico.  

Además, se adhirió estrictamente a las normativas establecidas por la Escuela 

Superior Pedagógica Pública José Salvador Cavero Ovalle de Huanta.  

Asimismo, en la redacción de este trabajo se respetaron los derechos de autor y 

se aplicaron correctamente las normas APA en su séptima edición. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

4.1 Presentación y Descripción de los Resultados 

Dentro de este capítulo se presenta los resultados obtenidos antes y después del 

experimento con el propósito de “Determinar la influencia de los juegos cooperativos en 

la mejora de la psicomotricidad en las niñas y niños del primer grado de la Institución 

Educativa “Gonzales Vigil” Huanta, 2023” 

Estas pruebas fueron aplicadas a los 21 estudiantes del primer grado de educación 

primaria, representando el 100% de la muestra.  

Teniendo en cuenta la obtención de resultados a continuación se detalla lo 

obtenido después de aplicar los instrumentos. 

4.1.1 A nivel Descriptivo 

La información recopilada a través del pre test y pos test fue estructurada 

utilizando tablas de frecuencias y gráficos estadísticos, con el propósito de analizar y dar 

interpretación a los resultados 

Tabla 5 

Resultado de contraste del desarrollo de la psicomotricidad entre pre test y post test 

NIVELES DE 

DESEMPEÑO 

PRE TEST POST TEST 

ni hi% ni hi% 

AD: Logro destacado 0 0 19 90,5 

A: Logro esperado 0 0 2 9,5 

B: En proceso 6 28,6 0 0 

C: En inicio  15 71,4 0 0 

Total: 21 100 21 100 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 
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Figura 1 

Resultados de contraste de la psicomotricidad en los niñas y niños en el pre y post test 

 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 

Análisis   

En la tabla 5 se presentan los resultados previos a la implementación de los juegos 

cooperativos para mejorar la psicomotricidad. Se observa que, de un total de 21 

estudiantes, el 71,4% (15) se encontraba en inicio, mientras que el 28,6% (6) estaba en 

proceso de desarrollo. Tras la aplicación de los juegos cooperativos como estrategia para 

mejorar la psicomotricidad, se evidenció que el 9,5% (2) de los estudiantes alcanzaron el 

nivel de logro esperado, mientras que el 90,5% (19) obtuvieron un logro destacado. Estos 

resultados indican claramente que la aplicación de los juegos cooperativos para mejorar 

la psicomotricidad contribuye de manera efectiva al desarrollo motor, cognitivo y 

emocional de los estudiantes de primer grado en la sección 'E'." 

Tabla 6 

Resultado de contraste del nivel motriz de los estudiantes entre el pre test y pos test 

NIVELES DE 

DESEMPEÑO 

PRE TEST POST TEST 

ni hi% ni hi% 

AD: Logro destacado 0 0 15 71,4 

A: Logro esperado 0 0 6 28,6 

B: En proceso 6 28,6 0 0 

C: En inicio  15 71,4 0 0 

Total: 21 100 21 100 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 
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Figura 2 

Resultado de contaste del nivel motriz de los estudiantes entre el pre test y pos test 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 

Análisis  

La tabla 6 presenta los resultados obtenidos antes y después de la implementación 

de los juegos cooperativos para mejorar el nivel motriz. Lo cual permite observar que, de 

un total de 21 estudiantes, el 71,4% (15) se encontraba en nivel inicial, mientras que el 

28,6% (6) estaba en proceso de desarrollo. Después de la aplicación de los juegos 

cooperativos como estrategia para mejorar el nivel motriz, se observa que el 28,6% (6) 

de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado.  

Estos resultados indican de manera contundente que la utilización de juegos como 

estrategia para mejorar el nivel motriz contribuye de manera efectiva a que los 

estudiantes realicen movimientos de coordinación motora, ejecutando acciones que 

implican movimientos en distintas direcciones.  

Asimismo, demuestran habilidades en la coordinación motora fina al realizar 

movimientos más precisos y detallados, con un destacado 71,4% (15) en la prueba de pos 

test. 
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Tabla 7 

Resultados de contraste del nivel cognitiva de los estudiantes entre el pre test y pos test 

NIVELES DE 

DESEMPEÑO 

PRE TEST POST TEST 

ni hi% ni hi% 

AD: Logro destacado 0 0 16 76,2 

A: Logro esperado 0 0 5 23,8 

B: En proceso 7 33,3 0 0 

C: En inicio  14 66,7 0 0 

Total: 21 100 21 100 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 

Figura 3 

Resultados de contraste del nivel cognitiva de los estudiantes en el pre test y post test 

 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 

Análisis  

La tabla 7 presenta los resultados obtenidos antes y después de la aplicación de 

los juegos cooperativos para mejorar el nivel cognitivo. Antes de la intervención, de un 

total de 21 estudiantes, el 66,7% (14) se encontraban en el nivel inicial, mientras que el 

33,3% (7) estaban en proceso de desarrollo. Después de la implementación de los juegos 

cooperativos como estrategia para mejorar el nivel cognitivo, se observa que el 23,8% 

(5) de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, mientras que el 76,2% (16) 

mostraron un rendimiento destacado. Estos resultados indican que la estrategia utilizada 

fomenta la participación activa de los estudiantes en la secuencia del juego, evidenciando 
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habilidades para gestionar el espacio en relación con sus cuerpos, objetos y otros 

elementos, así como la capacidad para reconocer nociones temporales. 

Tabla 8 

Resultados de contraste del nivel afectiva de los estudiantes entre el pre test y pos test 

NIVELES DE 

DESEMPEÑO 

PRE TEST POST TEST 

ni hi% ni hi% 

AD: Logro destacado 0 0 16 76,2 

A: Logro esperado 0 0 5 23,8 

B: En proceso 9 42,9 0 0 

C: En inicio  12 57,1 0 0 

Total: 21 100 21 100 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 

Figura 4 

Resultados de contraste del nivel afectiva de los estudiantes entre el pre test y post test 

 

Nota. Datos recolectados mediante la guía de observación. 

Análisis   

La Tabla 8 presenta los resultados obtenidos antes y después de la 

implementación de los juegos cooperativos para mejorar el nivel afectiva. Lo cual 

evidencia que, de un total de 21 estudiantes, el 57,1% (12) se ubicaron en nivel de inicio, 

mientras que el 42,9% (9) estaban en proceso de desarrollo. Después de la aplicación de 

los juegos cooperativos como estrategia para mejorar el nivel motriz, se observa que el 

23,8% (5) de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, y un grupo 

significativo de 76,2% (16) lograron ubicarse en el nivel de logro destacado. Estos 
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resultados indican de manera contundente que los juegos cooperativos como estrategia 

contribuye de manera eficiente en el desarrollo del nivel afectiva, permitiendo la 

participación activa y colaborativa en las actividades lúdicas, además ayudan a 

interactúan y entablar conversaciones, así como su integración exitosa en los juegos 

cooperativos con sus compañeros. 

4.1.2 A nivel Inferencial 

a. Prueba de Normalidad 

La prueba de normalidad permite verificar si los datos observados se ajustan a 

esta distribución teórica. Existen diversas pruebas de normalidad, pero las más comunes 

son la prueba de Shapiro-Wilk y la prueba de Kolmogorov-Smirnov.  

De acuerdo a Novales (2010), este test se orienta a contrastar la normalidad, 

particularmente cuando el tamaño de la muestra es inferior a 50 se hace la prueba de 

Shapiro-Wilk. En el caso de muestras grandes, se aplica la prueba de kolmogorov-

Smirnov.  

