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RESUMEN

La tesis titulada El juego infantil y la socializacién en nifios y nifias de Primaria,
Ayacucho, 2021 tuvo por finalidad determinar la influencia de los juegos en la socializacion de
los estudiantes del cuarto grado “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,
del distrito de Ayacucho, 2021. En cuanto a la metodologia, se desarroll6 bajo el enfoque
cuantitativo, tipo béasico, nivel descriptivo-correlacional, disefio no experimental, método
inductivo-deductivo; fue desarrollada en una poblacién de 360 estudiantes de ambos sexos, con
un muestreo por conveniencia y una muestra de 30 nifios y nifias. Los resultados muestran una
alta fiabilidad en la base de datos recabada, con un alfa de Cronbach de 0.973; en cuanto a las
dimensiones del juego, que influyen en los estudiantes del cuarto grado de Primaria, se tiene la
dimension social con un 65 % calificado de regular, la dimension cognitiva con 62.5 %
calificado de frecuentemente. En la prueba de hipotesis general, los juegos influyen en la
socializacion de los estudiantes del cuarto grado “B” de los Planteles de Aplicacion Guamén
Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021; se tiene una correlacion moderada, con un
valor de 0.649; por tanto, se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la hipdtesis nula.
Finalmente, se concluyé en que los juegos influyen moderadamente en la socializacion de los
estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaméan Poma de
Ayala, del distrito de Ayacucho,2021.

Palabras claves: Juego infantil, socializacién, cognitiva, Educacion Primaria.



ABSTRACT

The purpose of the thesis titled Children's play and socialization in Primary school
boys and girls, Ayacucho, 2021 was to determine the influence of games on the socialization
of fourth grade “B” students of the Guaman Poma de Ayala Application Schools, of the
Ayacucho district, 2021. Regarding the methodology, it was developed under the quantitative
approach, basic type, descriptive-correlational level, non-experimental design, inductive-
deductive method; It was developed in a population of 360 students of both sexes, with
convenience sampling and a sample of 30 boys and girls. The results show high reliability in
the database collected, with a Cronbach's alpha of 0.973; Regarding the dimensions of the
game, which influence fourth grade Primary students, there is the social dimension with 65%
rated as regular, the cognitive dimension with 62.5% rated as frequently. In the general
hypothesis test, the games influence the socialization of the fourth grade “B” students of the
Guaman Poma de Ayala Application Campuses, in the district of Ayacucho, 2021; there is a
moderate correlation, with a value of 0.649; Therefore, the alternative hypothesis is accepted
and the null hypothesis is rejected. Finally, it was concluded that the games moderately
influence the socialization of the fourth grade “B” Primary students of the Guaman Poma de
Ayala Application Schools, in the district of Ayacucho, 2021.

Keywords: Children's play, socialization, cognitive, Primary Education.
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INTRODUCCION

El juego infantil es una actividad fundamental para el desarrollo integral de los nifios y
nifias, ya que no solo proporciona entretenimiento y recreacion, sino también es crucial para el
aprendizaje y la socializacion. En el entorno escolar, el juego se convierte en una herramienta
esencial para el desarrollo de habilidades sociales, emocionales y cognitivas, indispensables
para que los individuos puedan interactuar de manera efectiva y armoniosa en la sociedad.

En Ayacucho, durante el afio 2021, el impacto del juego infantil en la socializacion de
los nifios y nifias de Primaria adquiere una importancia especial debido a las circunstancias
excepcionales provocadas por la pandemia de COVID-19. Este periodo ha generado cambios
significativos en la dindmica escolar, afectando las interacciones sociales y las oportunidades
de juego, tanto en entornos presenciales como virtuales. En este contexto, es fundamental
analizar como el juego infantil ha influido en la socializacion de los estudiantes de Primaria y
cuéles han sido las estrategias adoptadas por las instituciones educativas para fomentar este
aspecto crucial del desarrollo infantil.

El marco tedrico de esta investigacion se sustenta en teorias del desarrollo infantil y de
la socializacion, destacando la relevancia del juego como un medio para adquirir habilidades
sociales, emocionales y cognitivas. Tedricos como Jean Piaget y Lev Vygotsky han sefialado
la importancia del juego en el desarrollo del pensamiento y la resolucion de problemas,
mientras que otros estudios han demostrado que el juego contribuye al desarrollo de
competencias sociales y emocionales esenciales.

La eleccidn de este tema se motivo por la necesidad de entender cémo el juego infantil,
en un contexto alterado por la pandemia, sigue siendo un pilar para el desarrollo social y
emocional de los nifios. Ademas, se busca aportar conocimientos que puedan ayudar a disefar

estrategias educativas mas efectivas que promuevan un desarrollo integral en los estudiantes.
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Actualmente, la investigacion sobre el juego infantil y la socializacion se ha centrado
en contextos normales, pero hay una escasez de estudios que analicen esta dindmica en
situaciones de crisis como la pandemia de COVID-19. Este estudio pretende llenar ese vacio,
ofreciendo una visién actualizada y contextualizada de como los cambios en las rutinas y
métodos de ensefianza afectan la socializacion a través del juego.

El problema central de esta investigacion radica en entender como las alteraciones en
la dindmica escolar, provocadas por la pandemia, han afectado la socializacion de los nifios y
nifias de Primaria a través del juego. Se plantea que, mediante la implementacion de estrategias
ludicas adaptadas a la nueva normalidad, es posible mitigar los efectos negativos y promover
una socializacion efectiva y saludable.

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar la influencia del juego infantil
en el proceso de socializacion de los nifios y nifias de primaria en Ayacucho durante el afio
2021.

Esta tesis se estructura en varios capitulos que abordan, en primer lugar, el
planteamiento del problema, el marco teérico y el estado actual de la investigacion.
Posteriormente, se presenta el disefio metodoldgico utilizado para la recoleccion y analisis de
datos. A continuacion, se detallan los resultados obtenidos y se discuten en relacion con el
marco teorico. Finalmente, se ofrecen conclusiones y recomendaciones précticas para el ambito

educativo.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la situacion problematica

El juego es la actividad preferida por los nifios. A partir del juego, el nifio o nifia tiene
la posibilidad de crecer en actitudes, conocimientos, habilidades, destrezas; lo cual sirve para
que interactle con el entorno social. Asi, el juego tiene la cualidad de mejorar el potencial y
desarrollo del nifio, en un valor incalculable.

Segun el contexto actual, algunos de los profesores desconocen el significado del juego
como agente socializador. Esto se debe a que muchos de los momentos del juego son
considerados como espacios donde el nifio disfruta junto a los compafieros de momentos
agradables.

A nivel internacional, Meneses y Monge (2001) afirmaron que:

El nifio juega porque la actividad ltdica le permite ir estructurando y evolucionando en
la personalidad. EI caracter competitivo, participativo, comunicativo va adaptandose a
los rasgos que rigen esta personalidad. El nifio siente el deseo de ejercer un control y
dominio total sobre los demas, de establecer una comunicacion y relacion con el
entorno, por medio del propio cuerpo y de crear una fantasia liberadora; y encuentra la
posibilidad de realizar estos deseos en la actividad ludica, definido como auténtica

expresion del mundo del nifio.



De igual forma, en Perq, la Ley General de Educacion, n.° 28044 (2003), en el articulo
34.°, hace referencia a la socializacion, cuando refiere que: "El curriculo es valorativo en tanto
responde al desarrollo armonioso e integral del estudiante y a crear actitudes positivas de
convivencia social, democratizacion de la sociedad y ejercicio responsable de la ciudadania”.

A nivel nacional, se ha detectado, a través de fichas de observacion, nifios y nifias con
bajo nivel de socializacién, lo cual trae como consecuencia un divisionismo, agresividad,
violencia, discriminacion entre ellos, convirtiéndose asi en una dificultad en el desarrollo de
los aprendizajes. La falta de habilidades sociales en las instituciones educativas marca serios
problemas, porque no se puede trabajar en equipo, prefieren trabajar solos; no le interesan los
compafieros, lo mas importante es tener todos los juegos y el centro de atencion.

Por eso, en las instituciones educativas nacionales, es importante que el profesor utilice
al juego como recurso metodoldgico de socializacion; para que los nifios, al estar en interaccion
con los compafieros, desarrollen las habilidades sociales, para el logro de competencias e
independencia social.

La region Ayacucho no es ajena a este problema; ya que, en el proceso de ensefianza-
aprendizaje tradicional, ejercido por algunos profesores, a través de la influencia del
conductismo, no consideran la aplicacion de estrategias actuales, ni el contexto de los
estudiantes. Lo cual genera una deficiente estimulacién en cuanto al aprendizaje, sin apoyarse
en el juego y la socializacion.

Este problema también fue observado en los Planteles de Aplicacion Guamén Poma de
Ayala, donde algunos profesores del nivel primario no dan importancia a los aspectos
fundamentales del juego, como estrategia de aprendizaje; asi, actualmente, emplean enfoques
tradicionales, que no son innovadores, dejando de lado el juego, que fortalece el nivel de

socializacion



1.2 Formulacién del problema

1.2.1 Problema general

¢ Qué relacion existe entre el juego y la socializacion en los estudiantes del cuarto grado
de Primaria, seccion “B”, de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito

de Ayacucho, 2021?

1.2.2 Problema especifico

a) ¢Como la dimension cognitiva del juego se relaciona con la autoestima en los estudiantes
del cuarto grado de Primaria, seccion “B”, de los Planteles de Aplicacion Guamén Poma
de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021?

b) ¢De qué manera la dimensién afectiva del juego se vincula al comportamiento en los
estudiantes del cuarto grado de Primaria, seccion “B”, de los Planteles de Aplicacion
Guaméan Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021?

c) ¢Como la dimensidn social del juego se relaciona con la identificacion en los estudiantes
del cuarto grado de Primaria, seccion “B”, de los Planteles de Aplicacion Guaméan Poma
de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021?

1.3 Formulacion de objetivos

1.3.1 General

Determinar la influencia de los juegos en la socializacion de los estudiantes del cuarto
grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de
Ayacucho, 2021.

1.3.2 Especificos
a) Analizar como la dimension cognitiva del juego influye en la autoestima de los estudiantes
del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,

del distrito de Ayacucho, 2021.



b) Determinar como la dimension afectiva del juego influye en el comportamiento de los
estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacién Guaméan Poma
de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021.

c) Establecer como la dimension social del juego influye en la identificacion de los
estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacién Guaméan Poma
de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021.

1.4 Justificacion

1.4.1 Justificacion tedrica

Los profesores tenemos una gran responsabilidad en nuestras manos, por la ardua labor
de educar y la obligacién de brindar las bases de la educacién; una de las acciones a desarrollar
son las muchas formas de socializar, las cuales determinan los principios basicos relacionados
con el proceso natural del individuo. En el juego, prevalece, porque permite que se desplieguen
multiples habilidades, destrezas y competencias a nivel de cognicién, movimiento, emocion,
comunicacion y socializacion; por lo que ayuda a reconocer y aceptar el mundo tal y como es,
adaptandose al entorno en que interactia.

Esta investigacion contribuird no solo en los sentidos anteriores; sino, también,
ampliara los conocimientos y los horizontes cientificos en el campo de la pedagogia mediante
los juegos como estrategia didactica, fortaleciendo la socializacién entre los participantes, pues
los resultados y conclusiones asi lo afirmaran.

1.4.2 Justificacion practica

Las instituciones educativas juegan un papel importante en la educacién de los nifios y
nifias al desarrollar habilidades, conocimientos y una actitud que favorezca plenamente en la
integracidn, asi como mejorar la socializacion de los nifios y nifias. Lo que se busca es mejorar
las actividades en el aula, y proporcionar a los profesores métodos y herramientas que

transformen la préctica docente tradicional, mediante una préactica innovadora.



1.4.3 Justificacion metodoldgica

Desde una perspectiva metodoldgica, la investigacion se justifica, porque esta integrada
por estrategias metodologicas, técnicas, actividades especificas; por ende, es necesario que los
profesores de Educacion Primaria se cuestionen acerca de las préacticas educativas, ya que solo
consideran al juego como el momento o espacio donde los nifios se divierten, sin una
construccién de aprendizajes y no como una herramienta didactica y social, lo que contribuira
en la formacion integral. Del mismo modo, proporcionara herramientas metodologicas a

profesores y estudiantes del nivel primario de la region de Ayacucho y del pais.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes internacionales

Viana (2019) desarroll6 la tesis titulada Juego y socializacion de los nifios del nivel
inicial Il, cuya finalidad fue el vinculo del juego con el socializar de los nifios de educacion
inicial. La metodologia investigativa fue de enfoque cualitativo, siendo el método analitico-
sintético y etnogréafico, para recabar informacion; utilizé el un cuaderno de apuntes y la
entrevista en el trabajo de campo. En los resultados, encontrd6 que, en el proceso de
socializacion, existe la necesidad de espacios adecuados, siendo faltantes en la institucién
educativa donde se realizo el estudio, que no permite conocer el progreso de las destrezas
sociales. Se concluyé en que los infantes se estimulan con eventos dinamicos, creciendo los
animos de aprendizaje; los mismos son reforzados con eventos ludicos que fomentan los
procedimientos de socializar.

Cartes et al. (2022) presentan la investigacion titulada EI valor del juego para el
aprendizaje en contexto de pandemia. Tuvo como propdsito identificar las practicas de
profesores que utilizan el juego para educar a nifios y nifias de educacién inicial. En la

metodologia, se tuvo el enfoque cualitativo, empleando cuestionarios y entrevistas



semiestructuradas. En los resultados, se tiene que el juego contribuye al conocimiento,
habilidades y actitudes. Se concluyd en que el juego genera aprendizajes, en cierta medida.
2.1.2 Antecedentes nacionales

Samicay (2019) da a conocer la investigacion denominada Socializacion a traves del
juego en nifias y nifios Shipibos, en una escuela primaria del distrito de Iparia, Ucayali. La
finalidad fue describir los procedimientos de socializacion a través del juego en los nifios y
nifias shipibos en Ucayali. La metodologia fue cualitativa, de creacion etnografica, con una
muestra de 20 observaciones, con 16 entrevistas. Los resultados en relacion al juego
denominado resbaladizo, con el barro en la ribera del rio, los nifios y nifias socializan con
diversion, entretenidos, elaborando originales iniciativas, en un ambiente de la zona. En cuanto
a los medios de comunicacion, los nifios y nifias son impactados por los programas de juegos
denominado Esto es guerra; igualmente, existe una fuerte tendencia a desarrollar juegos
digitales, realizados a través del celular, perdiendo el nifio o nifia la socializacion fisica entre
sus pares. lgualmente, otro producto es que los nifios aprenden imitando todo lo que esta a su
alrededor, aprendiendo del comportamiento de los adultos, de las actividades diarias que
permiten desarrollar las habilidades y creatividad para elaborar juegos y juguetes. Se concluyd
en que los nifios y nifias de la escuela Nuevo Huaypa socializan mediante juegos en grupo,
elaboran juegos individuales y en grupo, en vinculo con el entorno.

Berr( (2023) presento la tesis titulada Estrategias ludicas para mejorar la socializacion
de los nifios de 4 afios de una institucion educativa Lambayeque, para obtener el grado
académico de Maestra en Psicologia Educativa. El propdsito fue motivar estrategias ludicas
para superar la socializacién de los nifios de 4 afios de la institucidn educativa de muestra. El
enfoque de la investigacion es cuantitativo, descriptivo, de tipo basico, de creacion no
experimental; con una muestra de 20 estudiantes y una guia de observacion que analiza la

socializacion. Se tuvo como resultado un alfa de cronbach de 0.95, teniendo unas 12 actividades



de estrategias ludicas con interactividad y dinamismo. Ademas, el 50 % es optimo y el 50 %
regular en socializacion; en la dimension autoestima, se tiene un grado no 6ptimo de autoestima
del 100 %; igualmente, en la dimension comportamiento, con un grado no éptimo que
representa el 100 % y la dimension identificacion, que tiene un grado no éptimo con un valor
de 100 %. Se concluyd en que las estrategias lGdicas mejoran la socializacion, influyendo
significativamente en los nifios y nifias, foco del presente estudio.

