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RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo principal determinar la influencia de la aplicacién de la
estrategia de los juegos tradicionales en el proceso de socializacion de nifios de 4 afios.
La investigacion se realizd en 2021 en la Institucion Educativa Inicial N° 328 de Cutervo,
Cajamarca, destacando la importancia de explorar metodologias didacticas que
favorezcan el desarrollo de habilidades sociales en la primera infancia, un periodo crucial
para la formacion integral. El estudio emple6 un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasi-experimental de tipo aplicado-explicativo. Se trabajé con una muestra no
probabilistica de 25 estudiantes, seleccionada por conveniencia. Para la recoleccion de
datos, se utiliz6 una lista de cotejo de alternativas cerradas, administrada antes y después
de la intervencién. Este instrumento fue validado por dos expertos y mostré una
confiabilidad de 0.729 (Alfa de Cronbach). Para la verificacion de hipdtesis, se aplicé la
prueba t de Student. Los resultados revelaron un valor de t=2.857, el cual supero el valor
critico de la tabla (t=1.6759) para un nivel de confianza del 95% (0=0.05). Esto indico
que el 95% de los resultados obtenidos favorecieron al grupo experimental, sugiriendo
un impacto positivo de la estrategia. En conclusion, la aplicacién de la estrategia de
juegos tradicionales influye significativamente en el proceso de socializacion de los nifios
de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 328 de Cutervo. Esta evidencia estadistica
resalta el potencial pedagogico de los juegos tradicionales como herramienta eficaz para
fomentar la interaccion social y el desarrollo de habilidades en la primera infancia,
atribuyendo directamente su eficacia a la implementacion activa de dicha estrategia.

Palabras claves: Juegos tradicionales y socializacion infantil.
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ABSTRACT

The main objective of this study was to determine the influence of traditional games on

the socialization process of 4-year-old children. The research was conducted in 2021 at
Early Childhood Education Institution No. 328 in Cutervo, Cajamarca, highlighting the
importance of exploring teaching methodologies that promote the development of social
skills in early childhood, a crucial period for comprehensive education. The study
employed a quantitative approach with an applied-explanatory quasi-experimental
design. The study worked with a non-probabilistic sample of 25 students, selected by
convenience. A closed-choice checklist was used for data collection, administered before
and after the intervention. This instrument was validated by two experts and showed a
reliability of 0.729 (Cronbach's alpha). The Student t-test was applied to verify
hypotheses. The results revealed a t-value of 2.857, which exceeded the table's critical
value (t=1.6759) for a 95% confidence level (a=0.05). This indicated that 95% of the
results obtained favored the experimental group, suggesting a positive impact of the
strategy. In conclusion, the implementation of the traditional games strategy significantly
influences the socialization process of 4-year-old children at Initial Educational
Institution No. 328 in Cutervo. This statistical evidence highlights the pedagogical
potential of traditional games as an effective tool for fostering social interaction and skill
development in early childhood, directly attributing their effectiveness to the active
implementation of this strategy.

Keywords: Traditional games and child socialization.



INTRODUCCION

Los juegos y la socializacion son las categorias esenciales de este trabajo de
investigacion, en una relacion de causa y consecuencia bésica en la vida social de la infancia
y nifiez, constituyendo el motor del aprender a ser y aprender a convivir, ademas del aprender
a aprender cotidiano del nifio. Los juegos tradicionales o populares, manejados
didacticamente, contribuyen de manera divertida y placentera en la socializacion infantil y
generan las condiciones favorables para explorar, revivir y valorar la cultura de nuestros
padres y abuelos de la comunidad, ademas, que ayudan en los aprendizajes diversos y el
desarrollo de la inteligencia, emociones, sentimientos, actitudes y la formacion motriz. Por
su parte, el tema de la socializacion, es un problema educativo-social latente en los infantes,
inclusive en muchos nifios y adolescentes, que necesariamente requieren ayuda o mediacion
permanente para facilitar la adaptacion a nuevos contextos y evitar frustraciones, fobias,

temores y miedos que afectan la personalidad del ser humano.

El problema de investigacion fue: ;Coémo influye la aplicacion de la estrategia de juegos
tradicionales en el proceso de socializacion de los nifios de 4 afios de edad, de la Institucion
Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021? La hipétesis de formuld de la
siguiente manera: la aplicaciéon de la estrategia de los juegos tradicionales si influye
significativamente en la socializacion de los niflos, la misma que aceptada en la prueba de
hipotesis.

Los soportes tedricos provienen de la teoria psicogenética de Piaget, teoria socio-
cultural de Vygotsky, teoria de la estrategia del juego tradicional y teoria de la socializacion
infantil y los metodoldgicos, se basan en el enfoque cuantitativo y alcance explicativo causal,

nivel experimental y disefio preexperimental o con un solo grupo intacto, porque se trabajo
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con un solo grupo durante tres meses, en el area de personal Social, con estudiantes

autorizados por sus padres, ante la pandemia del COVID-19.

La estructura de esta tesis se compone de 4 Capitulos: Capitulo I. El problema de
investigacion. Incluye el planteamiento del problema, justificacion del estudio, formulacion
del problema, alcances y objetivos de estudio. Capitulo II. Marco tedrico-Conceptual.
Comprende los antecedentes, las bases tedricas y la definicion de términos basicos. Capitulo
III. Metodologia de la investigacion. Incluye la caracterizacion y contextualizacion de la
investigacion, hipdtesis de la investigacion, variables de investigacion, matriz de
operacionalizacion de variables, poblacion y muestra, unidad de andlisis, métodos de
investigacion, tipo de investigacion, disefio de investigacion, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, técnicas para el procesamiento y andlisis de informacion, prueba de
hipotesis y validez y confiabilidad. Capitulo IV. Resultados y discusion. Comprende los
procesamientos, andlisis e interpretacion de tablas y figuras estadisticas, tanto de las
dimensiones y el objetivo general o de ambas variables. También, la prueba de hipodtesis.

Finalmente se agregan la conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO I

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1. Planteamiento del Problema

El problema educativo de este trabajo es la dificultad de socializacion que se evidencia
en la mayoria de nifios preescolares, de los jardines de infancia de la localidad. Esta situacion
que fue priorizada, por su trascendencia en los procesos de aprendizaje, desarrollo emocional
y volitivo, dado que, segun Calvo (2020) los seres humanos somos gregarios y sociales por
naturaleza, dado que nacemos y vivimos formando parte de una agrupacion de personas,
primero en la familia, luego en la escuela, la comunidad y la sociedad. Ante esta problematica,
se asumid como alternativa de solucion la estrategia de los juegos tradicionales o populares,
definidos como juegos tipicos o propios de un lugar, region o pais, que se realizan utilizando
recursos de la comunidad, objetos del hogar o con su propio cuerpo. Es mas, ayudan a valorar
nuestras raices culturales, preservar la cultura ancestral y experiencias que distraen y

divierten. (Aidemar, 2020)

Los problemas de socializacion infantil, no son situaciones o hechos aislados, sino que
son recurrentes en las instituciones educativas del ambito local, nacional e internacional.

Veamos.

En el contexto internacional, respecto a los problemas de socializacion, algunos
psicologos, los vinculan con los trastornos psicologicos que sufre el nifio. Al respecto,
Menéndez (s.f.), en su articulo: Los 4 trastornos psicolégicos mas comunes en nifios,
considera que regularmente los adultos creemos, erroneamente que los nifios y adolescentes
no suelen sufrir trastornos psicoldgicos. Es decir, olvidamos que la salud mental existe y es
importante para todas las edades, incluyendo los nifios, quienes viven a diario experiencias y

vivencias sociales, que generan bienestar o malestar. Lo primero, ocurre cuando el individuo,
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como ser social, logra éxitos en lo que hace, por ejemplo, al concluir sus tareas, participar en
juegos, es escuchado, es aceptado por el otro, etc., situaciones que brindan estabilidad
emocional, desarrollo de destrezas y habilidades sociales, adaptacién social, seguridad
emocional, entre otros indicadores, lo cual, condiciona una calidad de vida positiva y
adecuacion rapida a las diversas formas de vida en la escuela, la familia y la comunidad.
Cuando el nifio no logra bienestar, en la familia, escuela y la comunidad, sufre problemas
psicoldgicos que pueden afectar sus aprendizajes y su comportamiento, que interfieren
negativamente en sus quehaceres cotidianos y sus relaciones con los demaés. En realidad, la
infancia es una etapa en la que los nifios se hallan mas vulnerables que en otras etapas, porque
su estado fisico y salud mental dependen del cuidado y atencion de los adultos y cualquier
falla o descuido de los cuidados y atenciones que requiere, son causas potenciales de una
problemas sicoldgicos, como: depresion infantil, manifiesta en tristeza, irritacion,
somnolencia o ausencia de suefio, pérdida o aumento de apetito de comer, cansancio o
hiperactividad, baja concentracion, sentimiento de inutilidad, autolesiones; ansiedad,
evidente en miedo intenso a separase de sus padres, temor externo a los animales, personas,
miedo a interactuar con otras personas, sudoracion, temblores, entre otros problemas, que

interfieren la socializacion, aprendizajes, emociones, sentimientos.

Por su parte, Lizondo et al. (2021), en su articulo: Pandemia y nifiez: Efectos en el
desarrollo de nifios y nifias por la pandemia Covid-19, sostiene que, segun algunos autores y
la propia comunidad cientifica, las consecuencias de la pandemia afectaran, hoy y en el futuro,
tanto en el crecimiento bioldgico o fisico, desarrollo mental, como desarrollo psicosocial
normal de los pequefios, sin que los padres de familia y maestros puedan hacer mucho solos
o sin la participacion de las entidades publicas y privadas de cada pais. En este sentido, segun
las comunidades cientificas, las mencionadas consecuencias estan directamente relacionadas

con las experiencias negativas de la pandemia, vividas por los nifios, las familias y las escuelas
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del mundo, particularmente, en tres campos o variables: desarrollo biopsicosocial, salud
mental infantil y salud ocupacional y familiar en teletrabajo. Entre las consecuencias
negativas identificadas tenemos: mayor dependencia emocional, inmadurez mental,
problemas de suefio, incremento de la obesidad infantil, limitaciones en la adaptacion y
comunicacion social, mayor tiempo dedicado a equipos tecnologicos electronicos, menor
tiempo dedicado a la comunicacion con los nifios, asi como a la interaccion entre pares. Sin
embargo, este problema ha generado algunos beneficios para el nifio, tales como: disminucion
numero de accidentes, aumentd el acompafiamiento e interaccién de los padres con los hijos,
tanto en juegos, tareas del hogar, también, en las tareas académicas. Finalmente, estos
problemas permitiran disefiar propuestas o alternativas de solucion de técnicos y evaluar el
grado de participacion y compromiso de las autoridades politicas, de las empresas publicas y
privadas, de las autoridades educativas y de las organizaciones mundiales vinculadas con la
educacion y la salud, de cada pais, que gracias a la pandemia permitié desvestir y ver tal como

se encuentra la educacion, en el mundo, sobre todo en los paises subdesarrollados.

También, Lica (2020), en su articulo: La educacion preescolar en tiempos de pandemia,
sostiene que, ante la pandemia de COVID-19, los gobiernos de todo el mundo, asumieron
como alternativa pedagogica, el acceso a clases virtuales, utilizando las plataformas que
disponia cada pais, en el caso de México: YouTube de Google para educacién, con la cual se
propuso la Nueva escuela mexicana virtual, como alternativa innovadora de emergencia, y
evitar la suspensién de clases en aulas de 23 millones, entre estudiantes y profesores, de la
escuela publica mexicana. Se dio prioridad a educacion primaria, pensando sobre todo en los
aprendizajes formales para el mundo competitivo, mediante los denominados aprendizajes
clave, que lleven al alumno a prepararse para los nuevos retos de la vida competitiva global,
gracias a la disponibilidad tecnolégica, como internet y el celular; no se penso, en la educacion

humanista y social y que los maestros no se pueden sustituir con maquinas digitales:


https://cic.umich.mx/coronavirus/65-la-educacion-preescolar-en-tiempos-de-pandemia.html
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computadora, tableta, celular, televisor y otras, segun la cual, se debe sentar al nifio ante estas
tecnologias, tratando de h hacer percibir, que la educacion virtual es cuasi igual a las clases
de saldn, con la ventaja de evitar el contacto fisico entre pares y evitar el contagio. Esto no
funciond, peor en educacion inicial. La cosa fue imposible, porque, primero no habia
experiencia en los planes y programas, materiales, estrategias, etc.; segundo, las necesidades
de los nifios de preescolar, sobre todo las emocionales y sociales, no fue posible cubrirlas de
manera virtual, ni siquiera usando material interactivo como cuentos y videos, porque, lo
esencial: interaccion, socializacion, estados emocionales y afectivos, no se cubrio; tercero, la
mayor dificultad fue la deficiente infraestructura digital aplicada a la educacion. En teoria, en
educacion preescolar, deberia cubrir las necesidades emocionales y psicoldgicas, pero no fue
posible por la naturaleza del nifio, que no puede responder a contenidos curriculares llevando

la escuela a la casa y sin responder a las necesidades de los infantes.