A continuación, se muestra la prueba de normalidad: 

Sistema de hipótesis  

H0: Los datos tienen una distribución normal. 

Ha: Los datos no tienen una distribución normal. 

Decisión  

1. Si p-valor es menor o igual que el alfa, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis alterna, por lo tanto, si los datos no tienen una distribución normal, 

empleamos las pruebas no paramétricas. 

2. Si p-valor es mayor que el alfa, se acepta la hipótesis nula y se rechaza la hipótesis 

alterna, por ende, si los datos tienen una distribución normal, empleamos las 

pruebas paramétricas. 
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Tabla 9 

Prueba de normalidad 

Shapiro-Wilk 

 Estadístico gl Sig. 

PRE TEST ,570 21 ,000 

POS TEST ,341 21 ,000 

Nota. Datos de los resultados de la prueba de pre test y pos test. 

Análisis  

En la tabla 10 se presentan los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk, donde se 

observa que la significancia calculada es de p=0,000 para todas las variables. Esto lleva 

a aceptar la hipótesis alternativa y rechazar la hipótesis nula, lo que indica que los datos 

no siguen una distribución normal. Esta conclusión se refuerza debido al tamaño de la 

muestra, que es menor a 50 estudiantes. Por consiguiente, se encuentra evidencia 

estadística que respalda la afirmación de que la psicomotricidad no se ajusta a una 

distribución normal, con un nivel de significancia del 5%. Por esta razón, se opta por 

utilizar la prueba no paramétrica de rangos con signos de Wilcoxon para muestras 

relacionadas. 

b. Prueba de Hipótesis 

Teniendo en cuenta a Quispe (2018), se señala que la prueba de hipótesis 

involucra la confrontación de dos proposiciones opuestas acerca de una población: la 

hipótesis nula y la hipótesis alternativa. La hipótesis nula representa la afirmación que 

está siendo puesta a prueba, mientras que la hipótesis alternativa es la afirmación 

verdadera respaldada por la evidencia proporcionada por los datos. 

b.1. Prueba de Hipótesis General  

Sistema de hipótesis  

HO: Los Juegos cooperativos no influyen en la mejora de la psicomotricidad en 

las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023. 

HA: Los Juegos cooperativos influyen en la mejora de la psicomotricidad en las 

niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023. 
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Nivel de significancia  

0.05 

Estadígrafo  

Prueba de Rangos con signos de Wilcoxon para muestras relacionadas  

Tabla 10 

Prueba de contraste del desarrollo de la psicomotricidad entre el pre test y pos test 

 Desarrollo de la psicomotricidad pre test 

Desarrollo de la psicomotricidad pos test 

Z -4,158b 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Nota. Datos obtenidos mediante la guía de observación sobre el desarrollo de la 

psicomotricidad entre el pre test y pos test, aplicado a los estudiantes del primer grado 

“E” de la Institución Educativa “Gonzales Vigil” de Huanta, 2023. 

Análisis  

Los resultados obtenidos mediante el estadístico Wilcoxon permiten observar 

que, al nivel de confianza del 95 % y margen de error de 5 %, la significancia calculada 

es menor a la asumida (0,000 < 0,05); entonces, se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

a la alterna. En consecuencia, se concluye que la aplicación de los juegos cooperativos 

influye en la mejora de la psicomotricidad en las niñas y niños del primer grado de la 

Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 2023. Es decir, desarrollan las 

dimensiones; motrices, cognitivas y afectivas.  

b.2. Prueba de Primer Hipótesis Especifico  

Sistema de hipótesis  

HO: Los juegos cooperativos no influyen en la mejora del nivel motriz en las 

niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023. 

HA:  Los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel motriz en las niñas 

y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

A nivel de significancia 

0.05  
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Estadígrafo  

Prueba de Rangos con signos de Wilcoxon para muestras relacionadas  

Tabla 11 

Prueba de contraste de muestras relacionadas del desarrollo motriz entre el pre test y 

pos test 

 
Desarrollo motriz pre testt 

Desarrollo motriz pos testt 

Z -4,110b 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Nota. Datos obtenidos mediante la guía de observación sobre el desarrollo de la 

motriz entre el pre test y pos test, aplicado a los estudiantes del primer grado “E” de la 

Institución Educativa “Gonzales Vigil” de Huanta, 2023. 

Análisis 

Los resultados obtenidos mediante el estadístico Wilcoxon permiten observar 

que, al nivel de confianza del 95 % y margen de error de 5 %, la significancia calculada 

es menor a la asumida (0,000 < 0,05); entonces, se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

a la alterna. En consecuencia, se concluye que los juegos cooperativos influyen en la 

mejora del nivel motriz en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa 

“González Vigil” Huanta, 2023. Es decir, que, durante el juego cooperativo, el individuo 

lleva a cabo movimientos de coordinación motora, ejecutando acciones que implican 

movimientos hacia la derecha, izquierda, adelante y atrás. Además, demuestra destreza 

en la coordinación motora fina al realizar movimientos más precisos y detallados. 

b.3. Prueba de la Segunda Hipótesis Especifica  

Sistema de hipótesis 

HO: Los Juegos cooperativos no influyen en la mejora del nivel cognitiva en las 

niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023. 

HA:  Los Juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel cognitiva en las 

niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023. 

Nivel de significancia  

0.05 
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Estadígrafo  

Prueba de Rangos con signos de Wilcoxon para muestras relacionadas  

Tabla 12 

Prueba de contraste del desarrollo cognitivo entre el pre test y pos test 

 
Desarrollo cognitivo pre testt 

Desarrollo cognitivo pos testt 

Z -4,110b 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Nota. Datos obtenidos mediante la guía de observación sobre el desarrollo 

cognitivo entre el pre test y pos test, aplicado a los estudiantes del primer grado “E” de 

la Institución Educativa “Gonzales Vigil” de Huanta, 2023. 

Análisis   

Los resultados obtenidos mediante el estadístico Wilcoxon permiten observar 

que, al nivel de confianza del 95 % y margen de error de 5 %, la significancia calculada 

es menor a la asumida (0,000 < 0,05); entonces, se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

a la alterna. En consecuencia, se concluye que los juegos cooperativos influyen en la 

mejora del nivel cognitiva en las niñas y niños del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 2023. Es decir, participan de manera activa al 

recordar la secuencia del juego, demostrando habilidades para manejar el espacio en 

relación con su cuerpo, los objetos y otros elementos, así como mostrar capacidad para 

reconocer las nociones temporales. 

b.4. Prueba de la Tercera Hipótesis Especifica 

Sistema de hipótesis 

HO: Los Juegos cooperativos no influyen en la mejora del nivel afectiva en las 

niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” 

Huanta, 2023. 

HA:  Los Juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel afectiva en las niñas 

y niños del primer grado de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

Nivel de significancia  

0.05 
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Estadígrafo  

Prueba de Rangos con signos de Wilcoxon para muestras relacionadas  

Tabla 13 

Prueba de contraste del desarrollo afectiva entre el pre test y pos test 

 
Desarrollo afectiva pre test 

Desarrollo afectiva pos test 

Z -4,132b 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Nota. Datos obtenidos mediante la guía de observación sobre el desarrollo 

afectiva entre el pre test y pos test, aplicado a los estudiantes del primer grado “E” de la 

Institución Educativa “Gonzales Vigil” de Huanta, 2023. 

