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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2. Descripcion del problema.

Desde el inicio de nuestras vidas los seres humanos nos enfrentamos a un mundo
Ileno de experiencias y sensaciones que nos asombran, inquietan y cautivan.
Estamos constantemente sometidos a diversos estimulos, que influyen, querdmoslo
0 no, en nuestros pensamientos, actitudes, formas de pensar, necesidades,
inclinaciones y posturas frente a una serie de acontecimientos y experiencias de
vida. Lentamente, y conforme avanzamos en nuestro desarrollo, nuestras vivencias
van adquiriendo gran importancia, siendo por lo general trascendentes y
determinantes en la formacion de nuestra identidad, personalidad y proceso de
socializacion e integracion, dentro del cual el juego cobra especial relevancia, no
solamente como una actividad recreativa, también de aprendizaje (ABERASTURI,
1981).

Durante toda la vida plasmamaos 0 expresamos quiénes somos y qué vivenciamos,
a través del juego, ademas de como es nuestro entorno sociocultural. EI juego como
tal es aquella actividad en la que logramos interactuar, generar aprendizajes
democraticos, y mismas que propician oportunidades de superacion, integracion y
capacidad resolutiva. En este sentido, podemos afirmar que el juego es un medio
por el que comenzamos a entender como funciona el mundo y las formas en que
podemos integrarnos en él, cumpliendo de este modo un rol fundamental en el
crecimiento y desarrollo fisico, emacional, intelectual y social de los sujetos
(ANZOLA, 2004). Todos tenemos distintas significaciones que nos sirven para
representarnos, sin embargo, en base a nuestras observaciones y experiencias de
vida, podemos decir que al ser adultos la mayoria nos limitamos y lentamente
abandonamos la capacidad de imaginar, de crear, de explorar el mundo por medio
de nuestro cuerpo, sentidos y sensaciones. En suma, asumimos erroneamente que
el ser jovenes o adultos implica actuar limitando nuestra capacidad creativa,

espontanea y libre de ser auténticos, creyendo que el tiempo de jugar y compartir

ya pasaron, afirmando que es signo de inmadurez. Es por ello que debemos
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contrarrestar dicha postura, enfocandonos en motivar y generar interés en los

estudiantes, desde su propia perspectiva, el “encantamiento” y la “magia” del juego;
mejor aun ayudarlos a comprender que son formas divertidas de aprender,

valorarnos, socializar y construir un mejor grupo humano (BLANCO, 2017).

Cada uno de los juegos que realizamos durante nuestra vida contiene rasgos
intrinsecos que son capaces de revelar diversas caracteristicas propias de nuestra
personalidad, necesidades, motivaciones e intereses que se hacen presentes en cada
una de las etapas del desarrollo que nos son propias como seres humanos. En cada
uno de los mundos imaginarios y reales que construimos existen mensajes que
comunican afectos, sentimientos, temores, angustias, deseos, ideas, etc. Al jugar,
nifios y nifias desarrollan sus aptitudes fisicas, su inteligencia emocional, la
curiosidad, imaginacion, capacidad intelectual, sus habilidades sociales, y al tiempo

que desarrollan todo eso, disfrutan y se entretienen (BORJA, 1985).

En la comunidad muchas veces se identifica la idiosincrasia, organizacion, practicas
socioculturales a partir de distintas expresiones artisticas, la educacion, costumbres,
historia, etc.; y claro estd mediante la realizacion de juegos populares o
tradicionales, siendo importante también conocer el origen, trascendencia y
caracteristicas (BOURDIEU, 1997).

Los juegos tradicionales son una actividad presente en la vida cotidiana de las nifias
y los nifios. Piaget (2000, como se cito en Arocho, 2012) sostiene que el juego es
el medio por el cual el nifio tiene la capacidad de explorar, con todos los sentidos,
el medio que le rodea y por ser una actividad ludica lo realiza con agrado. También
sostiene que el juego no es una actividad aislada, ya que integra los procesos
mentales en los nifios, ayudandoles a desarrollar la inteligencia cognitiva tan
importante para la resolucion de problemas. También, es necesario mencionar a
Vygotsky, ya que el entorno en el que se desenvuelve el nifio juega un papel muy
importante y es el juego un recurso que impulsaré en el desarrollo mental de los
nifios, fortaleciendo las funciones superiores como la atencién o memoria. Por otra
parte, consideramos a Vygotsky, debido a que la teoria del desarrollo natural debe
suplementarse con una teoria en donde considere el papel de la cultura. Vygotsky
sefiala que “el juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo

mental del nifio” (Arocho, 2012, pag. 5). La teoria del juego de Vygotsky es

significativa para entender el desarrollo del nifio; esto indica la teoria constructivista
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porque a partir del juego, el nifio va creando su aprendizaje y se prepara para ser

autonomo. Al jugar con sus comparieros/as, que son parte de su realidad social y
cultural, las nifias y los nifios van ampliando su inteligencia de comprender la
realidad que los rodea y van desarrollando su zona de desarrollo préximo. Para el
ser humano en general esta actividad es agradable, ya que encuentra diversion y

descanso, eliminando el estrés (Arocho, 2012).

Ademas, a los nifios no se les puede privar de esta actividad, porque ellos
desarrollan nuevas habilidades que fortalecen su aprendizaje mediante el juego
tradicional y la experimentacion. Asimismo, sirve para reforzar las cualidades
morales en los nifios como: la solidaridad, la honradez, el amor, la tolerancia, el
respeto hacia otros y la seguridad en si mismos; todos estos, facilitan la
comprensién de los saberes y conocimientos significativos (Alvarez, 1987). Siendo
una actividad tan importante para los adultos, especialmente para los nifios, esta se
convierte en un aspecto central para convertirlo en una estrategia de ensefianza y
aprendizaje dentro de las aulas y fuera de ellas. Por otro lado, el juego tradicional
es visto como un todo en la vida de la nifia y del nifio. De ahi nace su importancia
en la construccion de conocimientos, habilidades y capacidades. También, le
permite descubrirse a si mismo y a los demas, manejando situaciones cotidianas de

su vida, resolviendo problemas y conflictos de su entorno (Ariza et al., 2018).

En nuestro pais, el juego tradicional no es tomado como un aspecto importante por
los docentes y los padres, ya que lo ven como una pérdida de tiempo, como un
elemento que no es necesario para la formacién de los nifios. Por esta razon, esta
investigacion pretende analizar como influye el juego tradicional en el proceso de
aprendizaje en las nifias y los nifios, especialmente en el area de Personal Social.
En una escuela EBR, las nifias y los nifios mejoran su aprendizaje significativo a
través de la actividad ldica, esto abre la puerta al conocimiento que les rodea y es
el mejor recurso para desarrollar sus pensamientos creativos. De esta manera,
descubren su lenguaje, en donde ellos estdn dispuestos al aprendizaje de la
comunicacion linglistica. Para ello, es importante organizar en el aula un espacio
para el juego tradicional; esto permiten a los nifios hablar consigo mismo mientras

juegan haciendo el uso de sus propias reglas (Artigas, 2012).

Las Instituciones educativas observadas no cuentan con recursos educativos ni

materiales que se puedan adaptar para potenciar los juegos tradicionales, los
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mismos padres de familia son quienes elaboran lo que se necesita. El espacio

también es muy reducido. Por otro lado, el juego tradicional en el aula permite el
desarrollo cognitivo de los nifios y es una herramienta mas eficaz para la ensefianza.
También facilita el aprendizaje, porque aprenden de manera significativa y
educativa en donde desarrolla su autoestima y trabajo con sus comparieros. Ademas,
brinda a las nifias y los nifios el placer de los sentidos; ya que, al jugar toca, saborea,
mira, escucha, siente diversas sensaciones y temperaturas, experimentando los
movimientos libres, los diferentes sonidos del mundo externo y lo que él emite
(Beltran, 2016).

Asimismo, el juego tradicional es utilizado como un método y recurso pedagdgico
que se realiza dentro del aula, con ello busca que los nifios construyan sus propios
conocimientos y desarrollen sus sentidos. Ademas, es utilizado como sinénimo de
trabajo y en realidad lo es. El trabajo es ocuparse de la actividad, ejercicio o tarea y
este trabajo requiere de mucho esfuerzo fisico y mental, no de qué capacidades tiene
que valerse quien lo realiza (Cézares, 2011).

1.3. Formulacion del problema.

1.3.1. Pregunta general

La investigacion plantea una pregunta para profundizar, dar a conocer ciertos
criterios significativos acerca del juego tradicional y buscar una solucion a los
problemas que se presentan en la formacion académica de los nifios respecto al
juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje en la EBR. Por lo tanto, la
pregunta de investigacion es: ¢De qué manera influye la aplicacion de juegos
tradicionales para desarrollar las competencias del area de personal social, en el

segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del Pert - cusco-2023?;

1.3.2. Preguntas derivadas

¢De qué manera influye la aplicacion de juegos tradicionales, para desarrollar la
capacidad de construir su identidad, en el Segundo Grado de Primaria de la I.E.

Caminito del Pert - Cusco-2023?

¢De qué manera influye la aplicacion de juegos tradicionales para desarrollar la

capacidad de convivir y participar democraticamente en la busqueda del bien
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comun, en el segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del Per( - cusco-
2023?

¢De qué manera influye la aplicacion de juegos tradicionales para desarrollar la
capacidad de construir interpretaciones historicas, en el segundo grado de primaria
de la I.E. Caminito del Pert - Cusco-2023?

1.4. Objetivos de la Investigacion

1.4.1. Objetivo general.

Determinar la influencia de la aplicacién de juegos tradicionales en el desarrollo
de competencias del area de personal social en el segundo grado de primaria de la
|.E. Caminito del Peru - Cusco-2023.

1.4.2. Obijetivos especificos.

Identificar la influencia de la aplicacién de juegos tradicionales, para desarrollar
la capacidad de construir su identidad, en el Segundo Grado de Primaria de la I.E.
Caminito del PerG - Cusco-2023.

Examinar el impacto de la aplicacion de juegos tradicionales para desarrollar la
capacidad de convivir y participar democraticamente en la bdsqueda del bien

comun, en el segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del Peru - cusco-2023.

Analizar el efecto de la aplicacion de juegos tradicionales para desarrollar la
capacidad de construir interpretaciones historicas, en el segundo grado de
primaria de la I.E. Caminito del Perd - Cusco-2023.

1.4.3. Justificacion e importancia del estudio.

Esta investigacion es un aporte valioso para la EBR, porque menciona la
necesidad de una didactica intercultural; por tal motivo, es necesario utilizar
recursos pedagdgicos con la finalidad de que los estudiantes aprendan mejor a
partir de sus vivencias. Asimismo, existe poca bibliografia sobre el juego
tradicional. El estudio justifica la importancia del tema debido a que proporciona
alternativas para las estrategias de ensefianza y aprendizaje que los docentes
puedan aplicar dentro del aula. De esta manera, se daran alcances importantes para

resolver problemas relacionados a la calidad de aprendizaje utilizando el juego

tradicional. Por otro lado, la investigacion es de caracter etnografico porque aplica
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distintas técnicas como la observacion y la entrevista. Esto permite a otros

investigadores considerar este trabajo de investigacion como una referencia.

Importante destacar que el entorno y sus multiples demandas, en términos del
aporte de la educacidn, exige una mayor participacion del estudiante y un papel
mas propositivo del maestro, motivandolo a establecer retos y oportunidades con
los recursos que cuenta, en este caso para aplicar juegos tradicionales afines al
desarrollo de las competencias del area de Personal Social. Se hace necesario,
teniendo en cuenta los intereses de los estudiantes y de muchos padres de familia
de la Institucion Educativa, un enfoque integrador de la ensefianza de la Educacion
Fen dicha éarea, de manera que se visibilicen otras bondades y estrategias
innovadoras que revitalicen los procesos pedagdgicos.

e Se pretende lograr que los juegos tradicionales den respuesta a las necesidades de
los alumnos y alumnas en consonancia con el entorno en el que se encuentran, a

la vez que se debe contribuir con el logro de aprendizajes.

e Asi mismo, se pretende revitalizar la practica de los juegos tradicionales en el
contexto educativo con el proposito de brindar al estudiante una alternativa de
recreacion que pueda replicar en los diferentes contextos en los que se desarrolla,
garantizando asi la pervivencia de las costumbres y tradiciones de su entorno
local. Por tanto, se considera importante consolidar las dinamicas de juegos de los
estudiantes en el contexto escolar dadas las facilidades que dicho entorno ofrece
en términos de interaccion social, espacios para la practica de los juegos y

orientacion pedagogica.

e Generar y motivar desde nuestra labor educativa, guiando a los estudiantes, a
descubrir el valor de la colaboracion y estrechar lazos de amistad; planteandose
retos que los impulsen a mejorar, venciendo dificultades y potenciando sus
capacidades.

e Por otra parte, se considera fundamental articular los lineamientos educativos del
ambito escolar, con los saberes populares y tradicionales del entorno de los
estudiantes a fin de promover una educacion de calidad, debidamente
contextualizada. Por lo tanto el juego tradicional en el contexto escolar tiene una gran

riqueza cultural y un valor educativo bastante amplio, ya que recoge elementos que hacen

parte de los procesos formativos de dicho entorno; rescata rasgos culturales y patrones de
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comportamiento que ayudan a identificar costumbres y estilos de vida de la poblacion

escolar. Estas particularidades permiten entre otras cosas, conocer la dimension
sociocultural e historica de los estudiantes, toda vez que se reconozca al juego tradicional

como un lenguaje coman entre la poblacion.

e Poniendo en préactica una serie de estrategias centradas en actividades ludicas,
puntualmente juegos tradicionales que se integrardn en el desarrollo de las
situaciones significativas y experiencias de aprendizaje, acorde a cada
competencia del area de personal Social.