Para Catalan (2022), en su articulo: Problemas psicolégicos mas comunes en la infancia,
define que los problemas psicoldgicos son un conjunto de sintomas o manifestaciones de
comportamiento, conocimientos o emociones, generadas, entre otras causas, por deficientes
interrelaciones o dificultades en sus relaciones sociales ocurridas en la infancia, que estan
afectando diversos campos de la vida e impidiendo vivir normalmente. Problemas como:
agresividad, timidez excesiva, dificultades para el trato con sus iguales y otras personas, para
hacer amigos, entre otros, que repercute en la socializacion, que, de no resolverse a tiempo,
pueden afectar el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y comportamientos en la
vida adulta. También, es critica la baja autoestima infantil, dado que la autoestima empieza a
desarrollarse en esta etapa de la vida, por lo que iniciar mal ésta, estaria condicionando a la

sub valoracion del otro y de si mismo, de lo que hace y recibe, por citar algunos indicadores.

Por su parte, el Diario ElI Universo (2021), en el articulo titulado: EI encierro por la

pandemia ha causado cambios en los comportamientos y problemas de socializacion en los
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nifios, dice que el COVID-19 ha golpeado a los ecuatorianos, desde marzo del 2020, por la
muerte de miles de padres de familia, por lo que algunos nifios han quedado huérfanos, con
efectos negativos en sus emociones y sentimientos. En el campo educativo, la suspension de
clases presenciales recortd, ademas de los aprendizajes mediados vivenciales, 1o que mas le
gusta hacer al nifio en la escuela: jugar, compartir, comunicarse, correr, gritar, gastar energias,
que las clases virtuales no les permite, al contrario, les hace mucho dafio fisico y emocional,
no queda atras, lo sentimental o afectivo. Se ha apagado el entusiasmo, el emprendimiento,
la socializacion y han surgido problemas como la angustia, estrés, baja autoestima,

comunicacion, que afectan los aprendizajes.

Finalmente, Sailema y Sailema-Torres (2018), en su articulo: Los juegos tradicionales y
populares, manifiestan que, en los Gltimos 10 afios, es preocupante su relativo reemplazo o
desplazamiento de la cultura escolar de los nifios, por juegos modernos basados en la
tecnologia digital, no solamente porque se han visto desplazados, también, generar conductas
y actitudes pasivas o estaticas, que no solamente afectan la salud mental: agresividad,
aislamiento social, individualismo, egoismo, desconcentracion en las tareas, desinterés en los
aprendizajes, escasa comunicacién; también, la salud fisica: sobrepeso, obesidad, lentitud y
otros indicadores, que en general, tienen consecuencias indirectas en la baja socializacion del
preescolar. Los juegos tradicionales o populares manifiestan el reportorio cultural ludico
autoctono de nuestros antepasados, que bien estan siendo amenazados por juegos exoticos,
siguen siendo importantes y practicados en algunas zonas del ecuador, sin embargo, necesitan
volver a valorarlos y reactivados ahi donde estan disminuidos y, a su vez, es necesario

recopilarlos o documentarlos con detalle, antes que desaparezcan.

En el &mbito nacional, Chavez (2020) en su articulo periodistico: Consecuencias del
confinamiento en nifios: {CAmo se ha visto afectado el desarrollo emocional y social?,

considera que los encerramientos y aislamientos sociales y fisicos y la falta de
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socializacion, pueden ocasionar problemas de ansiedad, dificultades para aprender y
miedos en los infantes de la casa, que afectan su bienestar fisico y mental. Se han
cambiado las rutinas y los nifios y nifias lo evidencian; teletrabajo desde la casa, nifios
asistidos por sus padres en las tareas, compras de cosas del mercado intersemanal,
privados a salir de casa, obligados a usar mascarillas, lavarse las manos cada instante;
ademas, no poder ver ni jugar con sus amigos como lo hacian en la educacion presencial.
El COVID-19, privo la naturaleza del infante, determinada por la ciencia, segun la cual,
entre los cinco o seis afios de edad, el ser humano necesita mas interaccion social
presencial con sus pares, amigos, situaciones que al ser recortadas por la pandemia, ha
impedido desarrollarse el juego libre, actividades psicomotoras de coordinacion gruesa y
fina, que corroboran con el crecimiento y desarrollo fisico y emocional, también la salud
mental. No hacer sus rutinas ha generado problemas de ansiedad, estrés, temor,
desconfianza, inseguridad, por lo que, un gran reto de los pequefios, al volver a la
presencialidad, sera poder volver a conectarse y manejar esas habilidades sociales que
pueden haberse recortado con la pandemia. Respecto a los juegos tradicionales, Ccahuana
y Cuarez (2020), en su articulo denominado: La importancia del juego tradicional en la
escuela intercultural bilingle, consideran que los juegos tradicionales, como estrategia
didactica, favorecen y motivan los aprendizajes escolares, la comunicacion, la actividad
fisica, la salud y, por su puesto, desarrollan las capacidades intrerpesonales y habilidades
sociales, del estudiante de toda edad. En esta perspectiva, surgen dos retos: primero,
programarlos para su practica en el aula y la vida cotidiana y, segundo, mantenerlos en la

practica ltdica cotidiana y valorar la cultura ancestral.

El Ministerio de Salud (2021) en su informe: Sintomas de alerta y acciones a tomar a
favor de la salud mental de nifios y adolescentes, realizado por el Instituto Nacional de Salud

del Nifio (INSN) de Brefia, de Lima, mediante el servicio de telemedicina, comunico a la
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poblacion que el aislamiento social, en épocas de pandemia del COVID-19, ha generado
serias lesiones en la vida de las personas, sobre todo, en los nifios y adolescentes, que tuvieron
que cambiar la educacion presencial por la virtual, interrumpiendo especialmente las
relaciones interpersonales, causa principal de los problemas de salud mental de los nifios,
manifiesto en silencio, retraimiento, ausencia de suefio, irritabilidad, no participa en juegos,
ausencia de apetito alimenticio o deseo implacable por comer de los nifios; ademas,
resistencia a hacer las tareas, ausencia de concentracion, por ello, bajo rendimiento
académico. Se atribuye al incremento de problemas de ansiedad y depresion de los nifios, por
efecto de la pandemia, de las cuales, los adultos debemos estar atentos y, una vez detectados,

pedir ayuda a los especialistas.

En el contexto local, particularmente en la Institucion Educativa N° 328, de ciudad de
Cutervo, donde se ejecutd el proyecto de investigacion, se percibieron dificultades en la
socializacion infantil, de muchos preescolares, manifiestas en aislamiento de su par, temor
para hablar, abstinencia a comunicarse, resistencia a realizar trabajos en grupo, negativa a
compartir sus Utiles escolares, lloriqueos, descontrol de esfinteres, apego a sus familiares,
apego al docente, entre otras; sin embargo, la situacién mejora cuando se trata de participar
en los diversos juegos, en momentos de recreo, razon por la cual, se propuso aplicar la
estrategia de los juegos tradicionales. Las dificultades de socializacion son mayores en nifios
que provienen de la zona rural, urbano-marginal, hogares tradicionales, familias
disfuncionales, posiblemente causada, por algun tipo de castigo o maltrato familiar,

exigencias de los hogares tradicionales, entre otras causas.

Ante esta realidad, consideramos que existen las condiciones y la necesidad de afrontar

este problema de manera oportuna, para evitar dafios posteriores en los nifios.

Las variables de este estudio son: Estrategia de los juegos tradicionales (variable

independiente) y proceso de socializacion (variable dependiente). Las dimensiones de esta
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Gltima variable son tres: desarrollo de habilidades sociales, aprendizaje de normas de

convivencias y acciones de bien comun.

2.

Formulacion del Problema
2.1.  Problema Principal

(Como influye la aplicacion de la estrategia de los juegos tradicionales en el
proceso de socializacion de los nifios de 4 afios de edad, de la Institucion Educativa Inicial

N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021?
2.2.  Problemas Derivados

P1. ;Qué nivel de desarrollo de socializacion tienen los nifios de 4 afios de edad, de la
Institucién Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021, antes de aplicar
la estrategia de los juegos tradicionales?

P2. ¢Qué nivel de desarrollo de socializacidn tienen los nifios de 4 afios de edad, de la
Institucién Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021, después de

aplicar la estrategia de los juegos tradicionales?
Justificacion de la Investigacion
3.1.  Justificacion Teorica.

Los resultados de esta investigacion han servido para profundizar el marco teérico
o conocimiento de la socializacién y de los juegos tradicionales, como estrategia
didactica, los mismos que repercutiran positivamente en la concrecién del perfil docente,
asi como en el fortalecimiento de nuestro desempefio laboral en lo didactico y
pedagdgico, los infantes de 4 afios de edad, de la Institucion Educativa N° 328, de

Cutervo.
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3.2.  Justificacion practica
Este trabajo se justifico6 porque los hallazgos obtenidos constituyeron un
diagnostico valioso del estado real de socializacion, antes y después del tratamiento o
manipulacion de la variable: Estrategia de los juegos tradicionales. Y, sobre el
diagnostico previo que se obtuvo, se ejecutaron cinco sesiones experimentales, que
mejoraron el desempefio docente y a su vez, contribuiran a estudios posteriores, sobre la

socializacion.

3.3.  Justificacion Metodoldgica

Los resultados de este tratamiento, han seguido rigurosamente los pasos del
método cientifico experimental, por lo que ayudaran a innovar el trabajo decente, en el
marco de la metodologia de investigacion e innovacion. Ademas, hemos validados los
pasos de la estrategia de los juegos tradicionales que los estamos proponiendo porque
mejord nuestro desempefio laboral, en beneficio de muchos nifios y nifias del

experimento. También, serviran de antecedente de nuevos trabajos.
Delimitacion de la Investigacién
4.1.  Delimitacién espacial.

El estudio se realizo en la Institucion Educativa Inicial N° 328, de la ciudad de
Cutervo, Cajamarca, ubicada a 2450 metros sobre el nivel del mar, en la parte periférica
de la zona urbana, por lo que concurrieron nifios de la zona urbano marginar y rural

aledana.

4.2.  Delimitacién temporal.

El tiempo que duro este estudio fue de tres meses, entre los meses de junio, julio

y agosto, con 2 horas de trabajo semanal o 24 horas en total.
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4.3.  Delimitacion social.
Participaron en el estudio nifios y nifias de cuatro afios de edad, tanto varones
como mujeres; ademas, padres de familia, principales tutores de las actividades

experimentales; las autoridades de la institucion educativa.
4.4.  Delimitacion cientifica.

Este estudio se enmarco en el paradigma cuantitativo y cualitativo, tipo aplicativo
y disefio experimental, de corte pre experimental: se trabajo con un solo grupo, por

limitaciones del COVID-109.
Objetivos de la Investigacion
5.1.  Objetivo General.

Determinar la influencia de la aplicacion de la estrategia de juegos tradicionales
en el proceso de socializacion de los nifios y nifias de 4 afios de edad, de la Institucion

Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021.
5.2.  Obijetivos Especificos.

O1. Reconocer el nivel de desarrollo de socializacion que tienen los nifios de 4 afios de
edad, de la Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021, antes
de aplicar la estrategia de los juegos tradicionales.

02. Identificar el nivel de desarrollo de habilidades sociales de los nifios de 4 afios de
edad, de la Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021,

después de aplicar la estrategia de los juegos tradicionales.
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CAPITULO 1

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion
1.1.  Antecedentes Internacionales

Espinoza et al. (2017) en su tesis de maestria titulada: Actividades lidicas que
propician la socializacion en nifios y nifias del preescolar multinivel, Rodolfo Ruiz, de la
ciudad de Esteli, tuvo como objetivo desarrollar actividades que propicien la
socializacion de los nifios y nifias de educacion inicial preescolar, dado que ésta es una
capacidad que se logra de manera progresiva y participativa de acuerdo a la influencia de
ciertas actividades, que pueden ser ludicas, juego de roles, canticos, mimicas y otras, el
estudio fue de tipo cuantitativo aplicado con disefio pre experimental; la muestra fue de
18 nifios y nifas, las que se aplicaron en la recoleccién de datos fueron la entrevista y
observacién y los resultados refieren que los problemas predominantes que se
identificaron fueron la timidez, agresividad, egocentrismo, inseguridad, egocentrismo,
inseguridad, dificultades de lenguaje, frustracion, peleas, irrespeto, gritos y ofensas
verbales. Estos problemas se superaron, al término del estudio, en un 65%, mediante
actividades ludicas y participacion activa de los estudiantes.

