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RESUMEN

La presente tesis titulada “Juegos tradicionales y la socializacion en estudiantes del
Nivel Primario de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” -
Mazamari — 20247, analiz6 el impacto de los juegos tradicionales en la socializacion de los
estudiantes del sexto grado “F”. La problemadtica surgi6 ante la disminucion de la practica de
los juegos tradicionales debido al avance tecnoldgico y cambios socioculturales, lo que ha
limitado las oportunidades de interaccion directa entre los estudiantes, afectando su autoestima,
comportamiento y sentido de pertenencia. El objetivo general fue establecer si los juegos
tradicionales mejoran la socializacion en los estudiantes, considerando sus dimensiones como
la autoestima, el comportamiento y la identificacion. Se utilizé un enfoque cuantitativo, de nivel
explicativo y disefio cuasiexperimental con pre test y post test aplicados a un grupo
experimental y uno de control. Las técnicas empleadas incluyeron encuestas, observacion
directa y andlisis estadistico mediante la prueba de Wilcoxon. Los resultados evidenciaron
mejoras significativas en la socializacion del grupo experimental tras la intervencion. En la
dimension autoestima, el porcentaje de estudiantes en el nivel destacado aument6 del 11.5% al
42.3%; en comportamiento e identificacion también se observaron avances notables. La prueba
estadistica arrojo un valor p < 0.05, confirmando la validez de la hipotesis alterna. Se concluye
que los juegos tradicionales constituyen una estrategia pedagogica efectiva para fortalecer la
socializacion en el contexto escolar, contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes y a

la revalorizacion de la cultura local.

Palabras Clave: Juegos, socializacion, autoestima, comportamiento, identificacion.



ABSTRACT

This thesis, entitled "Traditional Games and Socialization in Primary School Students
at Educational Institution No0.30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” - Mazamari - 2024,"
analyzed the impact of traditional games on the socialization of sixth-grade students. The
problem arose from the decline in the practice of traditional games due to technological
advancements and sociocultural changes, which has limited opportunities for direct interaction
among students, affecting their self-esteem, behavior, and sense of belonging. The general
objective was to establish whether traditional games improve students' socialization,
considering its dimensions such as self-esteem, behavior, and identification. A quantitative
approach, with an explanatory level and a quasi-experimental design, with pre- and post-tests
applied to an experimental and a control group, was used. The techniques used included
surveys, direct observation, and statistical analysis using the Wilcoxon test. The results showed
significant improvements in the socialization of the experimental group after the intervention.
In the self-esteem dimension, the percentage of students at the outstanding level increased from
11.5% to 42.3%; notable progress was also observed in behavior and identification. The
statistical test yielded a p-value < 0.05, confirming the validity of the alternative hypothesis. It
is concluded that traditional games constitute an effective pedagogical strategy for
strengthening socialization in the school context, contributing to students' comprehensive

development and revaluing local culture.

Keywords: Games, socialization, self-esteem, behavior, identification.
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INTRODUCCION

La socializacion es un proceso clave en la formacion de habilidades sociales,
emocionales y cognitivas; permite que los estudiantes desarrollen vinculos afectivos, valores
de convivencia y sentido de pertenencia en su entorno escolar. Sin embargo, la disminucion en
la practica de juegos tradicionales debido al avance tecnologico y a cambios socioculturales ha
limitado las oportunidades de interaccion directa entre los estudiantes, afectando su autoestima,
comportamiento y capacidad de integracion. Frente a esta problematica, la investigacion
exploro6 el potencial de los juegos tradicionales como estrategias pedagdgicas para fortalecer la

socializacion y recuperar espacios de convivencia activa en el contexto educativo.

La importancia de este estudio radicd en su contribucion a la revalorizacion de los
juegos tradicionales como herramientas educativas que no solo promueven el aprendizaje
colaborativo, sino que también fortalecen las habilidades socioemocionales en los estudiantes.
En un contexto donde las nuevas tecnologias tienden a generar aislamiento social, es
fundamental rescatar practicas lidicas que fomenten la interaccion, la empatia y el trabajo en
equipo. La investigacion buscé demostrar que los juegos tradicionales pueden ser aliados
efectivos en la formacion integral de los estudiantes, al tiempo que preservan la identidad

cultural local y enriquecen la convivencia escolar.

En el Capitulo I aborda el planteamiento del problema, detallando la situacion
problematica que motiva el estudio, los objetivos generales y especificos, la justificacion de la
investigacion y la formulacion de la hipotesis. En este capitulo se analizo la problematica
educativa derivada de la pérdida de espacios de socializacion en el entorno escolar y la

necesidad de revalorar los juegos tradicionales como herramientas pedagogicas.

En el Capitulo II desarrolla el marco tedrico, incluyendo los antecedentes relevantes que
sustentan la investigacion, asi como las bases teoricas, conceptuales y epistemoldgicas. Se
abordan teorias fundamentales sobre el juego, la socializacién y el desarrollo socioemocional

de los estudiantes, ademas de definir los conceptos clave que estructuran el estudio.

En el Capitulo III presenta la metodologia aplicada, detallando el enfoque cuantitativo,
el nivel explicativo y el disefio cuasiexperimental utilizado. Se explican las técnicas e
instrumentos empleados para la recoleccion y analisis de datos, el proceso de muestreo y los

criterios €ticos que guiaron la investigacion.

El Capitulo IV expone los resultados obtenidos tras la aplicacion de los juegos
tradicionales en el grupo experimental. Se presentan los datos cuantitativos comparativos entre

el pre test y post test, evidenciando mejoras significativas en las dimensiones de autoestima,
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comportamiento e identificacion. Ademas, se interpretan los resultados utilizando herramientas

estadisticas como la prueba de Wilcoxon.

El Capitulo V esta dedicado a la discusion de los hallazgos, contrastandolos con estudios
previos y marcos teoricos relacionados. Se analizan las implicancias educativas de los
resultados, asi como los factores que pudieron influir en la eficacia de los juegos tradicionales

como estrategia pedagogica para fortalecer la socializacion escolar.

Finalmente, se presentan las conclusiones generales del estudio, confirmando la validez
de la hipotesis planteada y resaltando la efectividad de los juegos tradicionales en el
fortalecimiento de la socializaciéon. Ademads, se proponen recomendaciones dirigidas a
docentes, directivos y autoridades educativas para la incorporacion de las dindmicas en el

contexto escolar y se sugieren lineas futuras de investigacion.

Las autoras
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1.1.

CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Identificacion y determinacion del problema

Dentro de los 17 objetivos del desarrollo sostenible se establece brindar una
educacion de calidad; parte de ello es promover en las instituciones educativas el
dialogo, la empatia, la comunicacién y otros aspectos, donde el estudiante pueda
desarrollar competencias y destrezas. Una manera de impulsar este propdsito es
mediante el juego. Segin UNICEF (2018), el juego constituye la base para desarrollar
saberes, habilidades sociales y emocionales. Gracias a €I, los nifios aprenden a
establecer relaciones con otros, practicar la cooperacion, negociar y resolver

desacuerdos, al mismo tiempo que fortalecen su capacidad de afirmarse a si mismos.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) alerta de que la falta de socializacién entre escolares afectaria su
desarrollo en los proximos afos, ya que no solo se trata de problemas de aprendizaje,
sino de un asunto de competencias y destrezas que pueden ser rezagadas; debido a que

se evidencia la pérdida de las practicas de los juegos tradicionales en las instituciones

educativas (Arzola 2020, p. 1).

A nivel internacional, en Ecuador la problemadtica relacionada con la
socializacion ha cobrado relevancia debido a los efectos negativos que produce la falta
o deficiencia en el desarrollo de habilidades sociales, especialmente en nifos y
adolescentes. Diversos estudios evidencian que la carencia de estas habilidades puede
generar dificultades significativas para establecer relaciones interpersonales,
comunicarse adecuadamente y gestionar emociones, lo que incide directamente en el
bienestar psicoldgico y social de los individuos. Esta situaciéon compromete el desarrollo
integral de las personas, limitando sus oportunidades académicas, laborales y sociales

futuras (Morales et al., 2023).

Actualmente, en las diferentes partes de nuestro pais, disminuy6 la practica de
los juegos tradicionales, puesto que los avances tecnologicos y culturales fueron
afectando drésticamente la manera en que los niflos y jovenes pasan su tiempo libre
(Ledn, 2019). Ademas, existen pocos escenarios de socializacion, por lo que los

estudiantes prefieren pasar horas en dispositivos electronicos (p. 1).

Del mismo modo, en los ultimos ciclos de nuestra carrera profesional de

Educacion Intercultural Bilingiie, se observo que los estudiantes tienden a ser timidos,

1



1.2.

1.3.

con dificultad para expresarse entre compaiieros e integrarse en los juegos; tampoco se
ve el incentivo de las practicas de los juegos tradicionales por parte de los docentes; por
ello, consideramos que esta tesis es importante para la UNISCJSA, porque nos permitio
conocer y comprender en qué medida los juegos tradicionales mejoran la socializacion

en los estudiantes.
Formulacion de problema general y especificos

1.2.1. Problema general

e Los juegos tradicionales mejoran la socializacion en estudiantes del sexto grado
“F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las

Mercedes” - Mazamari en el 2024?

1.2.2. Problemas especificos

e Los juegos tradicionales mejoran la autoestima de los estudiantes del sexto grado
“F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las
Mercedes” - Mazamari en el 20247

e ;Los juegos tradicionales mejoran el comportamiento de los estudiantes del sexto
grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora
de las Mercedes” - Mazamari en el 2024?

e Los juegos tradicionales mejoran la dimension identificacion de los estudiantes
del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 20247

Objetivos
1.3.1. Objetivo general

e Establecer si los juegos tradicionales mejoran la socializacion en estudiantes del
sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra

Sefora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.
1.3.2. Objetivos especificos

e Determinar si los juegos tradicionales mejoran la autoestima de los estudiantes del
sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

e Demostrar si los juegos tradicionales mejoran el comportamiento de los estudiantes
del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra

Setiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.



1.4.

1.5.

e Determinar si los juegos tradicionales mejoran la dimension identificacion de los
estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa
N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes”- Mazamari en el 2024.

Hipotesis

1.4.1. Hipotesis general

e Losjuegos tradicionales mejoran la socializacion en estudiantes del sexto grado “F”

del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las

Mercedes” - Mazamari en el 2024.
1.4.2. Hipétesis especificas

e Los juegos tradicionales mejoran la dimension autoestima de la variable
socializacion en estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucién
Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

e Los juegos tradicionales mejoran la dimension el comportamiento de la variable
socializacion en estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion
Educativa N°30635 “Nuestra Seflora de las Mercedes”- Mazamari en el 2024.

e Los juegos tradicionales mejoran la dimension identificacion de la variable
socializacion en estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion

Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.
Justificacion del problema
1.5.1. Justificacion teorica

La investigacion se respalda en la propuesta de Jean Piaget, quien considera el
juego como un mecanismo fundamental en el desarrollo infantil y como un medio donde
los nifos aprenden a socializar. Este enfoque permiti6 reafirmar dicho modelo tedrico
en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora

de las Mercedes™.

El conocimiento de estos temas nos permiti6 demostrar que los juegos
tradicionales mejoran la socializacion en estudiantes del sexto grado “F” del nivel
primario de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes”, para

su optimo desarrollo integral.
1.5.2. Justificacion practica

El estudio de la investigacion beneficid principalmente a los estudiantes del

sexto grado “F”, porque se aplicaron directamente los juegos tradicionales con el



1.6.

1.7.

objetivo de mejorar la socializacion. Los resultados de la mejora se evidenciaron a

mediano plazo.

Asi mismo, los docentes y la comunidad de la Institucion Educativa N°30635
“Nuestra Sefiora de las Mercedes” también fueron beneficiados, porque los resultados
del estudio aportaron como un sustento para aplicar los juegos tradicionales en las
actividades de aprendizaje con el objetivo de mejorar la socializacién entre los

estudiantes.
Importancia y Alcance de la Investigacion

La importancia de esta investigacion radico en contribuir al &mbito educativo al
demostrar que los juegos tradicionales no solo fortalecen la socializacion entre los
estudiantes, sino que también potencian dimensiones del desarrollo personal como la
autoestima, el comportamiento y la identificacion. Al centrarse en estudiantes de sexto
grado de primaria, la investigacion resaltd como estas dinamicas ludicas actiian como
herramientas pedagogicas efectivas que promueven un aprendizaje significativo,
fomentan la empatia, la integracion, fortalecen la identidad individual y colectiva.
Ademas, resaltd la importancia de revalorizar las practicas culturales tradicionales
dentro del contexto escolar, permitiendo que los estudiantes aprendan de manera activa
y participativa, mientras desarrollan habilidades socioemocionales esenciales para su
formacion integral. Estos hallazgos ofrecieron a la comunidad educativa estrategias que

pueden ser aplicadas para mejorar el clima escolar y potenciar el bienestar estudiantil.

El alcance de esta investigacion, al estar enmarcada dentro de un disefio
cuasiexperimental, se centré en demostrar como los juegos tradicionales mejoran la
socializacion y sus dimensiones (autoestima, comportamiento e identificacion) en los
estudiantes del sexto grado “F” de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora
de las Mercedes” - Mazamari durante el ano 2024. El estudio mostré un grupo
experimental y un grupo de control equivalente, lo que permitié observar cambios antes
y después de la intervencion, y hacer una comparacion con el grupo control. Por tanto,
los resultados obtenidos ofrecen evidencia directa del impacto de los juegos
tradicionales en los estudiantes participantes, aunque no permiten generalizar los

hallazgos a toda la poblacion escolar sin realizar estudios complementarios.
Limitaciones de la investigacion
La investigacion se llevo a cabo en un solo grupo del sexto grado “F” de la

Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes”, lo que limita la

generalizacion de los resultados; un tamafio muestral mayor, que incluyera estudiantes
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de otros grados o instituciones educativas con diferentes contextos socioculturales,
podria haber proporcionado datos mas representativos. Por otro lado, la investigacion
se enfoco en el contexto escolar, dejando de lado factores externos que también influyen
en la socializacion de los estudiantes, como el entorno familiar, el lugar donde viven o
la exposicion previa a juegos tradicionales fuera del aula. La falta de informacion sobre
estos factores limita la comprension integral del proceso de socializacion, ya que
aspectos como el apoyo familiar, las relaciones comunitarias o las costumbres locales
podrian haber potenciado o disminuido los efectos observados. Asi mismo, al trabajar
con estudiantes de primaria, las respuestas obtenidas en los instrumentos aplicados
pueden haber estado influenciadas por factores como la deseabilidad social (intentar
responder “lo correcto” segin la percepcion del docente o del investigador) o la
dificultad para comprender completamente ciertas preguntas. Ademas, la falta de interés
de algunos estudiantes en el desarrollo de la actividad pudo afectar la precision de los

datos recolectados.



2.1.

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes
2.1.1. Antecedentes internacionales

Cabay (2024) llev6 a cabo una investigacion titulada “Los juegos tradicionales
como estrategia para el desarrollo socioemocional en nifios de 5 afios en el Centro
Infantil Dolores Veintimilla de Galindo, ciudad de Riobamba”, con el objetivo de
fortalecer el desarrollo socioemocional mediante la aplicacion de juegos tradicionales.
El estudio adoptd un enfoque mixto, con disefio de campo y tipo aplicado, y se realizo
con una muestra de 15 nifios de nivel inicial II. Se emplearon técnicas como el pre test,
post test y la observacion, utilizando instrumentos como una lista de cotejo con 11
indicadores y una ficha de observacion basada en cinco juegos tradicionales
seleccionados segun los indicadores evaluados. Los resultados evidenciaron que la
aplicacion de estos juegos contribuyd de manera significativa al fortalecimiento del

desarrollo socioemocional de los nifios.

Espinoza y Tenesaca (2022) en su tesis “Efecto de la lateralidad mediante un
programa de juegos tradicionales para mejorar el rendimiento matematico en
estudiantes de 3ro de EGB elemental”. El objetivo de su investigacion fue analizar el
efecto de la lateralidad mediante un programa de juegos tradicionales para mejorar el
rendimiento académico en el drea de matematicas. La metodologia que utilizo fue de
caracter cuantitativo de tipo cuasi experimental. Con su investigacion concluy6 que se
considera de suma importancia ejercer la estrategia didactica e innovadora de los juegos
tradicionales adaptados a las matematicas, la cual crea nuevas pautas de aprendizaje
mediante una vision transformadora, con la intencion de generar un aprendizaje

significativo que perdure toda su vida.

Sucuzhanay y Sucuzhanay (2022) en su tesis “Incidencia de los juegos
tradicionales en las capacidades coordinativas especiales en estudiantes de 8 a 10 afios”.
El objetivo de su investigacion fue evaluar la incidencia de los juegos tradicionales
sobre las capacidades coordinativas. La metodologia que utilizd6 fue de caracter
cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental. Bustamante y Herndndez (2021) en su
tesis “El juego como estrategia pedagogica para fortalecer los procesos de socializacion
y el aprendizaje significativo de los nifios y las niflas del grado transicion de la

Institucion Educativa “Marceliano Polo” en tiempos de Covid-19”. El objetivo fue

6



disefiar estrategias pedagogicas a partir del juego para el fortalecimiento del aprendizaje
significativo y el proceso de socializacion familiar de los nifios. La metodologia tuvo
un enfoque cualitativo, tipo investigacion accion. Con su investigacion concluyeron que
el juego sirve como mediador y fomentador del desarrollo de una buena socializacion y

un buen aprendizaje significativo (p.88)

Ambuludi y Galan (2023) en su tesis “Manual docente de juegos tradicionales
para el desarrollo motriz grueso en escolares desde un estudio biomecanico”. El objetivo
de su investigacion fue aplicar un estudio biomecanico en diferentes juegos
tradicionales para identificar los grupos musculares que desarrollaran la motricidad
gruesa en la poblacion a intervenir. La metodologia que utilizdé fue de caracter
cuantitativo con un método cuasi experimental, trabajando un pre test y post test. En
esta investigacion concluyeron que los juegos tradicionales si mejoran la motricidad

gruesa y que el resultado se puede dar por los tipos de juegos aplicados.

Bustamante y Herndndez (2021) en su tesis “El juego como estrategia
pedagogica para fortalecer los procesos de socializacion y el aprendizaje significativo
de los nifios y las nifias del grado transicion de la Institucién Educativa Marceliano Polo
en tiempos de Covid-19”. El objetivo de su investigacion fue elaborar tacticas
educativas basadas en el juego para potenciar el aprendizaje significativo y el proceso
de socializacion en el hogar de los nifios. La metodologia tuvo un enfoque cualitativo,
tipo investigacion-accion. Con su investigacion concluyeron que el juego sirve como
mediador y fomentador del desarrollo de una buena socializacion y un buen aprendizaje

significativo (p. 88).

Rodriguez (2023) llevo a cabo una investigacion en Ecuador titulada “Juegos
tradicionales en la socializacion de los nifios de educacion inicial”, con el objetivo de
proponer el uso de juegos tradicionales como estrategia para mejorar la socializacion en
nifios de educacion inicial de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Llangahua”.
El estudio adopté un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, con una modalidad de
campo y revision bibliografica documental. La investigacion se centrd en una muestra
de 20 estudiantes, a quienes se les aplicé una ficha de observacion. Como resultado, se
establecid una base teorica s6lida en torno a los juegos tradicionales y su vinculo con la
socializacion, evidenciando el valor de estas practicas ludicas en el desarrollo social de
los nifios. Asimismo, el diagndstico permitid identificar que la implementacion
constante de juegos tradicionales contribuye significativamente a mejorar la interaccion

social entre los infantes. Uno de los principales aportes del estudio fue el disefio de un
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manual ilustrado de juegos tradicionales dirigido a docentes, el cual demostrd ser
efectivo al fomentar y fortalecer la socializacion entre los estudiantes de educacion
inicial.

Cayambe y Marquinez (2024) llevaron a cabo un estudio en la ciudad de
Riobamba titulado “Juegos tradicionales en la integracion social de nifios de 7 a 8 afos”,
cuyo objetivo principal fue determinar cdmo los juegos tradicionales contribuyen a la
integracion social de los estudiantes del tercer afio de Educacion General Bésica (EGB)
de la Unidad Educativa Simén Rodriguez. La investigacion adoptdé un enfoque mixto,
con un disefo cuasi experimental, de corte transversal y aplicado en campo. La muestra
estuvo compuesta por estudiantes del tercer afio de EGB, seleccionados mediante un
muestreo no probabilistico e intencional. Como instrumento se utilizé el Cuestionario
de Habilidades de Interaccion Social, aplicado antes y después de la intervencion. Los
resultados, obtenidos mediante la prueba estadistica T de Student para muestras
relacionadas, arrojaron un valor de significancia bilateral de 0,00 (p < 0,01), lo que
evidencia una mejora significativa en la interaccion social tras la aplicacion del
programa de juegos tradicionales. En conclusion, el estudio demostr6 que la
implementacion de estos juegos fortalecido la integracion social de los nifios,
promoviendo tanto la cooperacion como el trabajo individual, y generando un impacto

positivo en su desarrollo emocional, social y académico.
2.1.2. Antecedentes Nacionales

Jiménez (2024) llevo a cabo un estudio en Piura titulado “Juegos tradicionales
como estrategia para mejorar la socializacion de los nifios de cinco afios de la LLE. del
Nivel Inicial N° 20624 de Ayabaca, Piura, 2023”. El objetivo principal de esta
investigacion fue determinar de qué manera los juegos tradicionales, utilizados como
estrategia pedagogica, influyen en la mejora de la socializacion en nifos de 5 afios. La
investigacion se llevd a cabo utilizando un enfoque explicativo y un disefo
preexperimental. La poblacion de estudio consistio en 16 nifios de 5 afios. Se empled
una lista de cotejo como herramienta para la recopilacion de datos, implementada a
través del método de observacién. En cuanto a los resultados, se observd que, en el
pretest, el 50% de los nifios se encontraban en un nivel de “proceso” en relacion con su
desarrollo psicomotor vinculado a la socializacion. Tras la implementacion de la
estrategia basada en juegos tradicionales, los resultados del post test reflejaron una

mejora, alcanzando un 56% en el nivel de “logro esperado”. En conclusion, el estudio



demostré que el uso de juegos tradicionales contribuy6 significativamente a mejorar las

habilidades de socializacion en los nifios de cinco afios.