1.5. Delimitacidon de la investigacion.

Para realizar la presente investigacion se ha considerado la disponibilidad de tiempo,
debiéndose ajustar el cronograma de trabajo; ademas se valoraron los recursos (la
muestra y los instrumentos) a pesar de las dificultades propias de éste tipo d
investigacion. Se ha elegido como contexto a una comunidad educativa que esta
ubicada en el distrito de Wanchaq provincia de Cusco y departamento de Cusco, en

el que los entrevistados fueron docentes y estudiantes que integran dicha Institucion.

Determinando la viabilidad de la aplicacién del proyecto de investigacion, ya que se
cuenta con recursos materiales, econémicos y humanos; como también
infraestructura adecuada y fuentes referenciales, especialmente de tipo oral, que

permitieron ampliar la informacion y difusion de lo investigado.

1.6. Limitacion de la investigacion.

La principal limitacion de este estudio fue el escaso tiempo disponible (dos meses)
para realizar el trabajo de campo, el cual se efectué mientras se realizaban las practicas
profesionales en la comunidad. También es importante sefialar, que estas préacticas
ancestrales se estan perdiendo en la comunidad: los nifios ya no juegan como antes,
las personas manifiestan que han ido olvidando los juegos y, en consecuencia, ellos
estan dejando de transmitir sus tradiciones a las siguientes generaciones. Por otra
parte, la infraestructura de las instituciones no esta adecuadas para la edad de los nifios

y nifias, ya que, no cuentan con materiales didactico de juegos, espacios reducidos y

aulas no implementadas, también, hay pocos nifios en dicha institucion.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO CONCEPTUAL.

Se pretende que el lector comprenda los fundamentos que orientan nuestra investigacion.
Para ello, en primer lugar, introducimos el contexto global de la educacion actual en
nuestro pais y sus marcos referenciales. En segundo lugar, se exponen los fundamentos y
caracteristicas generales del juego y su relacién con diversos aspectos educativos. En
tercer lugar, damos a conocer las bases del enfoque interaccional de la comunicacion
humana y la forma como este enfoque nos permite relevar la importancia de la relacion
comunicativa y de socializacion a través del juego. Finalmente, nos referimos a los
aspectos del desarrollo evolutivo que afectan a nifios y nifias de 7 afios de edad y la
conexidn de esta etapa con la actividad ltdica.

2.1. Antecedentes de la investigacion.

Para la realizacion del actual trabajo de investigacién se ejecutd la busqueda de
trabajos similares, encontrando una cantidad reducida de ejemplares. Las

investigaciones que se consideran pertinentes para los fines de la propuesta son:

2.1.1. Internacionales

Ospina (2015) Considero, el juego como estrategia para fortalecer los procesos
basicos de aprendizaje en el nivel preescolar; demostrando cémo dichas actividades
ldicas favorecen el desarrollo de los procesos basicos del aprendizaje en el nivel de la
educacion preescolar de la Institucion Educativa Felix Tiberio Guzman - sede Maria
Auxiliadora del municipio del Espinal. (investigacion-accion). Por lo tanto concluye
que el juego permite consolidar sus aprendizajes y asi propiciar en los nifios la
participacion e integracion; incentivando su pensamiento creativo, como manera

fundamental para el desarrollo integral de si mismo

Calderdn et al. (2019) consideraron a los juegos tradicionales como estrategia
didactica para el mejoramiento de la convivencia escolar en estudiantes de cuarto
grado de primaria del Colegio Técnico Republica de Guatemala. Los estudiantes del
cuarto de primaria viven en contextos marcados por la violencia, la falta de

comunicacion de los padres, asi como la falta de valores como el respeto hacia los

demas. Se realizd un proceso académico e investigativo que dio como resultado una
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propuesta didactica relacionada a los juegos tradicionales, teniendo como propdésito

mejorar la convivencia escolar, favorecer los valores, comportamientos y actitudes de

los estudiantes.

Entsakua (2015) en su tesis sobre elaboracion y aplicacion de juegos tradicionales en
la educacion infantil para fortalecer el proceso de ensefianza- aprendizaje de los
nifios(as) del primer afo de educacion general basica de la escuela “Jorge Delgado
Cabrera” del Canton Huamboya, provincia de Morona Santiago, tiene como objetivo
contribuir y desarrollar en los distintos campos de la psicomotricidad a través del
juego tradicional, inclusive ayudar a fortalecer los valores, permitiendo la integracion

con su entorno y mantener su costumbre viva mediante los juegos tradicionales.

El investigador considera tres puntos: primero se enfoca en los nifios del primer grado
donde aprenden de situaciones nuevas del mundo tridimensional, en esta etapa
estimulan los niveles de ensefianza y aprendizaje, que en su mayoria son los juegos
tradicionales. En la actualidad, esta metodologia es considerada como un método
indispensable para facilitar el apropiado aprendizaje de actividades. A continuacion,
en la segunda parte se describe la realizacion y procedimiento de como se desarrollan
los juegos para la transferencia de saberes y conocimientos en los nifios. Asimismo,
se estructura la elaboracion y aplicacion de estos juegos de manera que sean
considerados como una guia de la pedagogia para garantizar los aprendizajes de las
nifias y los nifios. En conclusidn, este trabajo busca incorporar los juegos tradicionales
para la aplicacion en todas sus etapas y dimensiones, ya que mediante estos se

transfiere los conocimientos a nivel intelectual.

Paz (2014) lleva por titulo Juegos tradicionales en la escuela: Medio de convivencia
pacifica y reconocimiento cultural para obtener el titulo profesional en Ciencias del
Deporte de la Universidad del Valle en Cali. Realiza una propuesta metodoldgica en
donde tiene como objetivo principal plantear una propuesta educativa en el ambito
para el uso del juego tradicional en sus tiempos libres por parte de un grupo de nifios
y nifias del tercer grado, con la finalidad de mejorar sus relaciones interpersonales y
su identidad cultural. Asimismo, este trabajo corrobora que los juegos tradicionales
pueden ser elementos facilitadores de la convivencia, pues mediante ellos los nifios

interactian con los demas; ademas, aporta a sus 36 aprendizajes para la buena

convivencia con la sociedad e indica el valor de las normas y los valores adquiridos
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en la socializacion por medio del juego, asi los nifios aprenden a resolver

conflictos/problemas.

2.1.2. Nacionales

Yllanes (2019) realizd su investigacion acerca de la socializacion de las nifias y los
nifios mediante los juegos tradicionales en la Institucion Educativa 256 San Pablo de
Ayacucho. Este trabajo se elabord en obtencion del Titulo de Licenciamiento en
Educacién Inicial Intercultural Bilinglie. EI objetivo de esta investigacion es
desarrollar la importancia del juego tradicional en la socializacion de las nifias y los
nifios en la Institucion Educativa antes mencionada en el Centro Poblado de San
Pablo. Asimismo, la metodologia utilizada fue cualitativa y corresponde al método
etnografico, donde se aplico la técnica “entrevista ducil”, la cual fue elaborada con
preguntas abiertas. También, se aplicd la observacion que posibilita anotar la
informacion sobre los puntos de andlisis. Las conclusiones sefialan que los juegos
tradicionales fortalecen el desarrollo afectivo y los valores culturales de su region

entre las nifias y los nifios.

Delgado et al. (2019) realizaron una investigacion sobre los juegos tradicionales como
herramientas pedagdgicas para mejorar la convivencia escolar en los estudiantes del
tercer grado de la Institucion Educativa San Marcos, sede Monsefior Santo del
Municipio de San Marcos, Sucre. La finalidad de esta investigacion es desarrollar una
propuesta de intervencion basada en los juegos tradicionales como una estrategia
pedagogica para mejorar la convivencia escolar de los nifios del tercer grado de la
Institucion Educativa San Marcos sede Monsefior Santos del municipio de San
Marcos Sucre. Siendo la propuesta una forma didactica y recreativa que permite la
socializacion y relacion entre ellos, logrando armonia, tolerancia, respeto,

comprensidn y compafierismo, lo cual es un apoyo para una sana convivencia escolar.

Coraima (2018) realiz6 una investigacion sobre la influencia de los juegos
tradicionales en el desarrollo de la psicomotricidad en nifias y nifios de tres afios en la
IEI 324 Nifia Virgen Maria — Huacho. De esta manera, esta investigacion estuvo
enmarcado en el tipo de investigacion descriptivo. Asimismo, se emplearon una serie
de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos como la encuesta para los docentes

con 11 items, considerando el fichaje para el estudio, el desarrollo y evaluacion de las

actividades programadas. Por otro lado, se consider6 como muestra a nifios de tres
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afios de ambos sexos, matriculados en el afio académico 2018. Posteriormente, para

la elaboracion, cumplimiento y validez de los objetivos planteados se empleé la
prueba de hipotesis: Chi-cuadrado, andlisis e interpretacion de datos y se aplico el
procesador Statistical Package of Social Sciencies (SPSS). Se concluy6 que la
investigacion dio un espacio para el andlisis y reflexion sobre la importancia de los
juegos tradicionales en las instituciones educativas de diferentes niveles, permitiendo
a los estudiantes obtener las habilidades, valores, cualidades y destrezas necesarias

para su vida futura; de esa manera, ser un buen ciudadano.

2.1.3. Locales

Challco y Lezama (2016) Basaron su investigacion sobre el juego como estrategia
para mejorar las actitudes en la convivencia de los nifios y nifias de cuatro afios de
edad de la I.E.l. “Belén N° 65”. Teniendo como finalidad comprender el nivel de
influencia del juego como estrategia y de esa manera poder mejorar las actitudes en
la convivencia de los nifios y nifias de 4 afos de edad de dicha institucion (Nivel de
investigacion: aplicada, esta basado en la comprobacion de hipotesis causal o
correlacional cuyo disefio de investigacion es cuasi experimental). Por lo cual la
aplicacion del juego cooperativo favorece y genera relaciones interpersonales mas
estrechas de confianza entre los nifios y nifias. El juego es una de las técnicas donde
a los nifios se les puede ensefiar reglas, limites, saber ganar o perder, es por ello que
considero que esta técnica es muy adecuada para la realizacion de mi tesis, donde

todos mis nifios se integren adecuadamente.

Marquez y Ttupa (2021) El presente estudio de investigacion se enfoca en realizar
una caracterizacion del estudiante segun su condicion social, econdmica y cultural,
los cuales fueron relacionados con la autoestima, para que de esta manera evidenciar
cudl de estos tres factores socioculturales son determinantes en la formacion,
desarrollo y consolidaciéon de su autoestima, entendiéndose como un cumulo de
emociones que se van despabilando sobre todo en la adolescencia que justamente
vienen a ser los estudiantes vienen cursando el VI Ciclo de Educacion Secundaria
de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion Fortunato Luciano Herrera del
Cusco. Para que el estudio alcance el objetivo propuesto, se ha desarrollado los
siguientes capitulos: Capitulo I: Corresponde al planteamiento del problema, donde

se describe la situacion problematica, delimitacion del problema, formulacion de los

problemas de investigacion, los objetivos, la justificacion. Capitulo Il: Responde al
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marco tedrico, que esta referido a los antecedentes de la investigacion tanto a nivel

internacional y nacional, desarrollo de las bases teoricas de las variables en estudio,
el marco conceptual, en este capitulo también se muestran las hipotesis de la
investigacion, las variables de estudios y su respectiva operacionalizacion. Capitulo
I11: Establece la metodologia de la investigacion, y se detalla el tipo, nivel, disefio,
unidad de analisis, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos, técnicas de procesamiento de datos. Capitulo IV: Considera la presentacion
de resultados, asi como la descripcion y andlisis de los resultados, comprobacion de

la hipotesis mediante la prueba estadistica, ademas de la interpretacion de resultados.
2.2. Bases teorico-cientificas.
2.2.1. Generalidades sobre el juego.

2.2.1.1. El juego.

Son bastantes los autores que dialogan del juego asi mismo, tienen en cuenta que es
un elemento indispensable en la vida de todo ser humano, particularmente en la de los
nifios. La mayoria de los autores opinan que el juego es una actividad connatural, que
brota de manera natural. Es mediante del juego como los educandos se enlazan con
otros educandos, con los adultos y con su ambiente, aprendiendo por tanto a
desarrollarse con diferentes personas y comprendiendo el mundo que les rodea. Por
medio del juego los nifios investigan y aprenden, se comunican por primera vez con
los adultos, progresa su personalidad, alimentan sus capacidades sociales, sus
cualidades intelectuales, solucionan problemas, etc. (Ruiz, 2017, pag. 6).

Segun el autor Thid de pol (2007) manifiesta que el juego es: “Una actividad libre y
flexible en la que el nifio se impone y acepta libremente unas pautas y unos propésitos
que puede cambiar 0 negociar, porque en el juego no cuenta tanto el resultado como

el mismo proceso del juego”
2.2.1.2. Teorias sobre el juego.

Segun el autor Ruiz M (2017) menciona las teorias que estaran asociadas

ciclicamente y fraccionadas en tres diferentes periodos y son lo siguiente:

a) Las primeras teorias psicoldgicas del juego en el siglo XIX

e Teoria fisiologica de Herber Spencer y Friedrich Schiller:
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Se demuestran sus teorias en el concepto de que el hombre se divierte para

b)

agotar el animo diario que le sobra una vez ha utilizado a cabo todas sus
necesidades naturales bésicas.

Teoria de la relajacion de Moritz Lazarus

Esta hipotesis se muestra como una hipotesis opuesta a la anterior. A este
aspecto Lazarus menciona que el juego sirve para reposar, por consiguiente,
una manera de recobrar la energia que hemos acabado por medio de
actividades serias, las cuales conllevan esfuerzo y/o un alto nivel de

concentracion.