Polo et al. (2019), en su tesis de maestria titulada: Los juegos tradicionales como
estrategia para fomentar el uso adecuado del tiempo libre en estudiantes de la Vereda
Boca de catabre, realizada con el objetivo de desarrollar una propuesta basada en el uso
de juegos tradicionales, para fomentar el uso adecuado del tiempo libre de los nifios de
la institucién mencionada, es estudio fue de tipo cualitativo, con enfoque critico social,
aplicado a una muestra de 19 estudiantes y evaluado mediante fichas de observacion, que

fueron validadas por juicios de expertos de la Universidad, concluye que la mayoria
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(89%) de nifios y nifias respondieron que si jugaban con otros comparieros en su tiempo
libres el 89% de los encuestados respondieron que si jugaban o practicaban juegos
tradicionales con otros comparieros en su tiempo libre, por lo que confirma que los juegos
tradicionales si fomentan el buen uso del tiempo libre, mejorando los habitos
comportamentales a través de juegos que les divierte y les permite aplicar reglas ludicas
y respeto a los demas.

Tapia (2021) en su tesis doctoral: Socializacion de los nifios y nifias del primero
de educacion general basica, en tiempos de pandemia del COVID-19, realizada con el
objetivo de analizar el desarrollo de los procesos de socializacion en estudiantes del nivel
preparatoria para la educacion basica, en momentos que el COVID-19 0 SARS-COV?2 se
convierte en la barrera de la educacidén presencial; el estudio se enmarca en la
metodologia cualitativas, mediante técnicas de observacion participante, entrevista
grupal. Los hallazgos refieren que los nifios y nifias no pueden socializar con sus pares
por la interferencia constante de sus padres, porlo que tampoco tienen interés por hacerlo,
como forma de evitar tener malestar con sus padres o familiares.

Chavarria et al. (2019) en su tesis de Licenciatura: El Juego como metodologia
para el desarrollo socio afectivo de nifios y nifias de tercer nivel del preescolar Anastacio
Valle, San isidro, Matagalpa, realizada con el objetivo evaluar el efecto de los juegos,
como estrategia metodoldgica, en el desarrollo socio-afectivo de los infantes del tercer
nivel de preescolar, de la institucion citada; la investigacion se enmarca en el enfoque
cualitativo, a través de un plan de estrategias ludicas pedagdgicas; la muestra fue de 24
estudiantes, realizado mediante fichas de observacién y entrevistas. Concluye que los
juegos planificados estratégicamente si favorecen el desarrollo de las capacidades socio-

afecticas de: empatia, trabajo colaborativo, respeto y comunicacion entre comparieros.
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1.2.  Antecedentes Nacionales
Silvestre (2019) en su estudio de licenciatura titulado: La socializacion en el
desarrollo del liderazgo en nifios y nifias de cinco afios de edad de la Institucion
Educativa N° 229, de Orurillo, Puno, presentada en la Universidad Nacional de Altiplano
de Puno, realizado con el objetivo de determinar la relacion que existe entre la
socializacion y el desarrollo de liderazgo en los nifios y nifias de cinco afios de edad de
la Institucion Educativa N° 229, Orulillo, este trabajo se enmarca en el enfoque
cuantitativo, tipo no experimental, disefio descriptivo correlacional; la muestra de
estudios fue de 11 estudiantes, en la recoleccion de los datos se utilizaron la guia de
observacion y la encuesta; concluye que existe correlacion positiva moderada entre
socializacion y desarrollo de liderazgo, expresado en el valor de r= 0,665 de Pearson.
Yllanes (2019) en su trabajo de licenciatura titulado: La socializacion de los nifios
através de los juegos tradicionales en la Institucion Educativa Inicial N° 256, San Pablo
de Ayacucho, presentada en la Universidad San Ignacio de Loyola de Lima, realizado
con el objetivo de analizar como se desarrolla la socializacién en los infantes de
educacion inicial de lacomunidad campesina de San Pablo, de Lucanas, utilizando juegos
tradicionales, el estudio de tipo cualitativo, disefio descriptivo no experimental; la
muestra de estudio fue de 18 estudiantes. Concluye que los juegos tradicionales que
generan diversion, saltos, risas, baile, imitacion y otros detalles sociales, mejoran los
vinculos que permiten la socializacién de las nifias y nifios, asi mismo la continuidad de
los juegos, herencia cultural ancestral.
Robles et al. (2019) en su tesis de licenciatura denominada: Estrategias ludicas
para la socializacion en los nifios y nifias de las instituciones educativas iniciales N° 112
y N° 470, de Huari, Ancash, presentada en la Universidad Santiago Antinez de Mayolo

de Huaraz, realizada con el objetivo de determinar la influencia de la aplicacion de
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estrategias ludicas en el desarrollo de la socializacion de los estudiantes de cinco afios de
las instituciones educativas iniciales N° 112 y N° 470, de Huari, Ancash, la investigacion
corresponde al tipo cuantitativo, explicativo, disefio experimental, de corte cuasi
experimental; la muestra de estudio fue 33 nifios y nifias, se aplicaron un pre test y post
test, concluye que las estrategias ludicas influyen significativamente en la socializacion
de los nifios y nifias, tanto en lo cognitivo, afectivo y social, porque en el post test, el
grupo experimental evidencian que un 94% de nifios lograron buenas habilidades sociales

buenas y el 6%, regulares.
1.3.  Antecedentes regionales y locales

Gonzélez (2017) en su trabajo de bachillerato titulada: Efectos que produce la
aplicacion de juegos sociales como estrategia didactica en la mejora del nivel de
socializacion en el rea de Personal Social, en los nifios y nifias de tres afios, del Colegio
Premium College, Cutervo, Cajamarca, presentada en la Universidad Pedro Ruiz Gallo,
realizada con el objetivo de determinar los efectos de la aplicacién de juegos sociales
para mejorar el nivel de socializacion infantil, el estudio es tipo cuantitativo, con disefio
pre experimental; la muestra fue de 21 nifios y nifias, las técnicas de recoleccion de datos
fueron el pre test y pos test y la guia de observacidn, validados por juicio de dos expertos
de la universidad; concluye que en el proceso del experimento se pasé de un nivel medio,
en el pre test a un nivel alto de socializacion en el pos test, que se evidencia en 50 puntos
de promedio alcanzado, respecto a 29,5 puntos de promedio del pre test, que significa
alta socializacion, que se deberia al efecto de los juegos sociales.

Villanueva (2018) en su estudio de maestria denominado: Juegos recreativos
como estrategia pedagdgica para desarrollar aprendizajes significativos en los
estudiantes de la Institucion Educativa N° 123, Bafios del inca, Cajamarca, presentada

en la Universidad San Pedro de Chimbote, realizado con el objetivo de establecer los
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efectos de la aplicacion de juegos recreativos para mejorar el aprendizaje significativo en
matematica, en estudiantes de cinco afios de edad del nivel inicial; la investigacion es de
tipo cuantitativo explicativo, con disefio pre experimental la muestra fue de 16
estudiantes, el recojo de datos se realizé6 mediante fichas de observacion. Concluye que
al término del estudio se comprobé que la aplicacién del programa de juegos recreativos
favorece, de manera significativa, el aprendizaje escolar de matematica.

Requejo y Montenegro (2018) en su estudio de bachillerato titulado: Aplicacion
de juegos recreativos como estrategia didactica para mejorar el nivel de socializacion,
en el area de personal social, en nifios y nifias de cinco afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 301 de Cutervo, Cajamarca, presentado en la Universidad Pedro Ruiz Gallo
de Lambayeque, tuvo como objetivo determinar la influencia de la aplicacién de juegos
recreativos, como estrategia didactica, en el area de Personal Social, para mejorar el nivel
socializacion en los nifios y nifias de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°
301 de Cutervo, la investigacion es de tipo cuantitativa aplicada, con disefio cuasi
experimental; la muestra fue de 55 estudiantes, la técnica que se aplico en la recoleccion
de datos fue la ficha de observacién; se concluye que la aplicacion de la estrategia de
juegos recreativos, como estrategia didactica mejoro el nivel de socializacion de los nifios
y nifias con un promedio de 50 puntos, que corresponde al nivel alto, porque los juegos
permiten a los infantes jugar, expresar sus emociones, sentimientos, pensamientos y
actitudes tolerantes interactivas.

Molocho y Cancino (2019) en su trabajo de titulacion llamado: Aplicacion de un
taller de juegos tradicionales para desarrollar la nocion de conteo en los nifios y nifias
de cuatro anos de la Institucion Educativa Inicial N° 420 “Nuestra Seriora de Fatima”,
de Cutervo, Cajamarca, presentado en la Universidad Pedro Ruiz Gallo, Lambayeque,

realizado con el objetivo de determinar la aplicacion de un taller de juegos tradicionales
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en la nocién de conteo en nifios y nifias de cuatro afios, el estudio es cuantitativo,
explicativo y disefio experimental de corte pre experimental; la muestra fue de 22
estudiantes, la técnica de recoleccion de datos fue la ficha de observacion; concluye que
la experiencia educativa basada en el taller de juegos tradicionales influyen
positivamente en la capacidad de conteo de los infantes, debido que generan interaccion

recreativa, motivan la participacion y el compafierismo que motiva el trabajo escolar.
Marco tedrico-conceptual de la investigacion

2.1. Teorias para la variable independiente: Estrategia del Juego Tradicional
2.1.1. Teoria Psicogenética de Piaget.

Segun Lemos (2018), una de las siete frases sobre la infancia y el aprendizaje de
Piaget es que el juego es el trabajo de los nifios, mediante la cual resalta la importancia
que tiene el juego en el desarrollo del infante, por lo que fomentarlo se convierte en una
necesidad vital en la infancia, en vez de imponer privaciones o restricciones. Es a través
del juego que el pequefio tiene un mundo de posibilidades de comenzar a relacionarse
con las cosas, la cultura, tanto a nivel individual como social.

Para Piaget (1997), la construccion del conocimiento ocurre cuando el nifio entra
en contacto con el mundo fisico a través de sus sentidos o desde que es percibido éste.
Son basicas las interrelaciones sistematicas con el medio fisico y las estructuras mentales
y ocurre por procesos de asimilacion, acomodacion y equilibracion de experiencias
fisicas por manipulacién o contacto perceptivo y representacion simbolica de la realidad.
Se inicia con formas elementales de pensamiento, propias de los sujetos se fortalecen
mediante conflictos cognitivos que terminan produciendo desequilibrios y equilibrios en
la estructura mental base. Pero, el medio fundamental es la necesidad de resolver los

problemas o contradicciones a través de procesos mentales que garanticen satisfacer las
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necesidades. Estos procesos transcurren de manera diferenciada, necesariamente en
cuatro estadios o etapas mentales, dependiendo del estado de maduracion. Estos estadios
son:

Primero. Etapa sensorio-motor. Inicia con el nacimiento y se expresa en reflejos
incondicionados, que dura hasta los dos afios de edad. “En esta etapa, los nifios
construyen progresivamente el conocimiento y la comprension del mundo mediante la
coordinacion de experiencias (como la vista y el oido) con la interaccion fisica con
objetos (como agarrar, chupar, y pisar)

Segundo. Etapa pre-operacional. Ocurre desde los dos hasta los siete afios de
edad, aproximadamente. ES un pensamiento intuitivo, egocéntrico que depende de la
percepciodn sensorial, para representar la realidad percibida en imagenes simbdlicas.

El aporte de la teoria psicogenética a nuestro estudio, esta en la consideracion de
las caracteristicas preoperacionales de los nifios, sobre todo, el predominio de la
percepcion sensorial y del simbolismo.

Para Piaget (1997), en esta etapa, los nifios ain no entienden l6gica concreta 'y no
pueden manipular mentalmente la informacion. Se incrementa el juego, sin embargo, ain
tiene problemas para ver las cosas desde diferentes puntos de vista. Los juegos de los
nifios se clasifican principalmente por el juego simbdlico y la manipulacion de simbolos
(p-3).