2.1.3 Antecedentes regionales

Quispe (2020) expuso el estudio denominado Juegos tradicionales en los nifios y nifias
de 04 arfios de la Institucion Educativa N° 432-163/Mx. P. Andamarca, Ayacucho 2019, para
la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote. La finalidad fue analizar las funcionalidades
del juego tradicional en los nifios de cuatro afios de la mencionada institucion educativa. La
metodologia fue de enfoque cuantitativo, nivel de descripcion y disefio de una sola experiencia
de campo, sesgado; la muestra estuvo conformada por 18 nifios y nifias. Los resultados, al ser
calificados, dan a conocer que estan en inicio un 33 %, en proceso el 50 % y en logro el 17 %.
Se concluyé en gue la mayor parte de los nifios y nifias participantes califican mejor en el nivel
de procesos en el juego tradicional aplicado.

Yllanes (2019) presentd la tesis titulada La socializacion de los nifios a través de los
juegos tradicionales en la I.E. N. 256 San Pablo — Ayacucho, para obtener el titulo de
Licenciado en Educacion Inicial Intercultural Bilinglle de la Facultad de Educacion,
Universidad San Ignacio de Loyola. El propoésito fue ejecutar el procedimiento de socializar de
parte de los nifios de formacion inicial a partir de los juegos tradicionales en la comunidad
campesina de San Pablo, provincia de Lucanas, region Ayacucho. En el método, se tiene el
enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, de una Gnica prueba experimental sesgada, con el uso
de la entrevista a nifios, docentes y padres de familia, con la técnica de observacion etnografica

de participacidn, Se concluy6 en que la aplicacion de los juegos tradicionales ayud6 a mejorar



los vinculos afectivos de nifios a padres y entre los propios nifios. Asimismo, los nifios y nifias
desarrollan sus conocimientos y acondicionan los juegos a la realidad utilizando materiales
como el barro, para crear sus instrumentos de cocina y otros enseres de utilidad.

Gutiérrez (2020) dio a conocer la tesis titulada Socializacion en los nifios y nifias de 5
afos de la Institucion Educativa Publica Inicial N° 432-12/Mx-P Mollepata I1, Ayacucho 2019.
Es un trabajo de investigacion para obtener el grado académico de Bachiller en Educacion. El
proposito investigativo fue describir las funciones de la socializacion en los nifios y nifias de 5
afios de la IEP Inicial n.® 432-12/Mx-P, Mollepata I, Ayacucho 2019. La metodologia fue de
enfoque cuantitativo, nivel descriptivo y disefio no experimental sesgado; conté con una
muestra de 16 nifios. Los resultados arrojaron que los estudiantes de la muestra se hallan en
inicio en un 19 %; en el proceso, el 38 % y en logro, un 44 %. Se concluye en que los nifios y
nifias corresponden al nivel de logro en relacion a la socializacion.
2.2 Bases teoricas
2.2.1 Fundamentos tedricos

Garcia (2016) afirma que el origen del juego es la educacion; es decir, el juego consigue
desarrollar un aprendizaje 6ptimo en las personas. Desde los animales, se observa que estos
juegan como forma de relacionarse con el resto del grupo y con el medio que les rodea.
Ademas, tienden a realizar juegos que desarrollan habilidades que posteriormente, en la vida
adulta, les van a ser Utiles para el desarrollo y supervivencia.

A su vez, Quintas (2017) nos dice que:

El término juego es muy utilizado en la vida cotidiana, en sus diferentes aceptaciones
y en diversos contextos. Sin embargo, para encontrar una definicién rigurosa del
concepto, se debe recurrir a la filosofia como sistema de conceptos. La cultura romana

utilizaba el término ludus para referirse al juego, ampliamente entendido como



10

simulacro, simulacién. A ludus, estan asociados los términos iocus. Etimoldgicamente,

juego procede de jocas, que significa broma, diversion. (p. 67)

Como complemento, Rebollo (2016, p. 59) afirmo que, en la historia de la sociedad
humana, aun en sus formas mas primitivas, el juego no se puede aprender antes que el trabajo
y antes que el arte. Sin embargo, hasta el presente, no se ha aclarado por completo cémo tuvo
lugar el paso de las formas de la actividad laboral a las formas de arte. De esta consideracion,
de la forma desarrollada de juego, surge la posibilidad de comprender la semejanza con el arte,
que posee en el contenido también normas de la vida y actividad humana. Precisamente, por
esta semejanza entre el juego y el arte, se explica el desplazamiento de las formas desarrolladas
de la actividad de juego en la vida de los miembros adultos de la sociedad. Por estudios
realizados, se puede llegar a la conclusion de que, en la sociedad adulta contemporanea, no
existen formas de juego desarrolladas, siendo sustituidas por diversas formas de arte, asi como
de deporte.

Por otra parte, Guerrero (2002) detalla una exhaustiva revision de todos los autores que
han tratado el juego y expuesto su definicion. Consideramos interesante acercarnos a los
principales autores que han tratado el tema, y asi ser capaces de concretar una presencia 0 no
del mismo en las actividades de las personas.

Huizinga (2007) refirié que el juego es la accion libre, que se ejecuta y siente como
situada fuera de la vida corriente, que puede absorber completamente al jugador sin que
obtenga provecho de ella; esta accion se ejecuta dentro de un espacio y tiempo determinados,
y se desarrolla segin un orden y reglas en que reina una propension a rodearse de misterio y a
disfrazarse, a fin de separarse del mundo habitual.

Lagrange (1978) refirié que el juego es la actividad natural y espontanea por la cual
todo individuo es impelido cuando le agrada la necesidad instintiva de movimiento.

Por su parte, Freud (1926) expresé que el juego es el guardian del despertar.
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Para Wallon (1980), el juego es la exploracion jubilosa y apasionada, tendente a probar
las funciones del nifio en todas sus posibilidades.

Zapata (1988) manifestd que el juego es el medio de expresion, instrumento de
conocimiento, factor de socializacién, regulador y compensador de la afectividad, efectivo
instrumento de desarrollo de las estructuras del movimiento; en una sola expresion, es un medio
esencial de la organizacion, de desarrollo y afirmacion de la personalidad (p. 62).

Otra apreciacion es de Garcia, (2016), quien refiere que el juego es una actividad
diferenciada del mundo habitual, desarrollada en un espacio y en un tiempo determinados,
portador de legalidades, y reglas propias y distintas a las del mundo corriente. Asi, jugar es una
actividad simbdlica y absolutamente libre en cuanto a la eleccion y el deseo del jugador: no se
puede jugar por obligacion. El juego se ubica en un plano intermedio entre la fantasia y la
realidad (p. 14).

Por otra parte, Torres (2002) propuso las principales teorias que han tratado de explicar
el juego en los nifios y los adultos. Seria interesante que, de forma esquematica, nos acerquemos
a las diversas “explicaciones” que han tratado de fundamentar y justificar el juego. Las teorias
que propone van a tamizar las expiaciones y presupuestos aportados en la justificacién de una
actividad tan vieja como el hombre (p. 24).
2.2.1.1 Teorias bioldgicas

Las teorias agrupadas en torno a este ndcleo van a compartir un mismo planteamiento
del juego, desde una perspectiva mecanicista del mismo; en este sentido, van a encontrar en las
actividades ludicas un claro componente del aspecto bioldgico del individuo. Su planteamiento
no realiza especial diferenciacion entre el juego del hombre y los juegos de los animales; las
principales teorias que representan este bloque son las teorias del juego como recreo, del

excedente de energia, de la recapitulacion y del preejercicio.
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2.2.1.2 Teorias psicoldgicas

Claramente influenciadas por Freud y la teoria del psicoanalisis, contemplan al juego
como una actividad fundamentalmente de placer, enfrentado a Thanatos, con un fin primordial
de satisfaccion del “Libido”. Los planteamientos se centran en el anélisis del juego simbodlico,
por lo que no son muy generalizables al resto de juegos, realizando un planteamiento como una
forma de ampliar el conocimiento en el nifio.

Las teorias mas representativas de esta tendencia son la teoria del juego como catarsis,
funcional y psicoanlisis.
2.2.1.3 Teorias estructurales

Nacidas al amparo de la corriente estructuralista iniciada en Europa, a partir de los
primeros afios del siglo XX. Esta linea de pensamiento va a concebir sus objetos de estudio
como estructuras formadas por elementos solidarios entre si, cuyas partes son funciones unas
de otras, sin que se produzca una independencia relativa entre ellas. Las teorias que sobre el
juego nacen al amparo de la corriente son la teoria de la derivacion por ficcion, de la dindmica
infantil y de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento.
2.2.1.4 Teorias conductuales

Desarrolladas principalmente en Norteamérica, tomando como referencia las teorias
psicoldgicas conductuales que, centradas exclusivamente en lo objetivable y medible,
entienden el aprendizaje humano como un proceso de estimulo-respuesta, donde el nimero de
estimulos aportados determinaran las posibilidades del individuo para dar respuesta de mayor
riqueza.

Las teorias enmarcadas en esta corriente son las teorias de la exploracion y reglas de
juego, de la exploracion de conducta, de la teoria etologica, de la teoria de la competencia en
el juego y movilizacion de energia, de la teoria del nivel éptimo de movimiento y de la teoria

del aumento y reduccion de la capacidad sensorial.
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2.2.1.4.1 Caracteristicas

Como bien sabemos, podemos decir que el juego es una actividad fundamentalmente
motriz, mas que natural de la persona; en él, se efectian movimientos instintivos y emplea la
energia de forma desinteresada, siendo por ello ideal para el desarrollo y formacion. El juego
es una actividad cognoscitiva-motriz-afectiva natural vinculada a la infancia y que debe estar
impregnada en estas etapas de la educacion. Se puede concebir como uno de los cimientos
sobre los que se vertebran las sociedades futuras (Garcia, 2016, p. 22).

Garcia (2016) propone unas caracteristicas representativas del juego, comunes a
muchos autores que han estudiado el fendmeno Iudico como actividad libre, voluntaria y en la
que nadie esta obligado a jugar forzosamente, que tiene limitaciones espaciales e imperativos
temporales establecidos de antemano. Es incierto dado el carécter creativo, espontaneo y
original; es de un final incierto, lo que es agradable para los jugadores. Es puro y gratuito,
siendo desinteresado, con fin en si mismo e intrascendente, y sin finalidad exterior. Es ficticio,
es decir, constituye un mundo aparte, alejado de la vida corriente. Ademas, es convencional;
es decir, en el juego colectivo, hay un acuerdo social establecido por jugadores, quienes disefian
el juego y determinan el orden interno, limitaciones y reglas (p. 23).

A su vez, Torres (2002) refiere que la actividad ladica retne una serie de caracteristicas
que la diferencian de todas las demas actividades fisicas.

Para Huizinga (1938), las caracteristicas generales del juego son libres, porque no
implica obligacién. Es de placer, de gusto por su ejecucion. Es superfluo, ya que no tiene una
consecuencia practica en si mismo. Es determinado en el tiempo y en el espacio, porque tiene
un tiempo de ejecucion y un espacio donde se efectia. Mantiene el orden de todas sus
manifestaciones reguladas. Es de tension y emocion, ya que hay incertidumbre sobre lo que va
a ocurrir. Finalmente, es misterio y evasion, porque hace que la persona se salga de la vida

diaria (vivir situaciones ficticias).
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Para Piaget (1951), las caracteristicas de desinterés en el juego son preponderantes,
debido a que no tienen finalidad aparente (se justifica en si mismo). De espontaneidad, siendo
contrapuesto a las obligaciones; es instintivo, natural y de placer en el juego.

2.2.2 Clasificacion de los juegos
2.2.2.1 Clasificacion antropolégica

El juego libre. Es el juego caracterizado por la libertad, espontaneidad, libre expresion,
improvisacion y la fantasia. Si existen objetivos y reglas, son auto establecidos por el jugador.

El juego reglado. Es el juego estructurado, limitado, por tener unos objetivos y unas
normas claras, preestablecidas y heteroestablecidas. Se caracteriza por la habilidad, la
estrategia y el ingenio.

A su vez, Caillois (1986) dividio el juego en cuatro categorias, segun cuatro principios
que pueden estar solos o combinados en un mismo juego. Teniendo a Agon con juegos de
competencia, de objetivos antagonicos, entre los jugadores; por ejemplo: tres en linea. Alea:
juegos de azar, donde se experimenta con las posibilidades y no con la destreza; por ejemplo:
juego de dados. Mimicry, que son juegos de rol, de desempefiar un papel diferente al real; se
juega a creer, hacerse creer 0 a hacer creer a los demas que es distinto de si mismo; por ejemplo:
juego de las cocinitas. Finalmente, Ilinx, con juegos de vértigo, donde se busca romper la
estabilidad perceptiva o corporal del jugador, con cierta brusquedad; por ejemplo: juego del
chepa-chepa.
2.2.2.2 Clasificacién didéactica

Basado en la clasificacion de Piaget (1984) de los juegos funcionales, simbolicos y
reglados, Ortega (1992, pp. 93-99) propone una subcategorizacion de los tipos de juegos,

basado en los juegos preferidos en educacion infantil.
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Tabla 1

Subcategorizacion de los tipos de juegos

Categoria de juego Subcategoria de juego

Juego motorico-manipulativo

Juego de accidn Juego de logro o construccion
Juego digital
Juego de simbolos Juego simbdlico sencillo

Juego simbdlico desarrollado
Juego de reglas Juegos reglados de calle

Juegos reglados de mesa

Nota. Juegos funcionales, simbdlicos y reglados (Piaget, 1984)

Para Malaguzzi (2006, p, 107), la organizacion de los espacios infantiles tiene
implicaciones estéticas, afectivas, sociales e incluso cognitivas. El disefio de los espacios debe
permitir, como se ha visto en el tema anterior, una gran gama de posibilidades, estimulos y
juegos. En base a este planteamiento, el pedagogo presenta la siguiente clasificacion de los
juegos infantiles segun la organizacion espacial: los juegos corporales en espacio de la
alfombra y de un pequefio gimnasio. Los juegos consigo mismo y con el otro: espacios de las
construcciones, de carpinteria y de mecanica. Los juegos de I6gica expresiva y comunicativa:
espacios de pintura, arcilla y musica. Los juegos de l6gica fantastica: espacios con marionetas,
espacios para el teatro y la dramatizacion. Los juegos de logica cientifica: espacios de
investigacion, y de medida y calculo. Los juegos de préactica: espacios de la cocina, de tienda,
de casa, de jardin, etcétera. Y los juegos de lectura de imagenes y simbolos: espacios de lectura,
codificacion y decodificacion.

2.2.3 Tipos de juegos
Veremos los tipos de juegos y su importancia dentro del curriculum para el nivel de

Educacién Primaria, divididos en tres:
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2.2.3.1 Los juegos tradicionales

Entendemos el concepto de juego tradicional como aquel que ha sido transmitido de
generacion en generacion, bien por medios verbales, escritos o por fuentes documentales. El
juego, por consiguiente, puede ser adaptado o asumido por una cultura.

Por su parte, Moreno (1993) entiende que: “todo aquel juego tradicional, local activo,
de caracter recreativo que requiere destreza fisica, estrategia o suerte, o alguna combinacién de
las tres”.

El disefio curricular, por su parte, dentro del nacleo de contenidos dedicado al juego,
afirma que: “Debe entenderse la practica ludica vinculada a la cultura circundante que aporta
muchas tradiciones y manifestaciones culturales de indudable riqueza.