Teoria el ejercicio preparatorio o preejercicio Karl Gross Karl Gross

Considera que el mejor modo que los nifios tienen para desenvolver sus
habilidades es por medio de la imitacion a los adultos, por esa razon, éste
contempla en el juego una herramienta adecuada para efectuar estas

habilidades que los mas pequefios necesitaran en su futuro como adultos.

Las teorias de la primera mitad del siglo XX

Teoria de la recapitulacion de Stanley Hall

Hall menciona gue los nifios reviven las actividades de generaciones pasadas
mediante el juego. Es asi que gozan de las actividades que hacian sus
antecesores y descubre actividades antiguas e indtiles para él.

Teoria del juego o teoria del gjercicio preparatorio de Carr

A traves del juego Carr afirma que los nifios ejercitan el cerebro estimulando
de este modo el crecimiento fisico y neurol6gico. Este manifiesta que a través
del juego los nifios se desahogan. hombre, que, por tanto, no llevaran a cabo.
Teoria general del juego de Buytendik

Buytendik confronta totalmente la teoria de Gross, indica que es
absolutamente falsa la idea de que los nifios necesitan ensayar las actividades
psicomotoras porque si esto no se ensaya, los mecanismos en los que se basan
esas conductas maduran igualmente. Ademas, Buytendink menciona que si
se estan haciendo ejercicios preparatorios no se esta jugando ya que, para
uytendik, el juego es una actividad propia de la infancia, una de sus

caracteristicas.

Teoria de la ficcion de E. Claparéede
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Claparéede dice que el juego es determinado por quién juega, puesto que el
juego es una actitud del nifio hacia el mundo y que la importancia de la
actividad ludica esta en el modo de actuar del nifio. claparéde indica que la

personalidad del nifio se crea mediante el juego.
El psicoanalisis de Sigmund Freud Freud

Considera que el juego es un proceso interno de caracter emocional
mediante el cual los nifios pueden realizar sus deseos insatisfechos y
mediante el cual pueden expresar sus sentimientos, asi como los
sentimientos reprimidos. Freud también afirma que a través del juego los
nifios superan ciertos eventos traumaticos que han vivido, esto lo logran

mediante la repeticion en la actividad Iudica.

Las teorias de la segunda mitad del siglo XX

e Teoria socio historica de Lew Vygotski

Vygotsky sostiene que el juego nace por necesidad, porque para €l el
juego es un factor fundamental en el desarrollo de un nifio. Al mismo
tiempo, considera el juego como un acto espontaneo de 10s nifios con un
gran valor socializador, ya que los nifios aprenden a través del juego a

conocer sus limites y habilidades, asi como las normas sociales.

e Teoria psicoevolutiva de Jean Piaget

Piaget cree que el juego es una necesidad para el parvulo, ya que es la
tnica forma de interactuar con la realidad. El ve el juego como la forma
en que los nifios nos muestran sus estructuras mentales. Para Piaget, el
juego es un acto intelectual porque su estructura es similar a la del
pensamiento, pero encuentra una gran diferencia entre los dos. El juego
es un fin en si mismo mientras que el acto intelectual busca alcanzar un

objetivo.

e Teoria ecoldgica de U. Brofenbrenner

Brofenbrenner confirma que existe una correspondencia entre el entorno
en el que viven los nifios y el juego en el que practican, y cree que su

comportamiento esta determinado por la forma en que perciben el

entorno, no por la realidad objetiva.
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e Teorias culturalistas: transmision de tradiciones y valores de

Huizinga y Caillos

Huizinga y Caillos creen que los nifios pueden aprender tradiciones,
costumbres, normas sociales y cultura a través del juego. Es por eso que
los juegos cambian en diferentes culturas.

e EIl juego como ejercicio y exploracion de cada nueva funcion H.
Wallon Para Wallon, el desarrollo armoénico del nifio se lleva a cabo de
forma ludica, dice que los juegos y actividades que no lo hacen (lo que
otros autores llaman serios, trabajan, aprenden ...) tienen el mismo
“tema", con la Unica diferencia de actitud es que la persona esta haciendo

la accion
2.2.2. El juego tradicional: Aspectos fundamentales

2.2.2.1. Conceptualizacién del juego.

Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola (2022) define al juego como
la accion y efecto de jugar por entretenimiento, al mismo tiempo menciona
que el juego es una accion que genera alegria en la persona que lo realiza.
Ademas, el juego infantil es una manera de procesar un saber sin dificultad
ni formalidad; por lo tanto, el nifio mientras juega aprende algo de una
manera informal, sin la necesidad de un adulto. De esta manera, se puede
decir que el juego es una accion que produce alegria en la persona, haciendo
que a su vez reciba saberes sin dificultad alguna. Para el Ministerio de
Educacién (2012) el juego es una actividad placentera en la cual los nifios
transforman la realidad, llevando su experiencia interna para dialogar con el
mundo exterior en el cual participan. Ademas, es una necesidad inconsciente
de buscar la seguridad o sentirse seguro frente a una situacion y realidad,
frente a los miedos que los dificultan. El juego es representar, es decir volver
a hacer presente algo que fue vivido con intensidad MINEDU (2012). Por
otro lado, el juego tradicional es una actividad creativa de manera natural,
sin aprendizaje anticipado, motivado por intereses personales de las nifias,
los nifios o las mismas situaciones que lo indican. Indudablemente, mediante

el juego se desarrollan las categorias: habilidades de movimiento,

pensamientos y didacticas, facilidades al cuerpo para un desarrollo
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armonioso relacionado con la inteligencia y afectividad (Calderon &

Rodriguez, 2019). El juego tradicional para los nifios pequefios es el modo
de expresar su felicidad; en otras palabras, es el autorregulado de su
conducta y el ejercicio de su libertad. Es fundamental reconocer que el juego
es un instrumento con el que los docentes se apoyan para intervenir en el
aula, pero para las nifias y los nifios, es la forma de disfrutar y gozar lo
placentero de su vida. Ademas, el juego es la expresion mas significativa de
las nifias y los nifios, siendo su manera natural de aprender, representar su
mundo y comunicarse con su entorno, expresando sus deseos, fantasias y
emociones (Leyva, 2011). El juego es una accion u ocupacion libre que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados con
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que
tiene su fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tension,

alegria y conciencia de “ser de otro modo” (Verdnica, 2016).

2.2.2.2. Caracteristicas del juego tradicional.

De acuerdo a los autores Arroyo y Silva (2015) los juegos tradicionales se
caracterizan de muchas maneras: como una actividad natural de los seres
humanos, en especial en la etapa de la nifiez, que son parte de la cultura de
los pueblos originarios y como tal comparten todos los valores pedagdgicos.
Los juegos tradicionales no se encuentran escritos en ningun libro especial,
mucho menos se pueden comprar en ninguna jugueteria (quizas solo se
puede conseguir algunos elementos). Estos juegos aparecen en diferentes
momentos o épocas del afio, como también desaparecen por un periodo y
vuelven a surgir y cada lugar lo practica de manera Unica (Cantor &
Polencia, 2017). Asimismo, los juegos tradicionales no requieren mucho
material ni costo y se practican en cualquier momento y lugar, es una accion
propia de los nifios que da una alegria y satisfaccion a la necesidad y es
transmitido de generacion en generacion. El juego es propio y forma parte
de la vida cotidiana del nifio, donde se utiliza los elementos culturales de su
comunidad y esto permite dar a conocer lo que le rodea, mientras el nifio
vive y aprende jugando, crecen felices y sanos. También, se ha considerado

como una actitud, que la finalidad del juego es propia del nifio; el nifio juego

sin ningun otro objetivo. A su vez, el juego tiene determinacion de ganar y
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disfrutar. Por ello, se requiere la atencidn, concentracién, creatividad,

imaginacion, curiosidad, iniciativa, esfuerzo, paciencia, confianza y
seguridad para conllevar con éxito. En resumen, para Arroyo y Silva (2015)
el juego permite a los nifios aprender a respetar las normas de comunicacion,
ya que participan de diferentes culturas, edades y sexo de manera libre y
espontanea, favoreciendo el acercamiento entre generaciones. Facilitan los
aprendizajes propios de una region y favorecen la descarga de tensiones y

energias, ayudando a controlar las emociones.

2.2.2.3. Clasificacion del juego tradicional.

Los juegos tradicionales son muy diversos y variados, es muy dificil de
ubicar un juego en un lugar especifico y tienen diversas clasificaciones
(Arroyo y Silva, 2015). En los pueblos originarios, las nifias y los nifios
juegan en la construccion de casitas, sacha pilay, pakapaka con objetos que
encuentran en la comunidad. Asimismo, juegan en los diferentes espacios
como en la chacra, en el rio, o alrededor de sus casas. Esta accion
generalmente la desarrollan en grupos (Ministerio de Educacion, 2018). Los
juegos tradicionales estan muy ligados a las actividades, costumbres y
tradiciones de cada comunidad y mantienen una interrelacion con la
naturaleza. A lo largo del tiempo, han sido transmitidos de padres a hijos y
asi sucesivamente, sufriendo algunos cambios, pero manteniendo su
esencia. Ademas, estos juegos nacieron de la necesidad que tiene el ser
humano de jugar; en otras palabras, son actividades naturales, creativas y
muy motivadoras (Sanchez, 2017). Por otro lado, mediante los juegos
andinos los nifios utilizan sus habilidades para construir caminos, puentes,
casitas con arcilla y estos se emplean con materiales que les brinda la
naturaleza. De igual manera, en los juegos comunitarios los nifios y jévenes
realizan los juegos andinos de acuerdo a la situacién en la que se encuentran,
por ejemplo, en el escarbe de papa (wanllanakuy) o la cosecha de maiz (sara
tipiy) (Quino & Casanca, 2015).

Juegos de escondidas.
En la comunidad de Rocchacc, Chincheros, Apurimac adn existe el juego

de escondida (pakapaka). Veladzquez (2012) afirma este juego continta

siendo practicado. “Pakapaka”. Pueden participar 15 personas como
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maximo. Este juego consiste en que todos los participantes tienen que

esconderse atrés de su casa, piedras, arboles, mientras un participante cuenta
hasta 20. Una vez que termina de contar hasta 20, tiene que ir a buscar a los
nifios que estan escondidos, cuando encuentra a uno de ellos, el buscador
menciona el nombre del escondido, por ejemplo “ampay pepito” y este debe
ayudar a buscar a las demas personas escondidas hasta que termine de

encontrar a todos los participantes.
b) Los juegos de reglas.

“Juego de tinka”. Pueden participar seis personas como maximo. Para
desarrollar este juego se necesita un espacio amplio, ya sea un campo 0 una
loza. Antes del juego, deben realizar un hoyo en el piso para que cada jugador
pueda lanzar un objeto. En ello necesitan pepas de plantas como: qurmintuy,
suyruru. Despueés, se marca medio metro o un metro de distancia dependiendo
de la circunstancia, el jugador que inserte primero al hoyo gana y el 27 Gltimo
en incrustar, regala su semilla o la pepa al primero que inserto (Velazquez ,
2012).

“Juego de yaces (pispis)”.

Pueden participar cuatro personas como maximo. En este juego se necesitan 6
a 12 pares de yaces y un pimpdn. Para ello, se requiere de la habilidad de las
manos porque son quienes se movilizan, se indica que no se deben hacer caer
todos los yases de la mano de lo contrario se pierde. De modo que, al jugar se
menciona las siguientes palabras “chanchitos, lebis, pasadas, lebis con

palmadas, pasadas con palmadas y tacu tacu” (Velazquez , 2012).
“Trompo”.

Pueden participar ocho personas como maximo. En este juego se necesitan dos
a més participantes para realizarlo. Primero, enrollan la lana al trompo luego
hacen bailar o girar cada uno su respectivo trompo. Si alguno de los
participantes deja de girar su trompo, lo llevan a un circulo y lanzan de una
cierta distancia para apuntar al trompo, luego quien lo hace llegar primero se

Ileva el trompo o es el ganador (Velazquez , 2012).

c) Juegos de competencia y fuerza.
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“Sacha pilay”.

Pueden participar 15 personas como maximo. Este juego consiste en que los
participantes se sientan en columnas, agarrados de la cintura. Cada nifio se
identifica con productos de la zona, dos nifias 0 nifios se quedan para que sean
duefios y ladrones de los productos. El ladrén viene a la casa del duefio para
robar los productos, en ese momento los productos piden auxilio diciendo “San
miguel, corre” y el duefio regresa corriendo para defender 10s productos.
Aquellos productos robados se convierten en ladrones, ya que estos ayudaran
a llevarse los otros productos. Asi, sucesivamente, hasta terminar los productos
(Velazquez , 2012).

“Kiwi”. Pueden participar 15 personas como méximo. Para comenzar este
juego, primero se debe consiguir 15 latas para formar una torre. Luego,se arman
dos grupos de participantes, cada grupo sera conformado por cinco a seis
participantes. Seguidamente, se marcan tres metros de distancia para lanzar o
patear la pelota, pero debe ser sobre el piso. El primer grupo que lance la pelota
y acierte en la torre, deberan armarla sin dejarse tocar con la pelota del equipo
contrario. Si en caso el equipo arma la torre, sigue jugando, pero si la pelota cae
sobre todos los participantes (sin poder armar la torre), entonces le daran el pase
al otro equipo. El grupo que forme mas torres serd quien gane (Veldzquez ,
2012).