Tercero. Estadio de las operaciones concretas. Comprende desde los siete u ocho,
hasta los once o doce afios de edad. Aparecen por primera vez las operaciones mentales,
todavia ligadas a objetos o realidades concretas, de clasificar, seriar, conservar, etc. El
ser humano es capaz de enfrentarse a los conceptos, asimilar informacion, cuando esta es

manipulable o concreta.
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Cuarto. Estadio de las operaciones formales. Posibilita la realizacion de
operaciones mentales hipotético-deductivas o pensamiento formal, a partir del manejo de
conceptos abstractos y la solucion de problemas, en un determinado contexto. El
pensamiento formal ocurre a partir de los once o doce afios de edad con el dominio de

operaciones abstractas.
2.1.2. Teoria Sociocultural de Vygotsky

Segun Vygotsky (1979), el desarrollo mental y el aprendizaje es un proceso
social, es decir, se logra por interaccion del individuo con el medio social y cultural donde
interactla, donde es esencial la mediacion o la Ilamada zona de desarrollo proximo
(ZDPr), entendida como la distancia entre la zona de desarrollo real (ZDR) y la zona de
desarrollo potencial (ZDP). Es decir, el aprendizaje es el resultado de la confluencia del
medio, como la interaccion comunicativa con sus pares 0 comparieros, profesores,
padres, medios de comunicacién, que ocurre en un determinado momento histérico de la
vida del aprendizaje. La construccién del conocimiento solo es posible en la interaccion
con otros individuos en un contexto de interrelaciones o comparierismo, utilizando los
saberes reales, que son aquellos que le permiten al aprendiz resolver las tareas de manera
independiente, autbnoma o sin ayuda, para aprender los saberes potenciales o
desconocidos, que se logran basicamente, gracias al papel que cumplen los adultos o los
comparfieros mas avanzados o gracias al apoyo, direccion o guia de los otros, a modo de
andamiaje o apoyo temporal, hasta que el sujeto sea capaz de dominar sus estructuras
conductuales, cognoscitivas y cognitivas con autonomia.

Ley de doble formacion de los procesos psicologicos. Esta ley sostiene que, en el
desarrollo mental o intelectual del ser humano, toda funcion mental aparece dos veces,
en dos planos: primero, en lo social, como un proceso interpsiquico y, segundo, en

personal o individual, como un proceso intrapsiquico. Quiere decir que los procesos
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psicoldgicos tienen origen social, mediado, luego personal y ocurre cuando el nifio o
nifia, resuelve tareas por si solo o0 sola, pero ocurre a posteriori y es un aprendizaje poco
trascendente. (Galvan, 2012)

Ley de los niveles de desarrollo. Segun esta ley, el aprendizaje y desarrollo de las
funciones psicoldgicas superiores, son posibles, siempre y cuando exista relacion entre
niveles, a los que llama zona de desarrollo real (ZDR) o capacidad individual de trabajar
o resolver solo o de manera autonoma las tareas y la zona de desarrollo potencial (ZDP),
es el nivel mas alto o al que se quiere llegar y se hace necesariamente por mediacion.
Entre ambos niveles, funciona la zona de desarrollo proximo (ZDP), lo cual garantiza los
aprendizajes complejos y relaciona la ZDR y ZDP, por lo que se Ilama también: distancia
entre los saberes reales y los nuevos.

El juego es, en la infancia, la zona de desarrollo proximo, gracias a él el nifio
aprende desde la infancia, nifiez, inclusive después. Gracias a éste se puede, no solamente
aprenden o desarrollar la mente, también las emociones, sentimientos, comunicacion,
etc., factores fundamentales de la socializacion.

Vygotsky, citado por Tripero (2011), considera el juego como uno de los actos
sociales y socializadores por excelencia, porque favorece la interrelacion, cooperacion,
comunicacion y respeto del nifio con sus pares y adultos; permite que éste se conozca a
si mismo y la sociedad de su entorno; ayuda a que los pequefios se pongan en el lugar del
otro y desarrollen la empatia y autoestima; también el desarrollo moral, respeto a las
normas, aceptacion de los limites, el autodominio, toma de decisiones y la educacién de
la motivacion voluntaria. De este modo, el juego forma parte esencial del desarrollo, ya
que amplia oportunamente la denominada “zona de desarrollo préoximo”; sirve para
explorar, interpretar y ensefar diferentes tipos de roles sociales observados y contribuye

a expresar libremente y a regular sus emociones y sentimientos. Existen dos fases
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evolutivas infantiles para el juego: la primera: de 2 a 3 afios, en la que aprenden la funcion
real y simbolica de los objetos; y, la segunda: de 3 a 6 afios, en la que representa
imitativamente, un juego de roles del mundo del adulto (juego dramatico). El papel del
juego es diverso e influye en el desarrollo social y moral: promueve la interaccion social,
el comportamiento responsable y democratico y ayudan a regular y controlar la
agresividad; aprenden a ganar y perder, aprender a distinguir lo bueno y malo, aceptar
normas y controlar impulsos, practicar la democracia y cooperacion y la moral social,
afectivo emocional: ayuda a exteriorizar sus emociones, porque es divertido y
proporciona placer, satisfaccion, alegria de vivir; estimula la seguridad y confianza,
incrementa su autoestima y bienestar emocional y expresarse libremente; fisico y mental,

individual y social.
2.1.3. Estrategia de los Juegos Tradicionales

La tendencia nacionalista de los sistemas educativos y paradigmas socioculturales
autoctonos, estan centrados en el cultivo y mantenimiento vivo de la cultura propia, sin
excluir la expansion cultural foranea; es decir, conservar viva la creatividad de nuestros
abuelos, sus valores, principios y practicas que generaron bienestar, recreacion y disfrute
dentro de su propio contexto. Y, de esta manera, mantener en el recuerdo y la préactica la
cultura ancestral y nuestra identidad con las generaciones que nos antecedieron, mediante
la practica sistematica de algunos juegos tradicionales en los preescolares y, de esta
manera, llevarlos a la escuela como material y estrategias de trabajo en la socializacion
de los nifios, porque siguen siendo elemento vivo en la dinamica social y la
interiorizacion de la identidad colectiva de los pueblos, porque activan los valores de
tolerancia, respeto, comparierismo, participacion, sobre todo, las interrelaciones sociales.

(Marin, 2018)
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En realidad, los juegos tradicionales, ademas de ser una manera de entretenimiento
y recreacion, son también, herramientas valiosas para el desarrollo integral de los nifios,
por lo que, su insercidn en preescolares, contribuye en la formacion de personas mas

tolerantes, respetuosas, creativas y conscientes de su cultura.
2.1.4. El juego.

La palabra juego proviene del latin “jocare”: jugar. Hacer algo con el fin de
entretenerse o divertirse, tomar parte en un juego. El adjetivo infantil proviene del latin
“infantia: infancia, nifio pequefio. Primeros afos de vida. (Gomez, 2009)

Juego infantil. Es la actividad de entretenimiento o diversion, que realiza o toma
parte el nifio pequefio, desde sus primeros afios de vida hasta los seis afios. Cardenas y
Gbmez (2014), definen el juego infantil como:

(...) una actividad espontanea y recreativa que se realiza por el mero hecho de resultar agradable
(...). Todos los juegos del niflo constituyen verdaderos ejercicios de preparacion para la vida con
los que el infante puede medir y expresar sus posibilidades, descubrirse a si mismo y descubrir
también a los demas. ... el nifio todo el tiempo que estd jugando, estd a la vez, y con ello,
experimentando, explorando, descubriendo su entorno; de esta forma, sin apenas darse cuenta,
aprende y adquiere las nociones de espacio y tiempo, conoce y desarrolla su cuerpo y empieza a
dar sentido a objetos, personas y situaciones. (...) a su edad no hay ninguna otra actividad que
como el juego le obligue a dirigirse a si mismo y a unir constantemente la experiencia pasada y la
presente... Gracias a la actividad ludica, puede exteriorizar sin limite su curiosidad y satisfacer la
necesidad que siente de averiguar y descubrir; y, todo ello, al mismo tiempo que le significa una

fuente de placer, le ayuda a ganar confianza en si mismo y en los demas. (pp. 55 y 56)

De este modo, Para Huizinga (2012), el juego es una accién o actividad libre,
espontanea, deliberada, el individuo desarrolla dentro de un determinado tiempo y
espacio, siguiendo pasos o reglas aceptadas, cuyo fondo es divertirse, recrease,

entretenerse o desarrollar psiquicamente en un contexto de convivencia y socializacion.
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2.1.5. Juego tradicional.

La palabra tradicional proviene del latin “traditionem”: tradicion, ensefianza,
accion de transmitir. Transmision de los elementos de una cultura, de una generacion a
otra. Costumbre cultural. (Gomez, 2009)

Los juegos tradicionales o populares son juegos tipicos o propios de un lugar,
region o pais, que se realizan sin ayuda de juguetes tecnoldgicos, sino de recursos de la
comunidad, objetos del hogar o con su propio cuerpo. Son importantes, porque permiten
conocer nuestras raices culturales, ayudan a preservar la cultura ancestral, experiencias
de nuestros abuelos. Es decir, permiten rescatar y continuar reconstruyendo la historia y
narrativa familiar, porque de todos modos se necesita escuchar relatos y experiencias de
los mayores. (Aidemar, 2020)

Gallardo (2018), define el juego como:

Una actividad vital en indispensable para el desarrollo humano. Contribuye de forma

relevante al desarrollo integral del nifio durante su infancia. El juego es una necesidad

vital, porque el nifio necesita accién, manejar objetos, relacionarse con otros nifios, y esto

precisamente es lo que hace en el juego. (p.32)

El juego tradicional es el entretenimiento, diversion creada y transmitida de
padres a hijos o de generacion a generacion, sin perder sus caracteristicas esenciales que
le han hecho popular.

Muchos juegos tradicionales o populares no estan registrados aun, pero se
practica en la comunidad educativa, Ultimamente con menos frecuencia por efecto de la
globalizacion. Las reglas de estos juegos se transmiten en forma oral y se ponen a prueba
en la practica misma. (Medina, 2000)

Los juegos tradicionales por mas sencillos que parecieran, ademas de divertir,

distraer al jugador, motivar y activan capacidades mentales de memoria, razonamiento,
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comunicacion, analisis, explicacion y otras, también capacidades emocionales: empatia,
respeto, impetu, competencia, autoestima, toma de decisiones, liderazgo, etc., ademas de
las capacidades fisicas o corporales: coordinacion, equilibrio, participacion, etc., todas
necesarias en el proceso de socializacion. Por esta razon, se sugiere incluirse en la
programacion curricular y trabajos de aula, en el aprendizaje de valores sociales, morales,
éticos y otros, como el orden, respeto, cooperacion, autoestima, empatia, lealtad, cortesia,

etc. (Aidemar, 2020)
2.1.6. Caracteristicas de los Juegos Tradicionales:

A. El placer del encuentro con los demas. Participar en vivencias, experiencias y
actividades compartidas generadas por los juegos da satisfaccion emocional,
afectiva y motriz. Los juegos compartidos o de intervencion de los comparieros
genera didlogo interpersonal o comunicacién junto a practicas motrices. Esta
situacién favorece las relaciones y cohesion grupal entre pares, sin importar las
diferencias culturales.

B. El placer de compartir y competir. En los juegos tradicionales infantiles existe
un equilibrio o incluso un predominio de los juegos sin contabilizacion del
resultado ante los que distinguen a los jugadores en ganadores y perdedores. Los
juegos sin victoria estdn asociados a redes de comunicacion motriz con
estructuras originales, en las que un jugador puede pasar de ser compafiero a
adversario, de ir con un equipo a oponerse; también es posible identificar juegos
en los que los roles se van permutando continuamente, e incluso juegos en los
que no es posible diferenciar compafieros de adversarios. En cambio, también se
localizan juegos en los que se sabe como obtener la victoria ante los demas. Sin
embargo, los criterios que se emplean pueden ser muy variados: finalizacion por

puntos (puntuacion limite); finalizacion por consecucion de la tarea motriz (por
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ejemplo tras dar un numero determinado de vueltas, de saltos, de
lanzamientos...); finalizacidén por tiempo (este criterio aparece en menor nimero
de ocasiones); finalizacion combinando los anteriores criterios; finalizacion por
otras causas externas.