Ramos (2024) desarrollé una investigacion titulada “Juegos tradicionales para
mejorar el desarrollo de la socializacion en los nifios de 5 afios de la I.LE. ‘Garabatos’,
Chimbote”. El propdsito principal del estudio fue determinar la influencia que ejercen
los juegos tradicionales en el desarrollo de la socializacion de los nifios de cinco afios
en dicha institucion educativa. El enfoque metodologico fue cuantitativo, con un nivel
de investigacion aplicada y un disefio preexperimental, empleando pretest y post test en
un solo grupo. Como instrumento se utiliz6 una ficha de observacion y la técnica
correspondiente fue la observacion directa. Los resultados evidenciaron que, antes de la
intervencion, el 64% de los nifios tenian un nivel bajo de socializacion. Sin embargo,
luego de aplicar la propuesta, se evidencié una mejora significativa, alcanzando un 72%
de desarrollo social entre los participantes. Ademas, la prueba de hipotesis arrojé una
diferencia de 34.599 puntos a favor del post test, con un nivel de significancia de 0.000
(p < 0.05). En conclusiéon, se comprobd que los juegos tradicionales fortalecen
notablemente las habilidades sociales en los nifios de cinco afos, constituyéndose en
una estrategia pedagogica eficaz para fomentar la interaccion y la convivencia en el

ambito escolar.

Quispe y Nufiez (2024) desarrollaron una investigacion en Bagua Grande
titulada “Juegos tradicionales para desarrollar las habilidades sociales en nifios(as) de 5
afos de la IEI 285, Bagua Grande, 2023”, cuyo objetivo fue determinar la influencia de
un taller de juegos tradicionales en el fortalecimiento de las habilidades sociales en
nifios de cinco afios. El estudio emple6 un enfoque cuantitativo con un disefio
preexperimental, trabajando con una muestra de 18 nifios a quienes se les aplicd una
lista de cotejo antes y después de la intervencion. Los resultados iniciales mostraron que
el 67 % de los nifios se encontraba en un nivel bajo y el 28 % en un nivel regular. Tras
la aplicacion del taller de juegos tradicionales, el 67 % alcanzé un nivel alto y el 22 %
se mantuvo en un nivel regular. Finalmente, el andlisis estadistico mediante la prueba
de Wilcoxon confirmé que la intervencion tuvo una influencia significativa en el
desarrollo de las habilidades sociales, evidenciado por un valor p menor a 0.05, lo que
respalda la existencia de una relacion causal positiva entre los juegos tradicionales y la

mejora de dichas habilidades.

Mendoza y Zaa (2023) en su tesis “Estrategia basada en juegos tradicionales

para fortalecer la interaccion social de estudiantes del quinto grado de la institucion
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educativa 40207 Mariano Melgar Arequipa 2022”. El objetivo de su estudio fue trazar
una estrategia didactica fundamentada en la aplicacion de los juegos tradicionales para
mejorar la interaccion social de los estudiantes de quinto grado del nivel primaria.
Utilizé6 como metodologia un enfoque cuantitativo de tipo experimental, apoyado con
un disefio cuasiexperimental con pretest y post test y grupo de control. Tuvo como
resultado que luego de la aplicacion de juegos tradicionales se observd un aumento de

forma considerable de interaccion social entre estudiantes.

Jara y Luque (2023) en su tesis “Los juegos tradicionales como estrategia para
fortalecer la autoestima de los estudiantes de la Institucién Educativa Primaria N° 70846
de Pucara en el afio 2023”. Tuvo como objetivo demostrar lo eficaz que son los juegos
tradicionales como estrategia en la autoestima entre los estudiantes. La metodologia que
utilizé se ubico en un enfoque cuantitativo, de tipo experimental, apoyado con un disefio
cuasi experimental en el cual aplico un pre test y un post test; en una muestra de 66
estudiantes del tercero, cuarto, quinto y sexto grado de primaria. Los instrumentos que
aplico fueron el inventario de autoestima de Coopersmith para la variable dependiente
y 15 talleres de juegos tradicionales para la variable independiente. Llegaron a la
conclusion de que, son muy eficientes los juegos tradicionales como estrategia en la
autoestima, ya que se evidencid en la prueba de contrastacion de hipodtesis U Mann-

Whitney la baja disminucion de autoestima de los estudiantes.

Guizado y Leon (2021) en su tesis: “Juegos tradicionales como estrategia
pedagogica para la conducta agresiva en nifnos de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N°® 218 Micaela Bastidas, Abancay-2019”. El objetivo de su estudio fue
demostrar los juegos tradicionales como estrategia pedagogica disminuyen la conducta
agresiva. La metodologia que utilizé se ubico en una investigacion pre experimental de
pre y post test de nivel explicativo con enfoque cuantitativo, teniendo como muestra 18
nifios de cinco afios. Con su investigacion concluyeron que los juegos tradicionales
disminuyen significativamente la agresividad de los niflos y comportamientos agresivos

fisicos y verbales.

Angulo (2021) en su tesis “Estrategias didacticas ludicas para mejorar la
socializacion en nifios de inicial 4 afios de una Institucion Educativa Particular de
Trujillo — 2019”. Tuvo como objetivo determinar si la aplicacion de estrategias
didacticas ludicas mejora significativamente la socializacion en los nifos de 4 afios. La
metodologia de su estudio fue una investigacion aplicada, disefio cuasi experimental;

empled el pretest y post test de la escala BGA de socializacion en 16 estudiantes de

10



2.2.

educacion inicial. Los resultados demuestran que, previo a la implementacion del
programa “Estrategia didécticas ludicas", la mayoria de los nifios estaban en el nivel
Promedio, correspondiente al 50%. Tras la implementacion del programa, este nivel se
redujo al 0%. Asi se comprobd que hay una diferencia muy relevante entre el pretest y
el post test (t=7.784; p<.01), lo que permite la aceptacion de la efectividad del programa

en la optimizacion de la socializacion en los nifios.

Yaranga y Garcia (2024) desarrollaron una tesis en la ciudad de Ayacucho
titulada “Los juegos tradicionales como estrategia para mejorar las habilidades sociales
en ninos y ninas de 4 afios en la Institucion Educativa ‘Callao N° 392°, Ayacucho, 2023”.
El objetivo fue proponer el uso de los juegos tradicionales como estrategia metodologica
para favorecer el desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de cuatro afios. La
investigacion se basé en el paradigma sociocritico, con enfoque cualitativo y método de
investigacion-accion educativa. Se emplearon técnicas como la observacion participante
y la entrevista en profundidad, utilizando como instrumentos la ficha de observacion, el
cuaderno de campo y una guia de entrevista. La muestra estuvo conformada por 22
nifos. El estudio aplicd criterios de rigor cientifico como la confiabilidad y la
triangulacion metodologica. Se concluyd que la implementacion de los juegos
tradicionales contribuy6 positivamente al fortalecimiento de las habilidades sociales en

los nifios participantes.

Espiritu (2022) llevo a cabo una investigacion titulada “Juego de roles para
desarrollar las habilidades sociales basicas de la Institucion Educativa N.° 2127, distrito
de Pichanaki, provincia de Chanchamayo, Junin — 2021”. El objetivo fue determinar la
influencia del juego de roles en el desarrollo de las habilidades sociales basicas en nifios
de cinco anos. El estudio se enmarcé en una investigacion de tipo aplicada, nivel
explicativo y disefio preexperimental, utilizando la observacion como técnica de
recoleccion de datos, mediante una ficha elaborada para tal fin. La muestra estuvo
conformada por 20 nifios y nifias. Los resultados evidenciaron una mejora significativa
en las habilidades sociales, pasando del 100% en nivel medio en la evaluacion inicial al
100% en nivel alto tras la intervencion. El valor p = 0.000, en conclusion, se confirmo

la influencia positiva del juego de roles en el desarrollo social infantil.
Bases tedricas
2.2.1. El juego

El juego constituye una forma esencial de estimulacion desde los primeros

momentos de vida del nifio, ya que contribuye activamente a su desarrollo y crecimiento
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integral. A través del juego, el nifio logra adaptarse a su entorno, explorar la realidad,
construir conocimientos y establecer vinculos afectivos y sociales. En el nivel inicial, el

juego actua como un puente entre el mundo real y el imaginario (Calderon et al., 2023).

Para Acosta et al., (2023), el juego es considerado como un recurso educativo
fundamental que favorece el bienestar académico, emocional y fisico del nifio. A través
de su implementacion, y con la participacion activa del docente, es posible orientar y
potenciar el desarrollo de competencias cognitivas, motoras, comunicativas y
socioafectivas en los estudiantes. Para lograrlo, los educadores deben adoptar enfoques
pedagogicos renovados, en los que la actividad ludica se constituya como eje central y

punto de partida del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, el juego representa para el nifio un espacio de expresion auténtica,
donde canaliza emociones, enfrenta conflictos, pone en practica estrategias y asume
diversos roles, tanto propios como de otros. No se trata de una simple representacion,
sino de una vivencia genuina. Jugar implica interesarse por las personas, los objetos, las
actividades y por si mismo, proyectando su mundo interior. En este sentido, el juego se
convierte en una herramienta fundamental para la adaptacion al entorno, asi como en un
medio clave de aprendizaje durante la primera infancia, siendo decisivo en la

construccion de la personalidad (Calderdn et al., 2023).

2.2.2. Enfoque relacional del juego - Stephen Mitchell

Desde el enfoque psicoanalitico relacional, el juego se concibe como una
actividad esencial para el desarrollo emocional, cognitivo y relacional del nifio. No se
trata de una accion simbolica aislada, sino de una manifestacion profundamente
vinculada a las primeras experiencias de apego y al contexto intersubjetivo en el que el
infante se desarrolla. Seglin este paradigma, el nifio nace con mecanismos adaptativos
basicos como el reflejo de succion, la capacidad de establecer vinculos y las emociones
primarias que, a través de la interaccion con sus figuras de apego, se transforman en
motivaciones, deseos y modos de relacion, formando lo que se denomina “idioma

relacional” (Royo et al., 2022).

En este sentido, el juego simbolico surge alrededor de los dos afios, cuando el
nifio ha desarrollado la capacidad de representar mentalmente la realidad mediante
simbolos. Este tipo de juego no solo permite la expresion del deseo, sino también la
organizacion del yo, ya que ofrece un espacio seguro para explorar experiencias internas
y consolidar aprendizajes. Sin embargo, también existen formas de juego no simbdlicas
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o funcionales, como lanzar objetos o encestar una pelota, que responden a necesidades

motrices o exploratorias, sin necesariamente estar cargadas de simbolismo.

El deseo infantil, entendido como un impulso con componentes afectivos y
cognitivos, se configura en el marco de las relaciones tempranas. Para que este deseo se
exprese sin conflicto, es fundamental que el entorno vincular lo legitime y lo valide. En
ausencia de este reconocimiento, la funcidon auto organizadora del juego, es decir, su
capacidad de estructurar el mundo interno del nifio, no puede activarse plenamente. Asi,
siguiendo a Mitchell, el deseo no debe analizarse desde el individuo aislado, sino dentro
de un campo relacional donde cobra sentido y direccion. El juego, por tanto, no es solo
una actividad espontidnea, sino una via de estructuraciéon psiquica profundamente

arraigada en las relaciones afectivas primarias (Royo et al., 2022).

2.2.3. Teorias del juego
2.2.3.1. Teoria constructivista y el juego de Jerome Bruner

Bruner argumenta que el juego es la proyeccion de nuestra vida interior
en el mundo, por el cual interiorizamos el mundo exterior y lo hacemos parte de
nosotros mismos. En el juego, los nifios transforman el mundo segun sus deseos,
donde pueden expresar su personalidad de forma integral, permitiéndoles
explorar, experimentar, convirtiéndose en un proceso de descubrimiento de la
realidad externa (Rios, 2013, p. 5). Asimismo, Bruner vinculaba el juego con la
resolucion de los problemas, ya que consideraba que el juego es divertido si
contiene obstaculos. Por ello también, menciona que, a diferencia de los nifios
que se aislan, los nifios que juegan veinte minutos entre pares mejoran su
capacidad intelectual y sociabilidad. Ademas, manifestaba que el juego es un
recurso de socializacion que prepara al estudiante para la sociedad adulta (p. 80-
81).
2.2.3.2. Teoria del juego de Jean Piaget

Jean Piaget concibe el juego como una forma de conducta basada en la
asimilacion de la realidad, la cual se impone sobre la acomodacion,
permitiendo que el nifio transforme el entorno segin sus propios esquemas
mentales. A través del juego, el nifio fortalece patrones psicofisicos de
funcionamiento mental y neurologico. Piaget identifica tres estructuras basicas
del juego que se desarrollan en secuencia: el juego de ejercicio, el juego

simbolico y el juego con reglas. Estas manifestaciones ludicas tienen en comun
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el predominio del proceso de asimilacion, aunque se diferencian en la manera

en que el nifio interpreta la realidad en funcion de su etapa evolutiva (Paredes,

2003).

Segun Piaget, el ejercicio, el simbolo y la regla representan las formas

principales del juego desde la perspectiva de las estructuras cognitivas. Es

decir, la forma de jugar de un nifio esta directamente relacionada con su nivel

de desarrollo mental. Ademas, destaca que el juego simbolico desempefia un

papel crucial en el equilibrio emocional e intelectual del nifio, al permitirle

proyectar deseos no satisfechos y explorar posibilidades ilimitadas dentro de

un mundo imaginario y subjetivo (Paredes, 2003).

2.2.3.3. Clasificacion del juego

Bajo la optica del autor Montaifiez (2000), el autor Jean Piaget clasifica

el juego en cuatro categorias:

a)

b)

d)

Juego de ejercicio

Son diferentes movimientos sensoriomotores y gestos que les gusta realizar
a los nifios por puro placer, como abrir y cerrar la puerta, gatear, subir y

bajar la escalera, sacudir sonajas, entre otros.

Juego simbolico

Los nifios representan y transforman objetos que no estan presentes por otros
imaginarios, atribuyéndoles todo tipo de significado. Asi mismo, el nifio
simula acontecimientos imaginarios donde interpreta en un escenario
ficticio ocupando un rol y siendo un personaje.

Juego de construccion y montaje

El juego se convierte en un montaje que toma diferentes formas, es decir, el
nifio realiza una tarea mas concreta y precisa; por ejemplo, antes el nifio
jugaba con una madera y lo representaba como avion, pero ahora juega a
construirlo.

Juego de reglas

El nifio desarrolla el pensamiento logico que le permite dominar operaciones
como la seriacion, desplazar en el tiempo y espacio, entre otros; a partir de
los juegos de regla simples y concretas, los nifios aprenden a ser
socializadores, ya que les ayuda a controlar la agresividad, a saber respetar,

a ser mas responsables y democraticos.
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2.2.3.4. Tipos de juegos

Bermejo y Blazquez (2016) sefialan diferentes tipos de juegos que son

aceptados por los nifios:

a)

b)

d)

g)

h)

El juego educativo: Son juegos que tienen fines educativos, ya que se
busca que el nifio aprenda algo en especifico. Por ejemplo, el juego de
construcciones.

Los juegos competitivos: Este juego se distingue por tener un ganador y un
perdedor.

Los juegos cooperativos: En este juego, implica la participacion activa de
todos los jugadores de cada equipo para conseguir un mismo objetivo.
También, a partir de este juego, se promueve la cooperacion, comunicacion,
socializacion y trabajo en equipo.

El cesto de los tesoros: Es una actividad sensorial para nifios de seis meses
a doce meses. Esto genera el interés del nifio a buscar y explorar objetos que
se encuentren dentro del cesto. A partir de este juego, se busca desarrollar la
coordinaciéon 6culo-manual, desarrollar el pensamiento y la curiosidad.

El juego heuristico: Basa el juego en el descubrimiento, experimentacion y
exploracion de los objetos de manera directa. Desarrolla las capacidades
cognitivas, perceptivas, corporales y sociales.

El juego por rincones: Son espacios donde el nifio realiza actividades libres
o dirigidas, como rincon del juego simbolico, de tranquilidad, de
construcciones, de experimentacion, de material estructurado, del
ordenador, etc.

Los juegos psicomotores: El juego se fundamenta en la exploracion motora.
Desarrolla la percepcion de los cinco sentidos, el esquema corporal, la
expresion corporal y la coordinacion del cuerpo.

Los juegos tradicionales: Asienta los juegos que se transmiten de generacion
en generacion. Desarrolla las habilidades sociales de los nifios, fomenta la
integracion en los grupos sociales y mejora la adquisicion de lenguaje.

Los juegos multiculturales: El juego es un mecanismo importante para
introducir las diversas culturas en los nifios, ya que se enseia el respeto y la

tolerancia hacia la diversidad personal y cultural.
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j) Los juegos y las nuevas tecnologias: El juego tiene un uso tecnoldégico en
los nifios. Permite desarrollar la memoria, la clasificacion, la observacion,

el espacio y el tiempo.

2.2.3.5. Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son expresiones ludicas que, al ser transmitidas
de generacion en generacion desde los abuelos hasta los padres y de estos a sus
hijos, no solo ofrecen entretenimiento, sino que también conservan las
costumbres y tradiciones heredadas de nuestros antepasados. Constituyen un
elemento fundamental en la vida social del individuo, al punto de que resulta
imposible comprender la condicidon humana sin ellos, ya que reflejan la
adaptacion cultural que ha caracterizado la interaccion del ser humano con su

entorno (Sailema et al., 2017).

De acuerdo con Herrador (2013), los juegos tradicionales poseen un
profundo valor cultural, al representar simbdlicamente la lucha por la
supervivencia. Estos juegos suelen formar parte de celebraciones civicas y
religiosas, en las cuales se integran con manifestaciones folcloricas como el
canto y la danza. Ademas, constituyen una forma de esparcimiento que ofrece
entretenimiento y multiples beneficios, en consonancia con las formas de ocio

vigentes en cada sociedad.
Teoria culturalista: Transmision de tradiciones y valores

Huizinga y Caillois ven el juego como una herramienta de transferencia
cultural que permite a los nifios aprender tradiciones, costumbres, patrones
culturales, normas sociales, costumbres y visiones del mundo. Al igual que los
juegos estan cambiando en todo el mundo. Estos juegos difieren entre culturas
y civilizaciones porque dependen del entorno en el que se desarrollan (Delgado,

2001).
Importancia del juego tradicional

Los juegos tradicionales han desempefiado un papel relevante en los
procesos educativos y de desarrollo social a lo largo del tiempo, pues reflejan
las diversas realidades en las que el ser humano se desenvuelve. A través de
ellos, es posible reconocer las tradiciones, costumbres y formas de vida de
generaciones anteriores, ya que constituyen parte del patrimonio cultural de la

humanidad y representan una manifestacion viva de la cultura popular,

16



transmitida de una generacion a otra. Asimismo, estos juegos poseen un alto
valor pedagdgico, ya que favorecen el desarrollo fisico, emocional y social del
nifio, fortalecen su sentido de pertenencia e identidad cultural, y lo vinculan

activamente con su contexto local (Ardila-Barragan, 2022).

Ofele (2018) sefiala que los juegos tradicionales son importantes en el
ambito académico, porque ensefian a transmitir en los niflos caracteristicas,
valores, formas de vida, tradiciones y formas de juegos de cada region. De tal
manera, los juegos tradicionales son una via de acceso cultural local y regional,
porque permiten conocer y comprender historias propias y ajenas de cada

generacion.

Mamani-Jilaja y Huayanca (2023) destacan que los juegos tradicionales
son una herramienta efectiva para promover la inclusién sociopsicomotriz en
nifios con dificultades de aprendizaje en la educacion primaria. Estos juegos, al
formar parte de la cultura ladica, facilitan la participacion activa e igualitaria de
todos los estudiantes, incluyendo aquellos con necesidades especiales, ya que
fomentan la cooperacion, la comunicacion y el respeto mutuo. Ademas, no
requieren habilidades especializadas, lo que favorece la autoestima y el
desarrollo psicomotor de los nifios. Por su flexibilidad, los docentes pueden
adaptar las reglas y niveles de dificultad a las capacidades individuales,
promoviendo asi una participacion plena e inclusiva, el sentido de pertenencia y

la valoracion de la diversidad en el aula.
Caracteristicas del juego tradicional

Para Navarro (2016), los juegos tradicionales son expresiones culturales
profundamente arraigadas en la identidad de los pueblos. Representan modelos
ludicos que no solo reflejan la cultura a la que pertenecen, sino que también la
transmiten activamente a través del tiempo, constituyéndose en herramientas de
enculturacion e identidad colectiva. Su singularidad radica en que estan
estrechamente vinculados a la costumbre y a las normas sociales, lo que les

otorga un significado particular dentro de su contexto.

La caracteristica esencial del juego tradicional es su arraigo cultural: ha
sido practicado por generaciones y conserva elementos historicos, ideacionales
y sociales propios de una comunidad. A través de estos juegos se promueven
valores como el respeto a la historia, el conocimiento de formas de vida propias

y la afirmacion de la identidad cultural. Desde una perspectiva antropologica e
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historica, los juegos tradicionales deben ser valorados de forma especial, ya que
poseen una carga simbolica y educativa superior a otros tipos de juegos. No son
simples actividades recreativas, sino manifestaciones vivas de la memoria

colectiva y la herencia cultural de los pueblos.

Por su parte, Ofele (2018) senala las siguientes caracteristicas sobre los

juegos tradicionales:

- Eljuego es un placer para los nifios.

- Los nifios escogen cuando, donde y como se juega.

- Eljuego es una necesidad para los nifios.

- Las reglas son de facil memorizacion, comprension, cumplimiento.
- Tienen reglas y son flexibles.

- No se necesita mucho material y es econdémico.

- Es simple de explicar.

- Se puede practicar en cualquier momento y lugar.
Procesos comunes de los juegos tradicionales

Jara'y Luque (2023) describen que los juegos son una serie de juegos que activan

todos los recursos y capacidades de la personalidad humana, las cuales son:

1. Juego motriz: Son juegos y tareas que requieren movimiento fisico,
coordinacion, equilibrio y habilidades motrices de gran o pequefia escala.

2. Juego social: Son juegos que promueven la interaccidn, comunicacion y
competencias sociales entre los involucrados. Requieren colaboracion,
solucion de dificultades en conjunto, negociacion.

3. Juego mental: Son juegos que fomentan actividades cognitivas como la

atencion, la memoria, el razonamiento y la soluciéon de problemas.

2.2.3.6. Planificacion del juego

Segin Pefialver (2024), el juego constituye un recurso pedagogico
esencial para el aprendizaje y el desarrollo integral de la infancia. Su correcta
implementacion en contextos educativos requiere una intervencion planificada y
consciente por parte del docente, quien debe ser capaz de seleccionar, organizar
y adaptar las actividades ludicas de acuerdo con multiples factores que inciden
directamente en su eficacia.

Uno de los primeros criterios a considerar son las caracteristicas del

grupo. Es fundamental tener en cuenta la edad cronoldgica y madurativa de los
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nifios, asi como su nivel de desarrollo psicomotor, cognitivo y socioemocional.
Ademas, los intereses individuales, estilos de aprendizaje y necesidades
especificas también deben guiar la selecciéon del juego. La cantidad de
participantes condiciona la dinamica: algunos juegos son mas apropiados para
parejas o pequefios grupos, mientras que otros requieren la participacion de un
grupo numeroso para ser significativos. Asimismo, el grado de dificultad debe
estar ajustado al nivel de competencia del grupo: si el juego es demasiado
sencillo, puede generar desinterés, mientras que si es excesivamente complejo,
puede producir frustracion y desmotivacion (Pefialver, 2024).