“Chapachapa”. Pueden participar 12 personas como méaximo. Este juego se
realiza con 10 participantes como minimo y se elige a una persona para que
atrape a todos. Se debe tener en cuenta que cada participante tiene dos vidas, una
vez atrapado puede jugar todavia, cuando uno de los participantes le salva la vida
pasando por debajo de los pies, pero en la segunda atrapada recién ayuda a
atrapar a los otros participantes mientras se escapan. Asi, sucesivamente, juegan

hasta terminar de atrapar a todos los participantes (Velazquez , 2012).

2.2.2.4. La importancia del juego tradicional en Centros Educativos.
Galindo (2018) sostiene que el juego tradicional es trascendental en el
aprendizaje infantil. Asimismo, el juego es innato en los seres humanos, ya que

nacieron jugando, de hecho, se desarrollaron desde el vientre materno con

algunos movimientos basicos del cuerpo. Por otro lado, el juego permite el




EINTNSSE ESCUELA DE EDUCACION SUDERIOR
[ DEDAGOGICA PUBLICA

v SANTA ROSA

desarrollo humano personal, genera placer y emociones; por eso, les permite

descubrir el entorno y naturaleza de una comunidad originaria. Los juegos
tradicionales son parte de la cultura popular de los pueblos originarios,
comparten todos los valores pedagdgicos que a estos se le atribuyen, mantienen
viva la cultura favoreciendo el acercamiento entre generaciones, facilita el
reconocimiento de datos o elementos culturales propios de esa comunidad y
experimentan vivencias inolvidables fuera del entorno familiar. Ademas, estos
juegos fomentan la seguridad y autoconfianza de los nifios que lo realizan. A
través del juego crean lazos de amistad que mantienen (en la mayoria de los
casos) durante toda la vida. Generalmente, cuando las personas recuerdan alguna
experiencia relacionada con el juego, lo recuerdan con mucho carifio (Marzo,
2013).

Por otra parte, tiene la importancia radica en el aspecto en lo fisico, porque
mediante del juego aumenta la flexibilidad y la agilidad del cuerpo; sin embargo,
el juego también tiene un valor social, los nifios interactdan, expresan sus deseos,
sentimientos, se integran, socializan mejor y comparten sus alegrias, asi como
sus tristezas. En el juego, los nifios se estiman unos a otros, de esta manera
practican el compafierismo y el liderazgo, debido a que posee un valor formativo,
desarrollando su imaginacion, creatividad y proyectandose muchas veces hacia
el futuro. Ademas, tiene un valor psicolégico, porque ayuda a la formacién de la
personalidad, equilibra la vida espiritual y descarga el problema a través del
juego (Marzo, 2013).

Por otro lado, cuando la nifia o el nifio gana, eleva su autoestima y ayuda a
cultivar un adecuado desarrollo psicolégico del individuo. De hecho, algunos
juegos son considerados como terapias psicologicas. El juego también posee un
valor pedagdgico, debido a que este es motivador y estimulante para generar
procesos de aprendizaje significativos, especialmente en la educacion inicial. Al
respecto, Bruner manifiesta que el juego constituye un medio para mejorar la
vida cognitiva, psiquica, social y cultural del individuo (Diaz et al., 2013). Del
mismo modo, el juego tradicional en una institucion es considerado como un
instrumento que influye en la ensefianza y aprendizaje de las nifias y los nifos,

también ayuda a reforzar la identidad cultural y fortalecer sus saberes

ancestrales. Mediante el juego, los nifios aprenden a socializar, trabajar en
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equipo, ser solidarios, desarrollar la creatividad, la imaginacion y confianza en

si mismos. Para ello, es importante que los docentes consideren el juego para
realizar su actividad en el aula y comprender que las clases no necesariamente
tienen que ser completamente tedricas, sino practicas y dindmicas. De esta
manera, crear un ambiente agradable y adecuado para lograr un aprendizaje
significativo. Por otro lado, el juego tradicional es de vital importancia en una
escuela de los educandos lo aplican para estimular el aprendizaje de los nifios y
de esta manera hacerles conocer su origen. Ademas, es beneficioso para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, la socializacion, la creatividad y la
imaginacion. Esta actividad desarrolla la motricidad gruesa en los nifios al jugar,
correr, saltar y caminar. Lo anterior mencionado, les permite ser més autbnomos

y libres de socializar con su entorno (Rojas, 2015).

Los juegos tradicionales son considerados una de las actividades mas agradables
y divertidas. Estos juegos fueron transmitidos de generaciéon en generacion y
busca revalorar la manera en la que los padres y abuelos se divertian. De igual
manera, es un proceso necesario para identificar los deseos e intereses para el
desarrollo cognitivo en los nifios y nifias. El juego tradicional como recurso
pedagogico en una escuela EIB, es uno de los elementos mas importantes para
el aprendizaje de los nifios de cinco anos. Por lo tanto, en esta etapa los nifios
aprenden a convivir en el jardin, a manipular, saltar, correr y subir. Al respecto,
Vygotsky menciona que no se debe dejar a un lado la importancia del contexto
del grupo, ya que esto puede influir en el comportamiento y en la interaccion del
nifio con el entorno. El objetivo general de esta investigacion es analizar la
importancia del juego tradicional como recurso pedagdgico en una escuela EIB
y de qué manera influye en el proceso de aprendizaje de los educandos a nivel

inicial.

2.2.2.5. El juego tradicional como recurso pedagogico.

Entendemos por recurso pedagdgico a aquellas acciones que realiza el docente
con el proposito de facilitar la formacion y el aprendizaje de las disciplinas en
los estudiantes. De esta manera no se pierde el interés por aprender, ya que es
una forma de apoyarse en una estrategia sumamente significativa para la

formacion tedrica de los docentes; ademds, en la teoria se encuentra la

creatividad necesaria para conducir la dificultad de la ensefianza a los educandos.
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Si los docentes poseen una buena formacion teorica podran orientar la ensefianza

y el aprendizaje con calidad en las diferentes areas. Inclusive, se comprende la
ensefianza como una capacidad para facilitar la formacion y la informacion
cultural, para lo cual es necesario considerar, como minimo, las caracteristicas
de los nifios que aprenden, como la disciplina por ensefiar, asi como el contexto
sociocultural donde se realiza. El recurso pedagdgico recreativo es una secuencia
de actividades didacticas y de entretenimiento que se realizan en funcion de la

educacion de las nifias y los nifios (Fernandez et al., 2012).

2.2.2.6. Papel del docente y el estudiante durante los juegos tradicionales en

el aula.

Los docentes tienen el trabajo de proteger el bienestar de los nifios y brindar una
educacion merecedora, demostrando respeto mutuo entre ellos y otros
individuos. Esto garantiza la seguridad y el éxito en las nifias y los nifios. Cabe
destacar que los docentes tienen la tarea de ensefiar y estimular a los estudiantes
con la practica de los juegos tradicionales, siendo estos partes de la
interculturalidad. Por lo tanto, primero el docente debe contarles a los estudiantes
la manera de jugar, sus normas, qué tipos de materiales o juguetes se utilizan, las
canciones que cantan y la utilidad significativa para realizar las distintas
actividades. De tal manera en la que los nifios cuando sean adultos ensefien a sus
hijos y nietos lo que ellos aprendieron para que perduren su cultura y tradiciones
(Marzo, 2013). La responsabilidad de los educadores es explorar a fondo los
juegos tradicionales que se ejerce en la comunidad en donde ellos estan
laborando para impulsar y fortalecer el desarrollo de los estudiantes. Asimismo,
instruirlos para el aprendizaje y ensefianza a través del juego tradicional para
fortalecer su cultura y su desarrollo personal. El educador es quien orienta a los
nifios, es quien guia y forma el cimiento para un buen desarrollo cognitivo. Por
ello, es quien debe elegir, crear y brindar el espacio de oportunidades a sus nifios.
De esta manera, facilita los materiales y eligiendo los juegos tradicionales
adecuados, de acuerdo al contexto, la realidad y edad de cada nifio. EI docente
cumple el rol de orientar a los estudiantes; por lo tanto, debe brindar el 32 tiempo
y el espacio adecuado, brindando material de acuerdo a la edad de las nifias y los

nifios. El docente al elegir un juego debe tener en cuenta que las experiencias

sean positivas y transformadoras; asimismo, debe mostrar una actitud
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comprensiva hacia los nifios. Si en caso de que algin nifio o nifia no entendiera

las reglas del juego o no tuviera la capacidad de poder participar en él, el docente
debera buscar otra estrategia para que todos los estudiantes logren participar y
asi ningun nifio se frustre Diaz (2019) menciona acerca de los principios para la
ensefianza de los juegos tradicionales: Es importante averiguar y conocer sobre
el juego antes de ensefiarlo a los nifios. De esta manera, elegir el lugar adecuado
para ejecutar el juego y contar con todos los materiales que se requiera. Antes de
comenzar el juego, es necesario explicar de manera clara y simple, también el
docente debe ser observador y prestar atencion a las preguntas de los nifios.
Durante el juego, el docente se debe comprometer y alentar en todo momento a
sus estudiantes. Finalmente, debe argumentar la importancia del juego a

desarrollar para lograr el aprendizaje significativo de sus estudiantes.

2.2.2.7. Ventajas y valores educativos de los juegos tradicionales.

El juego tradicional satisface las necesidades basicas de ejercicio en los nifios,
donde les permiten expresar y realizar sus deseos, ayudando a manejar su
imaginacion para el crecimiento de su actitud moral y maduracion de ideas, ya
que es un medio para expresar y descargar sentimientos positivos o negativos
que los ayuden en su equilibrio emocional. Ademas, mediante el juego
tradicional el nifio desarrolla potencialidades, independencia funcional y
equilibrio emocional; por ello, el juego posee valores y son capaces de generar
consecuencias positivas en las nifias y los nifios, clasificandose en: Valor fisico:
Por medio del juego tradicional se libera la energia fisica donde aumenta la
flexibilidad y agilidad, por ejemplo, juegos como chapachapa, kiwi, pakapaka,
tinka, entre otros. Asimismo, aumenta la resistencia en todos los aspectos y
circunstancias, ya sea en juegos de competencia, reglas y lanzamiento.
También, estos juegos permiten desarrollarse fisiolégicamente y tonificar los
musculos y extremidades de quienes lo practican. Valor social: A través del
juego tradicional, los nifios experimentan las relaciones sociales, ayudando a
comprender el derecho ajeno, a conducirse dentro de un grupo social y aprender
sobre el compaiierismo, la disciplina, la cooperacion, el liderazgo y la
comunicacion, esto facilita el buen vivir con la comunidad. Valor intelectual:

Desarrolla la capacidad de interpretaciébn en los nifios, tomando en

consideracion la imaginacion, la creatividad y la fantasia. Valor psicologico: el
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juego influye en la organizacién de una personalidad equilibrada. Los nifios

tienen la oportunidad de crear su propio Yo, de percibir sin dificultad sus gustos

y adaptarse al medio, sin la dureza del mundo adulto (Guerrero, 2015).

2.2.3. Descripcion de competencias: Area de Personal Social.

e Estandar 111 Ciclo:

aspectos que lo hacen unico,
cuando se reconoce a Si
mismo a partir de sus
caracteristicas fisicas,
habilidades y gustos. Se da
cuenta que es capaz de
realizar tareas y aceptar
retos. Disfruta de ser parte de
su familia, escuela vy
comunidad. Reconoce y
expresa sus emociones y las
regula a partir de la
interaccion con sus
comparieros y docente, y de
las normas establecidas de
manera conjunta. Explica
con razones sencillas por qué
algunas acciones cotidianas
causan malestar a él o a los
demés, y por qué otras
producen bienestar a todos.
Se reconoce como mujer o
varon y explica que ambos
pueden realizar las mismas
actividades. Muestra afecto a
las personas que estima e
identifica a las personas que
le hacen sentir protegido y
seguro y recurre a ellas
cuando las necesita.

relaciona con los demas respetando
las diferencias y cumpliendo con
sus  deberes. @ Conoce las
costumbres y caracteristicas de las
personas de su localidad o region.
Construye de manera colectiva
acuerdos y normas. Usa estrategias
sencillas para resolver conflictos.
Realiza acciones especificas para
el beneficio de todos a partir de la
deliberacion sobre asuntos de
interés comun tomando como
fuente sus experiencias previas

CONSTRUYE SU “CONV!VE Y PARTICIPA “CONSTRUYE
IDENTIDAD” D!EMOCRATICAM ENTE EN ,LA INTERPRETACIONES
BUSQUEDA DEL BIEN COMUN” HISTORICAS”
Construye su identidad al | Convive y participa | Construye interpretaciones
tomar conciencia de los | democraticamente ~ cuando  se | histéricas en las que describe los

cambios ocurridos en su familia'y
comunidad a partir de comparar
el presente y el pasado, y de
reconocer algunas causas Yy
consecuencias de estos cambios.
Obtiene informacion sobre el
pasado de diversos tipos de
fuentes, asi como expresiones
temporales propias de la vida
cotidiana. Secuencia hechos o
acciones cotidianas ocurridos en
periodos de tiempo cortos e
identifica acciones simultaneas.
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e Competencias: Il Ciclo

CONSTRUYE SU IDENTIDAD.

El estudiante conoce y valora su cuerpo, su forma de sentir, de pensar y de actuar
desde el reconocimiento de las distintas identidades que lo definen (histérica, étnica,
social, sexual, cultural, de género, ambiental, entre otras) como producto de las
interacciones continuas entre los individuos y los diversos contextos en los que se
desenvuelven (familia, institucion educativa, comunidad). No se trata de que los
estudiantes construyan una identidad “ideal”, sino que cada estudiante pueda —a su
propio ritmo y criterio— ser consciente de las caracteristicas que lo hacen tnico y de
aquellas que lo hacen semejante a otros. En ese sentido, esta competencia implica la

combinacion de las siguientes capacidades:

« Se valora a si mismo: es decir, el estudiante reconoce sus caracteristicas, cualidades,
limitaciones y potencialidades que lo hacen ser quien es, que le permiten aceptarse,
sentirse bien consigo mismo y ser capaz de asumir retos y alcanzar sus metas.
Ademas, se reconoce como integrante de una colectividad sociocultural especifica y
tiene sentido de pertenencia a su familia, institucion educativa, comunidad, pais y

mundo.