El juego y la moral. El juego permite respetar los derechos humanos propios y
ajenos, cumplir las reglas, vencer dificultades, ganar y perder con dignidad; da
oportunidades de socializacion, es un medio auxiliar de aprendizaje y del trabajo.
Sostenibilidad. Una gran mayoria de los juegos tradicionales se realizan con
objetos obtenidos del entorno cercano. Cualquier material puede llegar a
transformarse en objeto de juego. Este apartado bien tratado es una excelente
herramienta pedagogica para acercarse a conocer el entorno que nos rodea, a
tratarlo con respeto y a poder activar acciones de reducir impacto, reciclar o

reutilizar. (Medina, 2000)
Importancia de los Juegos Tradicionales.

A través de los juegos tradicionales, los pequefios van aprendiendo aspectos del

contexto cultural en que viven, incorporandose progresivamente a la realidad del mundo

que han construido sus padres, sus abuelos y los han representado en juegos y juguetes

utilizando recursos de su entorno, si es que el juego necesita materiales. (Gallardo, 2018)

Todos los juegos tienen tendencia ladica, recreativa y placentera y se practican a

lo largo de la vida, desde los primeros afios de vida, como forma de entretenimiento,

diversion, busqueda de afecto o para expresarlo, crear compafierismo y solidaridad. Es

una forma de desarrollar sus fantasias, imaginacion, creatividad, socializarse y aprender

a vivir con los demas. Al principio los juegos no tienen normas especificas y se practica

de manera espontanea, natural, inclusive sin experiencias previas. Posteriormente
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comenzaran los juegos reglados que condicionaran, inclusive determinaran, la
incorporacion de normas que regiran su vida, su educacion, salud y convivencia.

Més tarde comenzaran a practicar ya el juego reglamentado, es decir, dotado de
una serie de normas que determinan no sélo las condiciones que se deben dar previas al
inicio del juego, sino que regulan el desarrollo y terminacién del mismo.

Histéricamente, el juego ha sido testigo de todas las culturas y sociedades, incluso
nos dicen o transfieren cultura generacional. Es parte de la genética humana, porque
todos nacemos, crecemos y evolucionamos, es mas vivimos, con el juego, tal como las
actividades cotidianas de supervivencia. Se relaciona con el tiempo libre, espacios para
el descanso, diversion, recreacion, desgaste y desfogue de energias, segun la edad y sexo,
pero al fin es derecho y deber de todos, como parte de la salud y el disfrute de la vida.

Inclusive es terapéutico. (Gallardo, 2018)
2.1.8. Ejemplo de Juegos Tradicionales

a. Jugar al escondite. El escondite implica busqueda y hallazgo.

b. Jugar a la rayuela. Consiste en despliegue de salto y acierto en recuadros trazados
en el piso.

c. Jugar al ajedrez. Consiste en mover fichas con funciones especificas y rutina
determinadas por reglas. Activa inteligencia y emocién y estimula la atencion,
memoria, concentracion, analisis, creatividad, razonamiento y ayuda o trabajo en
equipo.

d. Jugar con el balon. Activa el desarrollo fisico, emocional, cooperativo e
intelectual.

e. Lacarrera de sacos. Requiere habilidad y equilibrio.

f. Salta a la soga. Participan minimo tres jugadores. Activa habilidades de salto,

fuerza, coordinacion, velocidad, cooperacion.
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Gallina ciega. Cultiva la orientacion, motricidad, equilibrio.

Juego de sillas. Concentracion, velocidad, optimismo, respeto.

Quién soy yo. Imaginacion, comunicacion.

Juego del gato y ratdn. Motivacion, habilidad, velocidad, concentracion,
cooperacion.

Jugar a las chapas. Mover con los pies la chapa, desplazando por recuadros
continuos o0 no. Motiva el equilibrio, persistencia, comunicacion. (Gallardo,

2018)
Pasos de la Estrategia de los Juegos Tradicionales.

La estrategia de los juegos tradicionales, consiste en una serie de pasos

sistematicos, ordenados y secuenciales, que le caracteriza a cada juego tradicional, el

mismo que ha sido transmitido de generacién a generacion, y se realiza con fines de

diversion, entretenimiento o recreacion y permite una convivencia armoniosa. (Galvez,

2013)

Este autor considera cinco pasos para la estrategia del juego:

1°. Preparacion y organizacion. Consiste en despertar el interés emocional sobre el

nombre del juego, conocer sus reglas, designar roles de participacion y establecer

los espacios de juego. Comprende las siguientes tareas:

>

YV Vv VY ¥V V VY

Muestra interés en el juego;

Conoce el juego

Acepta las reglas basicas del juego;

Se acuerda la forma de participacion: por turnos;
Asignacion de materiales;

Demostraciones previas (opcional);

Puede utilizarse guiones;



2°.

3°.

40,

>

29

Delimitacion del escenario;

Ejecucion del juego. Consiste en la puesta en practica del juego, en el marco de sus

reglas, uso de materiales y cumplimiento de roles, bajo la guia de un coordinador o

mediador, que a su vez evalta las rutinas del juego. Comprende las siguientes

actividades:

>
>
>
>
>
>
>
>
>
>

Participa oportunamente en el juego

Juega respetando las reglas durante el juego;
Utilizar correctamente los medios y materiales;

Se comunica durante el juego;

El docente asume el rol de mediador;

Evaluacién de desempefio de los alumnos;
Estimular la participacion y aciertos de los actores;
Participacion oportuna del mediador;

Los juegos pueden ser dirigidos por algunos nifios;

Valoracién e importancia del juego;

Finalizacidn. Los juegos fisicos deben llegar a su fin de manera paulatina, cuidando

la salud de los pequefios. Se pueden realizar la respiracion aerdbica, juegos de

relajacion, desplazamientos o movimientos musculares caminando o sentados.

Evaluacion. Consiste en valorar la participacion y cumplimiento de los roles

asumidos por cada jugador, respeto de las reglas del juego, cuidado de los materiales

utilizados, comunicacion durante la actividad, respeto al compafiero y la

interrelacion con los demas jugadores, en la ejecucion del juego. Comprende los

siguientes procesos:

>

>

Disfruta del juego;

Respeta la participacion del otro;
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»  Permanece en el juego de inicio a fin;

»  Desea permanecer jugando
El tipo de evaluacion aplicada corresponde a:

- Evaluacion diagnéstica: Tiene el objetivo de descubrir las condiciones
biopsicosociales de cada estudiante, las competencias y capacidades previas a los
siguientes juegos.

- Evaluacion de proceso. Valorar el cumplimiento de las reglas del juego, las
actitudes, el uso de materiales, desempefio, participacion, colaboracion, relacion,
atencion, interés, concentracion, comunicacion, destrezas, respeto de cada
estudiante.

- Evaluacion de salida. Evaluar el cumplimiento de las reglas de relajacion,
cuidado y trato de materiales, ubicacion de los materiales en su lugar, retorno a
sus posiciones de origen.

5°. Metacognicion. Reflexion del juego desarrollado, de la participacién individual y

grupal, busqueda de otros juegos tradicionales para reuniones posteriores.
2.1.10. Los Juegos del Nifio de tres y cuatro afios de edad.

Para Cardenas y Gémez (2014), el mundo de la infancia sin el juego es imposible.
Desde que nace esta predispuesto a las actividades ludicas; cosquillas, balanceos, sonajas
y otros juegos de crianza. Los juegos corporales son los primeros y constituyen el motor
del juego y los que van dando seguridad y confianza, ademas de fortalezas fisicas que
poco a poco evolucionan. Al respecto dicen:

El nifio de tres afios estd mas cerca del de cuatro que del de dos; es menos infantil
que so6lo unos meses atras y el sentido del orden y la preferencia por las clasificaciones
racionales empiezan a manifestarse en muchas de sus actividades. (...) Aunque desarrolla

todavia una gran actividad motriz, con una energia y una seguridad que siguen
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aumentando continuamente, ya es capaz de permanecer buenos ratos entretenido con
juegos sedentarios. Le atraen los papeles y los lapices, los juegos de encajar y las
construcciones con cubos, los libros de imagenes, y no le cuesta cogen una silla y
permanecer sentado durante todo el tiempo que se ocupan de estas tareas. Por otro lado,
dominan la marcha, domina la frenada y da giros méas cerrados; practica a menudo
pequefios saltos de altura y pedalea su triciclo. (p. 181)

Luego surgiran los juegos dramaticos o teatralizados gracias al dominio del
lenguaje. A los cuatro afios, empieza mostrar un interés por jugar al lado de otros nifios,
pero aln es poco cooperativo y mas propenso a trabajos individuales imitando a los
demas de su edad. A los cuatro afios, es frecuente que sus juegos y comunicacion muestre
alguna madurez motora y mental respecto a los afios anteriores. Surgen inquietudes como
saltas, correr, trepar, mantener el equilibrio, medir sus fuerzas, jugar la pelota e

interesarse por las actividades de grupo. (Gallardo, 2018)
2.1.11. Dimensiones de la variable: Estrategia de los juegos tradicionales

A) Organizacion del juego

Esta dimension abarca el proceso inicial de preparacion y estructuracion del juego
tradicional, disefiado para despertar el interés emocional y establecer las bases para una
participacion efectiva. Segun Galvez (2013), el primer paso, Preparacion y organizacion,
incluye tareas como mostrar interés en el juego, conocer sus reglas, aceptarlas, designar
roles de participacion por turnos, asignar materiales, realizar demostraciones previas
(opcional), utilizar guiones y delimitar el escenario. Para nifios de 4 afios, esta dimension
es crucial, ya que, como sefialan Cardenas y Gomez (2014), a esta edad comienzan a
manifestar un sentido de orden y prefieren actividades estructuradas como encajar piezas
0 construir con cubos, lo que facilita la aceptacion de reglas y roles. Gallardo (2018)

afiade que su creciente madurez motora y mental les permite interesarse por actividades
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grupales, por lo que la organizacién debe incluir espacios claros y materiales adecuados
(triciclos, pelotas) para fomentar su seguridad y confianza inicial. Esta dimension se mide
a traves de indicadores como el nivel de interés mostrado, la comprension de las reglas,
la asignacién adecuada de roles y la preparacion del escenario.

B) Ejecucion del juego

Esta dimension se refiere a la implementacion practica del juego tradicional,
donde se aplican las reglas, se utilizan los materiales y se cumplen los roles bajo la guia
de un mediador, alinedndose con el segundo paso de Galvez (2013), Ejecucidn del juego.
Incluye actividades como participar oportunamente, respetar las reglas, usar
correctamente los materiales, comunicarse durante el juego, y la mediacion del docente
para evaluar rutinas, estimular aciertos y valorar la importancia del juego. Algunos nifios
pueden dirigir el juego, reflejando su creciente capacidad para liderar, como indica
Gallardo (2018), quien destaca que a los 4 afios los nifios muestran interés por actividades
de grupo como saltar, correr o jugar con pelotas, aunque ain con poca cooperacion.
Céardenas y Gomez (2014) enfatizan que los juegos corporales son el motor del desarrollo,
proporcionando energia y seguridad, lo que sugiere que la ejecucion debe priorizar
movimientos como saltos o pedaleo en triciclos, guiados por el mediador. Los
indicadores incluyen el respeto a las reglas, la participacion activa, el uso adecuado de
materiales y la interaccion comunicativa.

C) Evaluacién del juego

Esta dimension involucra el andlisis y reflexion sobre la participacion y los
resultados del juego, correspondiendo al cuarto paso de Galvez (2013), Evaluacion, y
parcialmente al quinto, Metacognicion. Incluye valorar el cumplimiento de roles, el
respeto a las reglas, el cuidado de materiales, la comunicacion y la interrelacion, con tipos

de evaluacion como diagndstica (condiciones biopsicosociales y competencias previas),
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de proceso (actitudes, desempefio, colaboracion) y de salida (reglas de relajacion,
cuidado de materiales). Para nifios de 4 afios, Cardenas y Gomez (2014) destacan su
capacidad para permanecer entretenidos con tareas estructuradas, lo que facilita la
evaluacion de su atencion y concentraciéon. Gallardo (2018) afiade que su madurez
motora y mental permite evaluar su disfrute y deseo de continuar jugando, mientras que
Galvez (2013) sugiere incluir reflexiones metacognitivas sobre la participacion
individual y grupal. Los indicadores abarcan el disfrute del juego, el respeto al
compariero, la permanencia en la actividad y la reflexidn sobre el proceso, asegurando

un cierre paulatino que cuide su salud, como se indica en el tercer paso (Finalizacién).
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2.2.  Teorias para la variable dependiente: Proceso de Socializacion

Para respaldar la variable “proceso de socializacion” en el trabajo de
investigacion tenemos a la Teoria de la Neuroplasticidad Social, como una
perspectiva neurocientifica que integra hallazgos sobre como las interacciones
sociales moldean el cerebro, especialmente en etapas tempranas como la infancia.
Esta teoria, desarrollada a partir de investigaciones de neurocientificos como John T.
Cacioppo y otros, subraya la capacidad del cerebro para adaptarse y reorganizarse en
respuesta a las experiencias sociales, lo que resulta particularmente relevante para el

contexto de socializacion a través de juegos tradicionales.
2.2.1. La Teoria de la Neuroplasticidad Social

La Teoria de la Neuroplasticidad Social postula que el cerebro humano, desde
edades tempranas, esta intrinsecamente disefiada para responder a estimulos sociales,
y esta interaccion continua promueve cambios estructurales y funcionales en las redes
neuronales. Este marco tedrico se fundamenta en la idea de que las experiencias
sociales no solo influyen en el comportamiento, sino que también reconfiguran la
arquitectura cerebral, especialmente en regiones como la corteza prefrontal, el
sistema limbico (incluyendo la amigdala) y las areas asociadas al procesamiento de

emociones y empatia, como las neuronas espejo.