Debemos potenciar estas actividades Iudicas desde la perspectiva recreativa, para asi
crear un acercamiento a este tipo de actividades de una forma progresiva, entrando inicialmente
en el concepto y fundamentacion antropoldgica y sociologia, hasta llegar a la aplicacion.
2.2.3.2 Los juegos populares

El juego popular indica que es practicado por las masas, y no necesariamente tiene que
ser un juego tradicional, aunque pueden llegar a perpetuarse y convertirse posteriormente en
tradicional. Autoctono significa que se ha creado, modificado u originado en la misma tierra o
localidad. Podriamos encontrar un juego que fuese autdctono, pero que no fuese tradicional;
igualmente, podria haber un juego que fuese popular, pero no fuese autdctono.
2.2.3.3 L0S nuevos juegos

Al margen de lo que llevamos expuesto, hay que considerar que el juego es una
actividad dinamica, cambiante y sobre todo muy arraigada al momento cultural en que se vive.
Por ello, es interesante que nuestros alumnos aprendan nuevos juegos que tengan funcionalidad

y que les acerquen a su entorno actual en el que viven.
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Su principal caracteristica es fomentar la practica ltdica para todos los ciudadanos, que
decidan disfrutar de ella, como fuente de satisfaccion y bienestar. Se subdivide en:
2.2.3.3.1 Los juegos alternativos

La Real Academia de Lengua, al definir alternativa, en su tercera acepcion, hace
referencia a “Opcion entre dos 0 mas cosas”. Por tanto, vemos que no hay una definicién clara
de cuales son las actividades, pero que van a ser las que no se hacen habitualmente. Realmente,
hay diferentes razones que aconsejan su inclusion dentro del Primer Tiempo Pedagdgico
(Clases regulares, Torres y Rivera, 1994, p. 13). Teniendo los juegos con material alternativo
no industrializado, nos referimos a todas aquellas préacticas de caracter ludico que utilizan
objetos provenientes del entorno circundante, pudiendo ser incluso objetos autofabricados. Una
papelera, un neumatico, latas, cajas de cartdn, botas de suavizante. Mientras que los juegos con
material alternativo sofisticado incluyen aquellas situaciones de juego que se pueden presentar
usando material alternativo que se ha sofisticado, introducido en el mercado industrial.
2.2.3.3.2 Los juegos cooperativos

La filosofia es clara, jugar con otros y no contra otros; cuando asi se realiza, todo el
mundo se divierte mas. Se trata de superar desafios, no superar a otros, y ser liberados por la
verdadera estructura del juego, para gozar con la propia experiencia. El aprendizaje de la
cooperacion también puede mejorar la capacidad de los alumnos y alumnas para crear y
animarle a ello, permitiéndole que garanticen el éxito y el uso correcto de los juegos
cooperativos: la cooperacion entre los participantes, la aceptacion, la participacion y la
diversificacion.
2.2.3.3.3 Los New Games

Los New Games nacen en San Francisco, en 1973, afio en que los animadores
ludocreativos empiezan a organizar una especie de torneo lidico que luego ha gozado de

excelente continuidad. Surgen como consecuencia de distintas influencias:
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o El movimiento opuesto a la contracultura del deporte de competicion.
o Los resultados de estudios antropolégicos sobre el juego.

o El desarrollo de las teorias de la socializacion del juego.

Lo mas importante de esta corriente es la posibilidad que brinda al profesor y a los
alumnos de crear sus propios juegos. Por la especial importancia y aplicacion en el ambito
educativo, en proximos apartados, tendran un tratamiento especifico. Este tipo de
manifestaciones ludicas, en definitiva, seran los juegos del siglo XXI (Rebollo, 2016, p. 71).
2.2.4 Descripcion de un juego

Un juego, especialmente si esta muy reglamentado o requiere abstraccion, debe estar
rigurosamente descrito, para que lo entienda tanto el alumnado al que va dirigido como otros
agentes de la comunidad educativa. Existen muchisimas clasificaciones de los juegos, de la
comunidad educativa.

Segln Quintas (2017), expone una serie de criterios que deberian detallarse en la
descripcion de un juego para educacion infantil:

Nombre del juego. Es necesario buscar un nombre asociado al contenido del juego; por
tanto, que no sea totalmente aleatorio, que sea lo mas bello posible, y que invite a jugar; es
decir que, de alguna manera, motive a la poblacion a la que va dirigido.

Edad. Un juego, por su estructura, no puede gustar a todo el mundo; por lo que se debe
especificar para qué franja de edad se dirigié especialmente, aunque ello no implica que sea
solo para esta poblacion. Se debe concretar para qué edad es mas adecuado el juego, de los 0 a
los 6 afos.

Tipo de juego segun contenidos curriculares. Cual es el bloque de contenido y
contenido marcados por el curriculo oficial que principalmente trabaja este juego, aunque

trabaje transversalmente otros contenidos.
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Tipo de juego segun la psicologia. Se puede especificar si es un tipo de juego
principalmente sensoriomotor, simbdlico o reglado.

Enfoque de aprendizaje. Se debe especificar si procede, desde qué perspectiva se
entiende el aprendizaje de este juego, aprendizaje de asociacion, aprendizaje significativo,
aprendizaje de este juego: aprendizaje por asociacion, aprendizaje significativo, aprendizaje
por descubrimiento, aprendizaje vicario, etcétera.

Competencias clave. Solo aplicable para el segundo ciclo. Se puede especificar qué
competencia 0 qué competencias claves curriculares se desarrollan principalmente con este
juego. Por su naturaleza transversal, lo normal es que, con un juego, se desarrollen varias a la
vez, pero se debe especificar por facilidad de programacion y seleccién de juegos en una base
de datos.

Materiales. Es Util especificar qué materiales se van a utilizar para este juego, Si
procede. Por ejemplo: pelotas de goma, piezas de construccion de plastico, lapices, etcétera.

Espacio. Podria ser un terreno acondicionado (un rincén), un terreno semi
acondicionado (un patio de recreo), o un terreno natural (parque, bosque).

Obijetivo didactico. Es el objetivo curricular que plantea la maestra conseguir mediante
el uso de este juego, redactdndolo con claridad. Por ejemplo: “saber diferenciar entre seres
vivos e inertes”.

Finalidad del juego. Es el propoésito que tiene que tener claro el alumno cuando juega:
¢cual es la meta en este juego? La finalidad del juego tiene una perspectiva diferente, siendo el
jugar, asi como es diferente del objetivo didactico, del juego segun la perspectiva del profesor.

Desarrollo del juego. Seria la exposicion concreta de como hay que jugar, cuando
empieza el juego, cuales son las reglas y formas de jugar, y cuando termina.

Variables. Son los cambios en algunas de las reglas del juego, tal cual se ha expuesto,

de tal forma que se realiza un juego muy parecido. Un pequefio cambio en el material, terreno,
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las normas, etcétera; puede implicar un juego parecido, pero diferente. Esto tiene la ventaja de
que no hay que explicar todo el juego de nuevo, sino que los jugadores solo deben atender a
las novedades, y seguir jugando.

Fuente. Se debe especificar cudl es la fuente de la que se ha extraido el juego pudiendo
ser un libro, un articulo, un blog, un video. Por normalizar, se daré preferencia al formato APA
de citacion. En el caso de ser un juego totalmente inventado, debe ponerse “elaboracion
propia”.

Autor. Se especifica quién o quiénes han explicado y detallado el juego.

Cuanta mas informacion posea el juego, méas facilmente podra encontrarse en base de
datos y mas claramente podra utilizarlo una maestra de educacion infantil atendiendo a
diferentes criterios didacticos y psicologicos.

2.2.5 Eljuego en el desarrollo infantil

El juego ha sido despreciado como objeto de estudio de la filosofia y la ciencia pura,
por considerarlo una cosa de nifios; es decir, algo poco importante (Martin, 2015).

Observando a los nifios, podemos comprobar que, a medida que crecen, juegan de
manera diferente. Se evidencia asi que hay una evolucion del juego a través del desarrollo
infantil.

Jean Piaget ha realizado una descripcion completa de los principales tipos de juegos,
que van apareciendo cronoldgicamente en la infancia. Para ello, ha establecido unos estudios
evolutivos en los que predomina, entre otras caracteristicas, una forma determinada de juego.
La secuencia establecida por Piaget es la siguiente:

a) Estadio sensoriomotor, entre 0 y 2 afios: predomina el juego funcional o de ejercicio.
b) Estadio preoperacional, entre los 2 y los 6 afios: predomina el juego simbdlico.
c) Estadio de las operaciones concretas, entre los 6 y los 12 afios: predomina el juego de

reglas.
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Por otro lado, Piaget describe cdmo, simultaneamente a los demas tipos de juego, va
apareciendo el Ilamado juego de construccion. Aproximadamente a partir del primer afio de
vida este tipo de juego va evolucionando a lo largo de los afios y se mantiene al servicio del
juego predominante en cada estadio.

2.2.6 Beneficios e importancia del juego

La pedagogia y la psicologia de la educacion no ha pasado por alto al juego, sino que
lo ha estudiado, especificamente en relacion con el desarrollo de la infancia.

Asi, Quintas (2017) afirm6 que la mayoria de los pedagogos y psicologos consideran
al jJuego como una cosa de nifios; es decir, algo poco importante. Por ello, los profesores deben
atender al juego como medio y como fin, de la propia educacion.

El juego permite desarrollar aprendizajes en todas las dimensiones humanas:

Dimension cognitiva: funcion simbdlica, lenguaje, l16gica y matematicas, algoritmos y
estrategias, creatividad, etcétera.

Dimension afectiva: expresion de emociones, control y regulacién emocional, vinculos
personales, etcétera.

2.2.7 Eljuego infantil y el aprendizaje

Las caracteristicas del juego lo convierten en una herramienta de aprendizaje y
comunicacion. ldeal para desarrollar la personalidad y la inteligencia emocional de los nifios.
Mientras el nifio aprende, siente y disfruta del aprendizaje, hace que los nifios crezcan, cambian
y se vuelvan en lo mas importante del proceso educativo. En este sentido, la ensefianza deja
que los nifios participen mas activamente en el proceso educativo, es estimular las actividades
recreativas como medio didactico y junto a otras actividades, como el conocimiento del arte y
la masica ayuda a enriquecer la personalidad creativa, lo que es til para afrontar los desafios

de la vida.
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Al respecto, Pérez y Ferrando (1980) se ajustaran a la ultima definicion sobre el juego
y las teorias sobre el drama y el desarrollo evolutivo y la educacion. Muestran que la pedagogia
del drama, socializacién y desarrollo del lenguaje, en adultos y nifios, en actividades al aire
libre, se adaptan a la psicomotricidad. Esto explica que el juego, tal como lo entiende la
pedagogia moderna, juega un papel importante en la educacion. El excéntrico lema de aprender
a través de juegos se ha convertido en algo comun.

Ahora, si los nifios y las nifias no se sienten cansados cuando juegan, a su vez, se
manifiesta como una fuerza motivadora natural. ¢Por qué deberiamos pensar que el juego es
solo una especie de entretenimiento para sus propios fines? Debemos atrevernos y dar a esta
actividad un potencial pedagdgico y pensar en él como un medio que favorezca la construccion
de aprendizajes.

Del mismo modo, como ejemplo de socializacion, las escuelas estan mas inclinadas a
la realizacion de juegos. Al entender los juegos como un medio educativo, pueden socializar y
socializar a los participantes. Para lograr los objetivos deseados, se deben apoyar los juegos
cooperativos. Al respecto, Gallardo y Toro (1997) agregaron: “Aquellos nifios que no practican
juegos cooperativos tienen una menor autoestima, una infravaloracion de su destreza deportiva
y percepciones mas negativas de sus cuerpos’. Pero no solo los juegos cooperativos y creativos
seran favorables; pues, contrariamente a lo que se piensa, un juego competitivo orientado
pedagdgicamente puede tener resultados positivos. De acuerdo a ese contexto, Knapp (1981)
sefiald: “las situaciones competitivas aumentan la motivacion del participante, por lo que, si

son tratadas de forma educativa, resultan muy adecuadas”. Del mismo modo, expresa que:

Los juegos van a favorecer la creatividad, la identidad personal, la cooperacion, la
homogeneidad de los equipos, la participacion del profesor, el uso de material creativo
y se ha de evitar mediante la eliminacion, la monotonia, la discriminacion sexual, la

direccion autoritaria y la diferenciacion por edad.
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Del texto anterior, podemos estar seguros de que los juegos no son solo un medio de
entretenimiento y satisfaccion para los estudiantes, esta es también una forma de entenderse a
si mismo y al mundo que los rodea. Ahora, como educadores, es necesario tener en cuenta al
planificar nuestras actividades educativas y organizacion de nuestro recursos, esta tendencia
natural de los nifios y nifias y empoderarla tanto como sea posible para lograr los objetivos
educativos; porque, en todas las practicas de ensefianza, quién se enfoca en los nifios, quién
considera los intereses de los estudiantes, quién debe tener una participacion activa, a la vez
debe ser creativo y feliz, asi se tendra que considerar el juego como un elemento de ensefianza
mas importante.

2.2.8 El juego motor como modelo pedagogico

Cualquier planteamiento de la Escuela Infantil pasa por el juego, lo que configura un
modelo o modelos pedagdgicos muy caracteristicos. De hecho, el modelo pedagdgico basado
en el juego se puede considerar consolidado en la historia de la ensefianza de las primeras
edades, cuestion que representa un logro entre los maestros y las maestras. Pero, ¢como ha de
caracterizarse este modelo pedagogico? La respuesta reune varios ingredientes: juego libre,
espontaneo, de descubrimiento, creativo, integrado e integrador de las realidades, y respecto a
los demaés. El juego participa de este mismo planteamiento y, desde un punto de vista del
docente, busca que el juego sea una experiencia enriquecedora y agradable; desde la
perspectiva del nifio que aprende y adecuadamente presentado, constituye un aprendizaje
significativo.

El modelo pedagdgico se completa con un planteamiento de juego espontaneo. La
espontaneidad se concreta en las situaciones y estas en el principio de autonomia. La
espontaneidad en el juego es un seguro que deriva en que el nifio juega expresandose y con el

contenido que le interesa. Tanto la expresividad como la significacion son dos pilares de
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cualquier actividad que pretenda un valor pedagdgico. Expresar es sacar fuera lo que el nifio
es, lo que el nifio siente y como el nifio comunica sus saberes y pareceres.

El juego de descubrimiento es otra parte del modelo pedagodgico. El descubrimiento
tiene un valor pedag6gico por dos razones: la primera corresponde al respeto a la
individualizacion del proceso como actividad de aprendizaje. La exploracion es consustancial
a nuestra especie, de modo que el juego sirve como plataforma de esta manera de comportarnos.
Los materiales de juego son potenciales juguetes que actlan como puente para explorar,
encontrar las posibilidades del objeto, lo que transmite y como transformarlo.

Otro aspecto es la creatividad, la cual se asegura en el juego mediante la via del juego
libre y su expresion; porque desencadena nuevas situaciones y nuevos problemas que habra
que resolver; con lo cual, igualmente, comporta procesos de descubrimiento. Se trata, entonces,
de procesos simultaneos, dificilmente valorables en la escuela como objetos separados.

El juego es un modelo pedagdgico integrado, en el que confluyen un conjunto de
conceptos generales que se articulan en la préactica con multiples caras. Por ello, el juego, en
las primeras edades, se ha de plantear integrando realidades desde distintos puntos de vista. En
definitiva, no debemos olvidar en esta ensefianza que los conceptos han de ser vivenciados
sacados fuera del mismo nifio, con el fin de que entienda la relacién con el mundo fuera de uno
mismao.

Es preciso llamar la atencién acerca de que el juego social que trataremos de alcanzar
es un juego con los demas y con la participacion del nifio o nifia de manera activa. Nuestra
insistencia no significa despreciar otros logros importantes del juego colectivo, como la
afectividad en la relacion con el objeto con que se juega o el simbolismo personal; sino sefialar
que el objetivo final tendrd connotaciones participativas en interaccion directa con los otros
nifios que juegan. Los juegos simbdlicos colectivos de fantasia (juegos con trama y personajes)

y los juegos simbolicos con reglas sencillas son las dos vias de aplicacion de esta pretension.
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En resumen, el juego, en las primeras edades, encierra un modelo muy definido de
pedagogia que confia en crear situaciones en las que los nifios son los protagonistas. No es el
juego, de ningiin modo, una tarea, sino un modelo susceptible de promover aprendizaje (Gil y
Navarro, 2004, p. 39).