* Autorregula sus emociones: significa que el estudiante reconoce y toma conciencia
de sus emociones, a fin de poder expresarlas de manera adecuada segun el contexto,
los patrones culturales diversos y las consecuencias que estas tienen para si mismo y
para los demas. Ello le permite regular su comportamiento, en favor de su bienestar

y el de los demas.

* Reflexiona y argumenta éticamente: significa que el estudiante analice situaciones
cotidianas para identificar los valores que estan presentes en ellas y asumir una
posicion sustentada en argumentos razonados y en principios éticos. Implica también
tomar conciencia de las propias decisiones y acciones, a partir de reflexionar sobre
si estas responden a los principios éticos asumidos, y cémo los resultados y

consecuencias influyen en si mismos y en los demas.

* Vive su sexualidad de manera integral y responsable de acuerdo a su etapa de
desarrollo y madurez: es tomar conciencia de si mismo como hombre o mujer, a partir

del desarrollo de su imagen corporal, de su identidad sexual y de género, y mediante

el conocimiento y valoracion de su cuerpo. Supone establecer relaciones de igualdad
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entre mujeres y hombres, asi como relaciones afectivas armoniosas y libres de

violencia. También implica identificar y poner en practica conductas de autocuidado
frente a situaciones que ponen en riesgo su bienestar o que vulneran sus derechos

sexuales y reproductivos.
“CONVIVE Y PARTICIPA DEMOCRATICAMENTE EN LA BI'JSQUEDA
DEL BIEN COMUN.

El estudiante actua en la sociedad relacionandose con los demas de manera justa y
equitativa, reconociendo que todas las personas tienen los mismos derechos y
deberes. Muestra disposicion por conocer, comprender y enriquecerse con los aportes
de las diversas culturas, respetando las diferencias. De igual forma, toma posicion
frente a aquellos asuntos que lo involucran como ciudadano y contribuye en la
construccién del bienestar general, en la consolidacion de los procesos democraticos
y en la promocion de los derechos humanos. Esta competencia implica combinar las

siguientes capacidades:

* Interactia con todas las personas: es decir, reconoce a todos como personas valiosas
y con derechos, muestra preocupacion por el otro, respeta las diferencias y se
enriquece de ellas. Actta frente a las distintas formas de discriminacion (por género,
fenotipo, origen étnico, lengua, discapacidad, orientacion sexual, edad, nivel
socioeconémico, entre otras) y reflexiona sobre las diversas situaciones que vulneran

la convivencia democratica.

* Construye normas y asume acuerdos y leyes: el estudiante participa en la
construccion de normas, las respeta y evalda en relacion a los principios que las
sustentan, asi como cumple los acuerdos y las leyes, reconociendo la importancia de
estas para la convivencia; para lo cual, maneja informacién y conceptos relacionados
con la convivencia (como la equidad, el respeto y la libertad) y hace suyos los
principios democraticos (la autofundacion, la secularidad, la incertidumbre, la ética,
la complejidad y lo publico).

* Maneja conflictos de manera constructiva: es que el estudiante actiie con empatia y
asertividad frente a ellos y ponga en préactica pautas y estrategias para resolverlos de

manera pacifica y creativa, contribuyendo a construir comunidades democraticas;

para lo cual parte de comprender el conflicto como inherente a las relaciones
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humanas, asi como desarrollar criterios para evaluar situaciones en las que estos

ocurren.

* Delibera sobre asuntos publicos: es que participe en un proceso de reflexion y didlogo
sobre asuntos que involucran a todos, donde se plantean diversos puntos de vista y
se busca llegar a consensos orientados al bien comun. Supone construir una posicion
propia sobre dichos asuntos basandose en argumentos razonados, la
institucionalidad, el Estado de derecho y los principios democraticos, asi como

valorar y contraponer las diversas posiciones.

* Participa en acciones que promueven el bienestar comtn: es que proponga y gestione
iniciativas vinculadas con el interés comun. y con la promocion y defensa de los
derechos humanos, tanto en la escuela como en la comunidad. Para ello, se apropia

y utiliza canales y mecanismos de participacion democratica.
“CONSTRUYE INTERPRETACIONES HISTORICAS

El estudiante sustenta una posicién critica sobre hechos y procesos histéricos que
ayuden a comprender el presente y sus desafios, articulando el uso de distintas fuentes;
la comprension de los cambios temporales6 y la explicacion de las multiples causas y
consecuencias de estos. Supone reconocerse como sujeto historico, es decir, como
protagonista de los procesos historicos y, como tal, producto de un pasado, pero que,
a la vez, esta construyendo su futuro. Esta competencia implica la combinacion de las

siguientes capacidades:

« Interpreta criticamente fuentes diversas: es reconocer la diversidad de fuentes y su
diferente utilidad para abordar un hecho o proceso histérico. Supone ubicarlas en su
contexto y comprender, de manera critica, que estas reflejan una perspectiva particular

y tienen diferentes grados de fiabilidad. También implica recurrir a maltiples fuentes.

» Comprende el tiempo historico: es usar las nociones relativas al tiempo de manera
pertinente, reconociendo que los sistemas de medicion temporal son convenciones que
dependen de distintas tradiciones culturales y que el tiempo histérico tiene diferentes
duraciones. Asimismo, implica ordenar los hechos y procesos historicos
cronoldgicamente y explicar los cambios, permanencias y simultaneidades que se dan

en ellos.

+ Elabora explicaciones sobre procesos historicos: es jerarquizar las causas de los

procesos historicos relacionando las motivaciones de sus protagonistas con su
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cosmovision y la época en la que vivieron. También es establecer las multiples

consecuencias de los procesos del pasado y sus implicancias en el presente, asi como

reconocer que este va construyendo nuestro futuro.

2.3. Definicion de términos.
Aprendizaje.

Se entiende por aprendizaje al proceso a través del cual el ser humano adquiere o
modifica sus habilidades, destrezas, conocimientos o conductas, como fruto de la
experiencia directa, el estudio, la observacion, el razonamiento o la instruccion. Dicho
en otras palabras es el proceso de formar experiencia y adaptarla para futuras

ocasiones: aprender (Artigas, 2012).

Competencia.

Se define como el conjunto de comportamientos socioafectivos y habilidades
cognoscitivas, psicoldgicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo
adecuadamente un desempefio, una funcion, una actividad o una tarea (BORJA,
1985).

Juego tradicional.

Estos juegos son propios de una comunidad o region que han sido transmitidos de
generacion en generacion. Estos fueron creados y practicados por los antepasados y
siguen recordados hasta hoy en dia, aunque en la mayoria estan perdiendo su valor
por la exhibicién de las nuevas tecnologias de la informacion. De la misma manera,
sefiala que estos juegos son indispensables para las nifias y los nifios para el desarrollo
fisico y psicoldgico, también permite desarrollar su creatividad, su curiosidad, sus
fantasias o imaginacién y ayuda a expresarse libremente con otros nifios. Por otra
parte, forman parte de la vida del individuo, 37 pero, por un lado, no es posible
describir la condicion social del ser humano sin juegos, porque, son como una
expresion social y cultural de la adaptacién que ha generado en relacion con su
entorno (Nufiez & Nufiez, 2011).

Identidad cultural.

Son formas y expresiones que determinan en el periodo a una poblacion, es decir, son

las que identifican como un grupo social de un pueblo o comunidad. Del mismo modo,

cuando se refiere a la identidad se realiza en forma de convivencia y comunicacion
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entre personas, quiénes se describen y se conocen culturalmente al momento de

encontrarse frente a otros diferentes, esto ayuda para que se acerquen mas uno al otro.
Recalcando lo mencionado, se refiere a la pertenencia del individuo a un grupo
cultural en una comunidad, donde la lengua, la musica, la danza, las costumbres, las
tradiciones y los platos tipicos estan presentes como parte del individuo (ANZOLA,
2004).

Recurso pedagobgico.

Son un grupo de técnicas y herramientas donde permiten lograr un objetivo 38
significativo. Asi mismo, son apoyos pedagogicos que ayudan al docente en la
ensefianza en el aula o fuera de ella, logrando una ensefianza- aprendizaje de alta
calidad. Ademas, impulsa en el aprendizaje de las nifias y los nifios mediante juegos,
canciones y otros recursos. Por otro lado, brinda que la clase sea agradable, divertida
y corta. Del mismo modo, fortalece los valores y normas como el respeto, la
responsabilidad, compafierismo, la confianza en si mismo y la tolerancia en el grupo
e individual (Minerva, 2002).

Estrategias de aprendizaje.

Son estrategias en la cual los nifios construyen sus conocimientos por si solos al tener
una experiencia vivida e interaccion con otros estudiantes. Asimismo, cuando los
nifios realizan diversas actividades comprenden varios procesos cognitivos, esto
ayuda la entrada de la informacidén como palabras, gestos, imagenes, donde al recibir,
a partir de sus saberes previos e intereses realiza una comparacion de la informacion
para luego transformarla en algo significativo y asi compartir con otros estudiantes
(Minerva, 2002)..

Formacién integral.

Sefiala como un proceso constante, permanente y participativo del estudiante donde
se forma para ser un modelo educativo, ya sea en el aprendizaje y para su crecimiento
personal, también para ser autdnomos, la socializacién y la capacidad de convivir en
valores. Asi mismo, desarrolla la inteligencia emocional y social de manera que sea

una persona ética con valores (Minerva, 2002).

Relaciones interpersonales.
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Las relaciones interpersonales son asociaciones entre dos o mas personas. Estas

asociaciones pueden basarse en emociones y sentimientos, como el amor y el gusto
artistico, el interés por los negocios y por las actividades sociales, las interacciones y
formas colaborativas en el hogar, entre otros. Las relaciones interpersonales tienen
lugar en una gran variedad de contextos, como la familia, los grupos de amigos,
el matrimonio, los entornos laborales, los clubes sociales y deportivos,
las comunidades religiosas y todo tipo de contextos donde existan dos 0 mas personas

en comunicacion. (Minerva, 2002).
Convivencia.

La convivencia hace referencia a la accién de convivir, esto no es mas que
el compartir constante con otra persona diferente a ti todos los dias, es decir, es el
hecho de vivir en compafiia con otros individuos, un ejemplo de esto seria una casa
familiar, en la cual interactGan constantemente una familia, otro ejemplo seria los
esposos que a pesar de que no posean nifios, aln se considera que siguen practicando
la convivencia, esta coexistencia tiene que tener un caracter pacifico, armonioso y
sereno, alejandose totalmente de las discusiones entre las personas que conviven para

evitar una mala convivencia (Minerva, 2002).
Tradicion.

El término tradicidn encierra, en muy distintas areas de la vida humana, la idea de
los modos de hacer las cosas que la sociedad considera convenientes de preservar en
el tiempo, y que por lo tanto se transmiten de generacidn en generacion. Los origenes
de esta palabra se remontan al latin traditio, proveniente del verbo tradere, “trasmitir”

o “entregar” (Minerva, 2002).

2.4. Formulacion de hipdtesis.

Las hipotesis son “proposiciones tentativas acerca de las relaciones entre dos o mas
variables y se apoyan en conocimientos organizados y sistematizados.” (Hernandez,
2006). El tipo de hipotesis dependera del alcance (descriptivas, correlacionales, de
diferencia de grupos, causales...) y del enfoque de la investigacion. Se admiten en

modo provisional para ser aceptadas o rechazadas estadisticamente en el enfoque

cuantitativo.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

3.1. Hipdtesis de la Investigacion

3.1.1. Hipdtesis central o general.

La aplicacién de juegos tradicionales determina mejoras en el desarrollo de las
competencias del &rea de personal social, de los alumnos del 2do grado de educacion
primaria de la I.E. Caminito del Peri-Cusco 2 023.

3.1.2. Hipotesis especificas.

e La aplicacién de juegos tradicionales tiene un efecto significativo en el
fortalecimiento de la identidad personal de los estudiantes del Segundo Grado
de Primaria de la I.E. Caminito del Pert - Cusco-2023.

e Lautilizacion de juegos tradicionales mejora la capacidad de los alumnos del
segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del Peru - Cusco-2023 para
convivir y participar democraticamente en su entorno, promoviendo el bien

comdun.

e El uso de juegos tradicionales en el aula incrementa la habilidad de los
estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del PerG -
Cusco-2023 para construir y comprender interpretaciones historicas.

3.2. Variables de la investigacion.

3.2.1. Variable independiente / variable de estudio 1.

Juegos tradicionales.

3.2.2. Variable dependiente / variable de estudio 2.

Competencias del area de Personal Social.

3.2.3. Operacionalizacién de variables.
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Variable independiente / variable de estudio 1

ludicas que se
transmiten de
generacion en
generacion
dentro de una
cultura o
comunidad.
Constituyen
una parte
integral del
patrimonio
cultural y
social de un
pueblo,
reflejando sus
costumbres,
historia y
valores
(MINEDU,
2012).

cinco
aplicaciones
clave:
desarrollo
emocional,
reconocimiento
de la identidad
familiar,
fomento de la
convivencia
democratica,
fortalecimiento
de relaciones
interpersonales
y valoracion
del patrimonio
cultural e
histérico. Cada
dimension
busca
promover
desde la
expresion
emocional
hasta la
apreciacion
cultural en los
estudiantes,
integrandolos
en un enfoque
pedagogico
holistico.