En el contexto de los nifios de 4 afios, esta teoria destaca que la socializacion
es un proceso dinamico mediado por la plasticidad cerebral. Durante esta etapa, el
cerebro estd en un periodo critico de desarrollo, donde las conexiones sinapticas se
fortalecen o eliminan segun la frecuencia e intensidad de las interacciones sociales.
Los juegos tradicionales, al implicar cooperacidn, competencia amistosa, imitacion y

comunicacion no verbal, activan las neuronas espejo, que facilitan el aprendizaje por
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observacion y la empatia. Estudios como los de Rizzolatti y Craighero (2004) sobre
estas neuronas muestran que su activacion durante actividades grupales fomenta la
comprension de las intenciones y emociones de los demas, un pilar esencial de la

socializacion.

Ademas, la teoria sugiere que las experiencias sociales positivas, como las
proporcionadas por juegos tradicionales (por ejemplo, juegos de roles o de grupo
como la rayuela o el escondite), estimulan la liberacion de neurotransmisores como
la oxitocina y la serotonina, que refuerzan los vinculos afectivos y reducen el estres.
Esto es crucial en nifios de 4 afios, cuya capacidad para regular emociones y construir
relaciones interpersonales esta en formacion. Investigaciones de Meaney (2001)
sobre el impacto de las interacciones tempranas en roedores y su extrapolacion a
humanos indican que entornos socialmente enriquecidos incrementan la densidad
sinaptica en areas relacionadas con la memoria social y el aprendizaje, lo que apoya

la hipdtesis de que los juegos tradicionales pueden potenciar estas habilidades.

Desde una perspectiva aplicada, la Teoria de la Neuroplasticidad Social
sugiere que las estrategias pedagdgicas basadas en juegos tradicionales pueden
optimizar el desarrollo socioemocional al proporcionar un contexto donde los nifios
practiquen habilidades como la resolucion de conflictos, la toma de turnos y la
colaboracion. La repeticion de estas actividades refuerza las redes neuronales
asociadas a la socializacién, haciendo que estos comportamientos se vuelvan mas
automaticos y naturales con el tiempo. Esto se alinea con los hallazgos de Nelson y
Gabard-Durnam (2020), quienes argumentan que las intervenciones sociales en la
primera infancia tienen un impacto duradero en la conectividad cerebral, afectando

positivamente el desarrollo de la identidad y las relaciones futuras.
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En resumen, la Teoria de la Neuroplasticidad Social ofrece un respaldo
neurocientifico solido para la variable socializacion en la tesis, al demostrar que los
juegos tradicionales actGan como catalizadores de la reconfiguracion cerebral,
fomentando habilidades sociales esenciales en nifios de 4 afios. Este enfoque no solo
valida la relevancia de la estrategia propuesta, sino que también proporciona un marco

teorico para evaluar su eficacia en términos de cambios neurobiologicos observables.
2.2.2. Conceptos de socializacion

El término socializacion es relativo a social. Y, social proviene del latin “socius:
aliado, asociado, compafierismo o relativo a una sociedad o grupo organizado. (Gomez,
2009).

Marti (2003), define la socializacion como el proceso consistente en integrar al
nifio en el medio socio cultural en el que el educando, al entrar en contacto con los demas,
aprende actitudes, conocimientos, normas, reglas y valores rigen la sociedad y los grupos
sociales, de modo que mas tarde podra responder a lo que la sociedad exigira de él.

Para Cauiche (2021) la socializacion es la accion y efecto de socializar, o sea, el
proceso a través del cual el individuo aprende la informacion que existe en su entorno,
dentro de ella normas de convivencia, costumbres, tradiciones, maneras de comunicarse,
comprension y aplicacion de signos y simbolos sociales para integrarse lentamente a la
comunidad y establecer relaciones en ella. Es decir, es la interaccion de la persona con
su alrededor o contexto inmediato y mediato. Es aprender a diferenciar lo que es bueno
y lo que no lo es y ponerlo en practica en sus actitudes. Es convertir o ayudar al otro a
convertirse en miembro de un grupo aceptando las normas y otras pautas de
comportamiento de ese grupo.

La socializacion primaria inicia en la familia, con el hermano, tio o tia, primos.

Luego, en la escuela con los pares, docentes y otros adultos. A esta Gltima se Ilama
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socializacion secundaria. En ambos procesos el infante asimila, aprende y reproduce la
cultura de los adultos.
Por su parte, Corpas (1997), citado por Cauiche (2021), dice:
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 le exige. Todo ello le serd proporcionado por distintos agentes:
familia, amigos, escuela, medios de comunicacién social (television,
especialmente) y otros medios, como libros, actividades de ocio o juegos (p.146)
Es decir, la socializacion constituye un proceso relativamente suave y no
traumatico. A través de ella, se adquieren habitos y reglas casi de modo inconsciente, con
la misma facilidad con que adquieren el lenguaje. Es el proceso mediante el cual el ser
humano, valiéndose de sus saberes, habilidades y actitudes, se adapta o acopla como
miembro de un grupo, organizacion, entidad. Finalmente, dice, que el ser social en que
se convierte el nifio es tanto un resultado de su entorno social, como de su predisposicién
genética hacia un determinado caracter (nivel de actividad, de adaptabilidad a otras
personas) o su inteligencia. El comportamiento de la persona se modifica por la presencia
de un modelo u otra persona, como por la consecuencia de la relacién que un individuo
mantiene con los demas y la conciencia que tienen de ellos. Este puede variar a medida
que crece el contacto con dichas personas y el individuo adquiere mas informacion sobre
ellas; pero, por lo general, muestra una resistencia notable al cambio. La socializacion
depende, en gran medida, de la percepcion social o imagen mental que el individuo posee
de los otros. La percepcién suele basarse en prejuicios y estereotipos, resultantes de la
tendencia innata en el pensamiento humano a sistematizar la informacion, reduciendo a
categorias fijas la pluralidad de lo real. También esta vinculado con el poder social o

“capacidad de una o varias personas para determinar o dirigir el comportamiento de otra
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u otras ejerciendo poder, que puede ser de coercion, recompensa, legitimo, de referencia
y de conocimiento. El poder de coercidn se basa en la posibilidad que una persona tiene
de obligar a otra a ejecutar una accion mediante la amenaza de sancionar con un castigo
su incumplimiento. El poder de recompensa, es la capacidad de introducir a un individuo
a la realizacion de un acto mediante el ofrecimiento de una retribucién. EI poder legitimo
es la autoridad que confiere la tradicion o los valores y normas de una sociedad a una
persona para imponer su voluntad a otras u otras. EI poder de referencia es la facultad
que un individuo posee de incidir indirectamente en la actitud de otro por el mero hecho
de haber suscitado la identificacion de éste con él. El poder de conocimiento es la
influencia que unas personas ejercen sobre las demas en lo concerniente a determinadas

materias, en virtud de su condicion de especialistas. (Perlman y Cozby, 1992)
2.2.3. Enfoques de la Socializacion Infantil

La socializacion consiste en adquirir valores, normas, costumbres, tradiciones,
conocimientos, comportamientos que los pueblos pasan de una generacion a otra,
para que cumpla cada una de las personas de ésta. Este proceso inicia a temprana
edad, es decir, desde el nacimiento el ser humano tiene la capacidad de aprendizaje
social y depende de una serie de estimulos que genere y la forma como interactle con
él, el grupo social, primero en la familia, luego, la escuela y, finalmente la sociedad,;

ademas, depende de la capacidad cognitiva propia del nifio. (Sanchez-Romero, 2010)

La socializacion depende de diversos procesos. Veamos:

a) Proceso de descubrimiento (Procesos mentales de socializacion). Se refiere a la
adquisicion del conocimiento de personas, instituciones, simbolos sociales,
aprendizaje del lenguaje, comportamientos y otros, contenidos que llevan a
nifios/as a conocer la sociedad en la que viven y en la que se desarrolla como

persona Unica e irrepetible. EI conocimiento del mundo social implica que los nifios
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conozcan a las personas que forman parte de las distintas esferas sociales,
atribuyéndoles unos roles concretos, y ademas implica tomar conciencia de como
se organizan y funcionan los sistemas sociales mas significativos.

b) Proceso de aceptacion (Procesos conductuales de socializacion): Llegar a
construir un conocimiento de los valores morales que rigen la sociedad es
complicado y se alcanza a través de un proceso en el que el nifio/a va interiorizando
normas de comportamiento aceptadas para aplicarlos en el control de su propia
conducta.

c) Proceso de vinculacion (Procesos afectivos de socializacion): Los vinculos
afectivos basicos e importantes que se establecen en estas edades son el apego y la
amistad; en ambos lazos es fundamental el desarrollo de la capacidad social de la
empatia, que es la que va a influir en las diferentes interacciones sociales. (Sanchez-

Romero, 2010)

2.2.4. Factores de la Socializacién.

A. Factores biologicos. El ser humano nace con estructuras y mecanismos biolégicos o
genéticos y predisposiciones para adecuarse o adaptarse al grupo, organizacion,
institucion, entidad o sociedad. Los rasgos bioldgicos que facilitan la socializacion,
como las cuerdas bucales y 6rgano fonador que facilitan el lenguaje articulado, risa,
sonrisa, llanto, etc. Pero, las interacciones que mantiene el individuo con los agentes
de su entorno, también tienen que ver con el desarrollo de los rasgos biologicos.
(Cauiche, 2021)

B. Factores cognitivos. Se refiere a las formas de procesamiento de la informacion en el
proceso de socializacion, considerando que las personas, por un lado, analizamos,
sintetizamos, inferimos, explicamos, comparamos, evaluamos, generalizamos,

reflexionamos, criticamos, asi como expresamos, recordamos, categorizamos o



40

codificamos y decodificamos mensajes, pensamientos, experiencias, ideas o
modificamos conocimientos en el transcurso de adaptacion al grupo. Es decir, las
cogniciones que realizamos no so6lo son una reproduccion del contenido de dicha
socializacion, sino que también se dan procesos de evaluacion que nos permiten tener
iniciativa y creatividad en la eleccion de alternativas y opciones. Podemos hablar de
dos niveles de procesamiento, primero, las cogniciones se entenderian como
organizadores de las experiencias vividas en las situaciones de socializacion, sirviendo
como marco de referencia de las respuestas provocadas por dichas situaciones. A otro
nivel, los procesos cognitivos permitirian incorporar informacién del contexto, para
adaptar las respuestas a las nuevas situaciones. (Yubero, 2004)
Para Piaget (1935), citado por Cauiche (2021):
El desarrollo cognitivo sigue una sucesion de etapas que transcurren de lo simple
a lo complejo, del egocentrismo del bebé a la perspectiva grupal del adulto, de un
estado preoperacional, en el cual el sujeto es incapaz de operar mentalmente sin
el referente real, a un estadio formal en el cual sera capaz de realizar operaciones
I6gicas sin necesidad de tener un referente real. Los esquemas de accion del sujeto
dependeran cada vez menos de los estimulos externos y se producira una
progresiva internalizacién y el paso a una perspectiva cada vez mas universal y
desligada de la experiencia concreta, que permitird al sujeto incorporar a su
personalidad las formas de pensamiento mas prevalentes en su medio social. De
esta forma, los esquemas de accion del sujeto iran dependiendo cada vez menos
de los estimulos externos, se iran internalizando. Este proceso de ajuste o
adaptacion consta a su vez de dos procesos basicos: Adaptacion mediante

asimilaciones y acomodaciones. (p. 9)
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C. Factores socio-culturales. En los socio-cultural, la importancia que tienen los grupos
que rodean a la persona en su proceso de socializacion es crucial en el momento que
el individuo forma parte de los grupos sociales. La base de la socializacion es el
proceso de adaptacion de la persona a la comunidad, al grupo, para ello, es necesario
que la persona aprenda los patrones culturales, entre ellos, las costumbres, tradiciones,
normas Yy los significados de éstas del grupo al que pertenece, aceptando su modelo
cultural. En este juego socializador, se pone en funcionamiento los procesos de
desequilibrio, equilibracion, acomodacién y asimilacion de estos patrones. La
situacién no termina ahi, sino que, al ser aceptado en la comunidad, es crucial
mantener y estar comprometido en las formas de vida del grupo. (Cauiche, 2021)

Los factores socioemocionales de socializacion son, basicamente la familia, la

escuela, la comunidad, los medios de comunicacion, entre otros.