Análisis  

Los resultados obtenidos mediante el estadístico Wilcoxon permiten observar 

que, al nivel de confianza del 95 % y margen de error de 5 %, la significancia calculada 

es menor a la asumida (0,000 < 0,05); entonces, se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

a la alterna. En consecuencia, se concluye que la aplicación de los juegos cooperativos 

influye en la mejora del nivel afectiva en las niñas y niños del primer grado de la 

Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 2023. Es decir, participan activamente y 

colaborativamente en las actividades lúdicas, su manifestación de seguridad al interactuar 

y entablar conversaciones, así como su integración exitosa en los juegos cooperativos 

con sus compañeros, lo que en última instancia contribuye al desarrollo de habilidades 

comunicativas. 

4.2 Discusión de resultados  

Los juegos cooperativos influyen en la mejora de la motricidad en los estudiantes 

de primer grado “E”, mostrando una significancia (0,000 < 0,05). Esto indica que los 

estudiantes lograron desarrollar la psicomotricidad en los niveles motrices, cognitivos y 

afectivos. En la prueba de pre test de un total de 21 estudiantes, el 71,4% (15) se 

encontraban en inicio, mientras que el 28,6% (6) estaba en proceso de desarrollo. Tras la 

aplicación de los juegos cooperativos como estrategia para mejorar la psicomotricidad, 

se evidenció que el 9,5% (2) de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, 

mientras que el 90,5% (19) obtuvieron un logro destacado. Según paredes (2018) 

demostró que los juegos cooperativos influyen de una manera significativa en el 

desarrollo de la psicomotricidad en los estudiantes, evidenciando de que el 100% (23) de 
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estudiantes desarrollaron las habilidades motoras y coordinación de movimientos. Por 

otra parte, Quispe (2020) afirma que los juegos desarrollan la psicomotricidad, lo cual 

permite un buen desarrollo en la parte cognitiva y afectiva de los niños y niñas. 

Asimismo, los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel motriz en los 

estudiantes, mostrando una significancia de (0,000 < 0,05). Este resultado indica de 

manera contundente que el uso de juegos como estrategia contribuye de manera efectiva 

a que los estudiantes realicen movimientos de coordinación motora, ejecutando acciones 

que implican movimientos en distintas direcciones y demuestran habilidades en la 

coordinación motora fina al realizar movimientos más precisos. En la prueba de pre test, 

el 71,4% (15) de los estudiantes se ubicaron en nivel de inicio, mientras que el 28,6% (6) 

estaba en proceso de desarrollo. Después de la aplicación, se observó que, el 28,6% (6) 

de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado y un grupo significativo de 71,4% 

(15) de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado. De acuerdo al autor Acuña 

(2018) afirma que los juegos mejoran el nivel motor de los estudiantes, logrando 

desarrollar las habilidades motoras tanto gruesas y finas implicando los movimientos 

corporales, la coordinación, el equilibrio y la motricidad global.  

Incluso Huamán (2021) ratifica que los juegos desarrollan el equilibrio, 

mejorando su coordinación motora. 

Por consiguiente, los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel 

cognitiva, mostrando una significancia (0,000 < 0,005). Es decir, participan de manera 

activa al recordar la secuencia del juego, demostrando habilidades para manejar el 

espacio en relación con su cuerpo, los objetos y otros elementos, así como mostrar 

capacidad para reconocer las nociones temporales. En la prueba de pre test, el 66,7% (14) 

se encontró en el nivel inicial, mientras que el 33,3% (7) se ubicaron en proceso. Mientras 

en el pos test se observa que el 23,8% (5) de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro 

esperado, y el 76,2% (16) mostraron un rendimiento destacado. Desde la posición de 

Quispe (2020) afirma que los juegos cooperativos no solo mejoran el desarrollo cognitivo 

de los estudiantes, sino que también ayudan a desarrollar habilidades como la percepción 

espacial para comprender su entorno, la planificación motora para coordinar 

movimientos, la memoria motora para recordar secuencias, la resolución de problemas 

al enfrentar desafíos motores, y la atención y concentración. 
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Por otro lado, los juegos cooperativos influyen en la mejora del nivel afectiva en 

los estudiantes, mostrando una significancia (0,000 < 0,05), lo cual indica que los niños 

y niñas participan activamente y colaborativamente en las actividades lúdicas, 

interactúan y entablan conversaciones, así como su integración exitosa en los juegos 

cooperativos con sus compañeros. En la prueba de pre test se evidencia el 57,1% (12) se 

ubicaron en nivel de inicio, mientras que el 42,9% (9) estaban en proceso de desarrollo. 

Después de la aplicación de los juegos cooperativos, se observó que el 23,8% (5) de los 

estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado, y un grupo significativo de 76,2% (16) 

lograron ubicarse en el nivel de logro destacado. Desde el punto de vista de Quispe 

(2020), En la dimensión afectiva de la psicomotricidad, los estudiantes desarrollan 

aspectos emocionales y afectivos que influyen en su capacidad para relacionarse con el 

entorno físico y social.  

Finalmente, con el desarrollo de la investigación, se ha evidenciado que, 

utilizando los juegos cooperativos, se logra contribuir al desarrollo de la psicomotricidad, 

logrando un buen rendimiento físico y académico que les ayudara para el vivir diario. 

Asimismo, será un valioso aporte para los docentes de Educación Básica Regular y 

Superior en el proceso de formación de los estudiantes de la región y del país. 
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CONCLUSIONES 

Luego del desarrollo del presente trabajo de investigación sobre los juegos 

cooperativos en la mejora de la psicomotricidad, se ha llegado a las siguientes 

conclusiones:  

1. Se determinó que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre 

test y el post test en relación con el desarrollo de la psicomotricidad. Esta 

diferencia se evidencia en el resultado obtenido mediante la Prueba de Rangos 

con Signo de Wilcoxon, donde se observa un valor de p = 0,000, siendo este valor 

menor que 0,05, lo que permite rechazar la hipótesis nula (Ho) y aceptar la 

hipótesis alternativa (Ha). Se concluye que los Juegos cooperativos influyen en 

la mejora de la psicomotricidad en las niñas y niños del primer grado de la 

Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 2023. 

2. Se determinó que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre 

test y el post test en relación con el desarrollo del nivel motriz. Esta diferencia se 

evidencia en el resultado obtenido mediante la Prueba de Rangos con Signo de 

Wilcoxon, donde se observa un valor de p = 0,000, siendo este valor menor que 

0,05, lo que permite rechazar la hipótesis nula (Ho) y aceptar la hipótesis 

alternativa (Ha). Se concluye que los juegos cooperativos influyen en la mejora 

del nivel motriz en las niñas y niños del primer grado de la Institución Educativa 

“González Vigil” Huanta, 2023. 

3. Se determinó que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre 

test y el post test en relación con el desarrollo del nivel motriz. Esta diferencia se 

evidencia en el resultado obtenido mediante la Prueba de Rangos con Signo de 

Wilcoxon, donde se observa un valor de p = 0,000, siendo este valor menor que 

0,05, lo que permite rechazar la hipótesis nula (Ho) y aceptar la hipótesis 

alternativa (Ha). Se concluye que los juegos cooperativos influyen en la mejora 

del nivel cognitiva en las niñas y niños del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 2023. 

4. Se determinó que existe una diferencia significativa entre los resultados del pre test y el 

post test en relación con el desarrollo del nivel motriz. Esta diferencia se evidencia en el 

resultado obtenido mediante la Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon, donde se 

observa un valor de p = 0,000, siendo este valor menor que 0,05, lo que permite rechazar 
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la hipótesis nula (Ho) y aceptar la hipótesis alternativa (Ha). Se concluye que los juegos 

cooperativos influyen en la mejora del nivel afectiva en las niñas y niños del primer grado 

de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, 2023. 
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RECOMENDACIONES 

1. Al Director de la Unidad de Gestión Educativa Local de Huanta, incentivar la 

aplicación de los juegos cooperativos para mejorar el desarrollo de la 

psicomotricidad en los estudiantes de Educación Básica Regular. 