Otro aspecto central es el objetivo del juego o intencionalidad
pedagogica, es decir, los objetivos que se desean alcanzar a través del juego.
Estos pueden estar orientados al fortalecimiento de habilidades motoras (como
la coordinacién y el equilibrio), al desarrollo cognitivo (como la atencion, la
memoria o la resoluciéon de problemas), al crecimiento emocional (como la
autorregulacion o la expresion de sentimientos) o a la adquisicion de
competencias sociales (como la cooperacion, la empatia o la resolucion de
conflictos).

Asi mismo, se deben valorar los recursos disponibles para llevar a cabo
la actividad ludica. Esto implica prever los materiales necesarios, los recursos
humanos como la cantidad de adultos encargados de facilitar y supervisar el
juego, el tipo y tamano del espacio (interior o exterior), la duracion estimada de
la actividad y el momento del dia mas adecuado para desarrollarla, considerando
los ritmos y niveles de energia del grupo.

Finalmente, el contexto sociocultural también cumple un papel
importante en la planificacion del juego. Muchas propuestas ludicas estan
ligadas a tradiciones culturales, celebraciones locales o fechas significativas del
calendario escolar, como el Dia de la Paz, las fiestas patrias o los carnavales.
Incluir estos elementos no solo favorece la participacion, sino que fortalece el
sentido de pertenencia y la identidad cultural de los nifios (Pefialver, 2024).

Cruz (2022) destaca que es comun escuchar la expresion “todo tiempo
pasado fue mejor”. Si bien es innegable que con el paso de los afios las tendencias
cambian y la tecnologia ha transformado por completo nuestro entorno,
brinddndonos comodidad y facilitando muchas actividades cotidianas, también
es cierto que esta modernidad ha generado una cierta distancia respecto a

aquellos entranables momentos que soliamos compartir con nuestros seres
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queridos. A partir de aqui, se resaltan los juegos tradicionales aplicados en este
estudio, y son los siguientes:

Matagente: Juego de persecucion en el que uno o varios jugadores
intentan golpear a los demas con una pelota. Quien recibe el impacto queda
eliminado o pasa a ser "matador". Fomenta la agilidad, la atencion y la estrategia.

Juego con canicas: Consiste en lanzar canicas con precision para golpear
o sacar las del oponente fuera de un 4rea delimitada. Estimula la motricidad fina,
la coordinacidn ojo-mano y el pensamiento tactico.

Juegos de yaces: Se juega lanzando pequenas piezas (generalmente
metalicas) al aire, recogiendo otras del suelo antes de atraparla en la caida.
Desarrolla destreza manual y concentracion.

Jala y salta soga: Variante del juego de la cuerda, donde los nifios saltan
al ritmo de canciones o compiten por turnos. Mejora la coordinacion motora, el
equilibrio y el trabajo en equipo.

Los 7 pecados: El juego consiste en lanzar el balon hacia arriba, mientras
el competidor menciona el nombre de un pais, una fruta, un color, etc. El
estudiante cuyo nombre haya sido mencionado deberd atrapar el balon y lanzarlo
al companero que se encuentre mas cerca de €l.

Juego del kiwi: Juego de recorrido que puede implicar desplazarse en
equilibrio o mediante retos fisicos, normalmente acompanados de cantos.
Fomenta la creatividad y la expresion corporal.

El gato y el raton: Juego de persecucion en el que un nifio (el gato) intenta
atrapar a otro (el raton) mientras el resto forman una rueda protectora. Potencia
la velocidad, la cooperacion y la imaginacion.

Juego de mundo (o rayuela): Los nifios lanzan una piedra a cuadros
numerados dibujados en el suelo y deben recorrerlos saltando en un solo pie.
Promueve el equilibrio, la coordinacion y el reconocimiento numérico.

Carrera de sacos: Es una competencia donde los participantes deben
avanzar saltando dentro de un saco. Es ideal para desarrollar fuerza en las
piernas, equilibrio y espiritu competitivo sano.

Juego de San Miguel: El juego consiste en que los polluelos, protegidos
por la mama gallina, gritan “jSan Miguel, San Miguel!” al ver al ladron, quien
intenta distraer a la mama para atraparlos. El ladron gana si logra capturar a todos

los polluelos, mientras que estos ganan si consiguen evitar ser atrapados.
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El trompo: Juego en el que se hace girar un trompo lanzado con una
cuerda. Se valora el tiempo de giro y se pueden realizar trucos. Mejora la
coordinacion, la paciencia y la destreza manual.

Que pase el rey: Juego cantado en el que los nifios pasan bajo un arco
formado por sus compaferos, y al final se decide quién queda "atrapado".

Desarrolla el ritmo, la audicion y la integracion grupal.

2.2.4. Socializacion

La socializacién es un proceso mediante el cual los individuos asimilan los
valores, creencias, normas y pautas de comportamiento que rigen en la sociedad a la que
pertenecen. A través de esta experiencia formativa, las personas aprenden los codigos
sociales que les permiten integrarse, adaptarse y actuar conforme a lo esperado,

contribuyendo asi al orden y cohesion del entorno social (Musitu & Garcia, 2016).

Lenoir (2014) explica que la socializacion es un proceso dialéctico basado en la
intersubjetividad, donde una persona construye en tension su singularidad y su
universalidad. Por lo tanto, el proceso de individuacion viene primero; es el resultado

del proceso de socializacion.
2.2.4.1. Teoria del aprendizaje social de Albert Bandura

Las teorias que destacan la influencia del entorno en el proceso de aprendizaje
parten del supuesto de que gran parte de las conductas habituales en los nifios se
adquieren mediante el condicionamiento y el aprendizaje. De esta forma, las conductas
aprendidas se diferencian de aquellas que son temporales, no observables o que tienen

un origen meramente bioldgico (Vasta et al., 2001).

La teoria del aprendizaje social, basada principalmente en los postulados de
Albert Bandura, otorga un papel mas relevante a los procesos cognitivos que el enfoque
conductista tradicional. Seglin esta perspectiva, el aprendizaje por observacion ocurre
cuando la conducta de una persona se modifica como resultado de haber observado el
comportamiento de un modelo. Las consecuencias que derivan de observar estas
conductas, denominadas refuerzo vicario o castigo vicario, pueden influir en el
comportamiento del observador. La imitacion es uno de los efectos més relevantes del
modelado. La inhibicion ocurre cuando se evita imitar una conducta observada porque
se ha visto que el modelo ha sido castigado por ella. La adquisicién de una conducta
modelada depende de los procesos de atencion y retencion del observador, mientras que
su ejecucion estd influida por los factores motivacionales y de produccion del mismo

(Vasta et al., 2001).
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Para Nufiez (2022), la teoria del aprendizaje social enfatiza que una parte
significativa del aprendizaje humano se desarrolla en contextos sociales, donde la
observacion del comportamiento de otras personas permite adquirir no solo
conocimientos, sino también normas, destrezas, estrategias, creencias y actitudes. Este
enfoque resalta la interaccion continua entre el individuo que aprende y el entorno que
lo rodea. Finalmente, el modelo teérico de Bandura, conocido como determinismo
reciproco, plantea que el desarrollo humano surge de una interaccioén constante entre las

caracteristicas individuales, la conducta y el entorno.

2.2.4.2. Etapas de la socializacion

Simkiny y Becerra (2013) explican que la socializacion tiene dos etapas:
Etapa primaria

El agente socializador primario se suele dar en la familia, que trata sobre
la introduccion del sujeto a la sociedad, en otras palabras, a la internalizacion
por parte del individuo de un “mundo objetivo” social construido por “otros
significativos” encargados de su socializacion, dado que es la primera por la cual

el sujeto atraviesa en la nifiez; por medio de ella se convierte en parte de la

sociedad.
Etapa secundaria

El agente socializador secundario se forma en el proceso de introducir a
los individuos en contextos y nuevos roles de la sociedad en particular, a los
submundos institucionales, que dependen de la division del trabajo y estructura
social. Los autores resaltan que, en el proceso de socializacion, influyen
fuertemente las expectativas que se puedan tener de las personas, y que aquellas

pueden estar influenciadas por el afecto.
2.2.4.3. Importancia de la socializacion

La escuela es ambito primario de socializacion de estudiantes; es
importante la ensenanza de habilidades sociales, que se iran complementando
segin su desarrollo. Segin Monjas (1993), las habilidades sociales son
conductas indispensables que tiene el sujeto para interactuar y relacionarse con
otras personas en un determinado contexto, donde expresa sentimientos,

actitudes, deseos, opiniones, etc. de forma efectiva y mutuamente satisfactoria.

Para Rodriguez (2023), las habilidades sociales son fundamentales para

el desarrollo de relaciones interpersonales saludables y efectivas. Estas
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competencias permiten al individuo conocerse a si mismo y a los demas,
facilitando la construccion de la identidad en funcion del contexto social.
Implican la capacidad de interactuar de manera reciproca, intercambiando
afectos, conocimientos, empatia, cooperaciéon y acuerdos. Asimismo, las
habilidades sociales favorecen el autocontrol, la autorregulacion y el apoyo

emocional entre pares, promoviendo el bienestar y la convivencia positiva.

También, son clave en la adquisicion de valores y en el aprendizaje de
roles, como el de género. Su ausencia o dificultad puede llevar a problemas
como baja autoestima, ansiedad social, aislamiento o conductas agresivas,
especialmente en nifios pasivos, rechazados o no asertivos. Estos nifios suelen
tener un autoconcepto negativo y dificultades para defender sus derechos de

forma adecuada, lo que afecta su integracion y bienestar emocional.
2.2.4.4. Importancia de las habilidades de interaccion social

» Conocimiento de si mismo y de los demas, es decir, aprende a formar una
idea sobre su valor y su identidad.

» Desarrollo de aspectos del conocimiento social y estrategias, habilidades

» Conductas, entre ellas: reciprocidad, empatia, colaboracion y cooperacion,
estrategias de negociacion, entre otros.

» Autorregulacion y autocontrol sobre su propia conducta en funcion de lo
que reciben de los demas, por lo cual proceden como agentes de control,
castigando o reforzando determinadas conductas.

» Fuente de disfrute y apoyo emocional, las interacciones entre pares se
evidencian porque son mutuamente satisfactorias, donde se encuentra el
afecto, alianza, ayuda, apoyo, entre otros.

» Aspectos importantes relacionados con el desarrollo moral y aprendizaje de

valores.
2.2.4.5. Adquisicion y desarrollo de la competencia social

Las habilidades de interaccion social se adquieren del mismo modo que

otros tipos de conducta, a través de los siguientes mecanismos:

» Aprendizaje por experiencia directa: El comportamiento interpersonal se
basa en consecuencias (refuerzo o aversion) que impone el entorno tras cada

accion social.
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» Aprendizaje por observacion: El sujeto aprende comportamientos
interpersonales a través de la exposicion a importantes modelos a seguir, es
decir, comportamientos observados en los demas.

» Aprendizaje verbal o instruccional: La persona aprende mediante lo dicho,
mediante el lenguaje hablado, instrucciones, preguntas, imitacion,
explicacion o consejo verbal.

» Aprendizaje por feedback interpersonal o retroalimentacion: Es entendida

como un reforzamiento social.
2.2.5. Dimensiones de la socializacion

Vésquez (2018) deduce que las dimensiones de la socializacion son las que se

presentan a continuacion:
a) Autoestima

Estrada et al. (2021) sefiala que la autoestima es la valoracion que la persona
hace sobre si misma, expresando una actitud aprobatoria que indica la medida en que se

sienten importantes, exitosas, dignas y capaces, es decir, un juicio de mérito.

Diaz, C. y Diaz, M. (2008) los autores afirman que la autoestima es tener un
concepto positivo de nosotros mismos, es decir, un sentimiento de que se es agradable,
digno y competente. Asi mismo, la palabra autoestima se forma de auto, siendo un
prefijo griego autos, que significa “por si mismo”, “uno mismo”, y estima, que significa

99 ¢¢

“aprecio”, “consideracion” y “valorar”.

Una de las caracteristicas comunes de la autoestima personal es su caracter
individualista, enfocada en las autoevaluaciones del sujeto acerca de sus atributos
personales, asi como en el aspecto privado, formado por los valores, ideas, emociones,
etc., y en el aspecto interpersonal, entendido por lo atractivo, su reputacion o

popularidad (Sanchez y Béarbara 1999).

Por ultimo, Naranjo (2007), en su articulo sobre la autoestima como un factor

relevante en la vida de la persona y tema esencial del proceso educativo, concluye que:

» La autoestima es el valor que tiene una persona sobre si misma.

» Es un desarrollo multidimensional y dindmico que se forma a lo largo de nuestra
vida. Se construye con la interaccion.

» Para obtener una autoestima alta, debe existir una correspondencia entre el concepto
del yo ideal y el del si misma.

» Contiene aspectos actitudinales, cognitivos, afectivos y conductuales.

b) Comportamiento
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2.3.

Segun la RAE (2014), es la manera de comportarse, es decir, la forma de
proceder de los sujetos a causa de los estimulos que se les presenten y en referencia con

el entorno.

Ballesteros (2005) manifiesta que el comportamiento se entiende en el sentido
mas amplio como unidad funcional, es decir, como relacion de interdependencia entre

un organismo y su ambiente.

En la etapa escolar, los nifios inician el desarrollo de la conciencia y el
aprendizaje de valores, normas y actitudes; es decir, en esta etapa aprenden lo que esta
“bien” y lo que estd “mal”. En sintesis, cuando nos referiamos a como una persona

actlia en referencia a su entorno social, ya sea conocido o no.
¢) Identificacion

Cuando hablamos sobre la identificacion, nos referimos a un proceso
psicolégico, por el cual la persona asume una identidad. Nasio (1998) indica que al
utilizar corrientemente la palabra “identificacion”, vehiculizamos, sin darnos cuenta de
ello. La definicion se reduce a un esquema muy sencillo compuesto por dos sujetos
diferentes A y B, ligados entre si por una relacion de identificacion. La persona A, ya

bien individualizada, se convertira progresivamente por identificacion.

Asi también, el autor menciona la identificacion concebida por el psicoanalisis
de Freud como un proceso de transformacion dado en el seno mismo del aparato
psiquico, fuera de nuestro espacio normal y que no puede ser percibido de forma directa

por nuestros sentidos.

Por ultimo, Laplanche y Pontalis (1971) definen la identificacion psicoanalitica
como un proceso psicolégico por el cual una persona asimila una propiedad, un aspecto,
un atributo de otro y se transformara, total o parcialmente, sobre el modelo de este. La

personalidad se forma y se diferencia a través de una serie de identificaciones.
Bases conceptuales

Juego: Segun Cerda et al. (2004), el juego es una actividad ludica y recreativa
que genera placer y aprendizaje, permitiendo a los nifios desarrollar habilidades

cognitivas, fisicas y sociales.

Juego tradicional: Ofele (1999) define los juegos tradicionales como
actividades ludicas transmitidas de generacion en generacion, que promueven la

cooperacion, el respeto y la identidad cultural.
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2.5.

Socializacion: Rodriguez (2007) explica que la socializacion es el proceso
mediante el cual los individuos internalizan normas, valores y roles sociales,

permitiéndoles integrarse en la sociedad.

Autoestima: Yagosesky (1999) sefiala que la autoestima es el respeto y aprecio

por uno mismo, elemento esencial para el desarrollo emocional y la interaccion social.

Comportamiento: Pérez y Medino (2010) definen el comportamiento como el
conjunto de acciones que realiza un individuo en respuesta a estimulos externos,

influyendo en su relacion con el entorno.

Identificacion: Lora (2012) describe la identificacion como el proceso mediante
el cual un individuo asume caracteristicas de otros para integrarse en un grupo y

fortalecer su sentido de pertenencia.
Bases epistemologicas
Paradigma socio constructivista

El socio-constructivismo, propuesto por Lev Vygotsky, sostiene que el
aprendizaje es un proceso social mediado por la interaccion con los demds y con el
entorno cultural (Vygotsky, 1978). Segun esta perspectiva, el juego es una herramienta
fundamental en el proceso de aprendizaje, ya que permite a los nifios construir

conocimientos y desarrollar habilidades sociales en un entorno colaborativo.

El paradigma socio-constructivista se basa en la idea de que el aprendizaje y el
desarrollo del conocimiento son procesos activos, en los que el individuo construye
significados a partir de la interaccidon entre sus propias operaciones mentales y la
experiencia con el entorno. A diferencia de diferentes enfoques que consideran el
desarrollo como algo principalmente bioldgico y ambientalistas que lo ven como

producto del entorno, el constructivismo destaca la participacion activa del sujeto.

El socio-constructivismo, como vertiente del constructivismo, enfatiza que el
conocimiento no solo se construye en la relacion con objetos fisicos, sino también —y
de forma fundamental a través de la interaccion social. Asi, el prefijo "socio" subraya el
papel clave que juegan las relaciones interpersonales y el contexto cultural en la
construccion del conocimiento, dando origen a una perspectiva donde el aprendizaje se
entiende como un fendémeno colectivo, mediado por el lenguaje y las experiencias

compartidas (Castellaro et al., 2020).
Definicion de Términos Basicos

Juegos:
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Cerda et al. (2004) definen la palabra juego como una actividad que genera

diversion, en la cual se establecen y se respetan reglas para ganar y perder.

Minerva (2002) considera el juego como una actividad de caracter universal,

comun a todas las razas y como un entretenimiento que propicia conocimiento (p. 290).

Tradicion: La Real Academia Espafiola (2022) define la transmision de

costumbres, ritos, composiciones, hechos que pasa de generacion a generacion.
Juegos tradicionales:

Ofele (1999) define los juegos tradicionales como actividades recreativas
pasadas de una generacion a otra, que promueven la cooperacion, el respeto y la

identidad cultural (p. 1).

Carmona (2012) sefiala que los juegos tradicionales son elementos importantes
del patrimonio cultural, y es una fuente eficaz para desarrollar valores como el respeto,

la tolerancia y la paz, en una sociedad pluricultural y diversa (p. 7).

Socializacion:

Rodriguez (2007) menciona que los agentes socializadores son responsables de
la difusion de valores, normas y patrones de conducta, siendo la familia més importante,

no solo porque es la primera en actuar, sino porque se convierte en la conexion entre el

individuo y la sociedad (p. 91).

Castro (2018) alude a que la socializaciéon es una llave para comprender la
compleja interaccion entre afirmaciones individuales de los alumnos que refieren a sus
culturas de origen y a la practica institucional que orienta el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo este el caso segln los valores mas difundidos de una determinada

sociedad (p. 3).

Juego social: Son un reto para la propia mente, que funciona desde un complejo
entramado de pensamientos, percepciones, sentimientos, sensaciones y procesos

cognitivos en constante interaccion.

Autoestima: Para Yagosesky (1999), la autoestima es el respeto por uno mismo;
es una fuerza esencial que dirige el cuerpo hacia el desempefio armonioso de todas sus
funciones, hacia la vida y hacia su desarrollo, que le brinda direccionalidad y
organizacion en sus procesos y funciones, ya sean estas cognitivas, emocionales o

motoras (p. 3).
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Comportamiento: Pérez y Medino (2010) mencionan que el comportamiento es
todo lo que las personas hacen en presencia de su entorno; cualquier interacciéon humana

es una actividad que presenta un comportamiento. (p. 3)

Identificacion: Segun Lora (2012), alude a que la identificacién es un rasgo
unico, cuya légica es sostener lo uno. El valor de esta identificacion trata de definir un
conjunto y determina que una persona pertenezca o no al conjunto. De este sentido se
hace igual al todo en el ideal del yo y trabaja como una respuesta ante la division

subjetiva (p.158).
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CAPITULO III
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Como método general se utilizé el método cientifico, y como particularidad el enfoque
cuantitativo, las técnicas ligadas a este enfoque que nos ayudd a explicar el proceso de

investigacion lo cual se sigue un esquema determinado empezando por ubicar un problema.
3.1. Nivel, tipo y disefio de investigacion
3.1.1. Nivel

Esta investigacion se situd en el nivel explicativo. De acuerdo con Valderrama
(2013), las investigaciones explicativas buscan responder a las causas de los sucesos y
fenomenos fisicos o sociales. Como su denominacion sugiere, su enfoque se enfoca en
explicar por qué sucede un fendémeno y bajo qué circunstancias se presenta. Como el
nivel més organizado, se lleva a cabo una prueba de entrada y otra de salida (pre-post

test). (p. 174)
3.1.2. Tipo

De acuerdo al tipo de investigacion, resulta siendo tipo aplicada o denominada

b
también “activa”, “dindmica”, “practica” o empirica. Esta investigacion se basa en sus
hallazgos y contribuciones tedricas para resolver problemas, con el objetivo de generar
bienestar en la sociedad. Este tipo de investigaciones esta enfocado en mejorar,
perfeccionar y optimizar el funcionamiento de los sistemas, normas, los procedimientos,

reglas tecnoldgicas actuales a la luz de los avances de la ciencia y la tecnologia

(Nicomedes, 2018).
3.1.3. Disefio de investigacion

Para el desarrollo de la investigacion se utilizé el disefio cuasiexperimental,
donde se posee dos grupos, llamado grupo control y grupo experimental, cuyo proposito
es verificar si el tratamiento implementado es realmente responsable de los cambios en
la variable dependiente. La investigacion cuasiexperimental es aquella que tiene como
objetivo poner a prueba una hipdtesis causal manipulando (al menos) una variable
independiente donde, por razones logisticas o éticas, no se pueden asignar las unidades

de investigacion aleatoriamente a los grupos (Fernandez, 2014).

Donde:
GE: 01 X 02
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3.2

3.3.

GC:03 X 04
GE: Grupo experimental.
GC: Grupo control.

0O1Y O3: Medicién de la variable dependiente en pre test de los grupos experimental

y control.

02Y 04: Medicion de la variable dependiente en post test en los grupos experimental

y control.
X: Aplicacion de los juegos tradicionales solo en el grupo experimental.
Poblacion y seleccion de muestra
3.2.1. Poblacion:

La poblacion estuvo conformada por 180 estudiantes del sexto grado “A”, “B”,
“C”, “D”, “E” y “F”, de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefora de las

Mercedes” del distrito de Mazamari, provincia Satipo, en el afio 2024.
3.2.2. Muestra:

El tipo de muestreo fue por conveniencia, conformado por 53 estudiantes, siendo
el grupo experimental sexto “F” y grupo control sexto “A”; los criterios para escoger
los grupos fueron por exclusion, verificando las fichas de matricula y respetando como

grupos intactos.
Procedimientos, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.3.1. Procedimientos

El procedimiento de investigacion se estructuré en distintas fases. En primer
lugar, se definieron las técnicas de recoleccion de datos, considerando que el
procedimiento debe organizarse de manera sistematica para garantizar la validez de los
resultados (Herndndez, Fernandez & Baptista, 2014). Posteriormente, se aplicaron los
instrumentos a los grupos seleccionados, siguiendo las recomendaciones metodologicas
de Sampieri (2018), quien sefiala que la rigurosidad en la aplicacién contribuye a la

confiabilidad de la informacion.