Definitivamente, la utilizacion del juego como estrategia didactica puede emplearse
desde distintos angulos. Si empleamos el juego dentro de las actividades motivadoras previas
al desarrollo de las clases, puede constituirse como una herramienta para determinar los
conocimientos previos que tienen los alumnos respectos al tema a tratar; si se emplea como
estrategia, que forma parte del desarrollo de la clase, podria constituirse en un elemento
potenciador del aprendizaje significativo. Si se emplea como parte de las actividades finales o
de cierre, podria servir para medir el nivel de comprension alcanzado por los estudiantes.
Finalmente, combinar la ensefianza con la diversion que proporciona el juego convierte al
aprendizaje en divertido, motivador e interesante (Contreras y Ventura, 2002, p. 3).

2.2.9 Socializacion

Para Salazar (1999), la socializacion es: “el proceso por el cual los individuos, en la
interaccion con otros, desarrollan las maneras de pensar, sentir y actuar que son esenciales para
su participacion eficaz en la sociedad”.

Teniendo un punto de vista parecido, Bergan (1996) asegur6é que también cree que la
socializacion es la interaccion entre las personas, la cual las prepara para ocupar una posicion
social. Decir que el nifio se esta socializando quiere decir que esta asimilando los valores,
normas, costumbres, roles, conocimientos y conductas que la sociedad le transmite y exige.
2.2.10 Teorias
A) Teoria del aprendizaje social

Esta teoria, planteada por el autor Bandura (1978), determiné que:
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Todos los fendmenos de aprendizaje que resultan de la experiencia directa pueden tener
lugar en el proceso de sustitucion emocionales, pueden ser condicionadas a partir de la
observacion gracias a las experiencias agradables o dolorosas, asi que el
comportamiento puede ser limitado por sustitucion mediante la observacion del

comportamiento frente a objetos adversos.

Ademas, sostiene que el comportamiento humano se puede aprender y desarrollar de
acuerdo a las oportunidades y experiencias que brinda el entorno. Los tedricos del aprendizaje
social creen que muchos comportamientos se obtienen a través del aprendizaje observacional.
Lo que obtiene el observador son representaciones simbolicas de un modelo de acciones. No
es necesario copiar una conducta social, ya que se aprende mucho acerca de las reglas sociales
y de las sanciones correspondientes.

B) La socializacién como interaccion social

Los estudiantes aprenden a socializar imitando las acciones de las que se encuentran a
su alrededor; siendo asi, el juego es una de las formas precisas para esa accion. Al mismo
tiempo, desarrollamos nuestra personalidad practicando la empatia, siendo la infancia una etapa
crucial para su desarrollo.

2.2.11 Caracteristicas de la socializacion

Teniendo un punto de vista Millan (1997), la socializacion se caracteriza por:

a) Tener la capacidad de relacionarse con los demas.

b) Considerar como aprendizaje, a través de la sana relacion con los demas. Las habilidades
sociales son el resultado de predisposiciones genéticas y de las respuestas a las
estimulaciones ambientales.

c) Interiorizar las normas, costumbres, valores y pautas, gracias a la cual el individuo
conquista la capacidad de actuar humanamente. En consecuencia, la socializacion podria

definirse como un proceso de interaccion entre la sociedad y el individuo, por lo que se
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interiorizan las pautas, costumbres, valores compartidos por la mayoria de los integrantes
de la comunidad; se integra la persona en el grupo, se aprende a conducirse socialmente,
se adapta el hombre a las instrucciones, se abre a que se afirme el desarrollo de la
personalidad.

La insercién social, puesto que introduce al individuo en el grupo y le convierte en un
miembro del colectivo, en tanto que la conducta no desentone de la conducta mas frecuente
en sus componentes o se respeten las normas de tolerancia y de convivencia.

La convivencia con los demas, sin la cual el hombre se empobreceria y se privaria de una
fuente de satisfacciones bésicas, para el equilibrio mental. La convivencia es, por otra
parte, la mejor prueba de que la socializacion es correcta y de que el individuo se ha abierto
a los demas.

La cooperacion al proceso de personalizacion, porque el “yo” se “recrea” en la
confrontacion con los otros y construye la “personalidad social” en el desempefio de los

roles asumidos dentro del grupo.

2.2.12 Importancia de la socializacion

La socializacion es el proceso de aprendizaje mediante el cual la persona aprende a

vivir en una sociedad y también a influenciarla. Ademas, la existencia del entorno social es

crucial en el proceso de convertirse en una persona sociable, asi como desarrollarse para lograr

la felicidad. Esa persona debe convertirse en un sujeto activo en el proceso, lo que significa

que esta involucrado y obtendra conocimientos, habitos y valores de él.

2.2.13 Proceso de socializacién

Se sabe que la socializacion se produce a través de los que se denomina agentes

socializadores, que son instituciones que la sociedad ha ido creando para garantizar la

incorporacion efectiva de sus miembros a la cultura predominante. Existen diversos agentes de
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socializacion, en la medida que la sociedad se ha ido haciendo méas compleja y diferenciada; el
proceso de socializacion también se hace mas complejo y diferenciado.
2.2.14 Tipos de socializacion

Existen dos tipos de socializacion que son las siguientes:
2.2.14.1 Socializacion primaria

Se le denomina asi porque es una etapa en la cual los agentes socializadores son

esencialmente los grupos de caracter primario, es decir, grupos en los cuales el tipo de
relaciones predominantes estan basados en la dimension afectiva y emocional de las personas.
El conocimiento natural del proceso de socializacién para cada nifio recién nacido es su
inmediato grupo familiar. En la historia de la humanidad, la familia ha sido la agencia de
socializacion mas importante.

Por ende, la socializacion de un nifio esta determinada por las personas que lo rodean,
tanto en su espacio vital como en el medio en que se desenvuelve.
2.2.14.2 Socializacion secundaria

La socializacién primaria finaliza cuando el individuo comienza a integrarse a grupos
en los cuales la naturaleza de la relacion social es de caracter secundario; es decir, relaciones
basadas mas bien en un componente formal, racional y que, en general, son relaciones a las
cuales la persona se integra opcionalmente y como resultado de un contrato social, escrito o
no.

También, se considera que el individuo descubre que el mundo de sus padres no es el
Unico. La carga afectiva es reemplazada por técnicas pedagodgicas que facilitan el aprendizaje.
Se caracteriza por la division social del trabajo y por la distribucidn social del conocimiento.
Las relaciones se establecen por jerarquia, poder, contrato legal, etcétera.

En conclusidn, el individuo descubre que el mundo de sus padres no es el Unico. La

carga afectiva es reemplazada por técnicas pedagogicas que facilitan el aprendizaje.
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2.2.15 Agentes de la socializacion

Los agentes de socializacion se realizan, segun Myers (1996), en la familia, que actua
como medio socializador, acompafiando al individuo por un largo periodo de su vida. El grupo
de pares, también conocido como el grupo de amigos, con el que el nifio socializa
cotidianamente, el cual no solo le permite poner en practica lo aprendido con los otros agentes
socializadores sobre como mantenerse en interrelacion o intercomunicacion con otros. La
escuela, en el que el profesor tiene un importante rol de formador, asi como de socializador.
Los medios de comunicacion, los cuales se encargan de transmitir conocimiento; a la vez,
también pueden reforzar los valores y normas de accion social aprendidos con otros agentes
socializadores. El deporte socializa desarrollando la competitividad, validez, habilidad para
organizar, mejora su coordinacién, mejora su condicion fisica y psicologica. El arte, el cual
desarrolla la creatividad, la percepcion y el conocimiento del mundo interior y exterior de la
persona. La religion, la cual desarrolla valores ante la vida y vision del mundo de la sociedad.
Con esas actitudes, contribuye a desarrollar aptitudes de convivencia con otras personas.
2.2.16 Dimensiones

Autoestima. Masso (1997) sostiene que: “es la estima que profesamos hacia nuestra
persona y la dignidad que exigimos que nos otorguen las demas personas”. Teniendo esto en
claro, la persona se quiere, estima a si misma; es decir, se cuida, valora, respeta, a la vez que

no hace nada para dafar su integridad.

Comportamiento. Los nifios, a menudo, difieren el grado de autonomia y capacidad.
A algunas personas, les gusta aprender nuevas habilidades y explorar cosas nuevas; otras
personas prefieren abrazar a sus padres y realizar operaciones de acuerdo a sus estandares; pero
hay muchos factores que influyen en el desarrollo de capacidad y autonomia, pero el mas

importante es el método que tengan los padres para criar al nifio.
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Identificacién. La socializacion del ser humano abarca el aprendizaje por
identificacion, que es un proceso psiquico que hace posible que un sujeto adopte los

comportamientos de otros.

Mediante este proceso de identificacion, la persona encuentra un lugar en el medio
social y sabe comportarse de acuerdo con él.

Es muy importante que, mediante este proceso, el nifio aprenda normas, limites de
conducta, deberes y derechos, asi como ser una persona responsable.

2.3 Marco conceptual

Juego. Garcia (2016) concluyé en que el juego es una actividad diferenciada del mundo
habitual, desarrollada en un espacio y en un tiempo determinados, portadora de legalidades y
reglas propias distintas a las del mundo corriente. El jugar es una actividad simbdlica y
absolutamente libre en cuanto a la eleccién y el deseo del jugador: no se puede jugar por

obligacion. El juego se ubica en un plano intermedio entre la fantasia y la realidad (p. 14).

Socializacion. Salazar (1999) afirmé que la socializacion es: “el proceso por el cual los
individuos, en su interaccién con otros, desarrollan las maneras de pensar, sentir y actuar que

son esenciales para su participacion eficaz en la sociedad”.

Autoestima. Massé (1997) sostuvo que: “es la estima que profesamos hacia nuestra
persona y la dignidad, que exigimos que nos otorguen las demas personas”. Teniendo esto en
claro, la persona se quiere, estima a si misma; es decir, se cuida, valora, respeta, a la vez que

no hace nada para dafar su integridad.

Comportamiento. Los nifios, a menudo, difieren en el grado de autonomia y capacidad.
A algunas personas les gusta aprender nuevas habilidades y explorar cosas nuevas, otras

personas prefieren abrazar a sus padres y realizar operaciones de acuerdo a sus estandares; pero
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hay muchos factores que influyen en el desarrollo de capacidad y autonomia, pero el mas

importante es el método que tengan los padres para criar al nifio.
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CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1 Formulacién de hipotesis

Segun Hernandez (2018), las hipdtesis correlacionales: “establecen vinculos entre dos
0 maés variables y corresponde a los estudios correlacionales. Ademas, no solo pueden
establecer que dos 0 mds variables se encuentran asociadas” (p. 128).
3.1.1 Hipotesis general

Los juegos influyen en la socializacion de los estudiantes del cuarto grado “B” de
Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho,
2021.

3.1.2 Hipotesis especificas

La dimension cognitiva del juego se vincula con la autoestima en los estudiantes del
cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del
distrito de Ayacucho, 2021.

La dimensién afectiva del juego influye en el comportamiento en los estudiantes del
cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaméan Poma de Ayala, del

distrito de Ayacucho, 2021.
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La dimension social del juego se vincula con la identificacion en los estudiantes del
cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del
distrito de Ayacucho, 2021.

3.2 Variables
3.2.1 Variable independiente

El juego
Dimensiones
*Dimension cognitiva
- Funcion simbdlica
- Lenguaje
- Lodgica y matematicas
- Algoritmos y estrategias
- Creatividad
*Dimension afectiva
- Expresion de emociones
- Control y regulacién emocional
- Vinculos personales
*Dimension social
- El juego en equipo
- Amistad
- Comparierismo
- Integracion
- Expresion afectuosa

- Solidaridad



3.2.2 Variables dependiente
La socializacion

Dimensiones

v Autoestima

- Integracion facil al grupo.

- Se siente capaz de realizar diferentes actividades.
- Cuando habla con alguien, lo mira a los ojos.

- Disfruta de los juegos grupales.

v' Comportamiento

- Pide disculpas ante una mala accién.

- Practica normas de convivencia.

- Comparte sus cosas con sus compaferos.

- Se ofrece a ayudar a quien lo pueda necesitar.

- Muestra una sonrisa 0 un gesto agradable al dirigirse a otros.

- Juega amistosamente con sus compafieros.

- Pide las cosas por favor.

v Identificacion

- Manifiesta una actitud de respeto hacia sus compafieros.
- Agradece cuando es necesario.

- Colabora en actividades de grupo.

- Participacién en los diversos juegos junto a sus compafieros.
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3.3 Operacionalizacion de variables
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VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ESCALA DE
VALORACION

El Juego

Dimension
cognitiva

- Funcién simbdlica

- Lenguaje y locucioén

- Racionalizacién matematica
- Notacidn y estrategias

- Creatividad

Dimension
afectiva

- Expresion de emociones

- Verificacion y regulacion
emocional

- Vinculaciones personales

Dimension
social

- El juego en equipo

- La amistad

- El compafierismo

- Integracion

- Expresion
afectuosa

- La solidaridad

NOMINAL

-Si
-NO

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

ESCALA DE
VALORACION

La Socializacion
(David Dileva, 2017)

Autoestima

- Se integra facilmente al
grupo.

- Se siente capaz de realizar
diversas actividades.

- Cuando habla con alguien, lo
mira a los 0jos.

- Disfruta de los
grupales.

juegos

Comportamiento.

- Pide disculpas ante una mala
accion.

- Practica normas de
convivencia.

- Comparte sus cosas con
comparieros.

- Se ofrece ayudar a quien lo
pueda necesitar.

- Muestra una sonrisa 0 gesto
agradable al dirigirse a otros.

- Juega amistosamente con sus
comparieros.

- Pide las cosas por favor.

NOMINAL

-Si
-NO
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Identificacion

Manifiesta una actitud de
respeto hacia sus
comparieros.

Agradece cuando es
necesario.

Colabora en actividades de
grupo.

Participa en los diversos
juegos junto a sus
comparieros.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1 Tipoy nivel de investigacion

El trabajo de investigacion es de tipo béasico, nivel descriptivo; se busca comprobar la
hipotesis a través de la aplicacion de los instrumentos planteados. De acuerdo a Ochoa y
Yunkur (2019), las investigaciones descriptivas se vinculan a través de la relacion y correlacion
ejecutada por la estadistica inferencial, observando el comportamiento de las variables,
dimensiones e indicadores. Ademas, Pefia (2013) refirié que el nivel descriptivo considera el
porqué de los acontecimientos mediante vinculos de causa-efecto, siendo una investigacion de
causas Y efectos, mediante la investigacion experimental.

Segln Sampieri (2018, p. 178), los estudios correlacionales pretenden responder
diferentes interrogantes; a la vez, tiene la finalidad de conocer la relacion que exista entre mas
conceptos, categorias o variables. Al respecto, Quispe (2018) sostiene que: “Estos estudios
tratan de describir las caracteristicas de un fenémeno a partir de las variables previamente
establecidas”; de igual forma, refiere que los estudios de interrelaciones buscan establecer
algunas relaciones entre un fendmeno y otro, mas que explicaciones causales estrictas. (p. 43).
4.2 Métodos

Para la investigacion, se utiliz6 el método inductivo-deductivo. Segin Quispe (2012),
es: “La deduccion y la induccién se complementan en el proceso de conocimiento cientifico; a
partir del estudio de numerosos casos particulares, se puede llegar a determinar la
generalizacion de estos” (p. 102).

4.3 Disefio de investigacion
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El disefio de investigacidn es el plan que se desarrolla para obtener la informacién
requerida en una investigacion, con el fin de responder satisfactoriamente el planteamiento del
problema. El disefio de la investigacion es no experimental sesgada descriptiva; ya que, como
afirma Hernandez (2018): “Estos disefios describen relaciones entre dos 0 mas categorias,
conceptos o variables en un momento determinado, ya sea en términos de correlaciones, 0 en
funcion de la relacion causa—efecto” (p. 179).