Variable (I:Doe:::r;gtlﬁzl CD)?)Z?;%Ii?)?waI Dimensiones Indicadores
Juegos Los juegos Estas Aplicacion para el Implementacion
tradicionales tradicionales actividades se Desarrollo de la dinamica

son actividades | despliegan en Emocional Frecuencia de

participacién
Variedad de
emociones
identificadas
Calidad de la
expresion
emocional

Aplicacion para el
Reconocimiento
de la Identidad
Familiar

Elaboracion del
arbol genealdgico
Comprension de
la estructura
familiar

Respeto por la
diversidad
familiar

Aplicacion para la
Convivencia 'y
Participacion
Democratica

Cooperacién
durante el juego
Adhesion a las
reglas del juego

Inclusion en la

toma de

decisiones
Aplicacion para el Conducta durante
Fomento de el juego
Relaciones Desarrollo de la
Interpersonales amistad y

cooperacion
Participacion
activa y justa

Aplicacion para la
Valoracion
Cultural e
Historica

Reconocimiento
de productos
histéricos
Memoria histérica
y atencion
Defensa 'y
valoracion de la
cultura
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Variable dependiente / variable de estudio 2

. Definicion Definicion Dimension .
Vet conceptual | Operacional es LTS items
Competenci | Las La investigacion Construy | e Auto- 1,2,3,4,5,
as del area competencia | evaluara las e su reconocimie
de personal | sdel &reade | competencias de identidad nto
social personal personal social en e Autopercepci
social se estudiantes mediante on
refieren al actividades e Autovaloraci
conjunto de | educativas que on
habilidades, | enfocan tres areas: la o Autoexpresio
conocimient | construccion de la n
0sy identidad, e Respeto por
actitudes fomentando la la diversidad
que autoconciencia y la Convive | e Escucha 67891011
permiten a aceptacion de la y ackad
!os_ _ dlver_5|dad_, la participa | «  Respeto de
individuos convivencia TernuLral o
comprender | democratica, : ————
seasi observando la :a?]al;';ente ¢ (I?g:]tsl'fl‘ll?(?t(i:\l/c;.n
mismos, paruupacpn activa busqueda | «  Contribucién
interactuar y | y la empatia en el dePbien q (i
colaborar aula; y la 1 vV
con otros,y | comprension *  Cumplimient
entendery | histérica, donde se 0 de normas
valorar la valorar el e Empatiay
historiay la | entendimiento de la solidaridad
Sociedad historia y el ConStl’uy o ConCienCia 121131141151
(Arizaetal., | patrimonio cultural. | € temporal 16
2018). Estas areas se Interpreta | o  Significado
examinaran para SIONES conmemorati
potenciar el hIStorlcaS VO
desarrollo integral de e Valoracién
los estudiantes. del
patrimonio
e  Curiosidad
histérica
e Reflexion
historica

3.3. Método de investigacion.

El método cientifico es el camino para producir conocimiento objetivo, es un modo
razonado de indagacion establecido en forma deliberada y sistematica, que esta
constituido por una serie de etapas o pasos para producir conocimiento (Hernandez et
al., 2014).

3.3.1. Enfoque de investigacion.

Cuantitativo: Usa la recoleccion de datos para probar hip6tesis, con base en

la medicion numérica y el andlisis estadistico, para establecer patrones de

comportamiento 'y probar teorias.

Denotado como un conjunto de
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conceptualizaciones y procedimientos, cuyo denominador es objetivar,

designar una calidad numérica el fendmeno objeto de estudio, lo cual es a
través de la medicion, es decir, es un conjunto de medios tedricos y

conceptuales para alcanzar unos objetivos. (Hernandez et al., 2014)

3.3.2. Tipo de investigacion.

La investigacion serd de tipo aplicada, debido a que el objetivo de esta
investigacion es evaluar la aplicacion de juegos tradicionales para desarrollar
las competencias del area de Personal Social en el segundo grado de primaria
de la I.E. Caminito del Per0, ubicada en Cusco, Las investigaciones aplicadas
son una forma no sistematica de encontrar soluciones a problemas o cuestiones
especificas. Estos problemas o cuestiones pueden ser a nivel individual, grupal
o social. Se llama «no sistemética» porque va directamente a buscar soluciones.
Suele Ilamarse «proceso cientifico» porque utiliza las herramientas cientificas
disponibles y las pone en practica para encontrar respuestas. Al igual que en la
investigacion habitual, el investigador identifica el problema, formula una
hipétesis y luego experimenta para ponerla a prueba. Profundiza en las

conclusiones de la investigacion verdadera o basica (Hernandez et al., 2014).

3.3.3. Alcance o nivel de investigacion

e Estudio explicativo: es el de detectar la influencia de la variable sobre otra,

efectos.

3.3.4. Disefio de investigacion.

La investigacion tendra un disefio PRE experimental:

. La investigacion cuasi experimental es un tipo de estudio que se caracteriza
porque el sujeto de estudio no se selecciona de forma aleatoria, sino que se
encuentra o establece previamente. La metodologia de este tipo de investigacion
Se caracteriza por ser descriptiva, la cual consiste en observar el comportamiento
de los individuos y de las diferentes variables sociales y registrar datos

cuantitativos (Hernandez et al., 2014).

En ese sentido el disefio sera el siguiente:
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Gce: O1 X 02

Se representa del siguiente modo:
Gc: 22 nifios de siete afios del segundo grado denominado "Alegria”
OL1: Representa la aplicacién de los instrumentos de la investigacion Pre
Test.
X: Es la aplicacion de las dindmicas de los juegos tradicionales.
0O2: Representa el post test de la investigacion, las cuales seran analizadas
para ser validadas.

3.4. Poblacién y muestra del estudio.

3.4.1. Poblacion.

La Institucion Educativa Caminito del Pert cuentaconuna poblacidn

total de 165 estudiantes que se distribuye de la siguiente manera:

Nivel Afo/grado Aula Matriculados
Inicial 3 afios Kantu 11
4 afos Tika 17
5 afios Capuli 20
Primero Solidaridad 24
Primaria Segundo Alegria 22
Tercero Honestidad 21
Cuarto Respeto 17
Quinto Bondad 18
Sexto Autonomia 15
Total 165

3.4.2. Muestra.

La prueba de trabajo para esta tesis se basa en la lista de matriculados de nifios de siete afios

denominados "Alegria”, cuya clase consta de 22 entre nifios y nifias.

3.4.3. Tipo de muestreo utilizado

Muestreo no probabilistico por conveniencia, el muestreo no probabilistico por
conveniencia es una técnica de seleccion de muestra en la que los elementos son
seleccionados de manera no aleatoria, sino que se eligen basadndose en la
disponibilidad y accesibilidad de los mismos. Es decir, se seleccionan aquellos

elementos que estan disponibles en el momento de la investigacion y que son

convenientes para el investigador (Hernandez et al., 2014).
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3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Técnicas Instrumentos
La observacion e Guia de observacion
e Lista de cotejos
Encuesta e Guia de cuestionario
Escala de actitudes e Test de actitudes/escala de valoracion

3.5.1. Técnica de recoleccion de datos

La observacion. es un procedimiento que consiste en conocer el fenomeno y el
ambiente donde se pretende estudiar, de esta manera obtener informacion de
primera. Ademas, el investigador debe ser cuidadoso y preciso al momento de
observar, ya que en 45 dicho lugar podréa percibir como, cuando y porqué de las
acciones del individuo. Por otro lado, la mejor conveniencia de la técnica se
considera el cuaderno de campo comao un instrumento principal, con ello, se puede
registrar hechos o acontecimientos que se pueden considerar informaciones
importantes durante el proceso de observacion (Restrepo, 2016). La observacion
participante se basa en que el investigador debe convivir con el grupo de personas
que se estudia de esta manera se conoce sus formas de vida a través de
comunicacion intensa. Asimismo, debe vincularse en su propia cultura de dicha
comunidad, para compartir situaciones, aprendiendo de sus costumbres, conducta
y sociocultural. Para ello el observador asume el rol de las personas e intenta
experimentar sus acciones, pensamientos y sentimientos. En otras palabras, se
centra en captar su punto de vista de cada individuo observado. En la observacion
no participante, como su nombre lo dice, el observador permanece ajeno a la
situacién que observa y solo cumple su papel de investigador, es decir no puede
intervenir en el proceso de interaccion y permanece separado de ello (Koh, 2011).
Entrevista es una técnica de gran utilidad para el recojo de informacion mediante
una conversacion que se propone un fin determinado distinto al simple hecho de
conversar entre un investigador y un entrevistado. Ademas, es muy beneficioso
principalmente en los estudios descriptivos y de exploracion. Asi mismo, se
caracteriza por recoger la informacién en relacién al temay que sea lo mas precisa

posible, también el investigador debe mantener una actitud positiva y activa

durante el proceso de entrevista para comprender cada detalle del entrevistado
(Diaz et al., 2013).
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Encuesta. es un procedimiento dentro de la investigacion cuantitativa en la que el

<

investigador recopila informacion mediante el cuestionario previamente disefiado,
sin modificar el entorno ni el fenémeno donde se recoge la informacién ya sea
para entregarlo en forma de triptico, grafica, tabla o escrita

Escala de actitudes Se trata de instrumentos utilizados en las Ciencias Sociales
para medir caracteristicas muy diversas de los fendmenos sociales en la forma mas
objetiva posible. La base de este procedimiento consiste en pedir al sujeto que
sefiale, dentro de una serie graduada de items, aquellos que acepta o prefiere.
Frente a los tests, las escalas de actitudes presentan dos polos extremos y no existe

una respuesta valida.

3.5.2. Instrumento de recoleccion de datos

e Guiade observacion: es el instrumento que permite al observador situarse de manera
sistematica en aquello que realmente es objeto de estudio para la investigacion;
también es el medio que conduce la recoleccion y obtencién de datos e informacion
de un hecho o fendmeno (Hernandez et al., 2014).

e Lista de cotejos: es un “instrumento estructurado que incluye un listado de
indicadores o conductas especificas, que se consideran como fundamentales en
funcion del logro de un objetivo determinado”165 Como parte de nuestra
investigacion se ha disefiado una pauta de cotejo que pretende obtener informacion
acerca de las conductas e interacciones que las y los educandos manifiestan durante
la aplicacion de la propuesta pedagdgica basada en el juego. Para ello se ha disefiado
un instrumento que consta de items de conductas observables y que son aplicados,
semanalmente, a cada uno de los integrantes del grupo experimental, durante el
desarrollo de los juegos que forman parte de nuestra propuesta ludica y que da cuenta
de la variable interaccion en el juego (Hernandez et al., 2014).

e Guia de entrevista: es una ayuda para estructurar una entrevista. Contiene los
bloques tematicos y las preguntas previstas para la entrevista y puede proporcionarse
al interlocutor de la entrevista con antelacidn para su preparacion (Hernandez et al.,
2014).

e Test de actitudes/escala de valoracion: Consiste en un conjunto de categorias
donde cada una de las cuales el observador debe emitir un juicio, indicando el grado

en el cual se haya presente una caracteristica en la actuacién del alumno o la frecuencia

con que ocurre determinada conducta (Hernandez et al., 2014).
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Juicio de expertos

Kii

Se indica el resultado optenido de la evalaucion de expertos para la validacion del
instruemnto de investigacion el cual responde a los criteriso propuestos en un

instruemnto de calificacion

COMP Experto 1 Experto 2 Experto 3 Promedio
0- INDICADORES CRITERIOS Nombre y Nombre y Nombre y
NENTE Apellido Apellido Apellido
Los indicadores e items estan
1.REDACCION redactados considerando los elementos
g necesarios
S 5 CLARIDAM Esté fprmulado con un lenguaje
apropiado.
3. OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable.
Es adecuado al avance de la ciencia 'y
o AACTUALTRGS la tecnologia.
=] ~ =
= Los items son adecuados en cantidad y
% 5.SUFICIENCIA claridad.
o
O 6.INTENCIONALI | El instrumento mide pertinentemente
DAD las variables de investigacion.
7.0RGANIZACIO | Existe una organizacion lggica.
N
Se basa en aspectos tedricos cientificos
o 8.CONSISTENCIA . o .
= de la investigacion educativa.
§ Existe coherencia entre los items,
E 9.COHERENGSS indicadores, dimensiones y variables
10. La estrategia responde al propésito del
METODOLOGIA | diagnéstico.

NOTA: Este cuadro se sustenta con las fichas de VALIDACION DE INSTRUMENTOS
debidamente firmados e identificados por los expertos

IDENTIDAD

CONVIVENVIA DEMOCRATICA
PROCESO HSITORICO (
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3.6. Técnica de procesamiento de datos

Estadistico descriptivo.

Este tipo de estadistica se encarga de recopilar, organizar, presentar, analizar e
interpretar datos de manera que se describa facil y rapidamente las caracteristicas
esenciales de dichos datos mediante el empleo de datos de métodos graficos tabulares
numeéricos. Con el fin de describir apropiadamente las diversas caracteristicas de este

conjunto (Hernandez et al., 2014).

Estadistica inferencial

La metodologia de analisis de datos consiste en llegar a obtener conclusiones o
generalizaciones que sobre pasan los limites de los conocimientos aportados por un
conjunto de datos. Busca adquirir informe sobre la poblacion basandose en el analisis
de datos de una muestra tomada de ella. En el presente estudio estd orientada

basicamente a lo que es la validacion de hipotesis de estudio (Hernandez et al., 2014).