La informacion se obtuvo de dos grupos: el grupo experimental, conformado por
los estudiantes del sexto “F”, y el grupo de control, perteneciente al sexto “A” de la
Institucion Educativa N° 30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes”. En primer lugar, se
aplico la encuesta del pretest a ambos grupos. Posteriormente, se implementaron los

juegos tradicionales cada semana en dos sesiones: una dirigida por el docente y otra de
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manera autonoma, permitiendo que los estudiantes se organicen y desarrollen el juego

por cuenta propia.

Los juegos tradicionales se desarrollaron en 12 semanas donde se aplicaron los
siguientes juegos: Salta soga, Matagente, Juego de canicas, Que pase el rey, Mundo,

San Miguel, Trompo, Kiwi, Yaces, Los 7 pecados, Carrera de sacos y El gato y el raton.

Después de la aplicacion de los juegos tradicionales, se procedid a realizar el
pos-test tanto al grupo control como al grupo experimental. Los datos obtenidos fueron

transcritos de manera detallada para su posterior analisis.

Como paso siguiente, se procede a la codificacion, que implica analizar
exhaustivamente los datos recolectados y organizar las transcripciones en categorias
conforme a temas y conceptos similares. Paralelamente, se desarrolla un manual de
codigos, sustentado en los datos, que sea sencillo, claro y funcional para el analisis.

(Schettini y Cortazzo, 2015)
3.3.2. Técnica:

La técnica “es un procedimiento tipico, validado por la practica, orientado
generalmente —aunque no exclusivamente— a obtener y transformar informacion util
para la solucion de problemas de conocimiento en las disciplinas cientificas”. Rojas

(2001, pp. 278)
La técnica empleada en esta investigacion se basa fundamentalmente en:

La encuesta: Segin Lopez y Fachelli (2015), “La encuesta se considera en
primera instancia como una técnica de recogida de datos a través de la interrogacion de
los sujetos, cuya finalidad es la de obtener de manera sistematica medidas sobre los
conceptos que se derivan de una problematica de investigacion previamente construida”
(p-8).

3.3.3. Instrumento de recoleccion de datos:

El cuestionario: Para Garcia (2003), “El cuestionario consiste en un conjunto
de preguntas, normalmente de varios tipos, preparado sistematica y cuidadosamente,
sobre los hechos y aspectos que interesan en una investigacion o evaluacion, y que
puede ser aplicado en formas variadas, entre las que destacan su administracion a grupos

0 su envio por correo” (p. 2).

En este sentido, el presente estudio considerd la técnica de la encuesta para la

recoleccion de datos y como instrumento el cuestionario sobre la socializacion,
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3.4.

conformado por tres dimensiones y 14 preguntas, donde se utiliz6 escala: Nunca (1),

casi nunca (2), a veces (3), casi siempre (4) y siempre (5).

De igual manera, mediante los puntajes obtenidos, se pudo evaluar los niveles
de socializacion de acuerdo a los logros alcanzados por los estudiantes: Logro

destacado, logrado, proceso e inicio.
Tabla 1

Baremo para medir el nivel de desarrollo de la socializacion.

NIVELES DE LOGRO RANGO
Inicio 14-28
Proceso 29-42
Logrado 43-56
Logro destacado 57-70

Nota: Escala de socializacion

Dicho instrumento fue validado por tres expertos en la materia, donde evaluaron
los siguientes criterios: Claridad, actualidad, objetividad, organizacidn, suficiencia,
intencionalidad, consistencia, coherencia y metodologia. Donde dichos expertos
declararon instrumento valido para su aplicacion con un 80%.

Respecto a la confiabilidad, se realizd a través de una prueba piloto, con la
participacion de 10 estudiantes del sexto grado de otra seccidn, a quienes se les aplicd
dicho instrumento. Los resultados obtenidos fueron procesados a través de la prueba de
fiabilidad de alfa de Cronbach, obteniendo el valor de alfa igual a 0,780, ubicandose en

un nivel aceptable.
Analisis de datos

Para evaluar el impacto de los juegos tradicionales en la socializacion de los estudiantes

del sexto grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 30635 “Nuestra Sefiora de las

Mercedes” - Mazamari, se aplicO un disefio cuasi experimental con pre test y post test,

incluyendo un grupo experimental (26 estudiantes) y un grupo control (27 estudiantes). Se

utiliz6 una encuesta como instrumento de recoleccion de datos, aplicada antes y después de la

intervencion, la cual consistio en doce actividades de juegos tradicionales dirigidas al grupo

experimental.

El andlisis estadistico se desarrolld en dos niveles. En el nivel descriptivo, se empled

una hoja de célculo de Excel para organizar y resumir los datos mediante tablas y figuras,

facilitando asi su interpretacion. En el nivel inferencial, se utiliz6 el programa SPSS. A través

de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk se determin6é que los datos no seguian una
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distribucion normal, por lo que se recurri6 a la prueba no paramétrica de Wilcoxon para

contrastar los resultados del pretest y post test.

Los hallazgos fueron presentados graficamente, acompafiados de sus respectivas
interpretaciones, evidenciando los efectos de la intervencion sobre las dimensiones de la

socializacion: autoestima, comportamiento e identificacion.
3.5. Consideraciones éticas

En la investigacion se consideré el codigo de ética de la Universidad Nacional
Intercultural de la Selva Central Juan Santos Atahualpa, aprobada con Resolucion Organizadora

N°142-2023-CO/UNISCIJSA. Se tomo en cuenta los siguientes aspectos:

De acuerdo con el Capitulo II: Valores y principios de la investigacion, Articulo
N°7, inciso "o", sobre Honestidad y propiedad intelectual, la investigacion se desarroll6 con
total honestidad y respeto. Se reconocid la autoria y las ideas de otros al citar adecuadamente a

los diversos autores y fuentes utilizadas para la elaboracion de la tesis.

Del mismo modo, la investigacion se adhiri6 a las directrices del Capitulo VI: Politicas
de resguardo de la integridad de las personas, animales, plantas e informacion

involucrada en la investigacion, especificamente a los siguientes puntos del Articulo N°18:

Se prioriz6 el bienestar de los participantes (inciso "b'"), asegurando la privacidad,
confidencialidad e integridad de sus datos personales. Se les garantizé un trato igualitario y
equitativo (inciso "'g"), y se respet6 su libertad de participar o retirarse de la investigacion en
cualquier momento (inciso ""h"). Finalmente, se garantizo el respeto a su salud e integridad

fisica a lo largo de todo el proceso (inciso "f").

Para Orozco y Lamberto (2022), la ética cumple un rol fundamental en el dmbito
cientifico, al orientar el desarrollo de la ciencia de forma responsable y en equilibrio con la vida
humana y el entorno natural. Su funcioén principal es asegurar que los avances cientificos no
vulneren la dignidad, los derechos ni el bienestar de las personas, ni generen consecuencias
negativas para la sociedad o el planeta. Asi, la ética no solo protege a los participantes directos
de una investigacion, sino también a terceros y a la colectividad en general, promoviendo una

ciencia al servicio del ser humano y del bien comun.
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4.1.

CAPITULO IV
PRESENTACION DE RESULTADOS

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

Se elaboro una hoja de datos tras aplicar las herramientas de investigacion en el
grupo experimental y el de control, consignando el resultado global de la variable y los
resultados parciales de las dimensiones. Al realizar la tabulacion (calificacion), los
resultados se clasificaron segun los niveles establecidos en el baremo previamente

definido.
Tabla 2

Nivel de desarrollo de la socializacion en los estudiantes del sexto grado del nivel

primaria
G. Control G. Experimental
Pre Test Post Test Pre Test Post Test
Nivel fi % fi % fi % fi %
Inicio 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00%
Proceso 1 3.70% 0 0.00% 6 23.10% 0  0.00%
Logrado 7 25.90% 10 37.00% 20 76.90% 22 84.60%
Logro destacado 19  70.40% 17 63.00% O 0.00% 4 15.40%
Total 27 100% 27 100% 26 100% 26  100%
Figura 1

Nivel de desarrollo de la socializacion en los estudiantes del sexto grado del nivel

primaria
Niveles de Socializacion
100.00%
84.60%
76.90%
) 0,/
80.00% A
63.00%
60.00%
3 Yol
40.00% 37.00
23.10%) 25.90%
20.00% 15.40%
| 3.70% i
0.00% I 0.00%  0.00% 0.00%0.00% . 0.00%0.00%
0.00% —
G. Experimental G. Control G. Experimental G. Control
Pre Test Post Test

®m [nicio ®™Proceso ™Logrado ™ Logro Destacado
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4.2.

Los resultados evidencian que la aplicacion de juegos tradicionales tuvo un
impacto positivo en la socializacion de los estudiantes del grupo experimental, donde
se observd una mejora significativa al eliminarse el nivel "Proceso" (23.1% a 0%) y
aumentar el porcentaje en el nivel "Logrado" (76.9% a 84.6%) y en "Logro destacado"
(0% a 15.4%) tras la intervencion. En contraste, el grupo de control, que no recibid la
intervencion, mostrd estabilidad en sus resultados, con una ligera disminucion en
"Logro destacado" (70.4% a 63%) y un leve aumento en "Logrado" (25.9% a 37%), sin
cambios sustanciales en los niveles mas bajos. Estos resultados destacan la efectividad
de los juegos tradicionales como herramienta para fortalecer las habilidades sociales en

los estudiantes del grupo experimental.
Analisis de las dimensiones
Dimension Autoestima

Tabla 3

Nivel de desarrollo de la dimension autoestima en los estudiantes del sexto grado del

nivel primaria
G. Control G. Experimental

Pre Test Post Test Pre Test Post Test
Nivel fi % fi % fi % fi %
Inicio 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00% 0 0.00%
Proceso 3 11.10% 0 0.00% 7 26.90% 0 0.00%
Logrado 9 33.30% 11 40.70% 16 61.50% 15 57.70%
Logro destacado 15 55.60% 16 59.30% 3 11.50% 11 42.30%
Total 27 100% 27 100% 26 100% 26 100%
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Figura 2

Nivel de desarrollo de la dimension autoestima en los estudiantes del sexto grado de

primaria
Niveles de Autoestima en el Pre-Test y Pos-Test
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20.00%
11.50% 11.10%)
0.00% . 0.00% . 0.00%0.00% 0.00%0.00%
0.00%
G. Experimental G. Control G. Experimental G. Control
Pre Test Post Test

M [nicio ™ Proceso ™ Logrado ™ Logro Destacado

Los resultados sobre el nivel de socializaciéon en su dimensién autoestima
revelan que la aplicacion de juegos tradicionales tuvo un impacto positivo en el grupo
experimental. Inicialmente, en el pre-test, el 26.9% de los estudiantes se encontraba en
el nivel "Proceso", el 61.5% en "Logrado" y solo el 11.5% alcanzaba "Logro
Destacado"; tras la intervencion, el nivel "Proceso" se redujo al 0%, mientras que
"Logro destacado" aument6 al 42.3%, evidenciando una mejora significativa en la
autoestima, aunque "Logrado" disminuy6 ligeramente al 57.7% debido al ascenso de
estudiantes al nivel superior. Por otro lado, el grupo de control, que no recibi6 la
intervencion, mostré una variacibon minima, con un leve incremento en "Logro
destacado" (55.6% a 59.3%) y la desaparicion del nivel "Proceso", pero sin cambios tan
significativos como los observados en el grupo experimental. Estos resultados reflejan
un fortalecimiento en la autoestima de los estudiantes, evidenciando la efectividad de
los juegos tradicionales como estrategia pedagdgica para fomentar el desarrollo social

y emocional en el grupo experimental.
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Dimension Comportamiento
Tabla 4

Nivel de desarrollo de la dimension comportamiento en los estudiantes del sexto grado

del nivel primaria

G. Control G. Experimental

Pre Test Post Test Pre Test Post Test
Nivel fi % fi % fi % fi %
Inicio 0 0.00% 0 000% 0 0.00% 0 0.00%
Proceso 0 0.00% 1 37.00% 7 26.90% 0 0.00%
Logrado 5 18.50% 10 37.00% 19 73.10% 16 61.50%
Logro destacado 22 81.50% 16 59.30% O 0.00% 10 38.50%
Total 27 100% 27 100% 26 100% 26 100%

Figura 3 Nivel de desarrollo de la dimension comportamiento en los estudiantes del

sexto grado del nivel primaria

Niveles de Comportamiento en el Pre-Test y Pos-Test
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®m[nicio ®™Proceso MLogrado ®™Logro Destacado

En la dimension comportamiento, revelan diferencias significativas entre los
grupos experimental y de control tras la aplicacion de juegos tradicionales. En el grupo
experimental, durante el pre-test, el 73.1% de los estudiantes se encontraba en el nivel
"Logrado" y ninguno alcanzaba el nivel "Logro destacado". Sin embargo, en el post-
test, se observa un avance positivo: el 61.5% se mantiene en "Logrado" y un 38.5%
alcanza "Logro Destacado", evidenciando una mejora en el comportamiento. Por otro
lado, el grupo de control muestra una tendencia contraria. Aunque en el pre-test el 81.5%
estaba en "Logro destacado", en el post-test esta cifra disminuye al 59.3%, mientras que
el nivel "Proceso" aumenta al 37%. Estos resultados evidencian que la implementacion
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de juegos tradicionales tuvo un impacto positivo en el fortalecimiento del
comportamiento de los estudiantes, promoviendo un progreso hacia niveles mas altos
de desempeiio.

Dimension Identificacion

Tabla §

Nivel de desarrollo de la dimension identificacion en los estudiantes del sexto grado del

nivel primaria
G. Control G. Experimental
Pre Test Post Test Pre Test Post Test
Nivel fi % fi % fi % fi %
Inicio 0 000 0 000% O 000% O 0.00%
Proceso 3 11.10% 2 74.00% 10 3850% O 0.00%
Logrado 3 11.10% 7 2590% 16 61.50% 20 76.90%
Logro destacado 21 77.80% 18 66.70% 0 0.00% 6 23.10%
Total 27  100% 27 100% 26 100% 26 100%
Figura 4

Nivel de desarrollo de la dimension identificacion en los estudiantes del sexto grado del

nivel primaria

Niveles de Identificacion en el Pre-Test y Pos-test
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En la tabla 4 evidencian los resultados del nivel de socializacién; en su
dimension identificaciéon, muestran diferencias significativas entre los grupos
experimental y de control tras la aplicacion de los juegos tradicionales. En el grupo
experimental, se observa un progreso notable desde el pre-test al post-test: los

estudiantes que inicialmente se encontraban en el nivel "Proceso" (38.5%)
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4.3.

disminuyeron al 0%, mientras que aquellos en "Logrado" aumentaron del 61.5% al
76.9%, y un 23.1% alcanzo6 el nivel de "Logro destacado", inexistente en el pre-test. En
contraste, el grupo de control mostr6 variaciones minimas, con una leve disminucion en
"Logro destacado" (de 77.8% a 66.7%) y un incremento en "Logrado" (de 11.1% a
25.9%). Estos resultados evidencian el impacto positivo de la intervencion, mejorando
notablemente la capacidad de identificacion social en los estudiantes.

Prueba de hipotesis
Para contrastar la hipdtesis general y especifica, se consideran estos aspectos
generales. Nivel de significancia 0,05 (5%).
Criterio de decision:
Sip < 0,05, entonces se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la hipotesis nula.
Sip> 0,05, entonces se acepta la hipdtesis nula y se rechaza la hipdtesis alterna.

Tras observar los datos y dado que la muestra es menor a 50, se tuvo en
consideracion la prueba de Shapiro-Wilk para determinar la normalidad de los datos;

las hipotesis para la toma de decision fueron las siguientes:

4.3.1. Hipotesis General

e HI: Los juegos tradicionales mejoran la socializacion en estudiantes del sexto grado
“F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las
Mercedes” - Mazamari en el 2024.

e HO: Los juegos tradicionales no mejoran la socializacion en estudiantes del sexto
grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora
de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

Tabla 6

Resultado de prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Diferencia entre el momento Pre y momento  .944 26 0.007
Post

Los resultados obtenidos a través de la prueba de Shapiro-Wilk para la diferencia
del momento pre test y post test no siguen una distribucion normal debido a que el valor
de significancia (0.007) es mayor a 0.05; a partir de ello se tomd la decision de utilizar

la prueba Wilcoxon para dos muestras relacionadas.
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Tabla 7

Prueba de Wilcoxon de la socializacion del prest y post test

Socializacion Post — Pretest
Z -4.468°
Sig. asintdtica(bilateral) .000
a. Grupo = Grupo Experimental
b. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
c. Se basa en rangos negativos.

Decision estadistica. Siendo p = 0,000 donde 0,000 < 0,05 por lo que se acepta
la hipotesis alterna y se rechaza la hipotesis nula. Se concluye que los juegos
tradicionales mejoran la socializaciéon de forma significativa en estudiantes del sexto
grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de

las Mercedes” - Mazamari en el 2024.
4.3.2. Prueba de hipdtesis especifico en la dimension Autoestima

e HI: Los juegos tradicionales mejoran en la dimension autoestima en estudiantes del
sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

e HO: Los juegos tradicionales no mejoran en la dimension autoestima en estudiantes
del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

Tabla 8

Prueba de Wilcoxon de la dimension autoestima del pretest y post test

Autoestima Post — Pretest
Z -4.337¢
Sig. asint6tica(bilateral) .000

a. Grupo = Grupo Experimental

b. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
c. Se basa en rangos negativos.

Decision estadistica. Siendo p = 0,000 donde 0,000 < 0,05 por lo que se acepta
la hipotesis alterna y se rechaza la hipotesis nula. Se concluye que los juegos
tradicionales mejoran en la dimension autoestima en estudiantes del sexto grado “F” del
nivel primaria de la Instituciéon Educativa N°30635 “Nuestra Senora de las Mercedes” -

Mazamari en el 2024.
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4.3.3. Prueba de hipdtesis especifico en la dimension Comportamiento

: Los juegos tradicionales mejoran en la dimension comportamiento en

estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa
N°30635 “Nuestra Sefora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

HO: Los juegos tradicionales no mejoran en la dimensién comportamiento en
estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa

N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

Tabla 9

Prueba de Wilcoxon de la dimension comportamiento del pre y post test

Dimension comportamiento Post - Pretest
Z -4.484°¢
Sig. asintotica(bilateral) .000
a. Grupo = Grupo Experimental
b. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
c. Se basa en rangos negativos.

Decision estadistica. Siendo p = 0,000 donde 0,000 < 0,05 por lo que se acepta

la hipotesis alterna y se rechaza la hipotesis nula. Se concluye que los juegos

tradicionales mejoran en la dimension comportamiento en estudiantes del sexto grado

“F” del nivel primaria de la Instituciéon Educativa N°30635 “Nuestra Sefora de las

Mercedes” - Mazamari en el 2024.

4.3.4. Prueba de hipdtesis especifico en la dimension Identificacion

H1: Los juegos tradicionales mejoran en la dimension identificacion en estudiantes
del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.

HO: Los juegos tradicionales no mejoran en la dimension identificacion en
estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa

N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” - Mazamari en el 2024.
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Tabla 10

Prueba de Wilcoxon de la dimension identificacion del pre y post test

Dimension de identificacion Post — Pretest
Z -4.522°¢
Sig. asintotica(bilateral) .000
a. Grupo = Grupo Experimental
b. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
c. Se basa en rangos negativos.

Identificacion del p valor = 0,000

Decision estadistica. Siendo p = 0,000 donde 0,000 < 0,05 por lo que se acepta
la hipotesis alterna y se rechaza la hipotesis nula. Se concluye que los juegos
tradicionales mejoran en la dimension identificacion en estudiantes del sexto grado “F”
del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las

Mercedes” - Mazamari en el 2024.
4.4. Discusion de resultados

Segun el objetivo general, se determiné, a través de la prueba de rangos con
signo de Wilcoxon, un valor de p = 0,000, el cual fue menor a 0,05; por lo tanto, se
acepto la hipdtesis alterna y se rechazo la hipdtesis nula. En consecuencia, se concluyé
que los juegos tradicionales mejoraron significativamente la socializacion en los
estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Instituciéon Educativa N°30635

“Nuestra Sefiora de las Mercedes” — Mazamari, en el afio 2024.

Estos resultados mantienen cierta similitud con los hallazgos encontrados en el
trabajo de Ramos (2024) con su estudio realizado en una instituciéon educativa de San
Juan de Lurigancho, donde evalu6 la influencia de los juegos tradicionales en la
socializacion de los estudiantes. Dichos resultados indicaron una mejora significativa
en las interacciones sociales y en la cohesion grupal tras la implementacion de
actividades ludicas tradicionales. En esta misma linea, coincide con los hallazgos del
trabajo de Quispe y Nuifiez (2024) en su investigacion titulada Juegos tradicionales para
desarrollar las habilidades sociales en nifios(as) de 5 afios de la IEI 285, Bagua Grande,
2023. Tras la aplicacion del taller de juegos tradicionales, el 67 % alcanz6 un nivel alto
y el 22 % se mantuvo en un nivel regular. Finalmente, el andlisis estadistico mediante
la prueba de Wilcoxon confirmo que la intervencion tuvo una influencia significativa en
el desarrollo de las habilidades sociales, evidenciado por un valor p menor a 0.05, lo
que respalda la existencia de una relacion causal positiva entre los juegos tradicionales

y la mejora de dichas habilidades.

42



Estos hallazgos estan respaldados tedricamente; segiin la teoria de Jean Piaget,
concibe el juego como una forma de conducta basada en la asimilacion de la realidad,
la cual se impone sobre la acomodacion, permitiendo que el nifio transforme el entorno
segun sus propios esquemas mentales. A través del juego, el nifio fortalece patrones
psicofisicos de funcionamiento mental y neuroldgico. Asimismo, por la teoria del
aprendizaje social de Bandura, para Nunez (2022), la teoria del aprendizaje social
enfatiza que una parte significativa del aprendizaje humano se desarrolla en contextos
sociales, donde la observacion del comportamiento de otras personas permite adquirir
no solo conocimientos, sino también normas, destrezas, estrategias, creencias y
actitudes. Ademas, Herrador (2013) considera que los juegos tradicionales poseen un
profundo valor cultural, al representar simbodlicamente la lucha por la supervivencia.
Por su parte, Musitu y Garcia (2016) consideran a la socializacion como un proceso
mediante el cual los individuos asimilan los valores, creencias, normas y pautas de
comportamiento que rigen en la sociedad a la que pertenecen. A través de esta
experiencia formativa, las personas aprenden los codigos sociales que les permiten
integrarse, adaptarse y actuar conforme a lo esperado, contribuyendo asi al orden y

cohesiodn del entorno social.