2. A los Directores de las Instituciones Educativas tomar en cuenta es su 

planificación curricular, el uso de los juegos cooperativos para mejorar la 

psicomotricidad en los estudiantes. 

3. A los Docentes de la Institución Educativa “González Vigil” Huanta, deben usar 

como estrategia los juegos cooperativos para mejorar la psicomotricidad en los 

niños y niñas del tercer ciclo.  

4. A los padres de familia que deben enseñar a sus menores hijos mediante juegos 

cooperativos para el buen desarrollo motriz, cognitivo y afectivo. 
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Anexo 1 

Resolución Directoral de Aprobación de Proyectos de Investigación 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

Anexo 2 

Resolución Directoral de Fecha de Sustentación 

 



 

 



 

Anexo 3 

Resolución Directoral de Jurados de Sustentación 

 



 

 



 

Anexo 4 

Matriz de Consistencia de Investigación Experimental 

INFLUENCIA DE LOS JUEGOS COOPERATIVOS EN LA MEJORA DE LA PSICOMOTRICIDAD EN LAS NIÑAS Y NIÑOS DEL PRIMER GRADO    DE LA INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA ¨GONZÁLEZ VIGIL¨ HUANTA, 2023. 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARAIBLES Y 

DIMENSIONES   
METODOLOGÍA 

Problema general 

¿En qué medida los juegos 

cooperativos influyen en la mejora de 

la psicomotricidad en los niños y 

niñas del primer grado de la 

Institución Educativa “González 

Vigil” Huanta, 2023? 

Objetivo general 

Determinar la influencia de los juegos 

cooperativos en la mejora de la 

psicomotricidad en los niños y niñas del 

primer grado de la Institución 

Educativa “Gonzales Vigil” Huanta, 

2023. 

Hipótesis general 

 

Los Juegos cooperativos influyen en la 

mejora de la psicomotricidad en las niñas 

y niños del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

Variable 

independiente 

Juegos 

cooperativos 

-cumplimiento de 

normas 

- cooperación  

Enfoque: Cuantitativa 

Tipo de estudio: Aplicada 

Nivel: Experimental 

Diseño: Pre experimental 

de un solo grupo pre y post 

test  

Población: La población 

está constituida por 148 

estudiantes matriculados en 

el año académico 2023. 

Muestra: Está constituido 

por 21 estudiantes  

Muestreo: No 

probabilístico. 

Técnicas: 

Observación 

Instrumentos: 

Guía de observación  

Análisis de procesamiento 

de datos: 

Estadística descriptiva y 

estadística inferencial 

Problemas específicos 

 ¿En qué medida los juegos 

cooperativos influyen en la mejora del 

nivel motriz en los niños y niñas del 

primer grado de la institución 

educativa “González Vigil” Huanta, 

2023?  

¿En qué medida los juegos 

cooperativos influyen en la mejora del 

nivel cognitiva en los niños y niñas 

del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023? 

¿En qué medida los juegos 

cooperativos influyen en la mejora del 

nivel afectiva en los niños y niñas del 

primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023? 

Objetivos específicos 

Determinar la influencia de los juegos 

cooperativos en la mejora del nivel 

motriz en los niños y niñas del primer 

grado de la Institución Educativa 

“Gonzales Vigil” Huanta, 2023. 

 

Determinar la influencia de los juegos 

cooperativos en la mejora del nivel 

cognitiva en los niños y niñas del 

primer grado de la Institución 

Educativa “Gonzales Vigil” Huanta, 

2023. 

Determinar la influencia de los juegos 

cooperativos en la mejora del nivel 

afectiva en los niños y niñas del primer 

grado de la Institución Educativa 

“Gonzales Vigil” Huanta, 2023. 

Hipótesis específicas 

Los juegos cooperativos influyen en la 

mejora del nivel motriz en las niñas y 

niños del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

 

Los Juegos cooperativos influyen en la 

mejora del nivel cognitiva en las niñas y 

niños del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

 

Los Juegos cooperativos influyen en la 

mejora del nivel afectiva en las niñas y 

niños del primer grado de la Institución 

Educativa “González Vigil” Huanta, 

2023. 

Variable 

dependiente 

Psicomotricidad 

- Motriz 

- Cognitivo 

- Afectivo 

 

 



 

Anexo 5 

Matriz de Operacionalización de Variables 

Variables Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala de 

medición 

Variable 

independiente 

Juegos 

cooperativos 

Los juegos cooperativos son los 

juegos donde los niños no 

compiten entre sí, sino compiten 

y trabajan en grupos con un solo 

objetivo. “Son actividades 

participativas que facilitan el 

encuentro con los otros y el 

acercamiento con la naturaleza se 

trata de jugar para superar los 

desafíos y los obstáculos y no 

para superar a los otros” (Mero, 

2015, p. 2). 

Se diseñó el 

material 

experimental que 

consta de 12 

sesiones 

interactivas sobre 

los juegos 

cooperativos. 

Cumplimiento 

de normas 

Realiza el seguimiento de las reglas del juego  
Nominal 

Respeta y participa en actividades grupales  

Cooperación 

Inicia conversaciones y mantiene una actitud positiva  

Comunica sus sentimientos entre sus compañeros  

Comparte y juega con sus compañeros  

Variable 

dependiente 

 

Psicomotricidad 

La psicomotricidad es la 

integración de procesos 

psicológicos y motores que 

permiten la coordinación entre 

mente y cuerpo para realizar 

actividades físicas y cognitivas 

de manera eficiente y armoniosa 

(Ramírez, 2021). 

Al desarrollar las 

sesiones de los 

juegos 

cooperativos, se 

recogió los datos 

mediante una guía 

de observación que 

consta de 9 ítems 

para verificar el 

desarrollo de la 

psicomotricidad 

A nivel motriz 

Realiza movimientos de coordinación motora durante 

el juego cooperativo  

Ordinal 

Niveles de 

desempeño 

(AD) Logro 

destacado 

(A) Logro 

esperado 

(B) En proceso 

(C) En Inicio 

Realiza acciones de derecha, izquierda, atrás adelante 

durante el juego  

Ejecuta movimientos de coordinación motora fina  

A nivel 

cognitivo 

Participa y recuerda la secuencia del juego  

Maneja el espacio en relación con su cuerpo, los 

objetos y otros. 

Reconoce las actividades de nociones temporales  

A nivel 

afectivo 

Participa y ayuda a sus compañeros en las actividades 

durante el juego 

 Demuestra seguridad e inicia una conversación y se 

une a los juegos cooperativos con los demás niños  



 

 

Participa y desarrolla habilidades comunicativas  

Variables Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala de 

medición 

 

 

 

 

Variable 

independiente 

 

 

Juegos 

cooperativos 

 

Los juegos cooperativos son 

los juegos donde los niños no 

compiten entre sí, sino 

compiten y trabajan en grupos 

con un solo objetivo. “Son 

actividades participativas que 

facilitan el encuentro con los 

otros y el acercamiento con la 

naturaleza se trata de jugar 

para superar los desafíos y los 

obstáculos y no para superar a 

los otros” (Mero, 2015, p. 2). 

 

Se diseñó el 

material experimental 

que consta de 12 

sesiones interactivas 

sobre los juegos 

cooperativos. 