3.7. Aspectos éticos

En el presente trabajo se tomd en cuenta estos aspectos éticos, puesto que, se
considero a las personas como sujeto de estudio. El proyecto de tesis estd planteado
con el fin de crear reglas que garanticen la honradez de los miembros de nuestra
investigacion, por ello queremos que se informen con anticipacion los sucesos que se

abordaran y actividades a desarrollar.
3.8. Validez de la investigacion

Es un requisito primordial para esta investigacion, que avala la formalidad de los
hechos. La validez del estudio simboliza el acercamiento de los resultados de un
estudio y de los objetivos logrados. Y asi evitar cometer los errores. La credibilidad:
reafirma la informacion recolectada a través de los participantes o informantes, el
cuaderno del campo, para ellos se contrast6 la informacion una y otra vez con toda su
hipdtesis. Respeto al informante: La responsabilidad es muy importante para una
investigacion y consiste en respetar a los participantes. Los investigadores deben

brindar un espacio adecuado fundamentado con honradez y respeto a sus

concurrentes, debido a que ellos son 48 duefios de sus ideas. Consentimiento
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informado: Esto implica la obligacién de los investigadores informar claro y preciso

<

a los participantes, a la comunidad estudiada, porque es el territorio y limitaciones en

la cual se desarrolla dicha investigacion. De tal manera que la informacion se facilita

en un lenguaje adecuado y sencillo que permite entender el objetivo (Hernandez et
al., 2014).
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ASPECTOS ADMINISTRATIVO.

Presupuesto o costo del proyecto.

COSTO COSTO
RUBRO UNITARIO CANTIDAD TOTAL
S/

BIENES
Material impreso/papeles 25,00 04 100,00
Pintura(lata) 40,00 02 80,00
Sogas 7.00 22 152,00
Pelotitas y yajes 4,00 22 88,00
Trompos 2,00 25 50,00
Tiros (bolsas de 20 unidades) 5,00 25 125,00
Material reciclado/reutilizado 100,00
(latas, palos, pelotas de trapo,
cajas, etc.
Otros materiales e insumos 200, 00
ERVICI
S CI0S TS 200,00
- Internet, energia eléctrica,
entre otros
IMPREVISTOS 300, 00

TOTAL 1395.00

SON:

Financiamiento. Dicho proyecto es autofinanciado en su totalidad.
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Cronograma de actividades.

N° . ANO 1 ANO 2023
Actividades AlSs JoOINIDI[F [IMJTA IMI[J [J JA ]S JOo [N [D

Identificacion del problema.
Formulacion del plan de investigacién.
Recopilacion de informacion
Elaboracidn de la matriz

Disefio y elaboracion del proyecto de
tesis

6 | Presentacion y evaluacion del proyecto
de tesis

QB WIN|-

3.1 Control y evaluacion del proyecto.

En esta parte se considera quién o quiénes seran las personas o instancias que

haran el monitoreo de la investigacion. Por ejemplo, el asesor de tesis, el jefe de

la unidad de investigacién, el jefe de la unidad académica. Segun corresponda.
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4  ANEXOS




4.1 Matriz de consistencia

PROBLEMA GENERAL DE

INVESTIGACION

OBJETIVO
INVESTIGACION

GENERAL DE

HIPOTESIS GENERAL DE
INVESTIGACION

VARIABLE DE
INVESTIGACION

¢(En qué medida el uso de juegos
tradicionales  influye el logro de
competencias en el area de Personal Social en
el Segundo Grado de primaria de la L.E
Caminito del Per(, Cusco, 2023?

PROBLEMAS ESPECIFICOS DE

INVESTIGACION

e (En qué medida el uso dejuegos
tradicionales influye en el desarrollo de la
competencia “Construye su identidad” en el
segundo grado de primaria de la I.E Caminito
del Pert, Cusco 2023?

e ¢(En qué medida el uso dejuegos
tradicionales influye en el desarrollo de la
competencia ~ “Convive y  Participa
democraticamente en la blsqueda del bien
comun en el segundo grado de primaria de la
I.E Caminito del Peru, Cusco 2023?

e ¢(En qué medida el usode juegos
tradicionales puede mejorar la competencia
“Construye interpretaciones historicas” en el
segundo grado de primaria de la I.E Caminito
del Pert, Cusco 2023?

Determinar en qué medida el uso de juegos
tradicionales influye en el logro de competencias
en el area de Personal Social en el Segundo Grado
de primaria de la 1.E Caminito del Per(, Cusco,
2023.

OBJETIVOS ESPECIFICOS DE

INVESTIGACION

e Describir en qué medida el uso de
juegos tradicionales para  desarrollar la
competencia “Construye su identidad” en el
segundo grado de primaria en la I.E Caminito
del Pert, Cusco 2023.

e Comprender en qué medida el uso
de juegos tradicionales influye en el desarrollo
de la competencia “Convive y Participa
democraticamente en la bulsqueda del bien
comun en el segundo grado de primaria de la
I.E Caminito del Pert, Cusco 2023.

< Explicar en qué medida el uso de juegos
tradicionales puede mejorar la competencia
“Construye interpretaciones historicas” en el
segundo grado de primaria de la I.E Caminito del
Perd, Cusco 2023.

La aplicacion adecuada de juegos
tradicionales influye en el logro de
competencias en el area de Personal
Social en el segundo grado de primaria
de la I.LE Caminito del Perd, Cusco,
2023.

HIPOTESIS ESPECIFICAS DE
INVESTIGACION

< La aplicacion  de  juegos
tradicionales mejora el nivel de logro
de la competencia “Construye su
identidad” en el segundo grado de
primaria en la I.E Caminito del Perq,
Cusco 2023.

- La aplicacién  de juegos
tradicionales mejora el nivel de logro
de la competencia “Convive Yy
Participa democraticamente en la
basqueda del bien comin en el
segundo grado de primaria de la I.E
Caminito del Per(, Cusco 2023.

e La aplicacion de  juegos
tradicionales mejora el nivel de logro
de la competencia “Construye
interpretaciones  histéricas” en el
segundo grado de primaria de la IL.E
Caminito del Pert, Cusco 2023.

Variable
independiente

Juegos tradicionales

Variable
dependiente:

Competencias

del area de

personal social.

- Construye
su
identidad.

- Convive y
participa
democratica
mente en la
busqueda
del bien
comun.

- Construye
interpretaci
ones
historicas.



SANTA ROSA

METODOLOGIA POBLACION Y MUESTRA TECNICAS DE RECOJO DE | TECNICAS DE
INFORMACION PROCESAMIENTO DE
INFORMACION
Enfoque de investigacion POBLACION: la institucion educativa Caminito | TECNICA ESTADISTICA
Cuantitativo: Usa la recoleccion del PerGicuentacon una poblacidén total de 165 | Técnica de la Observacion: es DESCRIPTIVA

de datos para probar hipotesis, con base en
la medicion numérica y el andlisis
estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias.

Denotado como un conjunto de
conceptualizaciones y procedimientos, cuyo
denominador es objetivar, designar una
calidad numérica el fenémeno objeto de
estudio, lo cual es a través de la medicion,
es decir, es un conjunto de medios tedricos
y conceptuales para alcanzar unos
objetivos.

La metodologia cuantitativa, cuyo padre fue
Augusto Comte,

se funda en el paradigma positivista, que
segun Bar (2010),

estudiantes que se distribuye de la siguiente manera:

Nivel Afo/grado Aula  Matriculados
Inicial 3 aflos Kantu 11
4 afios Tika 17
5afios Capuli 20
Primaria Primero Solidaridad 24
SegundoAlegria 22
Tercero Honestidad 21
Cuarto Respeto 17
Quinto Bondad 18
Sexto  Autonomia 15
Total 165
MUESTRA

La muestra de trabajo de la presente tesis esta
centrada en landmina de matriculas de los estudiantes
de Segundo grado de primaria.

la técnica donde podré recoger
informacién después de observar, e
interpretar las actuaciones,
comportamientos y hechos de los
nifios, tal y como las realizan
habitualmente. También busco fijar
en forma cuidadosa y sistemética
como se desarrolla  dichas
caracteristicas en un contexto
determinado, sin intervenir sobre
ellas o manipularlas para de esta
manera yo podré ver y saber como es
el comportamiento del nifio

INSTRUMENTO

Ficha de observacion: nos permite
el seguimiento del nivel

de aprendizaje

del alumno es necesario para la
docencia  puesto que la
observacién es la manera mas
idonea de obtener informacion es
por eso que se intenta
objetivar la informacion a través de
listas de control, escalas, etc.

Cuadros y gréficos estadisticos: es un
arreglo sistemético y ordenado de datos
numéricos que son presentados por medio
de una tabla, formada por columnas y
filas, segln ciertos criterios y donde se
destacan los aspectos principales de los
datos para facilitar la descripcion, lectura
e interpretacion de los hechos estudiados

ESTADISTICA

INFERENCIAL

Encargada de hacer deducciones,

es decir, inferir propiedades, conclusiones
y tendencias, a partir de una muestra del
conjunto. Su papel es interpretar,
hacer proyecciones y comparaciones.
Promedio: Es cualquier medida de
posicion de tendencia central. Cuando se
obtiene sumando los datos y dividiendo
ente el nUmero de ellos, se conoce
como promedio simple.
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4.2 Matriz de Instrumento

4.3 Instrumentos de investigacion

Dindmicas para mejorar las habilidades sociales

Objetivo general: Mejorar las competencias del area de Personal Social en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del Perd - Cusco-2023 a
través de la aplicacion de dindmicas de juegos tradicionales.

Obijetivos especificos:

e Fomentar la construccion de la identidad personal y familiar de los estudiantes a
través de dinamicas como "La silla musical de las emociones™ y "El arbol
genealogico".

e Promover la convivencia pacifica y la participacién democréatica en la basqueda
del bien comun mediante dinamicas como "El juego de la pelota™ y "El juego del
amigo secreto".

e Fomentar la construccion de interpretaciones historicas a través de dinamicas
como "El juego de la rayuela™ y "EI juego de las tradiciones".

Destinatario: Nifios y nifias de segundo grado de primaria de la I.E. Caminito del Perd
- Cusco-2023.

Metodologia:

e Se realizaran diferentes dinamicas de juegos tradicionales divididas por las
dimensiones del area de Personal Social, en grupos de trabajo de entre 4 y 6
estudiantes.

e Serealizara una breve presentacion de cada dinamica por parte del docente o
facilitador, explicando los objetivos y las reglas del juego.

e Sellevara a cabo la dinamica, asegurandose de que se respeten las reglas y que
se fomente el trabajo en equipo, la empatia y el respeto a los demas.

e Al finalizar cada dinamica, se realizara una reflexion grupal para analizar los
aprendizajes y como se pueden aplicar en la vida cotidiana.

Capacidades a trabajar:

e Construye su identidad: autoestima, autoconcepto, conocimiento de sus
caracteristicas fisicas, emocionales, fortalezas y debilidades, roles en
diferentes contextos, derechos y responsabilidades como nifio o nifia.

e Convive y participa democraticamente en la basqueda del bien comun: trabajo
en equipo, respeto a las normas de convivencia, valores que favorecen la
convivencia pacifica, normas y leyes que rigen la convivencia en la familia, la
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escuela y la comunidad, instituciones que garantizan el bienestar de la
comunidad, participacion en actividadesde servicio a la comunidad.

e Construye interpretaciones historicas: conocimiento de hechos historicos
relevantes de su comunidad, pais y cultura, figuras historicas importantes y su
contribucion a la sociedad, tradiciones y costumbres de su comunidad y su
origen historico, instituciones y monumentos histéricos relevantes de su
comunidad o pais, importancia de preservar la memoria histérica y el
patrimonio cultural de su comunidad o pais

Plan de ejecucion:

Objetivo Capacidad Resultado Dindmica | Fecha
Especifico Esperado
Fomentar la Construye su Los estudiantes | Lasilla 10/06/202
construccién identidad identificaran y musical de | 3
de la identidad describiran sus las
personal y caracteristicas emociones
familiar de los fisicas y El arbol
estudiantes. emocionales, genealdgic
fortalezas y 0
debilidades,
preferencias y
gustos

personales, roles
en diferentes
contextos,
derechos y
responsabilidade
S como nifio o
nifia.

Promover la Convive y Los estudiantes | El juego 17/06/202
convivencia participa participaran en del Kiwi 3
pacificay la democraticament | actividades de Mata gente
participacion e en la basqueda | grupo,
democratica en | del bien comdn respetaran las

la busqueda normas de

del bien convivencia y

comun. demostraran
valores que
favorezcan la
convivencia

pacifica, ademas
de comprender
la importancia
de las
instituciones que
garantizan el
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bienestar de la
comunidad.

Fomentar la
construccion
de
interpretacione
s historicas.

Construye
interpretaciones
historicas

Los estudiantes
identificaran y
describiran
hechos histéricos
relevantes de su
comunidad, pais
y cultura, asi
como figuras
histéricas y
monumentos
importantes.
Ademas,
comprenderan la
importancia de
preservar la
memoria
historica y el
patrimonio
cultural de su
comunidad o
pais.

Sacha pilay

24/06/202
3

El juego de
las
tradiciones
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La silla musical de las emociones

DINAMICA 1

Objetivo principal:

Fomentar la construccién de la identidad personal y emocional de los estudiantes a
través del reconocimiento y expresion de sus emociones.

Objetivos especificos:

e Identificar y describir las emociones que experimentan los estudiantes.
e Reconocer la importancia de expresar las emociones de manera adecuada.
e Fomentar la empatia y el respeto hacia las emaciones de los demaés.

Capacidad a desarrollar:

Construye su identidad: autoconcepto, autoestima, conocimiento y expresion de las
emociones.

Materiales a utilizar:

e Sillas (una menos que el nimero de estudiantes).
e Musica.