De igual forma, Quispe (2012) manifestd que: “Este disefio tiene la particularidad de
realizar una investigacion en una sola muestra, pero en el que se investigan dos o mas variables
con el proposito de determinar el grado de relacion existente entre ellos” (p. 105).

Presenta el siguiente esquema:

Oy
e vy
Donde
M : Representa a la muestra de estudio.
@) : Representa a las observaciones.

X, Y, Z : Representa los datos a obtenerse en cada una de las variables.
r : Representa las posibles correlaciones entre las variables.
Segun Herndndez (2018), estos disefios describen relaciones entre dos 0 mas categorias,

conceptos o variables en un momento determinado (p. 178).

4.4 Poblacion, muestra y muestreo

4.4.1 Poblacion
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La poblacion, segin Cabanillas (2013), es el conjunto definido y accesible de unidades
de observacion y analisis 0 elementos comunes o afines en una 0 mas caracteristicas o
variables; se desea estudiar un problema o fendmeno, sobre el cual se generalizan los resultados
y las conclusiones de la investigacion (p. 104).

Del mismo modo, Quispe (2012) considera que es la determinacién del conjunto total
de elementos, sujetos y objetos a los que se refiere a la investigacion y estas deben estar muy

bien delimitadas teniendo en cuenta las caracteristicas, lugar y tiempo (p. 111).

Tabla 2

Namero de estudiantes de ambos sexos de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala

Edad NINOS NINAS TOTAL
10 afos - 9 afos 360 360
Total 360

Nota. N6mina de matricula 2021, Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala

4.4.2 Muestra

Segln Cabanillas (2013), la muestra: “es un subconjunto o una parte representativa de
la poblacion de la que se obtienen los datos y se analiza con el objetivo de conocer la poblacion
de la cual proviene” (p. 104). Del mismo modo, sobre el mismo asunto, Quispe (2012) afirma
que: “es el subconjunto que se selecciona de la poblaciéon y por tanto estas reflejan las
caracteristicas de la poblacion” (p. 112). Igualmente, Hernadndez (2018), afirma que: “Es un
subgrupo de la poblacion o universo que te interesa, sobre la cual se recolectaran los datos
pertinentes, y debera ser representativa de dicha poblacion” (p. 196).

Es una “muestra no probabilistica”, por cuanto esta constituida por nifios de 9 y 10

afios; es decir, un total de 30 nifios, que viene a ser el propdsito de la investigacion.
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Tabla 3

Estudiantes de ambos sexos del Cuarto Grado “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala

Edad Nifos Nifas Total
9 afos - 10 afios 19 11 30
Total 30

Nota. Registro de aula del cuarto grado “B”, Educacion Primaria

Criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusion

Estudiantes de ambos sexos del Cuarto Grado “B” de los Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala.

Criterios de exclusiéon

Estudiantes de ambos sexos del Cuarto Grado “A”, “C”, “D” de los Planteles de
Aplicacion Guaman Poma de Ayala.
4.4.3 Muestreo

El muestreo fue no probabilistico por conveniencia. Al respecto, Otzen y Manterola
(2017) manifiestan que el muestreo por conveniencia permite seleccionar muestras de interés

para la investigacion, siendo original y de facil acceso.

4.5 Técnicas e instrumentos
451 Tecnica

Segln Cabanillas (2013): “son actividades o acciones sistematicas del tesista para
recoger, obtener y concentrar datos en toda su riqueza y pertinencia” (p. 108). Del mismo
modo, Chirogue (2007), citado por Quiste (2012), refiere que: “las técnicas seran las

competencias operativas que existen fundamentalmente dentro del investigador; mientras que
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los instrumentos serdn los objetos externos usados por ¢l en su desempefio investigativo” (p.
113).

La técnica que se emple0 para el trabajo de investigacion fue la observacion.
Observacion

Considerando el punto de vista de Quispe (2012): “la observacion consiste en el registro
sistematico, valido y confiable del comportamiento o conducta manifiesta” (p. 114).

Por lo tanto, es una lista de indicadores que nos permitiran evaluar el nivel de relacion
de la socializacion mediante el juego en nifios y nifias de 9 y 10 afios del segundo grado “A”
de Educacion Primaria.
4.5.2 Instrumento

Segln Cabanillas (2013) los instrumentos son:

Los medios fisicos o recursos materiales de que se vale el investigador para aproximarse
a los sujetos o documentos involucrados en la investigacion para extraer de ellos los
datos, para medir las variables u observar el comportamiento de dichos sujetos; por lo
que los instrumentos se distinguen segun estas tareas a cumplir: extraer o recopilar,

medir y observar. (p. 109)

El instrumento que se empled para el trabajo de investigacion fue la lista de cotejo.
Lista de cotejo,

Permitid sefialar con claridad las acciones, tareas, comportamientos, habilidades o
actitudes que se desean evaluar.

Segun Cabanillas (2013), seria:

Un listado estructurado de rasgos, conductas, habilidades, cualidades en los que se

manifiesta el fendmeno o variable de interés para el investigador. Los items se presentan

con una estructura tal que el registro de la respuesta puede ser un Si o un NO. (p. 114)
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4.6 Validez y confiabilidad de los instrumentos
4.6.1 Validez

Para Hernandez (2018): “la evidencia de la validez de criterio se produce al
correlacionar las puntuaciones de los participantes, obtenidas por medio del instrumento, con
sus valores logrados en el criterio” (p. 326). Para poder determinar la validez de los
instrumentos se tendr& que acudir a expertos en el tema de investigacion. A través de jueces

expertos. Asi se muestra la tabla siguiente:

Tabla 4

Jueces expertos que validaron la lista de cotejo

N.° Cargo profesional Juez experto Calificacion

1 Docente universitario Vargas Jeri, Jaime Adrian Bueno con 87.6 %
UNSCH

2  Docente universitario Pomasonnco lllanes, Marcelino Bueno con 88.6 %
UNSCH

3  Docente universitario Taquiri Yanqui, Necias Bueno con 87 %
UNSCH

4.6.2 Confiabilidad

Segun Hernandez (2018): “existen diversos procedimientos para calcular la
confiabilidad de un instrumento, conformado por una o varias escalas que miden las variables
de la investigacion; cuyos items, variables de la matriz o indicadores pueden sumarse,
promediarse o correlacionarse” (p. 323).

Del mismo modo, Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) nos afirman que, para hallar
la confiabilidad de un instrumento, se aplica lo que denomina como “medida de coherencia o
consistencia interna, a los que define como coeficientes que estiman la confiabilidad,

administrando en un solo momento a una muestra representativa”. En el caso de esta
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investigacion, se determind aplicandolo a un grupo total de 30 estudiantes, cuyo resultado nos
demostro el nivel de confiabilidad.

La confiabilidad se mide a través del cuestionario elaborado en la investigacion, cuyo
rango considera confiable a no confiable. De acuerdo a Tuapanta et al. (2017) el alfa de
Cronbach valida el cuestionario mediante el ordenamiento de confianza, en donde excelente
calificade 0.9 a 1, muy bueno de 0.7 2 0.9, bueno de 0.5 a 0.7, regular de 0.3 a 0.5 y deficiente

de0a0.3.

4.7 Técnica de procesamiento de datos

El procesamiento de la informacion se dio a través de la estadistica descriptiva,
partiendo de la base de datos que se procesa en el lenguaje de programacion Excel, obteniendo
frecuencias y porcentajes a ser interpretados; seguidamente, para la prueba de hipdtesis, se

utiliza el paquete estadistico Spss, version 25, busca aceptar o rechazar la hipdtesis alterna.

4.8 Aspectos éticos
La presente investigacion estd normada segin los protocolos emitidos por la
Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga, teniendo en cuenta la originalidad de la
investigacion, y la honestidad en la base de datos utilizados. Se enmarca en base a las
correcciones emitidas por los docentes de la Escuela de Educacion Inicial de la UNSCH.
Ademas, en la presente investigacion, segun Arguedas (2010), se aplican 4 principios
de bioética, considerando el investigador a la persona que apoya en la investigacion con
caracter reservado no difundido el nombre, con anonimato y de manera libre. Antes de contar
con el apoyo, se expone el consentimiento informado, con la firma y detalles éticos a
considerar, como:
Autonomia. El apoyo desinteresado con libre decision en el llenado de la lista de cotejo, con

previa informacion de la investigacion aplicada.
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Beneficencia. El beneficio de conocimiento y experiencia investigativa en el empleo del juego
infantil y la socializacion en nifios y nifias de primaria de Ayacucho, 2021.

Justicia. Cada estudiante de Primaria participa con los mismos derechos e igualdad, siendo 30
estudiantes en el presente estudio.

No maleficencia. Los estudiantes que colaboran con la investigacion tienen en reserva y
anonimato sus nombres completos, con la garantia de confidencialidad.

Veracidad. En el proceso de investigacion académica, se emiten las respuestas de la prueba de
cotejo, con total confidencialidad. La presente investigacion es original y se ajusta a los
protocolos formales que emite la Universidad Nacional de San Cristdbal de Huamanga, la

Facultad de Ciencias de la Educacion, y la Escuela Profesional de Educacion Primaria.
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CAPITULO V

RESULTADOS

5.1 Resultados de frecuencias y porcentajes
5.1.1 Estadistica de fiabilidad
El andlisis de fiabilidad permite identificar el grado de afinidad de la base de datos,

obtenido desde la encuesta. Asi tenemos la tabla siguiente:

Tabla 1

Prueba de alfa Cronbach

Alfa de N de
Cronbach elementos
0.973 15

En la tabla 1, se muestra el grado de afinidad que es elevado, siendo proveniente de la
encuesta aplicada a los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de

Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

5.1.2 Resultado de la funcién simbdlica en el juego para socializar

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 2

Resultado de la funcién simbolica en el juego para socializar

Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 6 15.0

Frecuentemente 25 62.5
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Regular 9 22.5
Total 40 100.0

De la tabla 2, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 22.5 % de regular, y
muy frecuentemente califico el 15 % en la funcion simbdlica en el juego para socializar por
parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 1

Resultado de la funcion simbdlica en el juego para socializar
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5.1.3 Resultado del empleo del lenguaje oral en el juego con sus comparieros

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 3

Resultado del empleo del lenguaje oral en el juego con sus comparieros

Frecuencia  Porcentaje
Muy frecuentemente 4 10.0

Frecuentemente 11 275
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Regular 25 62.5
Total 40 100.0

En la tabla 3, se tiene como resultado que el 62.5 % califica de regular, el 27.5 % de
frecuentemente, y el 10 % de muy frecuentemente en el empleo del lenguaje oral en el juego
por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 2

Resultado del empleo del lenguaje oral en el juego con sus comparieros
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5.1.4 Resultado de la utilizacion verbal en el juego, con sus comparieros

A continuacion, el resultado en la tabla siguiente:

Tabla 4

Resultado de la utilizacion verbal en el juego con sus compafieros

Frecuencia  Porcentaje
Muy frecuentemente 6 15.0

Frecuentemente 25 62.5
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Regular 9 22.5
Total 40 100.0

En la tabla 4, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 22.5 % de regular, el
15 % de muy frecuentemente en la utilizacion verbal del juego por parte de los estudiantes del
cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del

distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 3

Resultado de la utilizacion verbal en el juego con sus compafieros
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5.1.5 Resultado de comprender la racionalizacién matematica, al jugar en equipo

A continuacion, el resultado de la tabla siguiente:

Tabla b

Resultado de comprender la racionalizacion matematica al jugar en equipo

Frecuencia Porcentaje
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Muy 4 10.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 25 62.5
Total 40 100.0

De la tabla 5, se tiene que el 62.5 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente, y
el 10 % de muy frecuentemente en comprender la racionalizacion matematica al jugar por parte
de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman
Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

A continuacion, la figura siguiente muestra dicho producto.

Figura 4

Resultado de comprender la racionalizacion matemaética al jugar en equipo
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5.1.6 Resultado de expresar la notacion al momento de jugar con sus comparieros
A continuacion, la tabla siguiente:
Tabla 6

Resultado de expresar la notacion al momento de jugar con sus compafieros

Frecuencia Porcentaje
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Muy frecuentemente 3 7.5

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 6, se observa que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y
el 7.5 % de muy frecuentemente en la capacidad de expresar la notacion al momento de jugar
con sus compafieros, por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los

Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 5

Resultado de expresar la notacion al momento de jugar con sus compafieros
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5.1.7 Resultado de la utilizacién de las estrategias al jugar en equipo con sus compafieros

A continuacion, los resultados en la tabla siguiente:

Tabla 7

Resultado de la utilizacion de las estrategias al jugar en equipo con sus compaferos
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 7.5

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

De la tabla 7, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y el
7.5 % de muy frecuentemente en la utilizacion de las estrategias al jugar en equipo con sus
comparieros, por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de

Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 6

Resultado de la utilizacion de las estrategias al jugar en equipo con sus compafieros
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5.1.8 Resultado de expresar la regulacion emocional en el juego para socializar

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 8

Resultado de expresar la regulacion emocional en el juego para socializar



Frecuencia Porcentaje
Muy 3 7.5
frecuentemente
Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0
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En la tabla 8, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y el

7.5 % de muy frecuentemente en la capacidad de expresar la regulacién emocional en el juego

para socializar por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles

de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura7

Resultado de expresar la regulacion emocional en el juego para socializar
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5.1.8 Resultados de expresar emociones al momento de jugar con tus comparieros

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 8

Resultados de expresar emociones al momento de jugar con tus compafieros
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 75

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 8, se tiene que el 65 % indica lo hace de manera regular, el 27.5 % de
frecuentemente y el 7.5 % como muy frecuentemente en la expresion de emociones al momento
de jugar con sus comparieros por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de

los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura7

Resultados de expresar emociones al momento de jugar con tus compareros
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5.1.9 Resultado de comprender las vinculaciones personales en el juego en equipo

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 9

Resultado de comprender las vinculaciones personales en el juego en equipo
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 6 15.0
Frecuentemente 25 62.5
Regular 9 22.5
Total 40 100.0

En la tabla 9, se tiene que el 62.5 % lo hace frecuentemente, el 22.5 % de regular vy el
15 % de muy frecuentemente en la capacidad de comprension de las vinculaciones personales
en el juego en equipo por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los

Planteles de Aplicacién Guaméan Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 8

Resultado de comprender las vinculaciones personales en el juego en equipo
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5.1.10 Resultado de integrar facilmente en el juego en equipo

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 10

Resultado de integrar facilmente en el juego en equipo
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 75

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 10, se tiene el resultado de integrar facilmente en el juego de equipo por
parte de los nifios, teniendo que el 65 % lo hace de manera regular, el 27.5 % de frecuentemente,
el 7.5 % de muy frecuentemente, por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B”

de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 9

Resultado de integrar facilmente en el juego en equipo
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5.1.11 Resultado de formar una buena amistad socializando en el juego

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 11

Resultado de formar una buena amistad socializando en el juego
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 75

Frecuentemente 15 37.5
Regular 22 55.0
Total 40 100.0

De latabla 11, se tiene que el 55 % forma una buena amistad de manera regular, el 37.5
% frecuentemente, el 7.5 % de muy frecuentemente en el resultado de formar una buena
amistad socializando en el juego por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B”

de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 11

Resultado de formar una buena amistad socializando en el juego
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5.1.12 Resultado de comprender el comparierismo en el juego para socializar

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 12

Resultado de comprender el compafierismo en el juego para socializar
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 75

Frecuentemente 15 37.5
Regular 22 55.0
Total 40 100.0

En la tabla 12, se tiene que el 55 % califica de regular, el 37.5 % de frecuentemente y
el 7.5 % de muy frecuentemente en comprender el comparierismo en el juego para socializar
en los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 11

Resultado de comprender el compafierismo en el juego para socializar
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5.1.13 Resultado de integrar facilmente al juego socializando

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 13

Resultado de integrar facilmente al juego socializando
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 75