Este andlisis proporciona pruebas empiricas acerca de la efectividad de los
juegos tradicionales como herramienta pedagdgica para fomentar la socializacion en el
nivel primario, validando su uso dentro del contexto educativo formal. Ademas,
fortalece el enfoque socio-constructivista al demostrar como las dindmicas ludicas
favorecen el aprendizaje social y emocional, resaltando el valor cultural y formativo del

juego en la escuela.

Con relacion al primer objetivo especifico, se determind mediante la prueba
de Wilcoxon un valor de p = 0,000, lo que indicé que p < 0,05; por consiguiente, se
acepto la hipotesis alterna y se rechazo la hipotesis nula. Se afirmé que los juegos
tradicionales mejoraron de forma significativa la dimension autoestima en los

estudiantes del sexto grado “F” de dicha institucion.

Estos resultados mantienen cierta semejanza con los hallazgos encontrados en
el estudio de Jara y Luque (2023), estudio sobre la aplicacion de juegos tradicionales
como estrategia para fortalecer la autoestima en estudiantes de la Institucion Educativa
Primaria N° 70846 de Pucard. Luego de la intervencion, se registrd6 un incremento
significativo en los niveles de autoestima de los participantes, evidenciando la eficacia

de estas actividades ludicas en el ambito educativo. Asimismo, guarda cierta
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coincidencia con los hallazgos de Jiménez (2024), en su tesis titulada “Juegos
tradicionales como estrategia para mejorar la socializacion de los nifios de cinco afios
de la LE. del Nivel Inicial N°20624 de Ayabaca, Piura”. Tras la implementacion de la
estrategia basada en juegos tradicionales, los resultados del post test reflejaron una
mejora, alcanzando un 56% en el nivel de logro esperado. Llegando a la determinacion
de que el uso de juegos tradicionales contribuy6 significativamente a mejorar las

habilidades de socializacion en los nifios de cinco afios.

Dichos hallazgos tienen el respaldo teorico de Sailema et al., (2017), quienes
consideran que los juegos tradicionales constituyen un elemento fundamental en la vida
social del individuo, al punto de que resulta imposible comprender la condiciéon humana
sin ellos, ya que reflejan la adaptacion cultural que ha caracterizado la interaccion del
ser humano con su entorno. Asimismo, Estrada et al. (2021) sefiala que la autoestima es
la valoracion que la persona hace sobre si misma, expresando una actitud aprobatoria
que indica la medida en que se sienten importantes, exitosas, dignas y capaces, es decir,
un juicio de mérito.

El presente estudio aporta evidencia empirica sobre el valor pedagogico de los
juegos tradicionales como herramienta eficaz para fortalecer la autoestima en
estudiantes de primaria. Se demuestra que su inclusion en las estrategias didacticas no
solo mejora aspectos cognitivos y sociales, sino también emocionales, como la
autoconfianza y el sentido de pertenencia. Este enfoque puede ser replicado en otros
niveles educativos como parte de una pedagogia integradora, que promueva el

desarrollo integral del nifio mediante précticas culturales significativas y accesibles.

Respecto al segundo objetivo especifico, se demostro, a través de la prueba de
rangos de Wilcoxon, un valor de p = 0,000, evidenciando que p <0,05. En consecuencia,
se acepto la hipdtesis alterna y se rechazo6 la hipotesis nula. Se concluy6 que los juegos
tradicionales mejoraron significativamente la dimensidon comportamiento en los
estudiantes del sexto grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635

“Nuestra Sefora de las Mercedes”.

Los resultados obtenidos guardan relacion con los hallazgos encontrados en el
trabajo de Cayambe y Marquinez (2024), en su estudio titulado “Juegos tradicionales
en la integracion social de nifios de 7 a 8 afios”. Los resultados, obtenidos arrojaron un
valor de significancia bilateral de 0,00 (p < 0,01), lo que evidencid6 una mejora
significativa en la interaccion social tras la aplicaciéon del programa de juegos

tradicionales. Donde llegd a la conclusion de que la implementacion de estos juegos

44



tradicionales fortalecio la integracion social de los nifos, promoviendo tanto la
cooperacion como el trabajo individual, y generando un impacto positivo en su

desarrollo emocional, social y académico.

Asimismo, dichos hallazgos teéricamente estan respaldados por Calderon et al.,
(2023), quienes resaltan que el juego representa para el niflo un espacio de expresion
auténtica, donde canaliza emociones, enfrenta conflictos, pone en practica estrategias y
asume diversos roles, tanto propios como de otros. En este sentido, el juego se convierte
en una herramienta fundamental para la adaptacion al entorno, asi como en un medio
clave de aprendizaje durante la primera infancia, siendo decisivo en la construccion de
la personalidad. Por su parte, Ballesteros (2005) manifestd que el comportamiento se
entiende en el sentido mas amplio como unidad funcional, es decir, como relacion de

interdependencia entre un organismo y su ambiente.

El presente estudio evidencié que los juegos tradicionales constituyen una
estrategia efectiva para mejorar el comportamiento infantil, ya que a través de la practica
ludica los estudiantes lograron canalizar sus emociones, fortalecer la cooperacion y
adaptarse mejor a su entorno escolar. Este hallazgo reafirma el valor del juego como

una herramienta formativa clave en el desarrollo conductual y social de los nifos.

En cuanto al tercer objetivo especifico, se determiné mediante la prueba de
Wilcoxon un valor de p = 0,000, lo cual indic6 que p < 0,05; por ende, se acepto la
hipoétesis alterna y se rechazo la hipotesis nula. Se concluy6 que los juegos tradicionales
mejoraron significativamente la dimension identificacion en los estudiantes del sexto
grado “F” del nivel primaria de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de

las Mercedes”.

Estos hallazgos concuerdan con los resultados encontrados por Begazo y
Gallardo (2024), que analizaron el impacto de los juegos tradicionales en el desarrollo
de habilidades socioemocionales en estudiantes de nivel primario, los hallazgos
revelaron que la participacion en estos juegos fomento6 el desarrollo de competencias
emocionales y sociales, mejorando la empatia, la comunicacion y la resolucion de
conflictos entre los estudiantes. En esta misma linea, corroboran con los hallazgos de la
tesis Yaranga y Garcia (2024), con su trabajo titulado “Los juegos tradicionales como
estrategia para mejorar las habilidades sociales en nifios y niflas de 4 afios en la
Institucion Educativa Callao N°392. Donde lleg6 la determinacion de que la
implementacion de los juegos tradicionales contribuy6 positivamente al fortalecimiento

de las habilidades sociales en los nifios participantes.
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Dichos hallazgos tienen el respaldo tedrico de Acosta et al. (2023), quienes
destacan que el juego es considerado como un recurso educativo fundamental que
favorece el bienestar académico, emocional y fisico del nifio. A través de su
implementacion, y con la participacion activa del docente, es posible orientar y
potenciar el desarrollo de competencias cognitivas, motoras, comunicativas y
socioafectivas en los estudiantes. Asimismo, Laplanche y Pontalis (1971) explican la
identificacién como un proceso psicologico mediante el cual un sujeto asimila un
atributo, rasgo o cualidad de otro, lo cual influye en su transformacion parcial o total,

tomando al otro como modelo.

El presente estudio aportd evidencia empirica sobre el valor de los juegos
tradicionales como herramienta pedagogica para fortalecer la dimension de
identificacion dentro del proceso de socializacion infantil. Al validar estadisticamente
la mejora significativa en esta dimension, se reafirmé la importancia del juego como
medio eficaz para fomentar la construccion de la identidad, el sentido de pertenencia y
la formacion del yo en estudiantes de primaria, contribuyendo asi al desarrollo integral

de los niflos.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion permitid concluir que los juegos tradicionales ejercieron un
impacto significativo en la mejora de la socializacion de los estudiantes del sexto grado “F” del
nivel primaria de la Institucién Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes”. A partir
del analisis estadistico realizado con la prueba de Wilcoxon, se evidencid que esta estrategia
ludica no solo fortalecio la socializacion en general, sino que también influy6 positivamente en

dimensiones esenciales como la autoestima, el comportamiento y la identificacion.

Respecto al primer objetivo especifico, el grupo experimental del sexto grado “F”
evidencid una mejora significativa, pues de los 26 estudiantes; el 57.7% alcanzo el nivel de
“logrado” y el 42.3% el nivel “logro destacado”. Con esto se determind que la implementacion
de juegos tradicionales contribuy6 al fortalecimiento de la autoestima de los estudiantes,
fomentando una mayor confianza en si mismos, seguridad personal y valoracion positiva de sus

capacidades.

En referencia al segundo objetivo especifico, el grupo experimental del sexto grado “F”
evidencid una mejora significativa, pues de los 26 estudiantes; el 61.5% alcanzo el nivel de
“logrado” y el 38.5% el nivel “logro destacado”. Con esto se demostré que los juegos
tradicionales favorecieron de forma significativa el comportamiento de los estudiantes. Ya que
se observaron avances en la autorregulacion, el respeto por las normas y la convivencia

armonica, aspectos fundamentales para el desarrollo socioemocional en el contexto escolar.

Finalmente, en relacion con el tercer objetivo especifico, el grupo experimental del sexto
grado “F” evidenci6 una mejora significativa, pues de los 26 estudiantes; el 76.9% alcanzo el
nivel de “logrado” y el 23.1% el nivel “logro destacado”. Con esto se determinoé que los juegos
tradicionales influyeron de manera positiva en la dimension identificacion, al facilitar el
reconocimiento del estudiante como parte activa del grupo, reforzar su sentido de pertenencia
y fortalecer la cohesion entre compafieros. Esta dimension resultd clave para el desarrollo de

vinculos sociales saludables dentro del aula.
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RECOMENDACIONES

o Se sugiere a los docentes disefiar sesiones pedagdgicas que incluyan actividades
ludicas alineadas con los objetivos de aprendizaje, permitiendo que los estudiantes
desarrollen competencias sociales, cognitivas y emocionales.

o Se sugiere que en las Instituciones Educativas deben habilitar areas recreativas
seguras y bien equipadas, donde los estudiantes puedan participar activamente en
dindmicas grupales que promuevan la cooperacion y el respeto mutuo; ademads, se
recomienda establecer horarios especificos dentro de la jornada escolar para realizar estas
actividades, asegurando que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar.

. Se recomienda al Municipalidad de Mazamari organizar eventos como ferias
ludicas, talleres intergeneracionales y jornadas deportivas que retinan a los diferentes
actores educativos en torno a los juegos tradicionales. Ademas, se podria invitar a adultos
mayores 0 miembros de la comunidad que dominen estos juegos para que transmitan su
conocimiento y experiencias a las nuevas generaciones, reforzando asi el patrimonio
cultural local.

o Se sugiere a los especialistas de la UGEL O DREJ capacitar a los docentes en el

uso de estrategias ludicas aplicadas al contexto educativo. La formacion docente debe

abordar tematicas como la seleccion adecuada de juegos segun las edades y necesidades
de los estudiantes, la adaptacion de las dinamicas a los objetivos pedagogicos y la

gestion de grupos durante las actividades ludicas.
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Matriz de consistencia

ANEXOS

Mazamari — 2024”

“Juegos tradicionales y la socializacion en estudiantes del nivel primario de la Institucion Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” -

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

(Los juegos tradicionales
mejoran la autoestima de los
estudiantes del sexto grado “F”

del nivel primaria de la

Determinar si los juegos tradicionales
mejoran la autoestima de los
estudiantes del sexto grado “F” del
nivel primaria de la Institucion
Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora
de las Mercedes” - Mazamari en el
2024.

HIPOTESIS ESPECIFICOS

Los juegos tradicionales
mejoran la dimension
autoestima de la variable

socializacion en los estudiantes
del sexto grado “F” del nivel

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL Variable Tipo de investigacion:
independiente: | Aplicada
(Los juegos tradicionales | Establecer si los juegos tradicionales | Los  juegos  tradicionales Nivel: Explicativo
mejoran la socializaciébn en | mejoran  la  socializacion  en | mejoran la socializacién en | Juegos Método: Experimental
estudiantes del sexto grado “F” | estudiantes del sexto grado “F” del | estudiantes del sexto grado “F” | tradicionales Disefio: Cuasi experimental
del nivel primaria de la|nivel primaria de la Institucion [ del nivel primaria de Ia
Institucion Educativa N°30635 | Educativa N°30635 “Nuestra Senora | Institucion Educativa N°30635 GE:01 X 02
“Nuestra  Sefiora de las | de las Mercedes” - Mazamari en el | “Nuestra  Sefiora  de  las | yariable
Mercedes” - Mazamari en el | 2024. , Mercedes” - Mazamari en el dependiente: GC:03 X o4
20247 OBJETIVOS ESPECIFICOS 2024. |
Socializacion

GE: Grupo experimental. GC:
Grupo control.

O1 Y O3: Mediciéon de la
variable dependiente en pre test
de los grupos experimental y
control.
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Institucion Educativa N°30635
“Nuestra Senora de las

Mercedes” - Mazamari en el
20247

(Los  juegos tradicionales
mejoran el comportamiento de
los estudiantes del sexto grado
“F” del nivel primaria de la
Institucion Educativa N°30635
“Nuestra  Sefiora de las
Mercedes” - Mazamari en el
20247

(Los  juegos tradicionales
mejoran la dimension
identificacion de los
estudiantes del sexto grado “F”
del nivel primaria de la
Institucion Educativa N°30635
“Nuestra  Sefiora de las
Mercedes” - Mazamari en el
20247

Demostrar si los juegos tradicionales
mejoran el comportamiento de los
estudiantes del sexto grado “F” del
nivel primaria de la Institucion
Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora
de las Mercedes” - Mazamari en el
2024.

Determinar si los juegos tradicionales
mejoran la dimension identificacion
de los estudiantes del sexto grado “F”
del nivel primaria de la Institucion
Educativa N°30635 “Nuestra Sefiora
de las Mercedes” - Mazamari en el
2024.

primaria de la Institucién
Educativa N°30635 “Nuestra
Senora de las Mercedes” -
Mazamari en el 2024.

Los  juegos tradicionales

mejoran la dimension
comportamiento de la variable
socializacion en los estudiantes
del sexto grado “F” del nivel
primaria de la Institucién
Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” -

Mazamari en el 2024.

Los  juegos tradicionales

mejoran la dimension
identificacion de la variable
socializacion en los estudiantes
del sexto grado “F” del nivel
primaria de la Institucién
Educativa N°30635 “Nuestra
Senora de las Mercedes” -

Mazamari en el 2024.

02 Y 04: Medicion de la
variable dependiente en post
test en los grupos experimental
y control.

X: Aplicacion de los juegos
tradicionales solo en el grupo
experimental.

Poblacion y muestra
Poblacion:180 estudiantes del
sexto grado de la Institucion
Educativa N°30635 “Nuestra
Sefiora de las Mercedes” del
distrito de Mazamari, Provincia
de Satipo en el afio 2024.
Muestra:

El tipo de muestreo es por
conveniencia, conformado por
53 estudiantes. El grupo control
estda conformado por 27
estudiantes del sexto grado “A”
y el grupo experimental
conformado por 26 estudiantes
del sexto grado “F”.

Técnicas e instrumento:
Técnica: La encuesta

Instrumento: Cuestionario
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Baremacion de pre test del grupo control

fin

=Juegos tradicionales g la socializacion en estudiantes del Nivel Primario de la Institucion Educativa N'30635 Nuestra Senora de las Mercedes - Mazamari - 2024~

GRUFO CONTROL

PBHE TEST

Anexo 02

(a6l

ESCALA DE LIKH vALOR

Siempre 5
Casi siempre 4
A veces 3
Casi nunca 2
Munca 1
W ALOR MAKIMG il
YALOR MiNIMO 14
RAMNGD 1]
AMPLITUD 14

SOCIALIZACION
AUTOESTIMA COMPORTAMIENTO IDENTIFICACION
INDI¥IDUOS | P1 P2 (P3| P4 PS5 (P6 | P7 | P8 (P3| PID| P P12 P13 | P14 AUTOESTIMA COMPORTAMIENTO IDENTIFICACION SOCIALIZACION
INDI¥IDUD 01 ] 4 I 4 3 I 4 4 5 4 5 4 5 I 4 16 Logrado 27 Logro Dlestacad 13 Logro Dlestacad 1 Logro Destacado
INDI¥IDUD 02] 4 3 3 4 I I 4 5 5 4 5 5 4 I 14 Logrado 28 Logro Dlestacad 13 Logro Dlestacad 1 Logro Destacado
INDI¥IDUD D3] & I 4 I 3 4 5 5 5 2 5 5 I I 19 |Logro Destacadd 24 Logrado 20 Logro Dlestacad B3 Logro Destacado
INDI¥IDUD 04 4 I 4 I I 4 5 5 4 5 2 5 I I 18 |Logro Destacadd 28 Logro Dlestacad 17 Logro Dlestacad B3 Logro Destacado
INDI¥IDUD 05) 4 3 5 4 4 5 3 5 4 3 3 5 4 5 16 Liogrado 24 Liogrado 17 Liogro Dlestacad A7 Liogro Destacado
INDI¥IDUD 06 3 3 3 5 3 5 3 4 5 4 4 5 4 4 14 Liogrado 24 Liogrado 17 Liogro Dlestacad 55 Liogrado
INDI¥IDUD 07 3 3 2 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 10 Proceso 21 Liogrado 13 Liogrado 44 Liogrado
INDI¥IDUD 0] 2 3 1 4 5 5 3 2 5 5 4 5 3 5 10 Proceso 25 Logro Dlestacad 17 Liogro Dlestacad A2 Liogrado
INDI¥IDUD 03] & 3 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 16 Liogrado 24 Logro Dlestacad 13 Liogro Dlestacad 53 Liogro Destacado
INDI¥IDUD 10 | & 5 3 3 4 5 4 4 5 4 3 5 5 4 16 Liogrado 26 Logro Dlestacad 17 Liogro Dlestacad 59 Liogro Destacado
INDI¥IDUD 11 2 3 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 15 Liogrado 28 Logro Dlestacad 13 Liogro Dlestacad 52 Liogro Destacadoy
INDI¥IDUD 12 | 2 4 4 b 4 b 4 1] 1] 4 I3 I3 b 4 1& Logrado 27 Logro Destacad 19 Logro Destacad B2 Liogro Destacadol
INDI¥IDUD 12 | & 3 b b b 4 1] 1] 1] I3 4 I3 b b 18 |Logro Destacadd 29 Logro Destacad 19 Logro Destacad EE Liogro Destacadol
INDI¥IDUD 14 | ¢4 4 3 3 b 4 1] 4 1] I3 I3 I3 4 b 14 Logrado 28 Logro Destacad 19 Logro Destacad Bl Liogro Destacadol
INDI¥IDUD 15 | & 4 4 3 4 b 4 3 1] 4 I3 4 4 b 1& Logrado 20 Logro Destacad 12 Logro Destacad ] Liogro Destacadol
INDI¥IDUD 16 | 2 4 b b b 3 1] 1] 3 I3 4 2 b 4 17 |Logro Destacadd 26 Logro Destacad 15 Logrado ] Liogro Destacadol
INDI¥IDUD 17 | ¢4 b 2 3 b b 4 1] 1] 3 4 I3 4 3 14 Logrado 27 Logro Destacad 1& Logrado A7 Liogro Destacadol
INDI¥IDUO 18 | & b 4 3 b b L] 4 4 ] 4 4 b b 17 |Logro Destacadd 28 Liogro Destacad 12 Liogro Destacad B2 Liogro Destacado
INDI¥IDUD 19 | 4 ) 3 4 ) 3 4 g g 4 5 5 ) ) 16 Logrado 2B Liogro Destacad 20 Liogro Dlestacad EZ Liogro Destacadoy
INDI¥IDUD 20) 4 3 2 2 ) 2 2 4 g 3 2 1 2 4 1 Proceso 21 Logrado k) Proceso H Proceso
INDI¥IDUD 21| & 3 4 4 ) 4 3 g g 5 5 4 ) ) 16 Logrado 27 Liogro Destacad 13 Liogro Dlestacad EZ Liogro Destacadoy
INDI¥IDUD 22 4 3 3 4 ) 4 3 g 4 3 3 2 4 2 14 Logrado 24 Logrado 1 Proceso 44 Liogrado
INDI¥IDUD 23] 4 4 ) ) 3 4 4 3 3 4 2 5 ) ) 18 |Logro Destacadd 21 Logrado 17 Liogro Dlestacad GE Liogrado
INDI¥IDUD 24 32 4 4 2 5 3 4 3 4 5 1 3 2 4 13 Liogrado 24 Liogrado 10 FProceso 47 Liogrado
INDI¥IDUD 25)] 4 3 4 3 4 4 5 3 3 4 3 4 3 3 14 Logrado 23 Logrado 13 Logrado A0 Logrado
INDI¥IDUD 26) 3 3 3 3 I 4 3 4 4 5 4 4 4 I 12 Froceso 26 Logro Dlestacad 17 Logro Dlestacad A4 Logrado
INDI¥IOUDO 27] & 4 I3 4 1 2 5 4 5 5 5 5 I3 I3 18 |Logro Destacadd 22 Logrado 20 Liogro Dlestacad B0 Logro Dlestacado

MIVELES Inicio Proceso | Logrado pro Destac
socolizacion] @ [ 2a | a4z | a3 66 [ 6F ] 7
Autoestima 4 g El 12 ] 13 | 18| 17 | 20
Comportamiento) B 12 ] 13| 18| 19 | 24| 26| 30
Identificacicn 4 8 ] 2|13 & 17 [ 20
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Baremacion del post test del grupo control