 

 

Cumplimiento  

de normas  

 

 

Realiza el seguimiento de las reglas del juego  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nominal 

 

 

Respeta y participa en actividades grupales  

 

 

 

 

Cooperación 

Inicia conversaciones y mantiene una actitud positiva  

 

Comunica sus sentimientos entre sus compañeros  

Comparte y juega con sus compañeros  

 

 

 

Variable 

dependiente 

 

Psicomotricidad 

 

 

La psicomotricidad es la 

integración de procesos 

psicológicos y motores que 

permiten la coordinación 

entre mente y cuerpo para 

realizar actividades físicas y 

cognitivas de manera 

eficiente y armoniosa 

(Ramírez, 2021). 

 

Al desarrollar las 

sesiones de los juegos 

cooperativos, se 

recogió los datos 

mediante una guía de 

observación que consta 

de 9 ítems para 

verificar el desarrollo 

de la psicomotricidad. 

 

 

 

A nivel motriz  

 

Realiza movimientos de coordinación motora durante 

el juego cooperativo  

Ordinal 

Niveles de 

desempeño 

 

(AD) Logro 

destacado  

 

(A) Logro 

esperado 

  

(B) En proceso 

Realiza acciones de derecha, izquierda, atrás adelante 

durante el juego  

Ejecuta movimientos de coordinación motora fina  

 

 

A nivel 

cognitivo  

Participa y recuerda la secuencia del juego  

Maneja el espacio en relación con su cuerpo, los 

objetos y otros. 

Reconoce las actividades de nociones temporales  

 

 

Participa y ayuda a sus compañeros en las actividades 

durante el juego 



 

Anexo 6 

Instrumento de Recolección de Datos 

GUÍA DE OBSERVACIÓN 

Variable dependiente: Psicomotricidad 

Investigador: MONTES VALDEZ, Kevin Anthony 
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N° APELLIDOS Y NOMBRES 

1 ADELINEJORY              

2 JULIAN              

3 NICOL LUCERO              

4 AYSEL BRIANA              

5 JHOSSY MERLÍA              

6 JHOMER ESMITH              

7 YESMITH SOLIMAR              

8 KEYLA YAMILE              

 A nivel 

afectivo 

 Demuestra seguridad e inicia una conversación y se 

une a los juegos cooperativos con los demás niños  

 

(C) En Inicio 

 Participa y desarrolla habilidades comunicativas  



 
9 YURIEL YAEGER              

10 MAIYA BRIANA              

11 ALVARO              

12 ELIAN ADRIANO              

13 EMILY ANGELINA              

14 GERALD               

15 DEYNER              

16 LIAM LUIS              

17 YHIMBER CLAUS              

18 JHUVALY ZULEMA              

19 MARGARET              

20 SMITH EDGARD              

21 ROUSE               

 

Instrucciones: 

Logro destacado Logro esperado En proceso En inicio 

AD = (4) A = (3) B = (2) C = (1) 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

Anexo 7 

Validación de Instrumentos por Juicio de Expertos 

 



 

 



 

 



 

Anexo 8 

Prueba de Confiabilidad 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,856 9 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala si 

el elemento se ha 

suprimido 

Varianza de escala 

si el elemento se ha 

suprimido 

Correlación total de 

elementos corregida 

Alfa de Cronbach si 

el elemento se ha 

suprimido 

Items1 20,39 15,193 ,769 ,820 

Items2 20,39 18,958 ,364 ,863 

Items3 20,28 17,742 ,510 ,849 

Items4 20,50 19,324 ,550 ,847 

Items5 20,56 15,791 ,821 ,814 

Items6 20,50 20,853 ,146 ,875 

Items8 20,11 17,046 ,677 ,831 

Items7 20,39 15,781 ,815 ,815 

Items9 20,44 18,967 ,630 ,842 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 9 

Prueba de Pre Test 

GUÍA DE OBSERVACIÓN 

(Prueba de pre test) 

Variable dependiente: Psicomotricidad 

Investigador: MONTES VALDEZ, Kevin Anthony 
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N° APELLIDOS Y NOMBRES 

1 ADELINEJORY 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 

2 JULIAN 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

3 NICOL LUCERO 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 

4 AYSEL BRIANA 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 

5 JHOSSY MERLÍA 1 2 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 

6 JHOMER ESMITH 1 1 1 1 2 1 2 2 1 2 1 1 1 

7 YESMITH SOLIMAR 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 

8 KEYLA YAMILE 2 2 2 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 

9 YURIEL YAEGER 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 



 
10 MAIYA BRIANA 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 

11 ALVARO 2 1 1 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 

12 ELIAN ADRIANO 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 1 1 1 

13 EMIY ANGELINA 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 

14 GERALD  2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15 DEYNER 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 2 2 1 

16 LIAM LUIS 1 2 2 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 

17 YHIMBER CLAUS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 

18 JHUVALY ZULEMA 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 2 2 1 

19 MARGARET 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 2 

20 SMITH EDGARD 1 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 

21 ROUSE  2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 

 

Instrucciones: 

Logro destacado Logro esperado En proceso En inicio 

AD = (4) A = (3) B = (2) C = (1) 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 10 

Prueba de Pos Test 

GUÍA DE OBSERVACIÓN 

(Prueba de Pos Test 

Variable dependiente: Psicomotricidad 

Investigador: MONTES VALDEZ, Kevin Anthony 
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N° APELLIDOS Y NOMBRES 

1 ADELINEJORY 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 
2 JULIAN 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
3 NICOL LUCERO 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 
4 AYSEL BRIANA 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 
5 JHOSSY MERLÍA 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 
6 JHOMER ESMITH 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 
7 YESMITH SOLIMAR 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
8 KEYLA YAMILE 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
9 YURIEL YAEGER 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 



 
10 MAIYA BRIANA 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 
11 ALVARO 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
12 ELIAN ADRIANO 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 
13 EMILY ANGELINA 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
14 GERALD  3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 
15 DEYNER 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 
16 LIAM LUIS 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 
17 YHIMBER CLAUS 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 
18 JHUVALY ZULEMA 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
19 MARGARET 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
20 SMITH EDGARD 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 
21 ROUSE  3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 

 

Instrucciones: 

Logro destacado Logro esperado En proceso En inicio 

AD = (4) A = (3) B = (2) C = (1) 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 11 

Material Experimental 

Sesión de Aprendizaje Nº 01 

 

I.  TÍTULO DE LA SESIÓN 

Nos divertimos reconociendo nuestra derecha izquierda adelante atrás  

Proposito de la sesion “ hoy aprenderemos a reconocer nuestra derecha izquierda adelante y atrás  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin Anthony       N° horas:  2horas      - Fecha:  

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y Capacidades                              
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego  

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de oposición en 
parejas y pequeños grupos aceptando al oponente 
como compañero de juego y las formas diferentes 
de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas durante 
las actividades lúdicas y su vida cotidiana  
 

 
Los niños y niñas 
aprenderán a 
reconocer su lado 
derecho e 
izquierdo con los 
juegos 
cooperativos  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones estratégicas 
para alcanzar sus metas de 
aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar la 
tarea y explica cómo se organizará para lograr 
metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en el 

bienestar de todos y todas. 

 

UNIDAD  

N° de sesión 04 



 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la ejecución de la 

sesión de aprendizaje velando la seguridad de los 

estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V. Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 
1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista.  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la sesion. 

“hoy aprenderemos a reconocer nuestra derecha izquierda adelante y atrás  
4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos sanos. 