Para Perlman y Cozby (1992):
La socializacion consiste en la adquisicién de actitudes, costumbres,
tradiciones que hacen del ser humano parte de la comunidad.
Desde el punto de vista bioldgico, genéticamente, el individuo hereda
mecanismos de adaptacion social.
En el aspecto sociocultural, para adaptarse el hombre debe aprender los
patrones culturales y sus significados que realiza el grupo, asimilando y
acomodando patrones en el nuevo modelo cultural.
Socializacién primaria (enculturacion) se realiza en los grupos familiares
y se completa en la escuela. Donde se concreta la socializacion secundaria.
El aprendizaje social se basa en la atencion, retencion, reproduccion y
gjecucion de conductas observadas en modelos similares, atractivos y

exitosos. (p.146)
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Nivel

Indicadores

Medicion
cuantitativa

Alto o satisfactorio
o logrado

Convive y participa democraticamente cuando se relaciona con los demas
respetando las diferencias y los derechos de cada uno, cumpliendo sus
responsabilidades y buscando que otros también las cumplan. Se relaciona con
personas de culturas distintas, respetando sus costumbres. Construye y evalla de
manera colectiva las normas de convivencia en el aula y en la escuela en base a
principios democraticos. Ejerce el rol de mediador en su grupo haciendo uso de
la negociacion y el didlogo para el manejo de conflictos. Propone, planifica y
ejecuta acciones de manera cooperativa, dirigidas a promover el bien comun, la
defensa de sus derechos y el cumplimiento de sus responsabilidades como
miembro de una comunidad.

16 a20

Medio o en
proceso

Convive y participa democraticamente cuando se relaciona con los demas
respetando las diferencias, expresando su desacuerdo frente a situaciones que
vulneran la convivencia y cumpliendo con sus responsabilidades. Conoce las
manifestaciones culturales de su localidad, regién o pais. Construye y evalla
acuerdos y normas tomando en cuenta el punto de vista de los demés. Recurre al
didlogo para manejar conflictos. Propone y realiza acciones colectivas orientadas
al bienestar comun respetando las opiniones distintas a la suya.

11a15

Bajo o en inicio

Convive y participa democraticamente cuando interacta de manera respetuosa
con sus compafieros desde su propia iniciativa, cumple con sus responsabilidades
y se interesa por conocer mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de
las personas de su entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de
convivencia para el bien comun. Realiza acciones con otros para el buen uso de
los espacios, materiales y recursos comunes.

06a10

Muy bajo o por
debajo de inicio

Convive y participa cuando se relaciona con nifios y adultos de su espacio
cotidiano desde su propia iniciativa. Manifiesta a través de movimientos, gestos
0 palabras las situaciones que le agradan o le incomodan. Colabora en el cuidado
de los materiales y espacios comunes. (Belén, 2022)

1a05

Nota. Categorizacion propuesta por el MINEDU (2016)

2.2.5. ¢Cuando inicia la Socializacién en el Nifio?

Segun Bastida (2010), la socializacién inicia con el nacimiento, es decir, en el

seno familiar; luego, en la vecindad con otros nifios, la escuela, los grupos sociales

diversos, donde tenga que compartir, ganar, perder, discutir, enfadarse, reconciliarse,

defenderse, aportar, etc. La socializacion del infante, a diferencia del nifio o nifia, es mas

complicada cuando se realiza fuera del hogar, por la inseguridad y temor a lo

desconocido. Pero, tienen que iniciar, porque este proceso se tendra que realizar

necesariamente o llegara tarde o temprano. Los psicologos recomiendan que se inicie

temprano (12 meses) y de manera progresiva.
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Lo cierto es que los nifios necesitan el afecto, el contacto y la seguridad que les
proporciona su madre (en realidad se habla de la persona con la que mas vinculada esté,
que suele ser la madre, claro) para crecer fisica y emocionalmente estable, de manera
ideal, hasta al menos los 3-4 afios. Esto no quiere decir que no pueda empezar a
relacionarse con otros nifios antes, que puede y serd, seguro, enriquecedor, pero no es
estrictamente necesario y menos si para hacerlo tiene que separarse de su madre. Los
nifios son egocéntricos hasta, mas o menos, los seis afios. Pero, ellos necesitan ser
asi, necesitan sentirse el centro del universo y creer que todo les pertenece y que todo les
afecta, para crecer con una alta autoestima y conocerse a si mismos tanto como puedan.
En otras palabras, no es recomendable “soltar” a un nifio a conocer a otras personas si
todavia no se conoce a si mismo y, para conocerse a si mismo, debe sentirse en el centro
de todo lo que le rodea y ver cdmo encaja él en ese entorno. (Bastidas, 2010, p. 67)
También, a partir de los 3 y 4 afios de edad, las capacidades linguisticas de los
infantes se han ampliado considerablemente con respecto a edades anteriores, asi como,
las disminuyen las rabietas debido a la madurez del control de sus propias emociones
pudiendo expresar, a su manera, los afectos, carifios, rechazos, alegrias, tristezas, celos,
envidias, curiosidad, orgullo, etc. Es decir, empieza a preocuparse por los demas,
compartir sentimientos, alegrias o trata de complacerlos cuando muestran signos de
tristeza, llanto, sufrimiento. Estos cambios garantizan el inicio positivo de empezar a
conocer otros ambientes y aprender aceptar que existen otros nifios con semejantes
inquietudes y deseos, disponibles a interactuar con él, de manera diferente a la de los
padres y hermanos. Por ello, seria ideal que entre los 3 y 4 afios de edad inicie esta tarea,

entrando en contacto con otros nifios en compafiia de mama4, papa o hermanos.
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2.2.6. Dimensiones del proceso de socializacion
D. Habilidades sociales
Esta dimension engloba el conjunto de capacidades que permiten a los nifios
desarrollar acciones y conductas efectivas en su interaccion social, segin Cauiche (2021),
quien las define como un repertorio de ideas, sentimientos, creencias y valores adquiridos
mediante el aprendizaje y la experiencia. Estas habilidades son esenciales para la
adaptacion de los nifios de 4 afios al entorno familiar, escolar y comunitario, facilitando
la convivencia en comunidad. Se caracterizan por ser aprendidas (no innatas), reciprocas,
verbales y no verbales, influenciadas por el reforzamiento social, interrelacionadas con
el autoconcepto y la autoestima, y necesarias para el desarrollo integral. Las habilidades
sociales basicas incluyen apego, empatia, asertividad, cooperacién, comunicacion,
autocontrol, comprension de situaciones y resolucion de conflictos. Para nifios de 4 afios,
el Curriculo Nacional (MINEDU, 2016) destaca su capacidad para integrarse en
actividades grupales y proponer normas, lo que refleja un desarrollo inicial de estas
habilidades. Los indicadores son: respeto a las diferencias entre nifios, dialogo con pares,
respeto a comparieros en la actividad y colaboracién con otros.
E. Normas de convivencia
Esta dimension se refiere a la construccion, aceptacion y cumplimiento de normas
que regulan la interacciéon social, alineandose con las capacidades descritas por el
MINEDU (2016) para convivir y participar democraticamente. Implica reconocer que
todas las personas tienen derechos y responsabilidades, respetar las diferencias y asumir
principios democraticos como la equidad y la libertad. Cauiche (2021) subraya que las
normas se aprenden a través de la interaccion y el reforzamiento social, mientras que el
Curriculo Nacional (2016) enfatiza su desarrollo en la familia y la escuela como espacios

iniciales de socializacion. A los 4 afios, los nifios participan en la construcciéon de
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acuerdos y normas basadas en situaciones compartidas, mostrando un sentido de orden y
disposicion a seguir reglas grupales. Los indicadores incluyen: ejecucion de normas de
convivencia, trato de ensefiar con el ejemplo, respeto a compafieros y muestra de orden
en el aula.
F. Acciones de bien comun

Esta dimension involucra la participacion en iniciativas que promueven el
bienestar colectivo, segun MINEDU (2016), que definen esta capacidad como proponer
y gestionar acciones para el interés comdn y la defensa de los derechos humanos,
utilizando mecanismos democraticos. Cauiche (2021) resalta que las habilidades
sociales, como la cooperacion y la empatia, son la base para estas acciones, mientras que
el Curriculo Nacional (2016) sefiala que a los 4 afios los nifios colaboran en actividades
colectivas para cuidar recursos y espacios compartidos. Esta dimension refleja el interés
de los nifios por conocer a sus comparieros y defender sus derechos, mostrando una
disposicién inicial para contribuir al bienestar grupal. Los indicadores son: preocupacion
por el bienestar de los demas, ayuda al otro por iniciativa propia, incorporacion de otros

en el juego y defensa de comparieros.
Definicion de Términos Basicos
3.1. Estrategia.

Del griego “strategia”: oficio de general. Arte del mando militar; plan de accion.

(Gomez, 2009)
3.2. Juego educativo.

El que contribuye al desarrollo fisico y mental del individuo a la vez que
constituye un entretenimiento. Puede ser introducido en un programa educativo para

contribuir en la consecucion de los objetivos de éste. (Marti, 2003)
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3.3. Juegos tradicionales.
Es una tendencia nacionalista de los sistemas educativos y paradigmas
socioculturales autoctonos, que consiste en conservar viva la creatividad de nuestros
abuelos, sus valores, principios y practicas que generaron bienestar, recreacion y disfrute

dentro de su propio contexto. (Marin, 2018)
3.4. Proceso de socializacion.

Consiste en integrar al nifio en el medio socio cultural en el que el educando, al
entrar en contacto con los demas, aprende actitudes, conocimientos, normas, reglas y
valores rigen la sociedad y los grupos sociales, de modo que mas tarde podra responder

a lo que la sociedad exigira de él. (Marti, 2003)
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CAPITULO 11

MARCO METODOLOGICO

Caracterizacion y Contextualizacion de la Institucion Educativa N° 328
1.1. Descripcion del Perfil de la Institucion Educativa

La Institucion Educativa Inicial N° 328, se ubica en la zona urbana de la ciudad de
Cutervo, ubicada a 2632 m.s.n.m., a 6°22° de Latitud Sur y a 78°50 Longitud Oeste, en
el extremo norte de la Region Cajamarca. Su relieve es accidentado por ubicarse en la
cordillera de los Andes, generando variaciones climéticas entre templado y subhiimedo,
propio de los paramos, con temperaturas medias de 18°C y presencia de lluvias fuertes
entre los meses de octubre y mayo y sequias en los otros meses del afio.

La infraestructura institucional es moderna y condicionada a la poblacion escolar
que alberga, como entidad polidocente, con dos secciones por edad, entre tres y cinco
afios. El afio 2021, la poblacion escolar total fue de 150 estudiantes, 06 docentes, 02
auxiliares y 01 director. Los estudiantes disponen del servicio de Seguro Integral de
Salud, excepto algunos que son hijos de profesionales asegurados en ESSALUD. La

principal debilidad es el &rea reducida de los espacios libres y recreativos.
1.2. Breve Resefia Histdrica de la Institucion Educativa

La Institucion Educativa Inicial N° 328 fue creada el afio 1983, con Resolucion
Directoral N° 0256-83/DRE-CAJ, como centro de aplicacion del Instituto de Educacion
Superior pedagogico Publico “Octavio Matta Contreras”. Actualmente, ejerce esta
funcion la profesora Luz Hurtado Tello. Brinda servicio educativo a nifios de 3, 4y 5

afnos de edad.
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1.3. Caracteristicas Demogréficas y Socioecondémicas.
La institucion educativa da servicio educativo exclusivo a preescolares, del ciclo
I1, tanto nifios y nifias, mayormente procedentes del cercado de la ciudad de Cutervo.
Los padres de familia, en su mayoria han cursado estudios superiores, secundarios
y primarios y muy pocos son analfabetos; su ocupacién laboral varia entre profesores,
ingenieros, medianos y pequefios comerciantes, transportistas, mototaxistas, artesanos,

agricultores, ganaderos y otras. Toda la comunidad educativa es cristiana.
1.4. Caracteristicas Culturales y Ambientales

Los docentes de esta institucién son mayormente bachilleres y pocos tienen el
grado de maestria. EI 90% son egresados del Instituto de Educacion Superior Pedagogico
de la localidad. Tiene edad promedio de 50 afios.