Frecuentemente 15 37.5
Regular 22 55.0
Total 40 100.0

En la tabla 13, se observa que el 55 % califica de regular, el 37.5 % de frecuentemente
y el 7.5 % de muy frecuentemente en integrarse facilmente al juego por parte de los estudiantes
del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del

distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 12

Resultado de integrar facilmente al juego socializando
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5.1.14 Resultado de emplear la expresion afectuosa en el juego con sus comparieros

A continuacion, en la tabla se tiene:

Tabla 15

Resultado de emplear la expresion afectuosa en el juego con sus compafieros
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 75

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 15, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y
el 7.5 % de muy frecuentemente al emplear la expresion afectuosa en el juego por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Avyala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 14

Resultado de emplear la expresion afectuosa en el juego con sus compafieros
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5.1.16 Resultado de expresar solidaridad socializando en el juego

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 16

Resultado de expresar solidaridad socializando en el juego
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 7.5

Frecuentemente 15 37.5
Regular 22 55.0
Total 40 100.0

En la tabla 16, se tiene que el 55 % califica de regular, el 37.5 % de frecuentemente y
el 7.5 % de muy frecuentemente al expresar solidaridad socializando en el juego por parte de
los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma

de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 15
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5.1.17 Resultado de integrarse facilmente al grupo

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 17

Resultado de integrarse facilmente al grupo
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Frecuencia Porcentaje

Muy 5 12.5
frecuentemente

Frecuentemente 25 62.5
Regular 10 25.0
Total 40 100.0

En la tabla 17, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 25 % de regular y
el 12.5 % de muy frecuentemente al integrarse facilmente al grupo de juego por parte de los

estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 16

Resultado de integrarse facilmente al grupo
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5.1.18 Resultado de sentirse capaz de realizar diversas actividades
A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 18

Resultado de sentirse capaz de realizar diversas actividades
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Frecuencia Porcentaje

Muy frecuentemente 3 7.5

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

De la tabla 18, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente, y
el 7.5 % de muy frecuentemente de sentirse capaz de realizar diversas actividades por parte de
los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma

de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 17

Resultado de sentirse capaz de realizar diversas actividades
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5.1.19 Resultado de disfrutar de los juegos grupales

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 19

Resultado de disfrutar de los juegos grupales
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Frecuencia Porcentaje

Muy 5 12.5
frecuentemente

Frecuentemente 25 62.5
Regular 10 25.0
Total 40 100.0

Como se observa en la tabla 19, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 25
% de regular y el 12.5 % de muy frecuentemente al disfrutar de los juegos grupales por parte
de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 18

Resultado de disfrutar de los juegos grupales
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5.1.20 Resultado de pedir disculpas ante una mala accién

A continuacion, la tabla siguiente:

Tabla 20

Resultado de pedir disculpas ante una mala accion
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Frecuencia Porcentaje

Muy 3 7.5
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

De la tabla 20, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y
el 7.5 % de muy frecuentemente al pedir disculpas ante una mala actitud por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Avyala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 19

Resultado de pedir disculpas ante una mala accion
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5.1.21 Resultado de practicar los acuerdos de convivencia

De acuerdo a la tabla siguiente:

Tabla 21

Resultado de practicar los acuerdos de convivencia
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 275
Regular 27 67.5
Total 40 100.0

De la tabla 21, se tiene que el 67.5 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente
y 5 % de muy frecuentemente al practicar los acuerdos de convivencia por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Avyala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 20

Resultado de practicar los acuerdos de convivencia
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5.1.22 Resultados de compartir sus cosas con comparieros
A continuacion, la tabla siguiente:
Tabla 22

Resultados de compartir sus cosas con comparieros
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 27 67.5
Total 40 100.0

De la tabla 22, se tiene que el 67.5 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente
y el 5 % de muy frecuentemente al compartir sus cosas con comparieros por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Avyala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 20

Resultados de compartir sus cosas con compaferos
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5.1.22 Resultado de ofrecer ayuda a quien lo pueda necesitar
A continuacion, la tabla siguiente:
Tabla 22

Resultado de ofrecer ayuda a quien lo pueda necesitar
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 27 67.5
Total 40 100.0

A continuacion, en la tabla 22, se tiene que el 67.5 % califica de regular, el 27.5 % de
frecuentemente y el 5 % de muy frecuentemente al ofrecer ayuda a quien lo pueda necesitar
por parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 22

Resultado de ofrecer ayuda a quien lo pueda necesitar
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5.1.23 Resultado de mostrar una sonrisa o gesto agradable al dirigirse a otros
A continuacion, la tabla siguiente:
Tabla 24

Resultado de mostrar una sonrisa o gesto agradable al dirigirse a otros
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 27 67.5
Total 40 100.0

De la tabla 24, se tiene que 67.5 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y 5
% de muy frecuentemente al mostrar una sonrisa o gesto agradable al dirigirse a otros por parte
de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 23

Resultado de mostrar una sonrisa o gesto agradable al dirigirse a otros
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5.1.24 Resultado de jugar amistosamente con sus comparieros
A continuacion, la tabla siguiente:
Tabla 25

Resultado de jugar amistosamente con sus compaferos
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Frecuencia Porcentaje

Muy 5 12.5
frecuentemente

Frecuentemente 25 62.5
Regular 10 25.0
Total 40 100.0

En la tabla 25, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 25 % de regular y
el 12.5 % de muy frecuentemente al jugar amistosamente con sus comparieros por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Avyala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 24

Resultado de jugar amistosamente con sus compafneros
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5.1.25 Resultado pedir las cosas con modales

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 26

Resultado de pedir las cosas con modales
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 27 67.5
Total 40 100.0

A continuacién, en la tabla 26, se tiene el 67.5 % califica de regular, el 27.5 % de
frecuentemente y el 5 % de muy frecuentemente al pedir las cosas con modales por parte de
los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma

de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 25

Resultado de pedir las cosas con modales
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5.1.26 Resultado de manifestar una actitud de respeto hacia sus comparieros

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 27

Resultado de manifestar una actitud de respeto hacia sus compafieros
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 15 375
Regular 23 57.5
Total 40 100.0

En la tabla 27, se tiene que el 57.5 % califica de regular, el 37.5 % de frecuentemente
y el 5 % de muy frecuentemente al manifestar una actitud de respeto hacia sus comparieros por
parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 26

Resultado de manifestar una actitud de respeto hacia sus compaferos

60,0
50,0
40,0
30,0

20,0
5.0

0,0

Muy frecuentemente Frecuentemente Regular

5.1.27 Resultado de agradecer cuando es necesario

Se observa en la tabla siguiente:

Tabla 28

Resultado de agradecer cuando es necesario
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 15 375
Regular 23 57.5
Total 40 100.0

A continuacion, se tiene la tabla 28, con un 57.5 % que califica de regular, el 37.5 %
como frecuentemente y 5 % de muy frecuentemente al agradecer cuando es necesario por parte
de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 27

Resultado de agradecer cuando es necesario
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5.1.28 Resultado de colaborar en actividades de grupo
A continuacion, en la tabla siguiente:
Tabla 29

Resultado de colaborar en actividades de grupo
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 15 375
Regular 23 57.5
Total 40 100.0

En la tabla 29, se tiene que el 57.5 % califica de regular, el 37.5 % de frecuentemente
y el 5 % de muy frecuentemente al colaborar en actividades de grupo por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 28

Resultado de colaborar en actividades de grupo
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5.1.29 Resultado de participar en los diversos juegos junto a sus comparieros

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 30

Resultado de participar en los diversos juegos junto a sus comparfieros
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Frecuencia Porcentaje

Muy 2 5.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 27 67.5
Total 40 100.0

En la tabla 30, se tiene que el 67.5 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente,
5 % de muy frecuentemente al participar en los diversos juegos junto a sus comparfieros por
parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 29

Resultado de participar en los diversos juegos junto a sus compafieros
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5.1.30 Resultados de los juegos que influyen en los estudiantes del cuarto grado de Primaria

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 31

Resultados de los juegos que influyen en los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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Frecuencia Porcentaje

Muy 4 10.0
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 25 62.5
Total 40 100.0

En la tabla 31, tenemos que el 62.5 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente
y el 10 % de muy frecuentemente en que los resultados de los juegos influyan en su actitud por
parte de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 30

Resultados de los juegos que influyen en los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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5.1.31 Resultados de socializar en los estudiantes del cuarto grado de Primaria

A continuacion, en la tabla presente:

Tabla 32

Resultados de socializar en los estudiantes del cuarto grado de Primaria



76

Frecuencia Porcentaje

Muy 3 7.5
frecuentemente

Frecuentemente 11 27.5
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

A continuacion, en la tabla 32, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de
frecuentemente, el 7.5 % de muy frecuentemente al socializar con sus comparieros por parte de
los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma

de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 31

Resultados de socializar en los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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5.1.32 Resultado de la dimension cognitiva del juego que influye en los estudiantes del

cuarto grado de Primaria
A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 33
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Resultado de la dimensién cognitiva del juego que influye en los estudiantes del cuarto grado

de Primaria
Frecuencia Porcentaje
Muy 6 15.0
frecuentemente
Frecuentemente 25 62.5
Regular 9 22.5
Total 40 100.0

En la tabla 33, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 22.5 % de regular,
el 15 % de muy frecuentemente en la dimension cognitiva del juego por parte de los estudiantes
del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del

distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 32

Resultado de la dimensidn cognitiva del juego que influye en los estudiantes del cuarto grado

de Primaria
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5.1.33 Resultado de la autoestima que influye en los estudiantes del cuarto grado de

Primaria
A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 34
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Resultado de la autoestima que influye en los estudiantes del cuarto grado de Primaria

Frecuencia Porcentaje

Muy 3 7.5
frecuentemente

Frecuentemente 11 275
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 34, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente, el
7.5 % de muy frecuentemente en la influencia de la autoestima por parte de los estudiantes del
cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del

distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 33

Resultado de la autoestima que influye en los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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5.1.34 Resultado de la dimension afectiva del juego que influye en los estudiantes del cuarto

grado de Primaria
A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 35
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Resultado de la dimension afectiva del juego que influye en los estudiantes del cuarto grado

de Primaria
Frecuencia Porcentaje
Muy 3 7.5
frecuentemente
Frecuentemente 11 275
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 35, se tiene que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente y

el 7.5 % de muy frecuentemente en la influencia de la dimension afectiva del juego por parte

de los estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacién Guaman

Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 34

Resultado de la dimensién afectiva del juego que influye en los estudiantes del cuarto grado

de Primaria
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5.1.35 Resultado del comportamiento adecuado de los estudiantes del cuarto grado de

Primaria

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 36
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Resultado del comportamiento adecuado de los estudiantes del cuarto grado de Primaria

Frecuencia Porcentaje

Muy 6 15.0
frecuentemente

Frecuentemente 25 62.5
Regular 9 22.5
Total 40 100.0

En la tabla 36, se tiene que el 62.5 % califica de frecuentemente, el 22.5 % de regular
y el 15 % de muy frecuentemente en el comportamiento adecuado por parte de los estudiantes
del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del

distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 35

Resultado del comportamiento adecuado de los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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5.1.36 Resultado de la dimension social que influye en los estudiantes del cuarto grado de

Primaria
A continuacion, se tiene la tabla siguiente:

Tabla 37
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Resultado de la dimension social que influye en los estudiantes del cuarto grado de Primaria

Frecuencia Porcentaje

Muy 3 7.5
frecuentemente

Frecuentemente 11 275
Regular 26 65.0
Total 40 100.0

En la tabla 37, se observa que el 65 % califica de regular, el 27.5 % de frecuentemente
y el 7.5 % de muy frecuentemente en la influencia de la dimension social por parte de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Avyala, del distrito de Ayacucho, periodo 2021.

Figura 36

Resultado de la dimension social que influye en los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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5.1.37 Resultado de la identificacion de los estudiantes del cuarto grado de Primaria

A continuacion, en la tabla siguiente:

Tabla 38
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Resultado de la identificacion de los estudiantes del cuarto grado de Primaria

Frecuencia Porcentaje

Muy 3 7.5
frecuentemente

Frecuentemente 15 375
Regular 22 55.0
Total 40 100.0

En la tabla 38, se tiene que el 55 % califica de regular, el 37.5 % de frecuentemente y
el 7.5 % de muy frecuentemente en la identificacion en los estudiantes del cuarto grado de
Primaria “B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho,

periodo 2021.

Figura 37

Resultado de la identificacion de los estudiantes del cuarto grado de Primaria
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5.2 Resultados de prueba de hipdétesis
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5.2.1 Resultado de la prueba de hip6tesis general

A continuacion, los dos enunciados:
H. nula: Los juegos no influyen en la socializacion de los estudiantes del cuarto grado

“B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021.

H. alterna: Los juegos si influyen en la socializacion de los estudiantes del cuarto grado

“B” de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021.

Tabla 39

Resultado de la prueba de hipétesis general

30.¢Los juegos influyenenlos  31.;La socializacion es positiva para

estudiantes del 4to. grado de los estudiantes del 4to. grado de
primaria? primaria?
Correlacién de 1 ,569™
Spearman
Sig. (bilateral) 0.000
N 40 40

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

En la tabla 39, se tiene que la correlacion de Spearman es de 0.569**, siendo
moderadamente significativa entre los juegos que influyen en la socializacion de los estudiantes

del cuarto grado de Primaria. Por tanto, se acepta la hipétesis alterna.

5.2.1 Resultado de la prueba de hipotesis especifica 1

Segun la tabla siguiente:

Tabla 40
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Resultado de la prueba de hipdtesis especifica 1

32.;La dimension cognitiva  33.;La autoestima

del juego influye en los influye en los
estudiantes del 4to. grado  estudiantes del 4to.
de Primaria? grado de Primaria?
Rhode 32.;Ladimension Coeficiente de 1.000 417
Spearman cognitiva del juego correlacion
influye en los estudiantes . .
del 4to. grado de Sig. (bilateral) 0.007
Primaria? N 40 40

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

De la tabla 40, se tiene que la correlacion es adecuada entre la dimensidn cognitiva y la
autoestima, con un coeficiente de correlacion de 0.417, teniendo una moderada significacion.

Por tanto, se aprueba la hipotesis alterna y se rechaza la hipotesis nula.

5.2.2 Resultado de la prueba de hipotesis especifica 2

Segun la tabla siguiente:

Tabla 41

Resultado de la prueba de hip6tesis especifica 2

34.;La dimensidn afectiva  35.¢;El comportamiento

del juego influye en los adecuado de los
estudiantes del 4to. grado estudiantes del 4to.
de Primaria? grado de Primaria?

34.;La dimension Coeficiente de 1.000 417

afectiva del juego correlacion

Rhode influye en los R
Spearman estudiantes del 4to Sig. (bilateral) 0.007
grado de primaria? N 40 40

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

Como se observa en la tabla 41, se tiene un coeficiente de correlacion de 0.417**,
siendo moderadamente significativa entre la dimension afectiva y el comportamiento adecuado
en los estudiantes del cuarto grado de Primaria, aprobando la hipétesis alterna y rechazando la

hipotesis nula.
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5.2.3 Resultado de la prueba de hipotesis especifica 3
Segun la tabla siguiente:
Tabla 42

Resultado de la prueba de hipotesis especifica 3

36.¢La dimension social ~ 37.;La identificacion
influye en los estudiantes  de los estudiantes del

del 4to. grado de 4to. grado de
Primaria? Primaria?
36.¢La dimensién  Coeficiente de 1.000 ,674™
social influye en correlacion
Rhode |osestudiantes del .
Spearman  4to. grado de Sig. (bllateral) 0.000
Primaria? N 40 40

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral)

De la tabla 42, se tiene que el coeficiente de correlacion tiene un valor de 0.674**,
siendo de una significancia moderada entre la dimensién social y la identificacion de los
estudiantes del cuarto grado de Primaria. Por tanto, se acepta la hipétesis alterna y se rechaza

la hipotesis nula.