5. Saberes previos ¿reconoces tu derecha? ¿con que mano escribes? ¿puedes saltar derecha 

izquierda? 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General (movimientos 

articulares) y estiramientos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Yo tengo un tren  

Los estudiantes ubicados en el medio del campo realizan la dinámica yo tengo un tren  

Yo tengo un tren que va para adelante, atrás  

Yo tengo un tren que va para la derecha, izquierda  

Yo tengo un tren que va para arriba, abajo  

Yo tengo un tren variante (combinado) 

Al ritmo del aplauso  

Los estudiantes ubicados en el medio del patio se desplazan libremente al ritmo del aplauso 

realizando trotes, caminando, hacia adelante atrás a la derecha, izquierda, cuando el docente 

realice un cambio de ritmo los estudiantes realizaran saltos con el pie derecho, izquierdo sin 

perder el control de su equilibrio.  

 

 
 
Cierre  

1. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como que realicen 

respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar y la relajación. 

2. Reunidos en medio del patio se les pregunta  



 

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

 

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 02 

 

 

  

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Reconozco mi adelante y atrás 

Proposito de la sesion “los niños y niñas hoy aprenderan a reconocer  adelante y atrás  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin Anthony       N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y Capacidades                              
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 
 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego  

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

Participa en juegos cooperativos y de oposición en 
parejas y pequeños grupos aceptando al oponente 
como compañero de juego y las formas diferentes 
de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas durante 
las actividades lúdicas y su vida cotidiana  

 
En esta actividad 
los estudiantes 
desarrollaran y 
reconocerán su 
adelante y atrás 
en su espacio 
geográfico.  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones estratégicas 
para alcanzar sus metas de 
aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar la 
tarea y explica cómo se organizará para lograr 
metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la importancia de 
tener una buena salud lo cual impacta en el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

UNIDAD  

N° de sesión 04 



 

• Disponemos un espacio adecuado para la ejecución de 

la sesión de aprendizaje velando la seguridad de los 

estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 
1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para la sesión. 

2. Se procede al llamado de lista.  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la sesion. 

“los niños y niñas hoy aprenderan a reconocer adelante y atrás.” 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos sanos. 

5. Saberes previos ¿reconoces adelante y atrás? ¿los estudiantes reconocen los 

lanzamientos que realiza el docente? ¿puedo caminar para atrás? 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General (movimientos 

articulares) y estiramientos. 

 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Yo tengo un carrusel  

Los estudiantes ubicados en el medio del campo realizan la dinámica yo tengo un tren  

Yo tengo un carrusel que va para adelante, atrás, adelante, adelante y atras 

Yo tengo un carrusel que va para la derecha, izquierda (combinar dos o tres mas) 

Yo tengo un carrusel variante todos en grupos de 2, 4, 6 (combinado) 

 

Actividad avanzada  

Rodando pelotitas  

En el grupo de la clase los estudiantes, se agrupan por seis estudiantes en cada grupo y se 

ubican en columnas detrás de los conos.  

El estudiante traslada el balón de trapo rodando de un aro al otro aro con la mano (adelante y 

atrás) 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como que realicen 

respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta ¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades 

tuvieron? ¿Qué les pareció la clase? 

Asignación de tareas 

 



 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

 

                   
 

 

 

 

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 03 

 

 

 

Proposito de la sesion “ hoy aprenderemos a desarrollar nuestra derecha e izquierda  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego  

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los estudiantes 
aprenderán a 
desarrollar su 
derecha e 
izquierda 
participando 
entre 
compañeros  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

UNIDAD  

N° de sesión 04 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Todos a la derecha e izquierda 



 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para 

la sesión. 

2. Se procede al llamado de lista.   

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

      “hoy aprenderemos a desarrollar nuestra derecha e izquierda.” 
 
4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos los estudiantes reconocen su derecha e izquierda a las mímicas 

del docente 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Seamos amigos  

Los estudiantes ubicados en dos filas frente a frente, cuando el docente mencione 

Salúdense con la mano derecha e izquierda  

Tóquense la cabeza con la mano derecha  

Dense palmadas en el hombro con la mano izquierda  

Actividad avanzada  

Circuito de aros  

Los estudiantes ubicados detrás de los conos organizados en tres grupos realizan 

el circuito de aros  

Los estudiantes de a grupos de 2, 4, o 6 van realizando el circuito saltando de un a 

otro aro según su ubicación del aro (arriba, abajo, derecha, izquierda, adelante, 

atrás) dentro del campo deportivo con la participación de cada uno x circuito y con 

el aliento de sus compañeros.   

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció la 

clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

 

 
Sesión de Aprendizaje Nº 04 

 



 

 

 

Proposito de la sesion “hoy aprenderos a desarrollar nuestra lateralidad  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego  

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los estudiantes 
participan en 
juegos 
cooperativos 
desarrollando su 
lateralidad y la 
comunicación 
entre ellos  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

UNIDAD  

N° de sesión 04 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Viajamos en el avioncito 



 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 
1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para 

la sesión. 

2. Se procede el llamado de lista.  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderos a desarrollar nuestra lateralidad  

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos  

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

 

 
 
 
 
 
 
Desarrollo 
 
 
 

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
El avioncito  

Los estudiantes ubicados en grupos de igual cantidad, realizaran el juego del 

avioncito   donde los estudiantes trasladaran un objeto por el circuito de conos. 

Se desplazarán en diferentes direcciones como adelante, al costado arriba abajo. 

Salta a los aros  

Los estudiantes ubicados en medio del patio de forma circular detrás de los aros. 



 

 
  

Realizan los siguientes mandados  

Saltamos a la derecha 

Saltamos a la izquierda  

Saltamos y nos sentamos a la derecha  

Saltamos y nos echamos a la izquierda  

 
 
Cierre  

9. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

10. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció la 

clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

 

 
                      

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 05 

 

 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Nos pasamos el balón 

  Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a lanzar el balon en diferentes direcciones  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego  

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los estudiantes 
desarrollan 
juegos con el 
balón para 
trabajar su 
esquema 
corporal  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

UNIDAD  

N° de sesión 05 



 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V. Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para 

la sesión. 

2. Se procede al llamado de lista.  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

““hoy aprenderemos a lanzar el balon en diferentes direcciones 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos  

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

 

 En grupo clase  



 

 
 
 
Desarrollo  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Pásame el balón  

En esta actividad los estudiantes se forman en grupos de cinco estudiantes en filas  

y se ubican detrás de los conos dentro del campo deportivo, se les brindara una 

pelota a cada grupo. 

los estudiantes pasan el balón por encima de la cabeza 

• Los estudiantes pasan el balón por los pies. 

• Los estudiantes pasan el balón por la cintura 

• Los estudiantes pasan el balón por la derecha e izquierda 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció la 

clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  
 

 

 

 

 
               

Sesión de Aprendizaje Nº 06 

 



 

 

 

Proposito de la sesion “ hoy aprenderemos a jugar a las distancias  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego  

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana. 
 

 
Los estudiantes 
reconocen las 
distancias como 
largo corto, 
pequeño, 
mediano y 
grande  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar sus 
metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para 
realizar la tarea y explica cómo se organizará 
para lograr metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

UNIDAD  

N° de sesión 05 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Jugamos con las distancias y tamaños 



 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 
1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para 

la sesión. 