=H-5

§ =Juegos tradicionales y la socializacion en estudiantes del Nivel Primario de la Institucion Educativa N'30635 Nuestra Senora de las Mercedes -

|GRUPD CONTROL| &"2" |

Mazamari - 2024

| FECHA [ tanzi2024}

SOCIALIZACION

61

AUTOESTIMA COMPORTAMIENTO IDENTIFICACION
INDIVIDUOS]| P1 (P2 | P3| P4 | PR | P6 | PT | PB | P3 |P10D| P11 P12 | P13 | P14 AUTDESTIMA COMPORTAMIENTO IDENTIFICACION SOCIALIZACION
INDIVIDUD O] 35 4 3 5 5 5 4 5 q 4 5 5 5 = 15 Lograda 2T Logro Destacado 20 Logra Destacado {74 Logro Destacado ESCaLA DE LIKER\YALOR)
INDIVIDUD 03 4 = 3 q 3 q 2 q 5 3 2 5 5 = 16 Logrado 21 Logrado 2K Logro Destacado 54 Lograda Siempre 5
INDIVIDUO D] 5 4 3 q 5 5 5 q 5 3 q 5 5 2z 16 Logradao 27 Logro Destacadao 16 Logrado 53 Logra Destacado Casi siempre q
INDIVIDUDO Dy 4 4 =) 5 4 5 4 5 5 = z2 5 5 = 18 Logra Destacado 28 Logro Destacado T Logra Destacado 63 Logra Destacado Bueces 3
INDIVIDUD DY 5 4 5 q 5 3 q i 5 3 5 q 5 5 16 Logradao 22 Logradao 13 Logra Destacado 57 Logro Destacado Cazinunca z2
INDIVIDUO 0§ 4 3 3 4 5 4 4 5 3 Z 3 4 5 3 14 Lagrada 25 Lagrada 15 Lograda 5 Lograda Munca 1
INDIVIDUDO O] 3 3 5 3 4 4 5 4 5 4 5 3 2 4 14 Lograda 25 Logro Destacada 14 Lograda 54 Lograda
INDIVIDUD 0§ 3 4 z2 q 3 4 3 4 q 3 1 z2 q 3 13 Logrado 23 Logrado 0 Proceso 46 Lograda
INDIVIDUDO DY S 4 5 3 4 5 2 5 5 g 1 5 5 = 17 Lagra Destacada 25 Lagra Destacadao 16 Lagrado 58 Lagra Destacada
INDIVIDUO 1 4 4 4 3 4 2 3 4 4 4 1 4 5 4 15 Lograda 21 Lograda 14 Lograda S0 Lograda YALOR M&xIMO o
INDIVIDUD 1§ 5 =] 5 4 5 4 5 5 q 3 3 4 5 4 13 Logro Destacado 26 Logro Destacadao 16 Logrado E1 Logra Destacado WALDR MIMIMO 14
INDIVIDUD 13 5 4 =) q 5 q q 5 q q 3 q 3 = 16 Lograda 26 Logro Destacado 15 Logrado 57 Logra Destacado RANGO o6
INDIVIDUD 13 5 4 ) 5 3 4 5 5 q 4 4 5 5 = 13 Logra Destacado 25 Logra Destacado 13 Logra Destacado 63 Logra Destacado AMPLITD 14
INDIVIDUD 14 S 5 5 q 5 q 5 5 5 ] 5 5 5 4 13 Logra Destacado 28 Logro Destacado 13 Logro Destacado GG Logra Destacado
INDIVIDUD 13 5 4 5 4 5 5 4 4 d 4 3 5 d 5 15 Logro Destacada 26 Logro Destacada 17 Logro Destacads =1 Logra Destacado
INDIVIDUD 1§ 4 3 [ 3 3 3 2 4 3 2 3 4 5 4 15 Lograda 17 Proceso 16 Lograda 45 Lograda
INDIVIDUD 14 3 4 3 5 4 4 3 5 3 4 3 5 4 5 15 Logradao 23 Logrado 17 Logro Destacado 55 Lograda
INDIVIDUD 1§ 4 2 g 5 5 L) 5 q 5 g 4 =] 5 4 18 Laogra Destacado 27 Logro Destacado 18 Logro Destacado B3 Logro Destacado
INDIVIDUO 13 4 3 5 5 3 q 3 2 5 5 4 q 5 =] 17 Lagra Destacada 22 Lagrada 18 Logra Destacado 57 Lagra Destacado
INDIVIDUD 24 S 4 3 3 5 Z z 4 q ) 1 Z 2 = 13 Lograda 21 Logradao 0 Proceso 44 Lograda
INDIVIDUDO 21 5 = q q 3 3 5 5 5 q q 5 5 4 18 Logra Destacado 25 Logro Destacado 18 Logra Destacado E1 Logro Destacado
INDIVIDUDO 23 4 3 5 q 5 3 q 5 q 5 q q 3 4 16 Logrado 26 Logra Destacadao 15 Logrado 57 Logra Destacado
INDIVIDUDO 2] 5 =] = q 4 5 5 4 5 5 5 5 5 =] 17 Logra Destacado 28 Logro Destacadao 20 Logra Destacado G5 Logra Destacado
INDIVIDUD 29 4 3 3 5 q 3 5 q 5 5 ) 5 3 4 15 Lograda 26 Logro Destacado 16 Logrado 57 Logra Destacado
INDIVIDUD 2y 4 3 4 3 4 4 5 3 3 4 3 4 3 3 14 Lograda 23 Lograda 13 Lograda 50 Lograda
INDIVIDUD 2§ 3 4 3 3 3 3 2 3 d 4 3 2 3 4 13 Logrado 13 Lagrado 12 Proceso 44 Lograda
INDIVIDUD 2] 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 15 Lagrada 27 Logra Destacada 13 Logro Destacads 52 Logra Destacado
MIVELES | Inicio’ | Proceso | Logrado loro Dectacs
socialeciol 14 [ 28] 2942 a3 56 [ 57| 70
Autoestima q g =} 12| 13 16 7 | 20
Comportamierty & 2l 13| || 13| 24| 25| a0
|dentifizacion q a 3| 12| 13| B | W] 20




Baremacion del pre test del grupo experimental

vaLORMEsmd 70
YALDR MINIMO 14
RANGD e
AMPLITUD 14
CUESTINARID | WALOR
Siempre 1]
Casi siempre 4

A ueces 3
Cazinunca 2
Munca 1

R PRE TEST
fin <Juegos tradicionales y la socializacion en estudiantes del Mivel Primario de la Institucion Educativa N-30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes - Mazamari - 2024~
| GRUPD EXPERIMENTAL | &"F" |
SOCIALIZACION
AUTDESTIMA COMPORTAMIENTO IDENTIFICACION
INDI¥IDUOS | P1 P2 P3 P4 P5 P P7 P8 Ps | Pio | Pin | P12 | P13 | P14 | AUTOESTIMA [OMPORTAMIENTY IDENTIEICACION | SOCIALIZACION
INDIYIDUD 1| 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 4 12 | Proceso 1 Froceso 1 Froceso 3 Proceso
INDIYIDUD 02| 3 4 4 i 3 4 3 i 3 3 4 z 3 3 ¥ | Logrado 13 Logrado 12 Frocezo 45 |Logrado
INDIVIDUD 03] ¢ ] 4 4 3 4 3 3 3 2 3 2z 4 4 17 proDestac 15 Froceso 13 Logrado 42 Logrado
INDIVIDUD 04] 4 4 1] 3 3 4 i 3 4 4 3 3 2 2 15 Logrado 23 Lograda i Froceso Li] Lograda
INDI¥IDUD 05| 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 15 | Logrado 23 [Logrado 15 Logrado 53 |Logrado
INDI¥IDUD 06 3 3 3 4 4 4 3 4 4 2 3 3 4 3 13 Logrado il Lograda 13 Logrado 47 Lograda
INDI¥IDUD OF] 3 4 3 3 4 3 2 4 3 3 3 3 3 3 13 Logrado 13 Lograda 12 Procesa H Logrado
INDI¥IDUD 08 2 3 2 1 3 3 3 1 4 3 1 z 2 4 10 | Proceso 1 Lograda 1 Froceso 40 Progesa
INDI¥YIDUD 03| & 4 4 4 3 3 3 4 4 i 3 4 4 3 17 jgroDestac 22 [Logrado 4 Logrado 53 |Logrado
INDIYIDUD 10| 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 i 3 12| Proceso 13 Frocesa 12 Frocezo 42 Proceso
INDI¥IDUD 11 4 3 3 2 3 3 2 3 4 2 2 4 4 3 12 | Proceso Ir Froceso 13 Logrado 42 Procesa
INDI¥IDUD 12] 3 3 3 1 3 4 4 1 4 4 3 z 2 4 12 | Proceso 22 Lograda 1 Proceso 45 Lograda
INDI¥YIDUD 13| 4 2 4 4 3 3 4 2 3 i 3 4 3 3 ¥ | Logrado 12 Frocesa 13 Logrado 45 |Logrado
INDIVIDUD 14| 3 3 z 2 3 z 3 3 3 2 3 4 2 2 10 [ Proceso 1& Frocesa 1 Froceso i Froceso
INDI¥IDUD 18] 2 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 z 3 2 il Froceso 20 Lograda 1 Frocesa H Progesa
INDI¥YIDUD 16| 2 3 z 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 10 [ Proceso 17 Froceza 12 Frocezo 3 Proceso
INDI¥IDUD 17| 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2z 3 2 10| Proceso 15 Frocesa 10 Frocezo 35 Proceso
INDIVIDUD 18] ¢ 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 ] Logrado 17 Froceso 12 Froceso 42 Procesa
INDI¥IDUD 18] ¢ 3 3 4 3 4 4 4 3 4 2 z 3 4 il Logrado 2 Lograda il Frocesa Lol Logrado
INDIYIDUD 20| 3 4 3 3 3 4 4 2 3 3 2 3 4 3 13 [ Logrado 13 Logrado 12 Frocezo 4 |Logrado
INDI¥IDUD 21] 2 4 1 3 3 3 3 3 3 4 3 ] 4 3 15 Logrado 13 Lograda 15 Logrado 44 Lograda
INDI¥IDUD 22] 3 3 3 3 4 4 3 2 4 4 3 2 2 3 12 | Proceso il Lograda i Froceso 43 Lograda
INDI¥IDUD 23] 2 3 3 3 3 3 1 3 3 3 1 4 3 3 il Froceso 18 Proceso 13 Logrado 42 Progesa
INDIYIDUD 24| 3 3 4 2 3 3 3 i 3 3 4 3 3 3 12 [ Proceso 12 Froceza 13 Logrado 43 |Logrado
INDI¥IDUD 25] ¢ 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 4 4 3 13 Logrado 15 Froceso 14 Logrado 41 Logrado
INDI¥IDUD 26] 3 3 3 2 4 3 3 4 3 4 3 2 3 3 1 Froceso il Lograda 1l Frocesa 43 Lograda
HIVELES : nicia Froceso Lograds [Logro Destacadol
SOCIALIZACIO 4 28 29 42 41 hil a7 il
Autoestima 4 8 3 12 13 & 7 20
Comportamients & 12 13 18 13 24 25 an
Identificagion 4 B 3 12 13 IE 17 20
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Baremacion post test del grupo experimental

m-=2
POST TEST
. =Juegos tradicionales y la socializacion en estudiantes del Nivel Primario de la Institucion Educativa N"30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes - Mazamari - 2024~
GRUPD EXPERIMENTAL] E'F"
SOCIALIZACION
| AUTDESTIMA COMPORTAMIENT O IDENTIFICACION
INDI¥IDUOR P1 (P2 | P3| P4 | P5 | P& | PT | P& | P3 |PIO) P (P12 | P13 (P14 AUTODESTIMA COMPORTAMIENTO IDENTIFICACION SOCIALIZACION
INDI¥IDUD) 4 [ 4 | 4 | 5| 4| 5 (4] 3 [ 3] 5] 35 [35)4 5 15 Logrado 20 Logrado 15 Logradi 50 Logrado EZCALA DE LIKEL % ALOR
INDI¥IDUO | 3 5 5 4 4 4 4 3 3 3 5 3 3 4 1T Lagra Destacada 21 Lagrada 15 Lagrada 55 Lagrada Siempre 5
INDI¥IDUO] 5 5 5 4 4 5 4 3 4 3 3 3 5 4 139 |Logro Destacada] 23 Lagrada 15 Lagrada 5T [Lagra Destacada Cazi sicmpre 4
INDI¥IDUD]| 4 4 5 4 3 5 5 4 4 4 3 4 3 3 1T Lagra Destacade] 25 [Lagra Destacada 13 Lagrada 55 Lagrada A oweces 3
INDI¥IDUD]| 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 3 15 Lagrada 25 [Lagra Destacada 15 [Laogra Destacada] 58 [Lagra Destacada Casi nunca 2
INDI¥IDUD | 5 [ 4 [ 4 5] 4 5[ 4 S 4 [ 3] 4[4[ 4/]4 16 Lagrada 25 |LogroDestacada] 16 Lagrada 5T |Legro Destacado Munca 1
IHDI¥IDUD ) 3 [ 4 [ 3 [ 3 | 4 [ 3 [ 3 5 S 4] 4[4[ 4704 13 Lagrada 24 Lagrada 16 Lograda 53 Lagrada
INDI¥IDUD| 35 [ 4 [ 3 [ 4| 4 Sl 3 [ 4[4[ 4] a3 3[4 14 Lagrada 24 Lagrada 14 Lagrada 52 Lagrada
INDI¥IDUD| 5 [ 4 [ 4 S 4[4[ 414 5 5] 4 5 5 4 1§ [LogroDestacade] 26 [LogroDestacade] 18 [Logre Destacade] 62 [Logre Destacade
INDI¥IDUD) 5 [ 4 | 3 | 3| 4| 4 [ 4] 4| 3|4 4333 13 Lograda 23 Lograda 13 Lograde 43 Lograde VaLoRMAximg o
INDI¥IDUD) 4 [ 3 | 3 | 3| 4 | 4 [ 3| 4| 4] 3] 3[4 41]3 13 Lograde 22 Lograde 1 Lograde 43 Lograde VALOR MINIMGD) 14
INDI¥IDUD | 3 3 4 3 4 5 4 3 4 4 3 3 3 4 13 Logrado 24 Logrado 13 Lograda 50 Logrado R&MNGO 56
INDI¥IDUD]| & 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 5 3 3 16 Logrado 21 Logrado 15 Lograda 52 Logrado AMPLITUD 14
INDI¥IDUD ]| 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 13 Logrado 20 Logrado 13 Lograda 16 Logrado
INDI¥IDUD ]| 3 4 4 3 3 4 4 5 4 4 3 3 3 3 14 Logrado 24 Logrado 12 Proceso 50 Logrado
INDI¥IDUD | 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 14 Logrado 23 Logrado 14 Lograda 51 Logrado
INDI¥IDUO ]| 4 i} 3 3 L] 3 3 3 3 3 3 3 4 i} 13 Lagrado 13 Lagrado 13 Lograda 45 Logrado
INDI¥IDUD ]| 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 14 Lagrada 13 Lagrada 14 Lagrada AT Lagrada
INDI¥IDUO] 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 16 Lagrada 24 Lagrada 13 Lagrada ] Lagrada
INDI¥IDUD]| 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 16 Lagrada 22 Lagrada 14 Lagrada 52 Lagrada
INDI¥IDUD ]| 3 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 5 4 4 16 Lagrada 22 Lagrada 1T Lagra Destacada 55 Lagrada
INDI¥IDUD | 5 [ 4 [ 4 [ 3| 3 S (4 [ 3 [ 4[4 a3 3]3 4 Lagrada 23 Lagrada 13 Lagrada 50 Lagrada
INDI¥IDUD | 35 [ 4 [ 4 | 5| 4 | 4 | 4] 4] 4] 4] 4] 4]3)| 4 4 Lagrada 24 Lagrada 15 Lagrada 53 Lagrada
INDI¥IDUD | 4 [ 4 [ 4 | 3| 5| 5| 5| 5| 4] 4] 4] 4] 4] 3 15 Lagrada 20 Lagrada 15 Lagrada 50 Lagrada
INDI¥IDUD| 5 [ 4 [ 3 | 4| 5 | 4 | 4| 35| 4] 4] 5] 4] 4] 4 16 Lograda 22 Lagrada 15 Lagrada 53 Lagrada
INDIVIDUD| 4 [ 4 [ 4 [ 4 Sl 4[4 33 [ 3] 4[4[ 4]4 16 Lagrada 22 Lagrada 16 Lagrada 54 Lagrada
HIVELES Inigia | Procese | Learade jore Diestacy
SOCIALIZACIO 14 | 25 ) 29[ 42| 45| 56 | 57| 70
Autosstima 4 g b= O = A - O =1
Comportamieny 6 [ 12 | 13 [ 18 | 13 | 24 | 25 | 30
Identificacion | 4 | & | 3 [ 12 [ 35 06| 17 [ 20
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Anexo 03
Instrumento de investigacion

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Cuestionario para medir la socializacion en estudiantes del sexto grado de la Institucion Educativa

N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes — Mazamari 2024

SeXO0iuuuriiriienennn. Edad:......oovvveeeeennnn. SECCION: ..uuveneeee..

INSTRUCCION

Lee las siguientes afirmaciones y marca con un aspa (X) una casilla, segun tu criterio.
Recuerda que no hay respuestas correctas o incorrectas.

ESCALA

Siempre Casi A Casi
INDICADOR (5) siempre | veces nunca
4) (3) (2}

DIMENSION

nunca
(1)

[.Me integro facilmente a cualquier
Juego.

2. El juego me motiva a realizar diversas
actividades.

3. Me muestro seguro frente a los demas
durante el juego.

AUTOESTIMA

4. Cuando juego acepto mis dificultades
sin mostrar frustracion.

5.Pido disculpas cuando realizo una
mala accion en el juego.

v Practico normas de convivencia
durante el juego.

7.Comparto mis cosas con mis
compafieros durante el juego.

f.Escucho con atencion cuando me
hablan durante el juego.

9. Considero importante respetar las
reglas establecidas en el juego.

COMPORTAMIENTO

1. Mantengo una actitud respetucsa
hacia mis compafieros en el juego.

11. Agradezco a mis compafiercs al
finalizar un juego.

12. Participo activamente en los juegos
grupales de mi salon.

13. Me identifico con algin eguipo
durante el juego.

14. Cumplo mis funciones
encomendadas durante el juego.

IDENTIFICAON
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Informe de opinion de expertos del instrumento de investigacion

VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
Nombres y apellidos: Mg. Jhon Javier, LOPEZ PINTO
Titulo profesional: Educacion Primaria
Especialidad: Educacion Primaria
Afos de experiencia laboral: 25 afos

Institucion en la que labora: Director de la Institucion Educativa Nuestra Sefora de las
Mercedes N°30635

Estudios:

Maestria_en: Ensenanza Estratégica, Institucion donde obtuvo el grado académico:
Universidad Nacional Del Centro Del Peru, Afio: 2007

Especializacion: Gerencia, Gestion y Liderazgo Educativo, Institucion donde lo obtuvo:
Universidad Nacional De Educacion Enrique Guzman y Valle - La Cantuta, Ario: 2020

Especializacion: Diseno de Proyectos de Aprendizaje y Evaluacion Formativa,
Institucion donde lo obtuvo: Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion, Ano:
2022

Diplomado: Gestién Escolar Institucion donde obtuvo: Universidad Catdlica Sedes
Sapientiae, Af0:2017

Diplomado: Administracion y Gestion De Las Instituciones Educativas Institucion
donde obtuvo: Universidad Nacional De Educacion Enrique Guzman y Valle - La Cantuta,
Afo: 2023

Firma del experto
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Universidad Nacional Intercultural de la
Selva CentralJuan Santos Atahualpa
LICENCIADA
Con Resolucion del Consejo Directivo N° 033-2018-SUNEDU/CD

iK FACULTAD DE EDUCACION
Escuela Profesjonal de Educacion Intercuitural Bilingde: Nivel Inicial y Nivel Primaria

FORMATO PARA JUICIO DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1.1. Apellidos y nombre(s) del informante: M §- Loper ¥in }O Jhon Javier~ o“«_}or”
1.2. Cargo e institucién donde labora: J.¢. 306 35 " AMuestro Senvra ce Jos Mascedes
i.3 iombre dei instrumenio: CuesHionurio ; et 1€ KO30E3E
1.4 Titulo de la Tesis: Jueg0s Fradiconoles y o Sowolitotion en ashdhonles def mavel Pamario delo 1€
1.5 Autora del Proyecto de Tesis: (elina  gswalanle CGuro
bludys Es k}ony Llanp Selan®.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:
? Muy
Deficiente | Regular | Buena Excelente
INDICADORES CRITERIOS 1-20 2140 4160 %tfgg 81-100

1. CLARIDAD Estd formulado con lenguaje 7
apropiado.

2. OBJETIVIDAD Esté expresado en conductas e
chsenvables.

3. ACTUALIDAD Estd adecuado al avance de la o
ciencia y la tecnologia.

4, ORGANIZACION Existe una organizacién ldgica e
entre variabies € indicadores.

5. SUFICIENCIA Comprende aspectos =
cuantitativos y cualitativos.

8. INTENCIONALIDAD | Esta adecuado para valorar
aspectos referidos a ia hencion,
en relacién con el logro de la v
calidad académica.

7. CONSISTENCIA Establece una relacién pertinente
entre la formulacién  del
problema, los objetivos y la L
hipdtesis.

8. COHERENCIA Existe relacion entre los o
indicadores y las dimensiones.

9. METODOLOGIA Responde al propésito de la =
investigacion.

10. PERTINENCIA Elinstrumento es aplicable v

1ll. OPINION DE APLICABILIDAD: PROCEDENTE ..X.. IMPROCEDENTE .......

My
IV.PROMEDIO DE VALORACION: 5uezla

LUGAR Y FECHA: M0AAMUri (0 de Sediembio del 2024

DNIN° 20723589  Teléfono N° 964 892 757-
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VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
Nombres y apellidos: Mg. Miriam Antonieta, APAZA ARAPA
Titulo profesional: Licenciada en Educacion
Especialidad: Educacion Primaria
Afos de experiencia laboral: 25 anos

Institucion en la que labora: Universidad Nacional Intercultural de la Selva Central Juan
Santos Atahualpa

Estudios:

Maestria en: Ciencias De La Educacion, Institucion donde obtuvo el grado académico:
Southern Adventist University, Afio: 2004

Especializacidn: Psicomotricidad, Institucion donde lo obtuvo: Universidad Nacional De
Educacion Enrigue Guzman y Valle - La Cantuta, Ano: 2023

Especializacion: Comunicacion, Institucion donde lo obtuvo: UNIVERSIDAD NACIONAL
De Educacion Enrique Guzman y Valle - La Cantuta, Aho: 2023

Investigaciones en el area (ultimos 5 afos

Nivel en manifestacion de disciplina y nivel de convivencia en el aula en los nifios de
cinco anos de la |.E. nivel inicial privado (Orion) del distrito de Puno, provincia Puno,
Regién Puno 2021.

Investigaciones en el area (ultimos 5 afios
“Regulacion de emociones a traves del dibujo infantil” Horizonte Rev.Ini. Cs. Edu

[ online], 2023, vol 7 [cited 2025 -06- 25]

Firma del experto
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Universidad Nacional Intercultural de la
Selva CentralJuan Santos Atahualpa
LICENCIADA
Con Resolucién del Consejo Directivo N° 033-2018-SUNEDU/CD

FACULTAD DE EDUCACION
Escuela Profesional de Educacién Intercultural Bilingiie: Nivel Inicial y Nivel Primaria

FORMATO PARA JUICIO DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombre(s) del informante: Iliriacn Aalanie da APQU-\ A"“P G
1.2. Cargo e institucion donde Iabora}( )ocer\\e de la LVNLSCIsSPp
1.3 Nombre del instrumento: Cy eSticna (i@
14 Titulo de la Tesis: JL@‘“‘QS T:dtt\cfa(95 4 \QQ SQ(LQ_L'LQQQ\'\ &0 &\b‘} t&l‘\\;}\ &‘ h\:l\)if("s:’;&\' [\
15 Autora del Proyecto de Tesis; educative PE30E35 bsedha Seilers &3
CQ\\{\(\ E_S(.Q.\(\f\\e CU'

T Q\dys Estetany faro Solan®

A e \Q qu‘\tu(.\c;\

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:
- Muy
Deficiente | Regular | Buena Excelente
INDICADORES CRITERIOS 1-20 2140 41-60 %:negg 81100

1. CLARIDAD Esta formulade con lenguaje %
apropiado.

2. OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas
observables. 4

3. ACTUALIDAD Estad adecuado al avance de la o
ciencia y la tecnologia.

4, ORGANIZACION Existe una organizacion logica | o
entre variables e indicadores.