5.3 Discusion de los resultados

Discusion general a partir del objetivo general, que es determinar si los juegos influyen
en la socializacion de los estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de
Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de -Ayacucho, 2021; teniendo como resultado,
segun la correlacion de Pearson, con un valor de 0.649**, siendo moderadamente significativa
entre los juegos, que influyen en la socializacion de los estudiantes del cuarto grado de
Primaria. Asimismo, al comparar con el estudio de Berru (2023), se tiene que la socializacion
tiene un nivel de 50 % con calificativo de regular y 50 % con calificativo de no 6ptimo. Se
tiene que el estudio tiene mayor significacion en comparacion con Berru (2023).

Discusion especifica 1 a partir del objetivo especifico 1, que es analizar la dimension

cognitiva del juego que se vincula con la autoestima de los estudiantes del cuarto grado “B” de
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Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala del distrito de Ayacucho,
2021. El resultado fue un coeficiente de correlacion de 0.417, teniendo una moderada
significacion entre la dimension cognitiva y la autoestima. EI mismo, al ser comparado con la
tesis de Velasquez (2021), se tiene un valor de coeficiente de correlacion de 0.458 y un sig.
bilateral de 0.000, teniendo una relacion moderada entre el juego y la dimension cognitiva.

Discusion especifica 2, a partir del objetivo especifico 2, que es determinar la dimension
afectiva del juego, que influye en el comportamiento de los estudiantes del cuarto grado “B”
de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho,
2021. El resultado, a través del coeficiente de correlacion de 0.417**, es moderadamente
significativa entre la dimensién afectiva y el comportamiento adecuado en los estudiantes del
cuarto grado de Primaria. Al comparar con el estudio de Burru (2023), cuyo resultado del
comportamiento de los nifios y nifias se tiene un 100 % de comportamiento con sus comparieros
con un grado no Optimo, se tiene que la tesis tiene mejor resultado con una moderada
significancia. Por otra parte, al comparar con la tesis de Velasquez (2021), cuyo resultado de
la influencia de juego y lo emocional tiene un coeficiente de correlacion de r=0.445, con un p
valor menor a 0.05, se ha comprobado que existe una relacién moderada entre el juego y lo
emocional; al comparar con la tesis, se tiene similar y aproximado resultado.

Discusidn especifica 3, a partir del objetivo especifico 3, que es establecer la dimension
social del juego, que identifica a los estudiantes del cuarto grado “B” de los Planteles de
Aplicacion Guaman Poma de Ayala del distrito de Ayacucho, 2021. El resultado fue un
coeficiente de correlacion con un valor de 0.674**, siendo de una significancia moderada entre
la dimension social y la identificacion de los estudiantes del cuarto grado de Primaria. El
mismo, al ser comparado por la investigacion de Velasquez (2021), se tiene el resultado del
juego v el desarrollo integral del nifio, con un coeficiente de correlacion de 0.601 y un sig.

bilateral de 0.000. Por tanto, ambas investigaciones tienen similar o aproximado valor de
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coeficiente de correlacidn, siendo considerada significativa moderada la relacion entre el juego

y lo social como parte del desarrollo integral del nifio.

CONCLUSIONES
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De los resultados, a través de la correlacion de Spearman, los juegos influyen
moderadamente en la socializacion de los estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de
los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021. Se
observa en la tabla 39 el nivel de significancia, con un sig. bilateral de 0.000, siendo
inferior al p-valor con p=0.05; llegando a desechar la hipotesis nula y aceptar la hipétesis
alterna, en la que los juegos si influyen en la socializacién de los estudiantes del cuarto
grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacién Guaméan Poma de Ayala, del distrito
de Ayacucho, 2021. Asimismo, se tiene el nivel de confianza del 95 % y el error con 5 %;
por tanto, se aprueba la hipétesis alterna, conocida como hipétesis general.

Del resultado de la correlacion de Spearman, la dimension cognitiva del juego influye en
la autoestima de los estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de
Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021, se observa en la tabla
40 que el nivel de significancia, con un sig. bilateral de 0.007, es inferior al p-valor con
p=0.000; asi, se llega a desechar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna, en que la
dimension cognitiva es altamente significativa con la autoestima en los estudiantes del
cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del
distrito de Ayacucho, 2021. Ademas, se tiene un nivel de confianza del 95 % y un error
del 5 %; por tanto, se aprueba la hipotesis alterna conocida como hipétesis 1.

Del resultado de la correlacién de Spearman, se asegura concluir en que la dimensién
afectiva del juego influye en el comportamiento adecuado de los estudiantes del cuarto
grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacién Guaman Poma de Ayala, del distrito
de Ayacucho, 2021. Se observa en la tabla 41 que el nivel de significancia es, con un sig.
bilateral de 0.007, inferior al p-valor con p=0.000; asi, se llega a desechar la hipdtesis nula
y aceptar la hipotesis alterna, en que la dimension afectiva es significativa con el

comportamiento adecuado de los estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los
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Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021. Ademas,
se tiene un nivel de confianza del 95 % y un error del 5 %; por tanto, se aprueba la hipotesis
alterna conocida como hipotesis 2.

Del resultado de la correlacion de Spearman, se concluye en que la dimension social del
juego influye en la identificacion de los estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de
los Planteles de Aplicacién Guaman Poma de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021. Se
observaen la tabla 42 que el nivel de significancia es, con un sig. bilateral de 0.000, inferior
al p-valor con p=0.000; asi, se llega a desechar la hipotesis nula y aceptar la hipdtesis
alterna, en que la dimension social es altamente significativa con la identificacion de los
estudiantes del cuarto grado “B” de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaméan Poma
de Ayala, del distrito de Ayacucho, 2021. Ademas, se tiene un nivel de confianza al 95 %

y un error del 5 %; por tanto, se aprueba la hipdtesis alterna conocida como hipoétesis 3.

RECOMENDACIONES
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Considerar a los juegos infantiles como parte importante para el desarrollo integral de los
nifios del cuarto grado de Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaméan Poma de Ayala,
en Ayacucho, 2021, siendo valioso para el desarrollo social temprano. Si los juegos
infantiles son significativos para la socializacion de los nifios y nifias, entonces sera
importante considerar la planificacion, organizacion, direccion y control adecuado de
juegos educativos para tener nifios con mejores habilidades sociales que involucren
entender mejor la importancia del trabajo en equipo, la solidaridad y la capacidad
individual aplicados en grupo.

La dimension del conocimiento de los nifios y nifias del cuarto grado de Primaria influye
en la autoestima de los nifios; por tanto, se recomienda el desarrollo de capacidades
individuales y grupales de acuerdo a la edad y al contexto en que se desarrollan. Siendo la
dimension cognitiva parte del juego, se vincula con la autoestima para que los nifios inicien
a autovalorarse, valorar a sus familiares mas cercanos, a sus compafieros de clase y al
juego, a estar preparados ante peligros actuales que pueden sufrir los nifios, desde robos,
asaltos, maltratos y hablar con desconocidos, asi como querer sus cuerpos y respetar a
todos sus comparfieros. Todo gracias al aprendizaje a través de los juegos.

La dimension afectiva del juego y su influencia en el comportamiento de los nifios de
Primaria es valiosa y se recomienda practicar afectos individuales con sus padres y
familiares, con sus profesores y compafieros. A través del juego, se aprende nuevos
comportamientos grupales de afecto ante dificultades sencillas de sus compafrieros, ante
problemas en casa, aprendiendo a solidarizarse, buscando ser parte de la solucién, con
afecto y buen comportamiento.

La dimension social del juego y su influencia en la identificacion es notoria, ya que los

nifios se divierten, piensan, deciden y actuan frente a los retos practicos que presentan los
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juegos, aprendiendo a tener claro quiénes son sus compafieros, sus profesores, sus padres

y familiares; por tanto, es bueno practicarla.
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Titulo: El juego y la socializacion en el aula en alumnos del segundo grado “A” de Educacion Primaria de los Planteles de Aplicacion Guaman
Poma de Ayala, Ayacucho, 2020

los estudiantes del cuarto
grado “B” de los Planteles
de Aplicacion Guaman
Poma de Ayala del distrito
de Ayacucho, ¢2021?

Problema especifico
a)c,Coémo se relaciona el
juego y la autoestima en
los estudiantes del cuarto
grado “B” de los Planteles
de Aplicacion Guaman
Poma de Ayala del distrito
de Ayacucho, 2021?
b),Cémo se relaciona el
juego y el comportamiento
en los estudiantes del
cuarto grado “B” de los
Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala
del distrito de Ayacucho,
20217

c)¢Coémo se relaciona el

los estudiantes del cuarto
grado “B” de los Planteles
de Aplicacion Guaman
Poma de Ayala del distrito
de Ayacucho, 2021.

Obijetivo especifico

a) Analizar la relacion del
juego y la autoestima
en los estudiantes del
cuarto grado “B” de los
Planteles de
Aplicacion ~ Guamén
Poma de Avyala del
distrito de Ayacucho,
2021.

b) Analizar larelacion del
juego y el
comportamiento en los
estudiantes del cuarto

grado “B” de los
Planteles de
Aplicacion  Guamén

en los estudiantes del
cuarto grado “B” de los
Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala
del distrito de Ayacucho,
2021.
Hipotesis especifico
a)Existe una relacion
directa entre el juego y
la autoestima en los
estudiantes del cuarto
grado “B” de los
Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala

del distrito de -
Ayacucho, 2021.
b)Existe una relacién

directa entre el juego y
el comportamiento en
los estudiantes  del
cuarto grado “B” de los
Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala

v’ Dimensioén cognitiva:

Funcion simbolica.
Lenguaje.

Logica y matematicas.
Algoritmos y
estrategias,
Creatividad.

v' Dimensidn afectiva:

Expresion de
emociones.

Control y regulacion
emocional.
Vinculos personales.

Dimensién social:

El juego en equipo
La amistad

El comparierismo.
Integracion.
Expresion afectuosa.
La solidaridad.

'Variable 02:
La socializacion.

Problema Objetivo Hipotesis Variable e Metodologia
indicadores
Problema general Objetivo general Hipdtesis general Variable 01: Tipo: Cuantitativo.
¢Coémo se relaciona el |Determinar la relacion del |El juego y la socializacion [El juego. Disefio: Correlacional.
juego y la socializacion en |juego y la socializacion en |se relacionan directamente |Dimensiones: Poblacion: La poblacion

consta de 300 alumnos de
los Planteles de Aplicacion
“Guaman Poma de Ayala”,
Ayacucho,2021

Muestra: Consta de 30
alumnos del cuarto grado
“B” de los Planteles de
Aplicacion “Guaméan Poma)
de Ayala”.

Técnica:

- Observacion
Instrumentos:

- Lista de cotejo.
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juego y la identificacion
en los estudiantes del
cuarto grado “B” de los
Planteles de Aplicacién
Guaméan Poma de Ayala
del distrito de Ayacucho,
20217

Poma de Avyala del
distrito de -Ayacucho,
2021.

c) Analizar larelacion del

juego y la
identificacion en los
estudiantes del cuarto
grado “B” de los
Planteles de
Aplicacion  Guaman
Poma de Avyala del
distrito de Ayacucho,
2021.

del distrito de -
Ayacucho, 2021.

c) Existe una relacion

directa entre el juego y
la identificacion en los
estudiantes del cuarto
grado “B” de los
Planteles de Aplicacion
Guaméan Poma de Ayala
del distrito de
Ayacucho, 2021.

Dimensiones:

v’ Autoestima.

-Integracion,

-Capacidad de realizar varias
actividades.

-Disfrutar de los juegos
grupales

v' Comportamiento.

-Pide disculpas

-Practica los acuerdos de
convivencia

-Comparte con los
comparieros.

-Ofrece ayudar a quién lo
pueda necesitar.

-Muestra una sonrisa al
dirigirse a otros.

-Juega amistosamente con
Sus comparieros.

-Pide las cosas por favor.

v Identificacién

-Manifiesta una actitud de
respeto hacia sus
comparieros.

-Agradece cuando es
necesario.

-Colabora en actividades de
grupo.

-Participa en los diversos

juegos junto a sus comparieros.
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VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA DE
VALORACION
El juego Funcion simbdlica -Utiliza la funcion simbdélica en el juego para socializar.
_ y Lenguaje y locucion -Err_lplea el IengL_J{;lje oral en el ju_ego con sus compaﬁe~ros.
Dimension -Utiliza la locucidn verbal en el juego con sus comparfieros
cognitiva Racionalizacion -Comprende la racionalizacion matematica al jugar en equipo.
matematica
Notaci6n y estrategias -Expr_esa la notac_ién al_ momento df_e jugar con sus conjpaﬁeros. Nominal
- Utiliza estrategias al jugar en equipo con sus compafieros.
Creatividad -Emplea la creatividad en el juego para socializar
Expresion de emociones -Expresa emociones al momento de jugar con sus comparieros Si o No
Dimension Regulacion emocional -Expresa la regulacion emocional en el juego para socializar.
afectiva Vinculaciones personales -Comprende las vinculaciones personales en el juego en equipo.

Dimensién social

El juego en equipo

Se integra facilmente en el juego en equipo.

La amistad Forma una buena amistad socializando en el juego
El compafierismo Comprende el compafierismo en el juego para socializar
Integracién Se integra facilmente al juego socializando

Expresion afectuosa

Emplea la expresion afectuosa en el juego con sus compafieros.

La solidaridad

Expresa la solidaridad socializando en el juego




Anexo 3. Matriz instrumental de la variable socializacion

VARIABLE | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS ESCALA DE
VALORACION
- integracion facilmente al | - Se integra al grupo con facilidad en los juegos
grupo.
- Se siente capaz de -Realiza actividades ludicas con sus compafieros
Autoestima realizar diversas

La actividades. Nominal

socializacion -Disfruta de los juegos -Se divierte al participar en los juegos grupales con sus
grupales. compafieros
- Pide disculpas ante una - Al jugar utiliza diferentes recursos para disculparse ante una Si 0 No
mala accion. mala accion

Comportamiento

- Précticas los acuerdos de
convivencia.

- Practica los acuerdos de convivencia para una buena relacion
con sus companeros.

Comparte sus cosas con
comparieros.

- Comparte sus juguetes al jugar con tus compafieros.

Se ofrece a ayudar a quien
lo pueda necesitar

- Ayuda a sus comparieros al jugar cuando lo necesitan

Identificacion

- Manifiesta una actitud de
respeto hacia sus
comparieros

Expresa respeto con sus compaiieros al jugar

Agradece cuando es
necesario.

Es agradecido al jugar en equipo con sus comparieros

Colaboracion en
actividades de grupo.

Es participativo en los juegos grupales con sus comparfieros

Participacion en los
diversos juegos junto a sus
comparieros.

- Participa en los diferentes juegos en forma social junto a tus
comparieros.

100
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Anexo 4. Instrumento de acopio de datos
LISTA DE COTEJO PARA RECOGER DATOS DE LA VARIABLE JUEGO

INSTITUCION EDUCATIVA: Planteles de Aplicacién Guaman Poma de Ayala, GRADO: CUARTO, SECCION: "B", NIVEL: Primaria

DOCENTE INVESTIGADOR: Ledn Juica, Miguel Angel.
VALORACION: Nominal

ABREVIATURAS: Funcién simbélica (FS), LENGUAJE Y LOCUCION (LyL), Racionalizacién matematica (RM), Notacion y estrategias (NyE), Creatividad (CRTV), Expresion
de emociones (EE), Regulacién emocional (RE), Vinculaciones personales (VP), El juego en equipo (JE), La amistad (LA), El compafierismo (EC), Integracion (IN),
Expresion afectuosa (EA), La solidaridad (LS)

EL JUEGO DIMENSION SOCIAL DIMENSION AFECTIVA DIMENSION SOCIAL
INDICADORES FS LyL RM NyE CRTV EE RE VP JE LA EC IN EA LS
ITEMS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
_ © F G = _ o
53] oc |[5S]" {< v o S a3 s | ecg|s®
NS = 5 2 99 1o o 5 _ — © _ c a g 7]
L T o0 d8 S 15 0 qyaos|S T T oe|lf o J o3 I} QS [U=A
c d 2 = . < o =] T 5|5 E c foy © T = = Pe—
S o a0 O { O S48 q3 o c & C T T =L Q £ _ [S3)
= c wdoo © 10 © O ] R T 9 4 v 3| 38 € © < ©
2 3 @ 8 1< de € kel n = v &, |E 4 82 198 o°
S o |lg=daes |2 RiYm o dyg @ I} v ole®w® [Bowo |~ 3 g T % IR IS
O o q - 05 M E‘ Y = i) © < E © < O O ®© < o [ a o O
= © — « @ v o 1) ® S » O o|w 9o - © C <] © . S (@© o | ® ° n =
SS{ 288 |oo{lE b oyl legqeco| E|Ecqos| Eqfg| €51
=€ © = © { S 42 o0 Y=~ o a oo d g < S i T S ) Q =
!\' APELLIDOS Y NOMBRES 5-;.56:5%’282255.553 Eb.uﬁgEﬁig.ES's%.%;@ 2 3 88.%:{255‘5 S 2
no| si|no| si [no| si|no| si| no| si|nd si| no| si|] no| si| nd si| no| si|nd sii ng si| ndq si| no| sii nq s| ng si

AVILATINEO, Dayiro Aldair.