2. Se procede al llamado de lista.  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a jugar a las distancias 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos ¿Qué son las distancias? ¿de qué manera puedes jugar a la 

distancia? ¿Qué distancia hay al arco? 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Guerra de pelotas  

En esta actividad los estudiantes se ubican frente a frente un grupo A y otro la B 

donde estarán señalados por conos como distanciamiento de los grupos en esta 

actividad los estudiantes trabajarán: 



 

 
 
Desarrollo  

Lanzamiento del balón cerca 

Lanzamiento del balón cerca con saque, mate 

Lanzamiento del balón lejos  

Lanzamiento del balón lejos con saque, mate 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció la 

clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  
 

 

 
 
 
 
 
 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 07 

 

 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Soy un gatito dormilón 

  Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a desarrollar escuchar y cantar  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego 

  

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los estudiantes 
desarrollan la 
comunicación a 
través de 
canciones y 
trabajando en 
equipo   

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento de 
evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

UNIDAD  

N° de sesión 05 



 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia para 

la sesión  

2. Se procede al llamado de lista 

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a desarrollar escuchar y cantar.” 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos  

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

 

 En grupo clase  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
El gato dormilón  
En grupo de la clase los estudiantes ubicados en un círculo donde se escogerá a 
cuatro estudiantes que realizaran el papel de gato dormilón, mientas los demás 
niños tomados de la mano entonaran la siguiente canción gato, gato dormilón a ver 
si te despiertas gato dormilón, mientras terminan la canción los niños empezaran a 
correr para no poder ser atrapados por los gatos dormilones. 
No me salgo del aro  

En esta actividad los estudiantes se agrupan de cuatro personas donde los 

estudiantes tendrán que trasladarse de un punto de inicio a un punto final con tan 

solo estar dentro del aro. 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció la 

clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

 

 

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 08 

 

 

  

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Jugamos a los tesoros y piratas 

Proposito de la sesion “ hoy aprenderemos a jugar con mis compañeros con el sentido del 

escucha  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los 
estudiantes 
desarrollan su 
motricidad al 
jugar juegos  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento 
de evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

UNIDAD  

N° de sesión 05 



 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a jugar con mis compañeros con el sentido 

del escucha 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos  

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Tesoro pirata  

Formamos grupos de niños y niñas donde pondremos a un niño encerado por unos 

aros y dentro de ellas unos conos echados, donde los demás niños serán las 

piratas y tendrán que robar el tesoro al rey quien tendrá en la mano un palo de 

goma, el niño que es tocado por el palo devuelve el tesoro que robo. 

La bola loca  

En esta actividad de circuito los niños se agruparán en grupos de seis personas 

donde estarán en una posición semiflexionada con las piernas medio abiertas, se 

pondrá un balón en medio de la cancha y con las manos trataran de hacer pasar 

la pelota entre los pies ganara el que tenga menos goles, 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció 

la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  
 

 

 
                     
  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 09 

 

 

 

Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a cantar y jugar con los colores  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades 
sociomotrices 

• Se relaciona utilizando 

sus habilidades 

sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias 

y tácticas de juego. 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de 

vida. 

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los 
estudiantes 
diferencian 
colores 
durante el 
juego como la 
comunicación 
asertiva  

Gestiona su aprendizaje 
de manera autónoma 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento 
de evaluación 

Ficha de 
observación   

UNIDAD  

N° de sesión 06 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Nos aprendemos a mover por los colores 



 

Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V. Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista   

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a cantar y jugar con los colores 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de 

alimentos sanos. 

5. Saberes previos ¿los estudiantes saben cantar? ¿los niños y niñas saben los 

colores? 



 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Muévete luz verde  
En grupo de la clase los estudiantes ubicados y esparcidos en el campo deportivo 
donde se les asignara un cono a cada estudiante y se ubicara detrás del punto 
de partida, tendrá que llevar el cono en la espalda hacia el punto de llegada 
mientras los jueces cantaran muévete luz verde, hasta decir alto quienes caigan 
sus conos volverán al inicio y empezaran de nuevo. 
Manzana o Naranja  

En esta actividad los estudiantes se forman en grupos de cuatro personas y se 

les mencionara una fruta como la manzana o la naranja donde los estudiantes se 

trasladarán a la fruta asignada por un aro y saltando conos. 

Trasladarse a la manzana o naranja  

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo 

lugar y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció 

la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  
 

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 10 

 

 

  

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Pasamos el aro 

Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a pasar aros entre compañeros  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego. 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los 
estudiantes 
desarrollan el 
habla y el 
trabajo 
corporal entre 
compañeros  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar sus 
metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para 
realizar la tarea y explica cómo se organizará 
para lograr metas. 

Instrumento 
de evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

UNIDAD  

N° de sesión 06 



 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta 

en el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a pasar aros entre compañeros 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de 

alimentos sanos. 

5. Saberes previos ¿puedes trabajar en grupos? ¿Qué hacemos si un 

compañero no puede hacer el trabajo? 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Aro en el pecho  

En esta actividad los niños y niñas realizaran grupos de cuatro personas ubicados 

detrás de los conos donde trasladaran un aro agarrados de la mano y el aro en 

el pecho sin hacerlo caer por un circuito de aros. 

Trasladan el aro con las manos  

Trasladan el aro en el pecho  

Trasladan el aro (opcional de acuerdo a los niños) 

Simón dice  

En esta actividad los niños y niñas se agruparán en un círculo donde el docente 

les dirá simón dice ……… y los niños realizaran los ejercicios o mandados  

Simón dice caminen (cerrándolos ojos), salten, corran, dormidos  

Simón dice toquen la cabeza de su compañero, sentados, agárrense los tobillos  

 
 
Cierre  

7.  Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad 

como que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su 

mismo lugar y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció 

la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 11 

 

 

 

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Nos divertimos jugando con la pelota 

Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a jugar con la pelota con las partes de mi 

cuerpo  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades 
sociomotrices 

• Se relaciona utilizando 

sus habilidades 

sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias 

y tácticas de juego. 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de 

vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Hoy 
aprenderemos 
a realizar 
juegos con la 
pelota en 
grupos y 
reconociendo 
mi cuerpo  

Gestiona su aprendizaje 
de manera autónoma 

Instrumento 
de evaluación 

UNIDAD  

N° de sesión 06 



 

Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V. Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a jugar con la pelota con las partes de mi 

cuerpo  

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 



 

5. Saberes previos ¿cómo es la pelota? ¿puedo patear la pelota con mi die 

izquierdo? ¿con que partes de mi cuerpo los puedo hacer? 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Cono goool  

En esta actividad los estudiantes se agrupan de varones y mujeres donde los 

estudiantes se formarán en una columna donde el estudiante saldrá corriendo y 

pateara el balón a unos conos para poder derivarlos, pero abra un arquero quien 

impida que sus compañeros derriben los conos y los que lo logren gritaran gol.  

Diez pases  
En esta actividad los estudiantes realizarán grupos de 6 estudiantes donde 
tendrán que hacer pasar el balón al otro grupo realizando diez toques. 
Pasan el balón 1º toques con la mano, pie, cabeza 
 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo 

lugar y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció 

la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 12 

 

 

I.  TÍTULO DE LA SESIÓN 

Nos divertimos jugando a que no se caiga el balón 

Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a jugar sin hacer caer el balon  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego. 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

 
Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
Los niños y 
niñas 
aprenderán a 
jugar sin hacer 
caer el balón 
durante las 
actividades  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento 
de evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

UNIDAD  

N° de sesión 06 



 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta en 

el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V.  Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista   

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a jugar sin hacer caer el balon 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos ¿Qué juego jugaremos? ¿Cómo ago para que no se caiga la 

pelota 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 



 

 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
Policías y ladrones (los estudiantes ubicados en la cancha donde el docente dará 
las indicaciones de prevención y cuidados como también escogerá quienes será 
policías y quienes serán ladrones, un grupo de estudiantes de cuatro personas 
pasara a formar y ser parte de los policías, su función será detener o atrapar a los 
ladrones, mientras tanto el resto pasara a ser ladrones quienes tendrán la función 
de escapar y evitar ser detenidos. 