Desarrollo de la actividad:

e Se colocan las sillas en circulo, asegurandose de que haya una silla menos que el
namero de estudiantes.

e Se pone musica y los estudiantes caminan alrededor de las sillas.

e Cuando la musica se detiene, los estudiantes deben sentarse en una silla. EI que
no tenga silla, sale del juego.

e Se les pide a los estudiantes que expresen la emocion que sienten en ese
momento y que justifiquen por qué se sientenasi.

e Se repite el proceso varias veces, asegurandose de que todos los estudiantes
tengan la oportunidad de participar.

e Al finalizar el juego, se realiza una reflexion grupal sobre las emociones que se
identificaron, como se expresaron y como se sintieron al expresarlas. También
se puede hablar sobre la importancia de reconocer y expresar las emociones de
manera adecuada y el respeto hacia las emociones de los demas.
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DINAMICA 2
El arbol genealdgico
Objetivo principal:

Fomentar la construccién de la identidad personal y familiar de los estudiantes a traves
del reconocimiento de su arbol genealdgico.

Objetivos especificos:

e Identificar y describir a los miembros de la familia de los estudiantes.

e Reconocer la importancia de la familia en la construccion de la identidad
personal.

e Fomentar la empatia y el respeto hacia las diferentes estructuras familiares.

Capacidad a desarrollar:

Construye su identidad: autoconcepto, autoestima, conocimiento y expresion de las
emociones.

Materiales a utilizar:

e Papel bond.
e Laépices de colores.

Desarrollo de la actividad:

e Se pide a los estudiantes que traigan una fotografia o dibujo de su familia.

e Se les reparte una hoja de papel bond y se les pide que dibujen un arbol grande
con suficientes ramas para todos los miembros de su familia.

e Seles pide a los estudiantes que escriban los nombres de los miembros de su
familia en las ramas correspondientes del arbol.

e Se les pide a los estudiantes que compartan su arbol genealdgico con el resto del
grupo, describiendo a cada miembro de su familia y su relacién con ellos.

e Se realiza una reflexion grupal sobre las diferentes estructuras familiares que
existen y cdmo cada una de ellas es importante en la construccion de la identidad
personal. Se puede hacer hincapié en la importancia de la empatia y el respeto
hacia las diferentes estructuras familiares y como cada una de ellas tiene un
valor y una importancia en la vida de las personas.
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DINAMICA 3
El juego del Kiwi
Objetivo principal:

Promover la convivencia pacifica y la participacion democrética en la busqueda del bien
comun mediante el trabajo en equipo.

Objetivos especificos:

e Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y colaboracion.

e Fomentar la importancia de respetar las reglas y normas del juego.

e Promover la participacion activa y democratica en la toma de decisiones en
grupo.

Capacidad a desarrollar:

Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun: trabajo en
equipo, respeto a las normas de convivencia y valores que favorecen la convivencia
pacifica.

Materiales a utilizar:

e Latas
e Tiza para marcar.

Desarrollo de la actividad:

e Conseguir 15 latas para formar la torre.

e Armar dos grupos de participantes, cada uno conformado por cinco a seis
personas.

e Marcar una distancia de tres metros para lanzar o patear la pelota, asegurandose
de que sea sobre el piso.

e El primer grupo lanza la pelota y trata de acertar en la torre.

e Siel grupo acierta la torre, deberan armarla sin dejarse tocar por la pelota del
equipo contrario.

e Sien caso el equipo arma la torre, sigue jugando, pero si la pelota cae sobre
todos los participantes (sin poder armar la torre), entonces le daran el pase al
otro equipo.

e El juego continda hasta que se hayan jugado todas las rondas acordadas
previamente.

e El grupo que haya formado mas torres al final del juego seré el ganador.
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DINAMICA 4

Mata gente
Objetivo principal:
Promover la participacion democrética entre los estudiantes para lograr el bien coman.
Objetivos especificos:

e Desarrollar habilidades de respetar las normas y a los demas.

e Fomentar la importancia de las relaciones interpersonales, la amistad y
cooperacion.

e Promover la participacion activa y democratica en la toma de decisiones en

grupo.
Capacidad a desarrollar:

El juego "matagente™ proporciona la oportunidad de desarrollar la capacidad de convivir
y participar democraticamente en la busqueda del bien comun al fomentar la
cooperacion, el respeto y la equidad entre los jugadores. Se espera que los participantes
jueguen de manera justa 'y respetuosa, considerando el bienestar de todos los
involucrados.

Materiales a utilizar:

e Una pelota, preferiblemente suave para evitar lesiones.

e Un espacio amplio y seguro para jugar, donde no haya objetos fragiles o
peligrosos que puedan romperse o causar dafio.

e Es posible utilizar marcadores para delimitar el area de juego, pero no son
estrictamente necesarios.

Desarrollo de la actividad:

e Divide a los jugadores en dos equipos de manera equitativa.

e Establece los limites del area de juego.

e Los equipos se colocan en lados opuestos del area de juego.

e Uno de los equipos inicia con la posesion de la pelota y trata de golpear a los
jugadores del equipo contrario.

e Los jugadores golpeados quedan fuera del juego y se unen a un area designada
para los jugadores expulsados.

e El juego contintia hasta que todos los jugadores de un equipo hayan sido
expulsados.

e El equipo que logre expulsar a todos los jugadores del equipo contrario gana la
partida.
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DINAMICA 5

Sacha pilay
Objetivo principal:

El objetivo principal de este juego es fomentar la identificacion y valoracion de los
productos historicos de la zona, asi como desarrollar habilidades de trabajo en equipo,
estrategia y toma de decisiones.

Objetivos especificos:

e Identificar y describir elementos culturales de la comunidad que se encuentran
representados por productos nativos.

e Reforzar la memoria y la atencion de los participantes, al recordar qué productos
son los que estan identificados con cada uno.

e Desarrollar la capacidad de improvisacion y adaptacion a situaciones
cambiantes, al tener que defender los productos y cambiar de rol en caso de que
estos sean robados.

e Fomentar la comunicacion y la colaboracion entre los participantes, al trabajar
juntos para defender los productos y evitar que sean robados.

e Fomentar la préctica de juegos tradicionales como parte de la cultura local.

Capacidad a desarrollar:

Construye interpretaciones historicas: ya que los productos de la zona tienen un valor
historico y cultural que los participantes pueden explorar y conocer durante la actividad.

Materiales a utilizar:
e Espacio amplio y seguro para llevar a cabo la actividad.
Desarrollo de la actividad:

e Todos los participantes se sientan en columnas, agarrados de la cintura.

e Cada nifio se identifica con productos de la zona.

e Dos nifios se quedan para ser los duefios y ladrones de los productos.

e El ladrdn viene a la casa del duefio para robar los productos, momento en el cual
los productos piden auxilio diciendo "San Miguel, corre™.

e El duefio debe regresar corriendo para defender los productos.

¢ Si los productos son robados, se convierten en ladrones y ayudan a llevarse otros
productos.

e El juego continda asi sucesivamente, hasta que se terminen todos los productos.
e Se puede repetir la actividad varias veces, cambiando los productos identificados
con cada participante para fomentar la exploracion y valoracion de diferentes

productos de la zona.
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DINAMICA 5

El juego de las tradiciones
Objetivo principal:

Fomentar la construccion de interpretaciones historicas y la identificacion de elementos
culturales de la comunidad a través de la practica de juegos tradicionales.

Objetivos especificos:

e Identificar y describir las tradiciones y costumbres de la comunidad.

e Reconocer la importancia de preservar la memoria historica y el patrimonio
cultural de la comunidad.

e Fomentar la préctica de juegos y actividades tradicionales comao parte de la
cultura local.

Capacidad a desarrollar:

Construye interpretaciones historicas: identificacion de elementos culturales y préactica
de juegos tradicionales.

Materiales a utilizar:

e Tarjetas con preguntas sobre las tradiciones y costumbres de la comunidad.
e Papel y lapiz para anotar las respuestas.

Desarrollo de la actividad:

e Sedivide a los estudiantes en equipos Y se les reparte una tarjeta con preguntas
sobre las tradiciones y costumbres de la comunidad.

e Los equipos deben buscar las respuestas a las preguntas y anotarlas en un papel.

e Se realiza una reunion para que los equipos compartan las respuestas y se hable
sobre la importancia de preservar la memoria historicay el patrimonio cultural de
la comunidad a través de sus tradiciones y costumbres.

e Serealiza una actividad practica en la que se practique algun juego o actividad
tradicional de la comunidad, como la carrera de sacos o la pifiata.

e Al finalizar la actividad, se realiza una reflexion grupal sobre la importancia de
practicar y preservar las tradiciones y costumbres de la comunidad, asi como la
importancia de la convivencia y el respeto hacia las diferentes formas de hacer y
ver las cosas.
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LISTA DE COTEJO (Observacion): COMPETENCIAS DEL AREA DE
PERSONAL SOCIAL

A continuacién, se presenta la lista de cotejo (Pre test-Post test) para medir el nivel
de competencias del area de Personal Social, en el segundo grado de primaria de la
I.E. Caminito del Per( - Cusco-2023:

LISTA DE COTEJO (Observacion): COMPETENCIAS DEL AREA DE PERSONAL SOCIAL
Alumno:

D1: Construye su identidad

items Logrado | No
logrado

Identifica y nombra sus caracteristicas fisicas, emocionales
y sociales.

Expresa sus gustos, preferencias y deseos.

Reconoce sus habilidades y fortalezas.

Muestra seguridad al expresar sus ideas y opiniones.

Acepta y respeta las diferencias individuales

D2: Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun

Escucha activamente a sus compafieros y maestros.

Respeta los turnos y espera su oportunidad para
expresarse.

Participa en discusiones de manera activa y respetuosa.

Colabora en la toma de decisiones del grupo.

Acepta y respeta las normas de convivencia establecidas.

Muestra empatia y solidaridad hacia los demas.

D3: Construye interpretaciones histéricas
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Comprende la relacién entre el pasado, el presente y el
futuro.

Explica el significado y la importancia de fechas
conmemorativas.

Reconoce y valora el patrimonio cultural y histérico de su
comunidad.

Realiza preguntas sobre sucesos histdricos y busca
respuestas.

Expresa ideas propias sobre el pasado y su influencia en el
presente.
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CUESTIONARIO: COMPETENCIAS DEL AREA DE PERSONAL SOCIAL
A continuacion, se detalla el cuestionario "Competencias del Area de Personal Social”,

el cual esta dirigido a nifios de 7 afios

Marca con una (X) en el casillero con la respuesta en la cual te sientas identificado(a),

solo se sincero(a). Si tienes alguna duda durante la contestacion del cuestionario, no dudes

en solicitar la ayuda del adulto a cargo. jMuchas gracias por tu participacion!

Siempre (4) Casi siempre (3) Aveces (2) Casi  Nunca (1) Nunca (0)
CUESTIONARIO: COMPETENCIAS DEL AREA DE PERSONAL SOCIAL

Alumno:
D1: Construye su identidad

~ i Casi Casli
Items Siempre [siempre | A Nunca | Nunca

Vveces

¢Puedes mencionar algunas
caracteristicas fisicas tuyas de
manera facil?

¢ Te sientes bien acerca de ti
mismo/a?

¢Puedes identificar tus habilidades
o talentos?

¢ Te sientes seguro/a al expresar tus
ideas y opiniones?

¢Has participado en actividades
donde puedes mostrar quién eres
realmente?

D2: Convive y participa democraticamente en la busqueda del bien comun

¢Prestas atencion cuando alguien
mas esta hablando?

¢ Te sientes adecuadamente cuando
escuchas las ideas de tus
comparfieros?

¢Has participado en debates o
discusiones en el salén?

¢Te involucras en la toma de
decisiones del grupo?

¢Puedes mencionar e identificar
algunas normas de convivencia que
respetes en el salén?

¢Has mostrado empatia o
solidaridad hacia tus compaferos?
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D3: Construye interpretaciones historicas

¢Puedes mencionar algun evento
histérico que hayas aprendido en
clase?

¢Puedes identificar e explicar como
el pasado influye en el presente?

¢Puedes identificar algun
patrimonio cultural o histérico de tu
comunidad?

¢Puedes identificar algunas fechas
conmemorativas de tu localidad?

¢Has tenido curiosidad por saber
mas sobre un suceso historico?

En cada pregunta, se asignara un puntaje de 4 a la respuesta "Siempre", un puntaje de
3 a la respuesta "Casi siempre™, un puntaje de 2 a la respuesta "A veces”, un puntaje
de 1 a la respuesta "Casi nunca" y un puntaje de 0 a la respuesta "Nunca". Una vez
que se hayan asignado los puntos correspondientes a cada respuesta, se sumaran los
puntajes de todas las preguntas para obtener una puntuacion total para cada dimension
evaluada (D1, D2 y D3). Los puntajes totales para cada dimension oscilaran entre 0y
20.
Para interpretar los resultados en terminos de alto, medio y bajo nivel de
competencias:
¢ Nivel alto de competencias: puntaje total de 16 a 20.
Esto indica que el alumno tiene un buen desempefio en todas las dimensiones
evaluadas y demuestra habilidades y actitudes positivas en el area de Personal
Social.
¢ Nivel medio de competencias: puntaje total de 10 a 15.
Esto indica que el alumno tiene un desempefio promedio en las dimensiones
evaluadas y puede necesitar mejorar en algunas areas especificas.
¢ Nivel bajo de competencias: puntaje total de 0 a 9.
Esto indica que el alumno tiene un desempefio bajo en las dimensiones

evaluadas y puede necesitar apoyo Yy orientacion adicional para desarrollar

habilidades y actitudes positivas en el area de Personal Social.
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Validacién de instrumentos aprobados