5. SUFICIENCIA Comprende aspectos 1/
cuantitativos y cualitativos. |

6. INTENCIONALIDAD | Estd adecuado para valorar [
aspectos referidos a la Mencion, Ve
en relacion con el logro de la
calidad académica.

7. CONSISTENCIA Establece una relacion pertinente | .
entre la  formulacion  del ]‘ '
problema, los objetivos y la Vi '
hipétesis. : |

8. COHERENCIA Existe relacion entre  los |
indicadores y las dimensiones. VE

9. METODOLOGIA Responde al propdsito de la
investigacion. 74

10. PERTINENCIA El instrumento es aplicable P

Iil. OPINION DE APLICABILIDAD: PROCEDENTE 2. IMPROCEDENTE .......

IV.PROMEDIO DE VALORACION: | Bueac

a &l 2024
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DNINe €2 P IE1 2 roigon e 3511 00TE

Firma del Experto Informante

68



VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
Nombres y apellidos: Dra. Mery Nora, ATENCIO RIVERA
Titulo profesional: Licenciada en Educacion Primaria
Especialidad: Educacion Inicial - Primaria
Afos de experiencia laboral: 24 anos

Institucion en la que labora: Universidad Nacional Intercultural de la Selva Central Juan
Santos Atahualpa

Estudios:

Doctorado en: Ciencias de la educacion, Institucion donde obtuvo el grado académico:
Universidad Nacional Alcides Carrion, Afio: 2018

Maestria en: Investigacion y Tecnologia Educativa, Institucion donde obtuvo el grado
académico: Universidad Nacional Alcides Carrion, Ano: 2014

Diplomado: Estimulacion temprana Institucion donde obtuvo: Universidad Nacional De
Educacion Enrique Guzman y Valle - La Cantuta, Afio:2016

Diplomado: Estratégicas didacticas donde obtuvo: Universidad Nacional De Educacion
Enrique Guzman y Valle - La Cantuta, Afo:2018

Investigaciones en el area (Ultimos 5 anos)

La educacion productiva en el desarrollo agropecuario y la formacion integral en
estudiantes del distrito de Yarusyacan, Pasco.

. eI

Firma del experto
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Universidad Nacional Intercultural de la
Selva CentralJuan Santos Atahualpa
LICENCIADA
Con Resolucion del Consejo Directivo N° 033-2018-SUNEDU/CD

FACULTAD DE EDUCACION
Escuela Profesional de Educacién Intercultural Bilingiie: Nivel Inicial y Nivel Primaria

FORMATO PARA JUICIO DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
. DATOS GENERALES

1.1. Apelidos y nombre(s) del informante: ATeNCw Riyeep (Aeey Noeh
1.2. Cargo e institucion donde labora: DO CewT& De  UN1ScTsp
1.3 Nombre del instrumento: CuesTiow dgia
1.4 Titulo de la Tesis: JU€60S TRAD\C\oRALeS v A socirly
= W €V ExTooinites pel :
1.5 Autora del ProyectodeTeSIS-E FNSTITUCON EDucaTh BOGB\S“N‘\:&STQD Se:‘;:\a Debcw‘;\ ‘“&%eﬁii@?““’ el
N &(‘M.Mr\-G Coes Celinn

= Lb2e Splnue GLROYS €S \
Il._ASPECTOS DE VALIDACION: VS ESTREAwY

; Muy
Deficiente | Regular | Buena Excelente
INDICADORES CRITERIOS 1-20 2140 41-60 2t1xe8n: 81-100
1. CLARIDAD Est4d formulado con lenguaje /
apropiado.
2. OBJETIVIDAD Estd expresado en conductas o
observables.
3. ACTUALIDAD Estéd adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologia. /
4. ORGANIZACION Existe una organizacion ldgica
entre variables e indicadores.
5. SUFICIENCIA Comprende aspectos
cuantitativos y cualitativos. 4
6. INTENCIONALIDAD | Estd adecuado para valorar
aspectos referidos a la Mencion,
en relacién con el logro de la /
calidad académica.
7. CONSISTENCIA Establece una relacion pertinente
entre la formulacién  del
problema, los objetivos y Ila /
hipétesis.
8. COHERENCIA Existe relacion entre los
indicadores y las dimensiones. v
9. METODOLOGIA Responde al propdsito de la W
investigacion.
10. PERTINENCIA El instrumento es aplicable o
Ill. OPINION DE APLICABILIDAD: PROCEDENTE S‘ IMPROCEDENTE .......

IV.PROMEDIO DE VALORACION; [Buenh

ALY
LUGAR Y FECHA: Mawaiac:, 10 o€ ST iengRe D6l 12
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Anexo 04

Planes de clase

o “Juegos tradicionales y la socializacién en estudiantes del Nivel Primario de la
Institucion Educativa N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes - Mazamari — 2024”

Ny

PLAN DE CLASE N°1

. DATOS INFORMATIVOS:

Institucién Educativa; N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:| Primaria {Grado: | © | seccion:| F Fecha:l 02/10/2024

. TITULO DEL PLAN DE CLASE

r Nos divertimos jugando “Matagente”

. SECUENCIA:

' Momentos de | Recursosy

Aprendizaje Actividades [ Estrategias e artalae Tiempo |
-Se entrega papeles con letras para que los estudiantes | -Hojas con 2
armen la palabra del juego. letras.

-Responden Ias siguientes preguntas:
e ;Conocias ese juego?
e ;Como lo juegan ustedes?
e Cudles son las reglas del juego?

- ¢Por qué su nombre del juego sera asi?
INICIO 15
} - Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego
tradicional ‘matagente’, por lo cual escuchan los
indicadores. -Plumones.

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los
acuerdos de convivencia para jugar el juego.
e Evitar empujarse. {
o Respetar las reglas del juego.
e Participar activamente.
-Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada
hacia el patio. J
-Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para
realizar el calentamiento del cuerpo

> Saltar con un solo pie Pelotas
e Saltar con dos pies ;'

DESARROLLO e Movimiento de caderas 20
e Polichinela

-Escuchan la explicacion de cémo se realiza el juego |
“matagente”

El juego consiste en un grupo de estudiantes se pongan
al centro y los ofros a los extremos seran quienes lancen
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el baldn, al nifio 0 nifa quien toque ef balon saldré del
centro. El ganador sera el ultimo nifio que se quede al ;
~ | centro.
-Establecemos el parametro y area del juego.
-Participan tres estudiantes para realizar una simulacion
del juego.
-Se encoje al azar 2 4 estudiantes quienes seran los que
lancen el balon.
-El resto de estudiantes se pondran al centro.
-Se da inicio a | juegos con fos balones
-Se brinda un espacio de descanso para que puedan
hidratarse con agua. i
-Se cambia a los estudiantes quienes lancen el baldn.
-Se motiva a los estudiantes a la integracion del juego.
-Se realiza la competencia de nifios versus nifias.
-Se propicia el buen trato entre sus compafieros.
-Al terminar el juego se pide que se relinan en un |
semicirculo. ‘
-Se realiza las siguientes preguntas:
- ¢ Qué te ha parecido el juego?
- ¢ Como te sentiste durante el juego?
- ;Qué aprendiste del juego? 5

CIERRE

-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a
su aula.

DIRECTOR DE LA LE. DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Jhon Javier, LOPEZ PINTO Rivera Cano, Yeny Esther
Gl e
TESISTA N°1 7 TESISTAN-2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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Institucion Educativa:

PLAN DE CLASE N°3

DATOS INFORMATIVOS:

N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:| Primaria fGrado: | 6 | Seccion:| F | Fecha:| 08/10/2024
TiTULO DEL PLAN DE CLASE
Nos divertimos jugando “Jala soga y salta soga”
SECUENCIA:
Momentos de ; Sosin Recursos y
Aprendizaje Achvidade; | Estrategias TR Tiempo

INICIO

-Se realiza el juego de la chachara para descubrir el
juego que se realizara.

-Responden las siguientes preguntas:
e ;Conocias ese juego?
e ;Como lo juegan ustedes?
e ;Cudles son las reglas del juego?

- ¢ Qué otros juegos se pueden jugar con la soga?

- Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego '

tradicional “matagente”, por lo cual escuchan los
indicadores.

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los
acuerdos de convivencia para jugar el juego.
e Evitar empujarse.
e Respetar las reglas del juego.
e Evitar lastimarse con la soga.

15

DESARROLLO

-Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada
hacia el patio.
-Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para
realizar el calentamiento del cuerpo

=  Saltar con un solo pie

e  Saltar con dos pies

¢ Movimiento de caderas

o Polichinela
-Damos dos vueltas a la losa.
-Escuchan la explicacion de como se realiza el juego
‘matagente’
-Se explica cémo se realiza el juego de salta soga.
El juego consiste en que se eligen a dos estudiantes
quienes moveran la soga, los otros estudiantes aran una
fila para ingresar en la soga en movimiento,

-Soga delgada y
gruesa.
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| -Se explica como se realiza el juego de jala soga.

| El juego consiste en que se realizan equipos para
competir jalando la soga, el equipo que jale y pase la
linea todos los integrantes sera el ganador.
-Establecemos el parametro y area del juego.

-Se realiza una simulacion del juego para que
comprendan el juego.

-Se iniciara con el juego de salta soga.

-Se cambian constantemente a los estudiantes que !
estén moviendo la soga.

-Se brinda un espacio de descanso para que puedan
hidratarse con agua.

-Se realiza el segundo juego de jala soga, a través de
una dinémica se forma grupos de 5 estudiantes.

-Se motiva a los estudiantes a la integracion del juego.
-Se realiza la competencia entre los equipos en el juego
de jala soga.

-Se propicia el buen trato entre sus compafieros.

-Al terminar el juego se pide que se relinan en un
semicirculo.

CIERRE

-Se realiza las siguientes preguntas:
- ¢Queé te ha parecido el juego?
- ¢Como te sentiste durante el juego?
- ¢Qué aprendiste del juego?

1

su aula.

|
-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a &

10

DIRECTOR DE LA LE.

Jhon Javier, LOPEZ PINTO

Gl

TESISTA N°1
Escalante Curo, Celina
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PLAN DE CLASE N°5

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:

N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:

Primaria | Grado: | 8 | Seccion:| F

TITULO DEL PLAN DE CLASE

Fecha:

14/10/2024

Nos divertimos jugando “Los 7 pecados”

SECUENCIA:

Momentos de
Aprendizaje

Actividades / Estrategias

Recursos y
materiales

Tiempo

INICIO

-Se realiza una adivinanza para que descubran el juego
que se va realizar.

-Responden las siguientes preguntas:

¢ Conocias ese juego?

¢ Con qué otro nombre conoces al juego?
¢Cémo lo juegan ustedes?

¢ Cuéles son las reglas del juego?

- ¢ Por qué el nombre del juego es asi?

- Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego
tradicional “Los 7 pecados”, por lo cual escuchan los
indicadores.

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los
acuerdos de convivencia para jugar el juego.
e Evitar empujarse.
e Respetar las reglas del juego.
o Participar activamente.

-Plumones.
|

\

15

DESARROLLO

-Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada
hacia el patio.
-Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para
realizar el calentamiento del cuerpo

e Trotar

¢ Movimiento de hombros

¢ Movimiento de caderas

e Polichinela
-Escuchan la explicacion de como se realiza el juego
“Los 7 pecados”
-Se explica como se realiza el juego.
El juego consiste en que se relinen 7 estudiantes y entre
ellos acuerdan si ponerse nombres de: paises, frutas,

Pelotas
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verduras, efc. Un estudiante lanzara el balon y dira el

nombre de uno de eflos, al que se le menciono tendra

‘que correr, agarrar €l balon y decir “Stop”, los demas

tendran que dejar de correr, el que tiene el balon podra

| dar 3 saltos y lazar el balon a la persona mas cerca, sile

llega el balén perdera y si no, la persona quien lanzo el

baldn perdera

-Establecemos el parémetro y area del juego.

-Se realiza una simulacion del juego para que

comprendan el juego.

-Mediante una dinamica se forma equipos de 7

estudiantes.

-Se motiva a los estudiantes a la integracion del juego.

-Se entrega un balén a cada equipo.

-Se da inicio al juego por equipos, los ganadores de

cada equipo juegan al final.

-Se brinda un espacio de descanso para que puedan

hidratarse con agua.

-Se reinicia el juego con diferentes integrantes de cada ]

equipo. ;
I
|

-Se propicia el buen trato entre sus comparieros.
-Al terminar el juego se pide que se retinan en un
semicirculo.
-Se realiza las siguientes preguntas: 10
- ¢Qué te ha parecido el juego?
- ¢Como te sentiste durante el juego?
CIERRE - ¢Que aprendiste del juego?

-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a
su aula.

£

- .
DIRECTOR DE LA LE. DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Jhon Javier, LOPEZ PINTO Rivera Cano, Yeny Esther
Ik
TESISTA N°1 7 ¥ESISTA N°2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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PLAN DE CLASE N°7

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:] N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel;| Primaria | Grado: | © 'Seccién: E2 ] Fecha:| 211102024

. TiTULO DEL PLAN DE CLASE

Nos divertimos jugando “Kiwi"

lll. SECUENCIA:

Recursos y
materiales

Momentos de Actividades | Estrategias

Aprendizaje Tlevpo,

-Se muestra latas pintadas de colores a los estudiantes
para que adivinen el juego que se realizara.

-Responden Ias siguientes preguntas:
e ;Qué juegos podemos realizar con las latas?
e /Yaconoclas el juego del kiwi?
e ;Comose juega el kiwi?

Latas

INICIO - ¢Por qué su nombre del juego es kiwi? -

- Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego [
tradicional “kiwi", por lo cual escuchan los indicadores. '

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los |
acuerdos de convivencia para jugar el juego.

o Evitar empujarse

e Respetar las reglas del juego.

o Tener cuidado con las latas.
-Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada 70
hacia el patio.

-Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para
realizar el calentamiento del cuerpo

\ o Saltar con un solo pie -Latas de
:' e Saltar con dos pies colores.
¢ Movimiento de caderas Pelota
DESARROLLO o  Polichinela

-Escuchan la explicacion de como se realiza el juego
‘matagente”

El juego consiste en que se forman dos grupos de
estudiantes, un grupo tendra que armar la torre de latas,
el ofro grupo evitara que armen [a torre lanzandoles el
} balon, si le llega saldra del juego. El equipo ganadorsera |
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quien termine armar la torre completa o &l equipo quien
elimind con el balon a los integrantes del equipo que
intentaban armar la torre de latas.

-Establecemos el parametro y area del juego.

-Se realiza una simulacion del juego para que
comprendan el juego.

-Incentivamos el apoyo entre ellos mismos.

-Mediante una dinamica se forma equipos de 6
integrantes.

-Primero jugarén dos equipos los ganadores jugaran
con el otro equipo.

-Se motiva constantemente a los estudiantes.

-Se brinda un espacio de descanso para que puedan
hidratarse con agua.

-Se reinicia el juego con diferentes integrantes en cada
equipo.

-Se motiva a los estudiantes a la integracion del juego.
-Se realiza la competencia entre los equipos.

-Se propicia el buen trato entre sus compafieros.

-Al terminar el juego se pide que se retinan en un
semicirculo.

CIERRE

-Se realiza las siguientes preguntas:
- ¢Qué te ha parecido €l juego?
- ¢Como te sentiste durante el juego?
- ¢Qué aprendiste del juego?

-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a
su aula.

DIRECTOR DE LA LE.
Jhon Javier, LOPEZ PINTO

o).

TESISTA N°1
Escalante Curo, Celina
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DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Rivera Cano, Yeny Esther
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PLAN DE CLASE N°9

I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:

=

N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:

Primaria

Grado: | © | seccion:| F

. TiTULO DEL PLAN DE CLASE

Fecha;

28/10/2024

Nos divertimos jugando el “gato y el raton”

SECUENCIA:

Momentos de

i Aprendizaje

Actividades / Estrategias

Recursos y
materiales

Tiempo

|
|

INICIO

-Se entrega papeles con letras para que los estudiantes
armen la palabra del juego.

-Responden las siguientes preguntas:
e /Conocias ese juego?
o ;De qué trata el juego?
e ;Cudles son las reglas del juego?

- ¢Por qué su nombre del juego sera asi?

- Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego
tradicional “gato y el raton”, por lo cual escuchan los
indicadores.

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los
acuerdos de convivencia para jugar el juego.
e Evitar empujarse.
e Respetar las reglas del juego.
e Cumplir su rol.

-Hoja bon

-Plumones.

15

DESARROLLO

-Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada
hacia el patio.
-Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para
realizar el calentamiento del cuerpo

o Trofar

e Saltar con dos pies

¢ Movimiento de caderas

o Polichinela
-Escuchan la explicacion de como se realiza el juego
“gatoy el raton”
El juego consiste en que se elige a dos estudiantes uno
sera el gato y el ofro el raton.
El resto de estudiantes realizan un circulo agarrado de la
mano y entre ellos se escoge a tres estudiantes quienes

-Hojas o piedras.
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seran: puerta, reloj y espejo.
El ratén estara dentro def circulo y el gato intentara
ingresar al circulo para cazar al raton.
-Explicamos las reglas del juego.
-Establecemos el parametro y area del juego.
-Pedimos voluntarios para que representen al gato y al
raton.
-Se realiza una simulacion del juego para que
comprendan el juego.
-El primer turno se jugara en conjunto todos los nifios y
nifas.
-Se brinda un espacio de descanso para que puedan |
hidratarse con agua.
-En un segundo tumno se realizan dos grupos de nifios y
nifas. 1
- En el tercer tumo se escogeran més participantes ,
como ratones y gatos.
-Se motiva a los estudiantes a la integracion del juego.
-Se propicia el buen trato entre sus compafieros. 1
-Al terminar el juego se pide que se relnan en un
semicirculo. '
-Se realiza las siguientes preguntas: { 10

- ¢Qué te ha parecido el juego?

- ¢Como te sentiste durante el juego?
CIERRE - ¢Qué aprendiste del juego? {

-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a
su aula.

v
I -
DIRECTOR DE LA LE. DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Jhon Javier, LOPEZ PINTO Rivera Cano, Yeny Esther
%{

Ghnd

TESISTA N°1 SISTA N°2
Escalante Curo, Celina Lazb Solano, Gladys Estefany
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PLAN DE CLASE N°11

. DATOS INFORMATIVOS:

Institucién Educativa;j N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:{ Primara fgrado: | 8 lSeccién: F | Fecha;| 04/11/2024

II. TITULO DEL PLAN DE CLASE

Nos divertimos jugando “Mundo”

lll. SECUENCIA:

Momentos de
Aprendizaje

‘Recursos y

Actividades / Estrategias materiales

Tiempo

-Se entrega papeles con letras para que los estudiantes
armen la palabra del juego.

-Responden las siguientes preguntas:
¢ Conocias ese juego?

¢Con que otro nombre lo conoces? -Papel {
¢ Como lo juegan ustedes? !
¢,Cuéles son las reglas del juego? i

INICIO - ¢ Por qué su nombre del juego sera asi?

; - Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego

1 tradicional *mundo’, por lo cual escuchan los
indicadores.

-Plumones

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los
acuerdos de convivencia para jugar el juego.”

e Respetar el orden del juego.

e Respetar las reglas del juego.

o Ulilizar la tiza adecuadamente.
-Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada | 70
hacia el patio.
-Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para !
realizar el calentamiento def cuerpo

e Movimiento de caderas -Tizas de

e Polichinela colores.
DESARROLLO e trote

-piedra o tapa.

-Escuchan la explicacion de como se realiza el juego
“matagente’

El juego consiste en que se dibuja con la tiza una
silueta de una nifia en el piso, luego se salta en cada
cuadrado con un pie.
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{

-Establecemos el parémetro y area del juego.

-Se realiza una simulacion del juego para que
comprendan el juego.

-Formamos equipos de 4 estudiantes y repartimos las
tizas por equipos.

-Cada equipo armara su mundo con las tizas.
-Volvemos a explicar por equipos y absolvemos sus
dudas.

-Incentivamos el apoyo entre ellos mismos.

-Se da inicio a los juegos por equipos.

-Se motiva constantemente a los estudiantes.

-Se brinda un espacio de descanso para que puedan
hidratarse con agua.

-Se reinicia el juego con diferentes integrantes en cada
equipo.

-Se motiva a los estudiantes a la integracion del juego.
-Se propicia el buen trato entre sus comparieros.

-Al terminar el juego se pide que se reinan en un
semicirculo.

CIERRE

-Se realiza las siguientes preguntas:
- ¢Qué te ha parecido el juego?
- Como te sentiste durante el juego?
- ;Qué aprendiste del juego?

-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a
su aula,

DIRECTOR DE LA LE.
Jhon Javier, LOPEZ PINTO

B,

TESISTA N°1
Escalante Curo, Celina

DOCEN{E DE EDUCACION FiSICA
Rivera Cano, Yeny Esther

X
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PLAN DE CLASE N°13

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa4 N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:

Primaria lGrado: 6 | seccion:| F | Fecha:

11/11/2024

TITULO DEL PLAN DE CLASE

Nos divertimos jugando “Carrera de sacos”

SECUENCIA:

Momentos de
Aprendizaje

Actwidades | Estrategias

Recursos y
materiales

INICIO

- A ntmo de palmas, reahzan la dinamica “RIlIITMO, A GO GO GO
Riiitmo
Agogogo
Dime usted ...
Nombres de ...
Frutas, Juegos...
- Responden [as siguientes preguntas:
e ;Conocias este juego?
e ;De qué manera juegan ustedes este juego?
e ;Qué materiales necesitan para jugar?

- ¢Por qué su nombre del juego sera asi?

- Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego tradicional
“carrera de sacos”. Por lo cual, escuchan los indicadores.

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los acuerdos
de convivencia para jugar el juego.
e Evitar empujarse.
o Respetarlas reglas del juego.
e Levantar la mano para participar.