Juego “que no caiga”, 

En el grupo de la clase se realizará los grupos se pasarán un globo, intentando 

que no caiga al suelo por grupos de 6 alumnos cada grupo. 

Los estudiantes tendrán que desplazarse por todo el campo sin hacer caer el 
globo. 
 

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo lugar 

y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció 

la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  
 

 

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 13 

 

  

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Reconozco mi cuerpo 

Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a reconocer nuestro cuerpo  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

UNIDAD  

N° de sesión 07 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos 
dará 

evidencia 
de 

aprendizaj
e 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando sus 

habilidades sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias y 

tácticas de juego. 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de vida  

Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 
En esta 
actividad los 
estudiantes 
reconocen 
su cuerpo a 
través de 
actividades  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones estratégicas 
para alcanzar sus metas de 
aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrument
o de 

evaluación 

Ficha de 
observación   

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 



 

 

 

V. Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 

1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista   

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a reconocer nuestro cuerpo 

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de alimentos 

sanos. 

5. Saberes previos ¿reconocen su cuerpo? ¿de qué manera reconoces t 

cuerpo? ¿Cómo realizas los juegos? 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre 

la importancia de tener una buena salud lo cual 

impacta en el bienestar de todos y todas. 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje 

velando la seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de 

los juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 
El espejo  

Los estudiantes ubicados en medio del campo se desplazarán por todo el patio 

imitando las mímicas del docente. 

• Desplazamiento por las líneas del campo  

• Saltando en un pie (derecha, izquierda)  

• Agitando los brazos como avioncito  

Como agitando los brazos, caminando en un pie, saltando con un cono 

en la cabeza  

El acróbata  

En el grupo de la clase los estudiantes formaran grupos integrado de seis 

estudiantes donde se les entregara un bastón, se ubicarán en un cono y 

trasladaran el baston a otro cono. 

• Los estudiantes trasladan el bastón con la mano  

• Los estudiantes trasladan el baston con los pies (derecho- izquierdo)  

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad como 

que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su mismo 

lugar y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les pareció 

la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 

  



 

Sesión de Aprendizaje Nº 14 

 

  

I. TÍTULO DE LA SESIÓN 

Nos divertimos reconociendo nuestra derecha izquierda adelante atrás 

Proposito de la sesion “hoy aprenderemos a reconocer nuestra derecha izquierda 

adelante y atrás  

II. DATOS INFORMATIVOS 

I.E González Vigil Área: Educación física  Grado: 1 

Docente responsable: Montes Valdez Kevin 
Anthony  

     N° horas:  2horas      - Fecha: 

 

III. PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE  

Competencias y 
Capacidades 

                             
Desempeños 

Que nos dará 
evidencia de 
aprendizaje 

Interactúa a través de sus 
habilidades sociomotrices 

• Se relaciona utilizando 

sus habilidades 

sociomotrices  

• Crea y aplica estrategias 

y tácticas de juego. 

 

Asume una vida saludable  
 

• Incorpora prácticas que 

mejoran su calidad de 

vida  

Participa en juegos cooperativos y de 
oposición en parejas y pequeños grupos 
aceptando al oponente como compañero de 
juego y las formas diferentes de jugar. 
 
 
Realiza con autonomía prácticas de cuidado 
personal, como vestirse adoptar posturas 
durante las actividades lúdicas y su vida 
cotidiana  
 

 

 
En esta 
actividad los 
estudiantes 
realizan 
juegos para 
reconocer su 
derecha e 
izquierda  

Gestiona su aprendizaje de 
manera autónoma 
Organiza acciones 
estratégicas para alcanzar 
sus metas de aprendizaje 

Propone al menos una estrategia para realizar 
la tarea y explica cómo se organizará para 
lograr metas. 

Instrumento 
de 

evaluación 

Ficha de 
observación   

UNIDAD  

N° de sesión 07 



 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de búsqueda de la 
excelencia  

• Docentes y estudiantes dialogan y reflexionan sobre la 

importancia de tener una buena salud lo cual impacta 

en el bienestar de todos y todas. 

 

IV. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales se 
utilizarán? 

• Disponemos un espacio adecuado para la 

ejecución de la sesión de aprendizaje velando la 

seguridad de los estudiantes  

• Infraestructura adecuada para la práctica de los 

juegos 

Pelotas, aros, imágenes, conos, 
platillos, siluetas, sogas.  

 

V. Momentos de la sesión de aprendizaje                                                                   

 
 
Inicio  
 
 
 

  En el grupo clase 
1. Se da la bienvenida, a los estudiantes, se incorpora normas de convivencia 

para la sesión 

2. Se procede al llamado de lista  

3.  Reunidos y ubicados en el medio del patio se da conocer el proposito de la 

sesion. 

“hoy aprenderemos a reconocer nuestra derecha izquierda adelante y 
atrás  

4. Se les da a conocer la importancia de la hidratación y el consumo de 

alimentos sanos. 

5. Saberes previos ¿conoces t derecha? ¿Cuál es tu izquierda? ¿reconocen 

adelante y atrás? 



 

6. Los estudiantes ubicados en el del patio realizan el calentamiento: General 

(movimientos articulares) y estiramientos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo  

En grupo clase  

Se les solicita a los estudiantes mucha responsabilidad y trabajo en equipo. 

Actividad básica 

Yo tengo un tren  

Los estudiantes ubicados en el medio del campo realizan la dinámica yo tengo 

un tren  

Yo tengo un tren que va para adelante, atrás  

Yo tengo un tren que va para la derecha, izquierda  

Yo tengo un tren que va para arriba, abajo  

Yo tengo un tren variante (combinado) 

Al ritmo del aplauso  

Los estudiantes ubicados en el medio del patio se desplazan libremente al ritmo 

del aplauso realizando trotes, caminando, hacia adelante atrás a la derecha, 

izquierda, cuando el docente realice un cambio de ritmo los estudiantes 

realizaran saltos con el pie derecho, izquierdo sin perder el control de su 

equilibrio.  

 
 
Cierre  

7. Reunir a los estudiantes para realizar una actividad de menor intensidad 

como que realicen respiraciones profundas mientras se desplazan en su 

mismo lugar y la relajación. 

8. Reunidos en medio del patio se les pregunta  

¿Qué aprendimos hoy?  ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Qué les 

pareció la clase? 

Asignación de tareas 

 

VI. ACTIVIDAD PARA TRABAJAR EN CASA 

Opcional:  

 



 

Anexo 12 

Carta de Consentimiento de la Autoridad de la Institución Educativa 

 

 

 



 

Anexo 13 

Evidencias Fotográficas 

Figura 5 

Trabajo cooperativo 

Nota. En esta actividad se desarrolló que no se caiga el balón, donde se trabajó en grupos. 

Figura 6 

Desarrollo motriz 

Nota. En esta actividad se desarrolló el tesoro pirata donde los niños desarrollan el trabajo 

grupal.   

 

 



 

Figura 7 

Desarrollo cognitivo 

Nota. En esta actividad se desarrolló el juego de espejos donde imitan al docente. 

Figura 8 

Desarrollo de lateralidad 

Nota. En esta actividad los niños y niñas desarrollan el juego de rodando pelotas para 

desarrollar su lateralidad. 



 

Figura 9 

Juego en circuitos 

Nota. En esta actividad los estudiantes desarrollan el juego de circuito de aros donde los 

estudiantes trabajan en grupo. 