CACERES RAMOS, Greg Francis.

CALLE APARICIO, Shophia Alice.

CONDORI EYZAGUIRRE, Luana Brigitte.

DURAND CUADROS, ALDAIR ALEXIS.

ESPINO ZEA, LEYDI PAOLA

FALCON PRADO, Agustin Daniel.

FERNANDEZ GARCIA, José Adriano.

ORIV |UV]|D|WIN]| -

GALINDO VALLEJO, Daniel Alexander.

Iy
o

GAMBOA CONTRERAS, Fabiero Steef Dayiro

=
[y

GAVILAN RODRIGUEZ, lllary Paula Estefania.

[ERN
N

GOMEZ FLORES, Alvaro Omar.
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GUERRA BELLIDO, Smith Franco Javier.

14

HUAMAN LAHUANA, Ximena Ariadna.

15

HUAMANI CARRION, Dafnne Alanis.

16

HUAMAN MARUICO, Angela Killa.

17

JANAMPA QUISPE, José Mariano.

18

LLACCHUHUASI SULCA, Karol Massie.

19

MALLQUI MARQUINA, Shaden Razielm.

20

MEDEROS CABELLO, Alexander Sebastia.

21

NIETO MUNAYLLA, Apdiel Giordan.

22

PALOMINO DURAND, Niurka Alisson.

23

PALOMINO VILCAPOMA, Josmel Angelo .

24

QUISPE ROJAS, Andrea Itzayana.

25

RAMIREZ LAURENTE, Joan Augusto.

26

SULCA GARCIA, Juan Diego.

27

VALENZUELA LUZA, James Stiven.

28

VALENZUELA TUCTA, Fernando Camilo.

29

VEGA TINCO, Angel Daniel

30

ZAPATA GALINDO, Ariana Sofia.
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Anexo 5. Instrumento de acopio de datos

LISTA DE COTEJO PARA RECOGER DATOS DE LA VARIABLE SOCIALIZACION

"B", NIVEL: Primaria

Z

, GRADO: CUARTO, SECCION:

lanteles de Aplicacién Guaman Poma de Ayala

z

INSTITUCION EDUCATIVA: P

DOCENTE INVESTIGADOR: Ledn Juica, Miguel Angel.

z
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LA SOCIALIZACION

INDICADORES

ITEMS

APELLIDOS Y
NOMBRES

1|AVILATINEO, Dayiro Aldair.

Brigitte.

Daniel

’

Alexander.

No

2| CACERES RAMOS, Greg Francis.

3| CALLE APARICIO, Shophia Alice.

4(CONDORI EYZAGUIRRE, Luana

5{DURAND CUADROS, ALDAIR ALEXIS.

6|ESPINO ZEA, LEYDI PAOLA

7|FALCON PRADO, Agustin Daniel.

8| FERNANDEZ GARCIA, José Adriano.

9|GALINDO VALLEJO
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GAMBOA CONTRERAS, Fabiero Steef
Dayiro

11

GAVILAN RODRIGUEZ, Illary Paula
Estefania.

12

GOMEZ FLORES, Alvaro Omar.

13

GUERRA BELLIDO, Smith Franco
Javier.

14

HUAMAN LAHUANA, Ximena
Ariadna.

15

HUAMANI CARRION, Dafnne Alanis.

16

HUAMAN MARUICO, Angela Killa.

17

JANAMPA QUISPE, José Mariano.

18

LLACCHUHUASI SULCA, Karol
Massie.

19

MALLQUI MARQUINA, Shaden
Razielm.

20

MEDEROS CABELLO, Alexander
Sebastia.

21

NIETO MUNAYLLA, Apdiel Giordan.

22

PALOMINO DURAND, Niurka Alisson.

23

PALOMINO VILCAPOMA, Josmel
Angelo .

24

QUISPE ROJAS, Andrea Itzayana.

25

RAMIREZ LAURENTE, Joan Augusto.

26

SULCA GARCIA, Juan Diego.

27

VALENZUELA LUZA, James Stiven.

28

VALENZUELA TUCTA, Fernando
Camilo.

29

VEGA TINCO, Angel Daniel

30

ZAPATA GALINDO, Ariana Sofia.
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Anexo 6: Resultados de validez de instrumento

Informe de opinion de expertos del instrumento de investigacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

1.1. Apellidos y nombres del experto:  VARGAS JERI, Jaime Adrian
1.2. Cargo einstitucion donde labora:  Docente - UNSCH

1.3. Nombre del instrumento: Lista de cotejo
1.4. Titulo de la Investigacidn: El juego infantil y la socializacion.
1.5. Autor del instrumento: LEON JUICA, Miguel Angel.

I. CRITERIO DE VALIDACION (coloca los porcentajes a las
siguientes preguntas:
Deficiente =0-20%

Baja =21-49%
Regular = 50-69%
Bueno = 60-89%

Muy bueno =90-100%

INSTRUMENTOS
5 Deficiente| Baja [Regular|Bueno| Muy [Total
INDICADORES CRITERIOS DE VALIDACION 0-20% | 21. 150-69%| 60- | bueno
49% 89% | 90-
100%
CLARIDAD ¢Estd formulado con lenguaje claro, 69

apropiado y sencillo?
éLas preguntas realmente
OBIJETIVIDAD recogendatos de las variables y 90
los indicadores?

¢El instrumento es adecuado para

ACTUALIZACION eltipo de variables de estudio? %0
éla presentacion formal (tipo y

ORGANIZACION | tamafio de letra, etc.) del 80
instrumentoes apropiada?
élos items o preguntas son

SUFICIENCIA suficiente§ pgra recoger datos de 85
todos los indicadores?
éLos items o preguntas responden al

INTENCIONALIDAD| problema vy objetivos de Ila 89
investigacién?

CONSISTENCIA éLos items ’o- pregtfnta,s.tienen un 90
sustento tedrico y cientifico?
élos items o  preguntas

COHERENCIA son 89

comprensibles y estan
bienredactados?
¢éLaestructura ofrece un orden ldgico
y coherente, organizado por cada 85
variable e indicador?

METODOLOGIA
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¢El tipo del instrumento es
PERTINENCIA pertinente para recoger datos de las 89
variables de estudio?

PROMEDIO DE VALORACION
OPINION DE APLICABILIDAD:

El instrumento denominado lista de cotejo es bueno para la recoleccion de datos en el
presente proyecto de investigacion, por lo que opino favorablemente para su aplicacion en el siguiente
proceso.

Fecha: 30 de junio de 2021 a

. FIRNA DEL EXPERTO

' Numero de celular:
999996429
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUMANGA
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres del experto:

Marcelino.

1.2. Cargo e instituciéon donde labora:
1.3. Nombre del instrumento:
1.4. Titulo de la Investigacion:

socializacion.

1.5. Autor del instrumento:

POMASONCCO ILLANES,

Docente - UNSCH
Lista de cotejo
El juego infantil y la

LEON JUICA, Miguel Angel.

I. CRITERIO DE VALIDACION (coloca los porcentajes a las siguientes

preguntas)
Deficiente =0-
20%
Baja = 21-49%
Regular =50-69%
Bueno =60-89%
Muy bueno = 90-100%
INSTRUMENTOS
0-20%
CLARIDAD ¢Esta formu.lado con Ie.nguaje 90
claro,apropiado y sencillo?
élas preguntas realmente
OBJETIVIDAD recogen datos de las 89
variables y los indicadores?
¢El instrumento es
ACTUALIZACION adecuado para eltipo de 90
variables de estudio?
éla  presentacion  formal
ORGANIZACION (tipoytamaﬁo de letra, etc.) 92
del instrumento es
apropiada?
éLos items o preguntas son
suficientes para recoger 86
SUFICIENCIA datos de todos los
indicadores?
ilos items o preguntas
responden al problema vy 90
INTENCIONALIDAD .
objetivos de la
investigacién?
CONSISTENCIA | ¢LOS ftems o preguntas 84
tienen unsustento tedricoy
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cientifico?

élos items o preguntas son
COHERENCIA comprensibles y  estdn 86
bienredactados?

éla estructura ofrece un
orden légico y coherente, 92
METODOLOGIA organizado por cada
variable e indicador?

¢El tipo del instrumento es
pertinente para recoger
datos de las variables de
estudio?

PERTINENCIA 87

PROMEDIO DE 88.6
VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD:

Es conveniente usar este instrumento ya que contiene un listado estructurado compuesto
por los diferentes items, el cual facilitara el registro o anotaciéon de los items a evaluar. Por
lo cual estoy de acuerdo con su aplicacion.

Fecha: 31 junio de 2021 =
. £ ;.«.’:;’I-?_ﬂ:"‘*' »}-f:’- =

FIRMA DEL EXPERTO
Numero de celular: 910308025
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Anexo 7. Resultados de confiabilidad

Los resultados de la base de datos procesadas se observan en la tabla siguiente:
Tabla
Estadistica de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

0.985 37

Como se muestra en la tabla de estadistica de fiabilidad, se tiene el resultado de una base de 37
elementos, Teniendo un alfa de Cronbach de 0.985, lo cual significa que existe una elevada

confiabilidad en la base de datos recabada.
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Anexo 9: Consentimiento informado

FACULTAD DE CIENCIAS PLANTELES DE APLICACION

DE LA EDUCACION “GUAMAN POMA DE AYALA”

Carta de autorizacion

“Ano del Bicentenario del Pera: 200 afios de Independencia”

EL QUE SUSCRIBE: DIRECTOR DE LOS PLANTELES DE APLICACION
“GUAMAN POMA DE AYALA” DEL DISTRITO DE AYACUCHO;
JURISDICCION DE LA UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE
HUAMANGA Y DE LA REGION AYACUCHO;

AUTORIZA

Al sefior LEON JUICA MIGUEL ANGEL, identificado con DNI N°
70422823, estudiante de la serie 500, de |a Escuela Profesional de
Educacion Primaria, de la Facultad de Ciencias de la Educacion
UNSCH, a fin de que pueda realizar el trabajo de Proyecto de Tesis,

titulada: EL JUEGO INFANTIL Y LA SOCIALIZACION, EN
ESTUDIANTES DEL 4° GRADO “B” DE EDUCACION

PRIMARIA; por lo que, se suplica a la docente responsable de la
seccién en mencion, se sirva brindar las facilidades que amerite
la solicitante.

Ayacucho, 13 de julio de
2021

Dr. Fredy Morales Gutiérrez
Director de los Planteles de Aplicacion “Guaman Poma de
Ayala”

C.c.
Archivo
FMG/aer

PLANTELES DE APLICACION

“GUAMAN POMA DE
AYALA”

Pje. San Joaquin 101

Ciudad Universitaria Médulos -
Ayacucho
Oficina.pagpa@unsch.
edu.pe


mailto:Oficina.pagpa@unsch.edu.pe
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Anexo 9: Evidencias fotogréaficas
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FACULTAD DE CIENCIAS
UNSC DE LA EDUCACION

EL DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA, QUE SUSCRIBE,

HACE CONSTAR:

Que, de conformidad con lo dispuesto en el Reglamento de Trabajos de
Investigacién de la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga,
aprobado con la Resolucién del Consejo Universitario N2 039-2021-UNSCH-CU, a
solicitud escrita del interesado, se ha realizado el andlisis, valoracién y verificacién
del contenido de la tesis titulada: El juege infantil y la socializacién en niios
y nifias de primaria Ayacucho, 2021, presentado por el estudiante Miguel
Angel LEON JUICA, “sin depésito” en la Escuela Profesional de Educacién
Primaria y en segunda instancia “con depésito” de trabajo estdndar en la
Facultad de Ciencias de la Educacién, con resultado de informe final del
software turnitin de 22% de indice de similitud, por tanto, cprgbcdo.
Trabajo realizado por los profesores ordinarios Dr. Indalecio MUJICA BERMUDEZ y
Dr. Oscar GUTIERREZ HUAMANI, adscritos del Departamento Académico de
Educacién y Ciencias Humanas.

En consecuencia, estando al informe favorable de los profesores instructores de la
primera y segunda instancia, designados con la Resolucién de Consejo de Facultad
N2 003-2021-FCE-CF, Resolucién Decanal N2 020-2021-FCE-D y avalado por el
director de la Escuela Profesional de Educacién Primaria, se expide la presente
constancia a peticién de parte con solicitud de fecha 07 de marzo de 2024 y boleta
de venta electrénica N2 10-00010855, para los fines que estime conveniente.

Se anexan el resultado final del reporte del software turnitin en seis folios.
Ayacucho, 26 de marzo de 2024

c.c.: Archivo
VRTH/mqa

FACULTAD DE CIENCIAS

DE.LA EDUCACION
Ciudad Universitaria S/N
Teléfono: (066) 317717
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3o FACULTAD DE

Y3 CIENCIAS DE LA EDUCACION
&
. 2 " UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL
DE HUAMANGA

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS DEL BACHILLER MIGUEL ANGEL LEON
JUICA, PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN
EDUCACION PRIMARIA.

En la ciudad de Ayacucho, siendo a horas las nueve de la mafiana, del dia dos de
marzo del afio dos mil veinticuatro, se reunieron en el auditorio “José Maria
Arguedas” de la Facultad de Ciencias de la Educacion, los miembros del jurado el Dr.
Victor Raul Tumbalobos Huamani (Presidente), el Dr. Luis Lucio Rojas Tello, el Dr.
Alejandro Maximo Huaman de la Cruz y el Dr. Erik Arthur Gutiérrez Garcia
(Miembros), bajo la presidencia del primero de los nombrados con la finalidad de
recepcionar la sustentacion de Tesis Titulada: El juego infantil y la socializacion
en nifios y nifias de primaria Ayacucho, 2021, presentado por el bachiller en
Ciencias de la Educacion alumno MIGUEL ANGEL LEON JUICA, para obtener el
Titulo Profesional de Licenciado en Educacién Primaria.

Seguidamente, constatado el quérum de Reglamento por invocacion del presidente
del Jurado, el secretario dio lectura al expediente presentado por el recurrente, acto
seguido el Presidente del Jurado invitd al aspirante al Titulo a exponer su tesis,
finalizada la exposicién los miembros del jurado proceden a formular las preguntas,
las mismas que fueron absueltas por .el sustentante en forma satisfactoria, a
continuacién previa deliberacion en privado, han obtenido un promedio de la nota
aprobatoria de CATORCE (14).

Siendo a horas las diez con treinta minutos de la mafiana, se dio por concluido este
acto académico. En fe de lo cual firmaron los miembros del jurado el Dr. Victor Radl
Tumbalobos Huamani (Presidente), el Dr. Luis Lucio Rojas Tello, el Dr. Alejandro
Maximo Huaman de la Cruz y el Dr. Erik Arthur Gutiérrez Garcia (Miembros).

Es todo cuanto transcribo, para conocimiento y demas fines.

Ayacucho, 12 de julio de 2024.

Registro N° 1607-2024

Recibo de Tesoreria N° 10-00016286
Libro N° 05, folios 19 y 20
VRTH/acc.