- plumén

15

DESARROLLO

- Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada hacia el
_ patio de juego.
- Pedimos reunirse en semicirculo para realizar el calentamiento
del cuerpo.
o Estirar las piemas
o Estirar los brazos
e Indicamos que troten por el perimetro de la cancha

- Escuchan la explicacion de como se realiza el juego “carrera |

de sacos" .
El juego consiste en que el jugador tendra que meterse dentro | [
de un costal y correra saltando hacia la meta. ‘

- Seestablece el parametro y el &rea del juego colocando conos | |

70
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il
-

en cada extremo.

Invitamos a un estudiante para realizar una simulacion del
juego.

Escuchan las indicaciones para iniciar el juego.

o Se forma 5 grupos de 4 estudiantes

» Se entrega costales a los estudiantes de la primera fila.

e Se colocan dentro de los costales.

» Alacuentade tres, proceden saltar hacia el otro extremo
del cono, rodearlo y retomar saltando para darle a su
compariero que lo prosigue.

e El ultimo estudiante que salte y llegue primero sera el
ganador.

- Se realiza la competencia de los estudiantes.

- Se motiva al estudiante durante el juego.

- Seinterviene si se presenta alguna dificultad.

- Se brinda un espacio de descanso para que puedan hidratarse
con agua.

- Explicamos la otra forma de jugar la carrera de sacos.

- De manera individual en fila se 5 proceden a realizar la carrera
de sacos. Al finalizar, los estudiantes que ganaron las 4 rondas,
participaran en una carrera de sacos para ser el ganador.

- Se les recuerda los criterios a evaluar.

- Al terminar ¢l juego se pide que se retinan en un semicirculo.

Conos

Costales

CIERRE

-Responden las siguientes preguntas:
=, Coémo te sentiste durante el juego?
= ; Crees que es importante el trabajo en equipo? ; Por
qué?
= ;Qué aprendiste durante el juego?
-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a su aula.

DIRECTOR DE LA I.E.
Jhon Javier, Lopez Pinto

i) 2

DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Rivera Cano, Yeny Esther
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PLAN DE CLASE N°15

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa;l N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:

Primaria | Grado: | © | Seccion:| F | Fecha:

18/11/2024

TITULO DEL PLAN DE CLASE

Jugamos el juego tradicional “San Miguel”

SECUENCIA:

wx‘@_ o
- i~

Momentos de
Aprendizaje

Actividades / Estrategias

Recursos y
materiales

Tiempo

INICIO

- Escuchan una adivinanza
Tengo el nombre de un &ngel, pero no soy angel
cuando juegan claman mi nombre, porque soy su madre
¢ Quién seré?

-Responden las siguientes preguntas:
e ;Conoces este juego?
e ;Como se juega este juego?
e ;Quiénes participan en el juego?

- ¢Por qué su nombre del juego sera asi?

- Mencionamos que hoy nos divertiremos con el juego tradicional “San
Miguel”. Por lo cual, escuchan los indicadores.

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los acuerdos de |~

convivencia para jugar el juego.
e Evitar sacar los zapatos del compafiero.
e Evitar jalar el cabello del compafiero.
e Respetar las reglas del juego.
e |evantar la mano para participar.

plumén

15

DESARROLLO

- De manera ordenada, salen en fila de dos hacia el patio de juego.

- Pedimos reunirse en semicirculo para realizar el calentamiento del
cuerpo.

o Estiramiento de las piemas

o Estiramiento de los hombros

« Enfila de uno, realizan el trote por el perimetro de la cancha
del juego.

- Escuchan la explicacion de como se jugara el juego “San Miguel’
El juego consiste en que un ladron tendra que decir mentiras a san
miguel para robar a sus hijos.
¢  Mediante un sorteo ser elegira a San Miguel, al ratero y los

70
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’ hijos. {
I e Los hijos tendran que sentarse en una fila sosteniéndose
. fuertemente.
e El ladron tendra que decir cualquier mentira a San Miguel
para poder robar a sus hijos.
e  Cuando elladrén este robando, los demés tendran que llamar
fuertemente a “SAN MIGUEL".
e  San miguel contara los hijos que tiene, y si le falta uno, le
dara un castigo a cada hijo por no cuidar a sus hermanos.
e  Los hijos robados ayudaran al ladron a robar mas hijos de
san Miguel.
e  Eljuego terminara cuando san miguel se quede sin hijos.
‘ - Invitamos a todos los estudiantes para realizar una simulacién del
juego.
- Se realiza el sorteo para elegir @ San miguel, el ladrén y los hijos.
- Se comienza el juego de san miguel.
- Se motiva al estudiante durante el juego.
- Seinterviene si se presenta alguna dificultad.
- Se brinda un espacio de descanso para que puedan hidratarse con
agua.
- Se continda jugando el juego de san miguel con voluntarios que
quieren ocupar el rol de san Miguel, ladron y hijos.
- Indicamos que se elegira dos ladrones para el juego.
- Al terminar el juego se pide que se reinan en un semicirculo.

-Responden las siguientes preguntas: 5
* ;Como te sentiste durante el juego?
CIERRE s ;Como te sentiste trabajando en equipo?

e ;Qué aprendiste durante el juego?
‘ -Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a su aula.

DIRECTOR DE LA LE. DOCENTE/ Dé EDUCACION FisICA
Lopez Pinto, Jhon Javier Rivera Cano, Yeny Esther

LU s
TESISTA N°1 7/ “TESISTA N2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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PLAN DE CLASE N°17

. DATOS INFORMATIVOS:

Institucién Educativa; N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel: Primaria | Grado: 6 Secciéon: | F Fecha: ( 25/11/2024

il. TIiTULO DEL PLAN DE CLASE

Nos divertimos jugando “Trompo”

ll. SECUENCIA:

Recurs | I

Momentos de ; ; B : b mind A
| Aprendizaje Actividades / Es_trategnas ; | ateria | Tiempo
| i L les

- Mencionamos a los estudiantes una adivinanza.
Para hacerme bailar,
Me pongo la capa,
Para bailar me han de quitar,
' Yo bailo sin llevar la capa,
Y sin capa no puedo bailar,
;Qué sera? .

-Responden las siguientes preguntas. ;
e ;Conoces este juego?

e ;Como se juega este juego?
INICIO e ;Qué materiales se necesita? | T

- ¢Crees que sera importante jugar este juego? ¢ por qué?

- Mencionamos a los estudiantes que nos divertiremos con el juego
tradicional “Trompo”. Por lo cual escuchan los indicadores. plumon |

- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los acuerdos de
convivencia para jugar el juego.
E e Evitar lanzar los trompos al compafiero.
e Evitar [astimarse con el trompo.
e Respetarlas reglas del juego.
Jie e Levantar la mano para participar. s
‘\ - Indicamos que de manera ordenada salen en fila de dos hacia el patio 70
de juego. ‘
- Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para que realicen los Trompo
siguientes movimientos de las manos. Chapas
o Girar la mano izquierda hacia la derecha diez veces. | Cuerda
o Girar la mano derecha hacia la izquierda diez veces. e

e  Girar ambas vamos hacia izquierda y derecha.

DESARROLLO
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|- Escuchan la explicacién de cémo se realiza el juego “trompos”
| El juego consiste en enrollar una cuerda en la punta del trompo de
_ madera y lanzarlo al suelo con fuerza para que gire !

- Se demuestra la forma correcta de como enroscar el trompo y como
lanzarlo.

- Invitamos a un estudiante a realizar una demostracion.

- Indicamos que formen equipos de tres estudiantes. Para lo cual, se
designara dos trompos por cada equipo.

- Se designa el espacio para cada equipo y se menciona que se dara un
tiempo prudente para que practiquen con el trompo.
- Seinterviene si presenta dificultades durante el juego.
- Indicamos que se realizara una competencia de tres modalidades, para
lo cual cada estudiante debe participar en una modalidad. i
1. Eltrompo que dura més en movimiento. ’
2. Eltrompo que traslada una tapa hacia la meta.
3. Eltrompo que logra matar mas trompos.

- Se comienza el juego del trompo. ‘
- Se llama a los integrantes del grupo para que participen en una
modalidad.
- Se motiva al estudiante durante el juego.
- Se brinda un espacio de descanso para que puedan hidratarse con agua.
- Mencionamos a los estudiantes que sigan practicando con el trompo, ya
que la siguiente clase sera una competencia con premio.
| - Alterminar el juego se pide que se relinan en un semicirculo.

| -Responden las siguientes preguntas: 5
[ = ;Como te sentiste durante el juego?
CIERRE ' = ;Como te sentiste trabajando en equipo?

= ;Qué aprendiste durante el juego?
-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a su aula. |

DIRECTOR DE LA LE. DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Lopez Pinto, Jhon Javier Rivera Cano, Yeny Esther
4 JAL
TESISTA N°1 [ 'TESISTA N°2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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PLAN DE CLASE N°19

DATOS INFORMATIVOS:

Instituciéon Educativa:

N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:| Primaria IGrado: | © | seccién:| F | Fecha:| 02/12/2024
TITULO DEL PLAN DE CLASE
Nos divertimos jugando “YACES"
SECUENCIA:
Momentos de | Actividades / Estrategias ;i hec‘;rsos Temp.
Aprendicale : materiales . °
| - Se brinda piezas a cada estudiante para que armen la rompecabeza. \
* i
- Responden las siguientes preguntas: i i
e ;Conoces este juego? 1 |
e }Qué se necesita para jugar este juego? ‘ E
e ;De qué manera crees que se juega el juego de “yaces™? ;
|
- ¢Crees que sera importante jugar este juego? ¢por qué? 1
|
L - Mencionamos a los estudiantes que nos divertiremos con el juego ! 1
tradicional “Yaces®, por lo cual escuchan los indicadores. (
- Conjuntamente con los estudiantes se establece los acuerdos de | Plumén
, convivencia para el juego.
1 e Evitar romper los yaces.
e Respetar el tumo de estudiante. ‘
e Respetar las reglas del juego. *
E e Levantar la mano para participar. Mk N Ry
i ! 70
E t
i - Indicamos a los estudiantes en fila de dos salir de manera ordenada
hacia el patio de juego. \ 1 g
- Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para realizar | pjy pon
calentamiento de las manos.
E e Abrir las manos |
DESARROLLO e Cerrar las manos ;

e  Girar las manos de derecha a izquierda.
- Escuchan la explicacion de como se realiza el juego del “Yaces”

rebote de un pin pon.
- Indicamos a los estudiantes que habré seis grupos de cuatro
estudiantes.

El juego consiste en recoger una cantidad de yaces en el suelo con el |

- Sebrindara 3 pares de yaces y un pin pon por cada equipo.
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- Sejugara hasta el tercer nivel: Chanchito, Levis y Pasada
- Paso1: Chuset. Consiste en lanzar los yaces hacia al aire, para luego
_ voltear la mano, y recoger la mayor cantidad de yaces. si se cae, el
estudiante tendrd que recoger mientras el pin pon esta en el aire, |
Sucesivamente se realizara el mismo procedimiento de dos en dos, tres i |
en tres, y asi sucesivamente hasta recogerlos todos. ; {
- Paso2: “LEVIS". Consiste en recoger los yaces mientras el pin pon esta |
suspendido en el aire. Luego volver a lanzar el pin pon hacia el aire,
para pasarlo los yaces a la otra mano. Y paso 3: “PASADA”.
- Participan una estudiante para realizar una simulacién del juego.
- Cada grupo establecera el turno de cada integrante.
- Escuchan las reglas del juego:
e Cada jugador tendra un punto por cada nivel que supere.
¢ El jugador no podra mover otros yaces que no recoja mientras se
encuentre jugando.
e El pin pon no debe revotar dos veces.
- Se designa el espacio para cada equipo y se menciona que se dara un
tiempo prudente para que practiquen con los yaces.
- Seinterviene si presenta dificultades durante el juego.
- Semotiva al estudiante durante el juego.
- Se brinda un espacio de descanso para que puedan hidratarse con
agua.
- Mencionamos a los estudiantes que sigan jugando con los yaces.
- Indicamos que se pueden retar con los otros grupos.
- Alterminar el juego se pide que se retinan en un semicirculo.

-Responden las siguientes preguntas: 5
e ;Cémo te sentiste durante el juego?
CIERRE e ;Tuviste dificultades al jugar los yaces?

e ;Qué aprendiste durante el juego?
-Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a su aula.

. DOCENT XEDUCACION FisicA
Lopez Pinto, JHon Javier Rivéra Cano, Yeny Esther

A
Eolmed
TESISTA N°1 ESISTA N°2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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PLAN DE CLASE N°21

I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:l N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:| Primaria |Grado; | © Seccién:l F | Fecha:| 10/12/2024

Il. TITULO DEL PLAN DE CLASE

[ Nos divertimos jugando “QUE PASE EL REY”"

lil. SECUENCIA:

| Momentos de el Recursos '
! Actividades /Estrategias Tiem
Aprendizeje e mate¥iales : ot

- Juegan el juego “‘que manda el rey”
1 El rey manda que traigan zapatos
El rey manda que traigan piedras
El rey manda que traigan hojas
El rey pregunta ¢ qué juego tradicional tiene la palabra “Rey"?

- Responden las siguientes preguntas:
e ;Conoces este juego?
e ;Como se juega este juego?
e ;Crees que tus padres hayan jugado este juego?

INICIO - ¢Por qué su nombre del juego sera asi? 2

- Mencionamos a los estudiantes que hoy nos divertiremos con el juego | Plumén
tradicional “que pase el rey”. Por lo cual escuchan los indicadores. !

- Conjuntamente con los estudiantes se establece los acuerdos de
convivencia para el juego.
e Evitar empujar.
o Respetar el tumo de cada estudiante.
o Respetar las reglas del juego.
e Levantar la mano para participar,
- Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada hacia el patio. |
- Pedimos que se junten de forma semicirculo. Y a ritmo de la cancion |
“Batalla del calentamiento” realizaran diferentes movimientos para el |
calentamiento del cuerpo.
o  Saltar con un pie.
e Saltar con dos pies.
e Trotar
- Escuchan la explicacion del como se realiza el juego “que pase el rey”
El juego consiste en que dos estudiantes se colocan cogidos de las
manos formando un puente, y los restos pasaran por debajo de los Conos
brazos de los dos estudiantes cantando la cancion. Cuando termina la

——

i
|
|
DESARROLLO ,

91



- RO v |
‘ ;’ﬁﬁ"n‘ , “Juegos tradicionales y la socializacion en estudiantes del Nivel Primario de la
e Institucion Educativa N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes - Mazamari — 2024

] cancion, los estudiantes bajan los brazos y un estudiante quedara en el
| centro.
- Se elegira a dos estudiantes para que sean el puente.

e Los dos estudiantes elegidos deberan irse a un lugar apartado
para que elijan el nombre que llevaran cada uno, puede ser |
frutas, verduras, objetos, etc.

e El resto de los estudiantes pasard por debajo del puente
cantando la cancion “Que pase el rey, que ha de pasar, el hijo del
conde se quedara"

o El puente pedira elegir al estudiante que quedo atrapado en el
puente dos nombres.

« El nombre que elija, se coloca detras del nifio que tiene ese
nombre. Y sucesivamente.

o Alfinalizar, se armara dos filas grandes y empezaran a jalarse.
El equipo que cruzan Ia linea o se cae alguno al suelo pierden.

- Invitamos a tres estudiantes hacer la simulacion.
- Mencionamos que se agrupen en una fila de mujeres y la otra fila de
varones.
- Seinicia el comienzo del juego.
- Se motiva al estudiante durante el juego.
- Seinterviene si presenta dificultades durante el juego.
- Se brinda un espacio de descanso para que puedan hidratarse con

agua,
- Indicamos a los estudiantes que se dividan en dos grupos. Cada grupo

- Al terminar el juego se pide que se redinan en un semicirculo.

|
; jugara en distintos espacios.
t

|
i
|
-Responden las siguientes preguntas: t 5
i = ¢ Como te sentiste durante el juego? \
| CIERRE = Tuviste dificultades al jugar los yaces? !
| = ;Qué aprendiste durante el juego? j
! -Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a su aula. ;
l ;
/-
DIRECTOR DE LA I.E. DOCENTE DE EDUCACION FiSICA
Lopez Pinto, Jhon Javier Rivera Cano, Yeny Esther
Gns) et
TESISTA N1 / / TESISTAN-2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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PLAN DE CLASE N°23

I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa:;; N°30635 Nuestra Sefiora de las Mercedes

Nivel:

Primaria Grado:‘ 6 | seccion:| F | Fecha:| 16/12/2024

Il. TITULO DEL PLAN DE CLASE

Nos divertimos jugando “CANICAS”

lil. SECUENCIA:

- Invitamos a que cada estudiante coloque una canica en el ojo.

: ; Recursos S
: MA;T::;:Z]? Actividades / Estrategias : Tiempo
: s : : | materiales | :
- Se brinda piezas a cada estudiante para que armen la rompecabeza. {
! - Responden las siguientes preguntas:
’ e ;Con que otro nombre se le conoce? Catin
e ;Como se juega este juego?
- ¢Crees que es importante jugar este juego? ;por qué?
INICIO - Mencionamos a los estudiantes que hoy nos divertiremos con el juego 15
tradicional “CANICAS”. Por lo cual escuchan indicadores.
- Establecemos conjuntamente con los estudiantes los acuerdos de
convivencia para jugar el juego. i
e Evitar quitar las canicas. ; E
e Respetar las reglas del juego. ‘
e Levantar la mano para participar.
- Indicamos a los estudiantes salir de manera ordenada hacia el patio. 70
- Pedimos a los estudiantes reunirse en semicirculo para realizar el
calentamiento del cuerpo Canicas
e Movimientos de hombros Tiza
e Movimientos caderas
o Saltar con dos pies
e  Saltar con un pie
DESARROLLO | Esguchan la gxplicacién de cémg se realiza el jueg(? “Canicas”. , %
El juego consiste en colocar canicas dentro de un ojo, para luego tincar
y sacario.
- Indicamos a los estudiantes que habra seis grupos de cuatro
estudiantes.
- Se entregara a cada estudiante 4 canicas.
- Sedibujara un ojo en el suelo y una raya a distancia de un metro.
- Seinvita a dos estudiantes para realizar una simulacion del juego.
- Cada equipo se colocara en sus respectivos lugares.
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! - Para elegir el tumo de cada jugador, deberan lanzar desde el ojo la

! canica hacia la raya. La canica que este mas cerca a la raya sera el

primero en jugar, y sucesivamente.

' * |- Indicamos que el jugador al tincar la canica hacia el 0jo y queda dentro
del ojo, es canica perdida.

- Mencionamos que el jugador que se queda sin canicas es el perdedor.

| - Inicia el juego de Ias canicas.

- Seinterviene si presenta dificultades durante el juego.

| - Se brinda un espacio de descanso para que puedan hidratarse con
agua.

- Se realiza una competencia de nifios vs nifias.

- Se motiva al estudiante durante el juego.

- Al terminar el juego se pide que se redinan en un semicirculo.

-Responden las siguientes preguntas:
» ;Como te sentiste durante el juego?
CIERRE o Tuviste dificultades al jugar?
I -Se pide a los estudiantes que pasen ordenadamente a su aula.

DIRECTOR DE LA LE. DOCENTE DE EDUCACION FiSICA

Lopez Pinto, Jhon Javier Rivera Cano, Yeny Esther
TESISTA N°1 /" TESISTA N°2
Escalante Curo, Celina Lazo Solano, Gladys Estefany
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Anexo 05

Solicitud de autorizacion para realizar la investigacion

-_ Institucién Educativa N° 30635
.' i “Nuestra Seiiora de las Mercedes”
Ministerio de Educacién Mazamari - Satlpo - Junin

DRE Junin - UGEL Satipo 1952 - 2024

"Anio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las hevoicas batallas de Junin y Ayacucho”

AUTORIZACION

Mazamari, 18 de marzo del 2024

I.E.: N°30635 "NUESTRA SENORA DE LAS MERCEDES"

DIRECTOR: JHON JAVIER LOPEZ PINTO

ASUNTO: Respuesta a la solicitud para la aplicacion del proyecto de investigacion de
tesis, para optar el titulo de profesion.

Estimadas Celina Escalante Curo y Gladys Estefany Lazo Solano, egresadas de la
Universidad “Juan Santos Atahualpa” de la carrera de Educacion Intercultural Bilingtie
Nivel Inicial — Primaria, reciban un saludo cordial de mi persona y la |.E. N°30635
"Nuestra Sefiora de las Mercedes".

Yo Jhon Javier Lopez Pinto director de la [.E. N°30635 "Nuestra Sefora de las
Mercedes”. Por la presente autorizo que Uds. Puedan ingresar a nuestro plantel de
estudio y puedan ejecutar el proyecto de investigacion de tesis titulado “JUEGOS
TRADICIONALES Y SOCIALIZACION EN ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIO DE
LA INSTITUCION 30635 "NUESTRA SENORA DE LAS MERCEDES" - MAZAMARI
— 2023, donde iniciara en el mes de marzo y culminara el mes de diciembre del presente
afo 2024, lo realizaran en las aulas del sexto grado.

Se amerita la situacion para expresaries sus estimas y alta consideracion por su
eleccion a nuestra Institucion Educativa.

Cordialmente:

Atentamente

Av. Quillabamba N° 658 Mazamari - Satipo - Junin - VRAEM
Cel. 964892757
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“ANO DEL BICENTENARIO, DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA
INDEPENDENCIA, Y DE LA CONMEMORACION DE LAS HEROICAS
BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO*

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°30635 “NUESTRA SENORA
DE LAS MERCEDES”

HACE CONSTAR

Que las senoritas, ESCALANTE CURO CELINA y GLADYS ESTEFANY LAZO
SOLANO, bachilleres de la carrera profesional de Educacion Intercultural Bilingtie Nivel inicial
y primaria de la Universidad Nacional Intercultural de la Selva Central Juan Santos Atahualpa,
aplicaron  satisfactoriamente el instrumento de la tesis titulada “JUEGOS
TRADICIONALES Y LA SOCIALIZACION EN ESTUDIANTES DEL NIVEL
PRIMARIO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°30635 NUESTRA SENORA
DE LAS MERCEDES - MAZAMARI - 2024”, aplicaron 12 semanas en el aula del
sexto grado A y F, en los meses de octubre, noviembre y diciembre del afio 2024, donde
se mostro eficiencia y responsabilidad.

Se otorga la presente constancia para los fines que los interesados consideren
conveniente.

Mazamari, 18 diciembre de 2024

Jhon Javier, LOPEZ PINTO
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Anexo 06

Evidencia fotografica

Juego tradicional “Trompo”
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Juego tradicional “El gato y el raton”
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Juego tradicional “Jala Soga”
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Juego tradicional “Kiwi”
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Juego tradicional “Carrera de sacos”
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Juego tradicional “Canicas”
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Juego tradicional “San Miguel”
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Juego tradicional “Yaces”
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“Matagente”
105

Juego tradicional




Juego tradicional “Que pase el rey”
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Juego tradicional “Los 7 pecados”
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Juego tradicional “Mundo”
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Juego tradicional “Salta Soga”
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