Las relaciones interpersonales son buenas. Prima el espiritu cooperativo y
solidario, empatia y participacion activa en las actividades escolares y extraescolares
institucionales. Las relaciones con los demés miembros de la comunidad educativa son

buenas.
Hipotesis de Investigacion
2.1. Hipétesis General

La estrategia de juegos tradicionales influye significativamente en el proceso de
socializacion de los nifios de 4 afios de edad, de la Institucion Educativa Inicial N° 328,

de Cutervo, Cajamarca, 2021.
2.2. Hipbtesis Especificas

- El nivel de desarrollo de socializacion tiene los nifios de 4 afios de edad, de la
Institucién Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021, antes de la

aplicacion de la estrategia de juegos tradicionales es deficiente.



49

- El nivel de desarrollo de socializacion tiene los nifios de 4 afos de edad, de la
Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021, después de la

aplicacion de la estrategia de juegos tradicionales es bueno.
Variables de Investigacion
3.1. Variable Independiente.

Estrategia de los Juegos Tradicionales.
3.2. Variable Dependiente.

Proceso de Socializacion

Matriz de operacionalizacion de variables



Cuadro 2: Matriz de Operacionalizacién de Variables

Variables Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores Teécnica/
Instrumento
Son juegos tipicos o propios de un | Los resultados de la mediciéon de Muestra interés en el juego
lugar, region o pais, que se realizan | la estrategia juegos tradicionales Organizacion del | Conoce el juego
sin ayuda de juguetes tecnoldgicos, | se evaluara en tres dimensiones: juego Acepta las reglas de juego
) sino de recursos de la comunidad, | organizacién del juego, Acepta participar por turnos
_Varlable_ objetos del hogar o con su propio | ejecucion y evaluacion del Participa oportunamente en el juego B
independiente: | cuerpo. Permiten conocer nuestras | juego, por medio de una ficha de Ejecucion del [ Juega respetando las reglas del juego Observacion/
Est_rategla de | raices culturales, ayudan a preservar | observacion. Las mediciones no juego Usa materiales Ficha de_’
edeoes | e G o | T ———
: ' Disfruta del juego
Evaluacion  del | Respeta la participacién del otro
juego Permanece desde el inicio hasta el final
Quiere seguir jugando
La socializacion es un proceso de | Los resultados de la medicion Respeta las diferencias
intercambio entre el nifio, su entorno | del proceso de socializacién se Habilidades Dialoga con sus pares
y el grupo social en que nace, a | obtuvieron de tres dimensiones: sociales Participa libremente en el aula
través del cual satisface sus | habilidades sociales, normas de Colabora con los demas
Variable necesidades y asimila la cultura de | convivencia y acciones de bien Ejecuta normas de convivencia »
dependiente: | Su entorno. (Corpas, 1997) comdn, a través de la hoja de Normas de | Trata de ensefiar con el ejemplo Observacion/
Proceso de lista de cotejo, de 12 items, de convivencia Respeta a sus comparieros Lista de cotejo
socializacion alternativa cerrada. Muestra orden en el aula

Acciones de bien

comdn

Se preocupa por el bienestar de todos

Ayuda al otro por iniciativa propia

Incorpora a otros en el juego

Defiende a sus compafieros

50
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Poblacion y Muestra
5.1. Poblacion

La poblacion se define como el conjunto total de individuos, objetos o eventos que
comparten caracteristicas especificas y que son de interés para el estudio. Segun
Hernandez Sampieri et al. (2014), la poblacion abarca todos los elementos que cumplen
con los criterios establecidos por el investigador, independientemente de su
accesibilidad, y constituye la base sobre la cual se generalizan los resultados. Para la
investigacion, la poblacion de estudio la conformaron 47 nifios de 4 afios de edad, que
representa el 100%, de la Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, distribuidos
en dos aulas.

Tabla 1: Poblacion

Aula/Seccion Edad NUmero/porcentaje
“Divino Nifio Jests” 25 (53%)
4 afios
“Angelitos del Edén” 22 (47%)
Total 47 (100%)

Nota. Néminas de matricula, afio 2021.

5.2. Muestra

La muestra se refiere a un subconjunto seleccionado de la poblacidn que se utiliza
para llevar a cabo el estudio, con el propoésito de inferir resultados sobre el conjunto total.
Arias (2012) sefiala que la muestra debe ser representativa y seleccionada mediante
técnicas adecuadas (aleatoria, estratificada) para minimizar sesgos y garantizar la validez
de las conclusiones. La muestra de estudio lo conformaron 25 nifios de 4 afos de edad,
seleccionados de manera intencional y por conveniencia, por lo que el muestreo fue no
probabilistico, considerando la disponibilidad de los nifios ante la pandemia del COVID-

19.
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Tabla 2: Muestra de estudio

Seccion Grupo Edad Integrantes

“Divino Nifio Jests” Experimental 4 afios 25 (100%)

Nota. Néminas de matricula, de la I. E. . 328, del afio 2021.

Unidad de Andlisis

La unidad de andlisis se refiere al elemento o entidad principal sobre la cual se
centra el estudio y que sera objeto de observacion, medicidn o anélisis para responder a
los objetivos de la investigacion. Segin Hernandez Sampieri et al. (2014), esta unidad
puede ser un individuo, un grupo, una organizacién, un evento o cualquier otro constructo
que posea las caracteristicas relevantes para el problema de estudio. La eleccidn de la
unidad de analisis depende del disefio de la investigacion y del nivel de agregacion de los
datos. La unidad de anélisis lo conformo cada uno de los estudiantes de cuatro afios de

edad, de la Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, 2021.
Meétodos de Investigacion
7.1. Meétodo Inductivo-Deductivo

Este método permitid establecer relaciones Idgicas en la formulacién del problema
de investigacién, enunciado de los objetivos, formulacion de la hipotesis, inferencia de

las conclusiones y propuesta de recomendaciones. (Robles, 2022)
7.2. Meétodo Analitico-Sintético.

Basandonos en el proceso analitico y sintético, identificamos el problema
educativo y la propuesta de solucion, seleccionar los elementos suficientes para la
descripcion del problema, antecedentes del estudio, bases teoricas, la operacionalizacién
de variables, el analisis de los datos estadisticos, elaboracion de conclusiones y del

resumen final. (Sosa, 2013)
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7.3. Métodos Estadisticos.

El procesamiento estadistico de los datos se realizd mediante técnicas e
instrumentos de la estadistica descriptiva e inferencial. Utiliza la distribucion de
frecuencias absolutas y porcentuales, determina la media aritmética, varianza, desviacion
estandar, coeficiente de variacion y la prueba de hipotesis. Segun Mendoza (2016), este
método consiste en una secuencia de pasos para analizar los datos, comprobar y verificar

la hipétesis de estudio.
7.4.  Método Interpretativo.

Este método tiene el rol de inferir o extraer las conclusiones de los datos
procesados en las tablas estadisticas, también elaborar las conclusiones finales de los

trabajos de investigacion. (Duque, 2019)
Tipo de Investigacion

El estudio se enmarca en el enfoque cuantitativo, porque el procesamiento,
andlisis e interpretacion de datos se realizd aplicando técnicas estadisticas descriptivas e
inferenciales. Por su tipo, es un estudio aplicado, de alcance explicativo, en tanto se ha

demostrado la relacién de causa efecto, por manipulacion de la variable independiente.
Disefio de Investigacion.

El estudio correspondié al disefio pre experimental o con un solo grupo intacto.
Los pre experimentos se denominan asi porque su grado de control es minimo o no existe
control riguroso. La interpretacion se hace en base a los resultados obtenidos en el pretest

y post test. (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2019)



54

Cuadro 3: Disefio preexperimental

Grupo Pre — test Experimento Post — test Diferencia

GE O1------mm------- Kommmmmmm oo 02 02-01=D1

Nota. Disefio presentado en Hernandez-Sampieri y Mendoza (2019).

Donde:

GE: Grupo de experimento.

X: Aplicacion del experimento.

01y O2: Instrumento de recojo de datos, antes y después del tratamiento.

D: diferencia entre el post test y pre test.
10. Técnicas e instrumentos de recopilacion de informacion
10.1. Técnica: La observacion.

Esta técnica es apropiada para observar procesos secuenciales mediante
indicadores o items elaborados con anticipacion y garantiza la obtencion de informacion

sistematica (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2019).
10.2. Instrumentos de investigacion
10.2.1. Ficha de observacion.

Consiste en un sistema de 12 items, de alternativa cerrada: Si, algunas veces y no,
que permitid evaluar individualmente al cada nifio, durante el proceso de aplicacion de

la estrategia de juegos tradicionales.
10.2.2. Lista de cotejo.

Este instrumento permitié evaluar, mediante 12 items de alternativa cerrada
(Siempre, muchas veces, algunas veces, pocas veces y nunca), las tres dimensiones de la
variable dependiente (proceso de socializacion) y medir el nivel cuantitativamente del

proceso de socializacion antes y después del experimento.
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11. Técnicas para el procesamiento y analisis de la informacion
11.1. Tabulacion de Datos

Los datos se procesaron y analizaron mediante tablas simples y compuestas de

distribucion de frecuencias absolutas y porcentuales, mediante el programa de Excel.
11.2. Figuras Estadisticas

Utilizando las frecuencias porcentuales, se disefiaron figuras de barras simples e

histogramas, con el objetivo de percibir e interpretar mejor los resultados.
11.3. Medidas de Tendencia Central.

Media Aritmética. Para determinar el nivel de socializacion infantil y probar la
hipotesis, se hallo estadisticamente la media aritmética con datos agrupados, tanto de la

pre prueba y posprueba sobre la variable dependiente.
11.4. Medidas de Dispersion.

Se encontré el valor de la varianza y la desviacion estandar de la preprueba y post

prueba, respecto a la media aritmética, datos que se utilizaron en la prueba de hipétesis.
11.5. Prueba de Hipétesis.

En la prueba de hipotesis se utiliz6 la t Student, por ser la técnica mas apropiada

a la muestra de estudio. La formula, es la siguiente:
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12. Validez y confiabilidad de investigacion
12.1. Validez.

La validez de los instrumentos de investigacion se determind por juicio de dos

expertos, autorizados por la Universidad Nacional de Cajamarca. (Anexo 1)
12.2. Confiabilidad.

La confiabilidad de la hoja de lista de cotejo o preprueba, se determind a traves
de la técnica del Coeficiente Alfa de Cronbach. Hecho el proceso estadistico, se concluy6
que el instrumento de medida tiene una confiabilidad aceptable de 0,729 valores (Anexo

B), dado que el valor obtenido esté en el rango de 07 a 08.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Resultados por Dimensiones de la Variable Dependiente

Dimension 1: Habilidades Sociales
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Tabla 3: Influencia de la aplicacion de la estrategia del juego tradicional en el

desarrollo de las habilidades sociales

Rango de Pre prueba Post prueba
puntajes fi % fi %
01-05 00 00 00 00
06 —10 14 56 4 16
11-15 9 36 16 64
16 - 20 2 8 5 20
Total 25 100 25 100

Nota. Hoja de lista de cotejos aplicada a los nifios de 4 afios, de la I. E. 1. N° 328, de Cutervo, abril - julio

del 2021.

Figura 1

70
60 56

50

40 36
30

Porcentaje de Nifios (%)

20

10
0

PRE PRUEBA

20
16

0

POST PRUEBA

Habilidades sociales

Influencia de la aplicacion de la estrategia del juego
tradicional en el desarr&llo de las habilidades sociales

= (01 - 05 Puntos
06 - 10 Puntos
11 - 15 Puntos
16 - 20 Puntos

Nota. La figura se elabord con la frecuencia porcentual de la tabla 4

Interpretacion.

Latabla 4y figura 1, sobre la influencia de la aplicacion de la estrategia del juego

tradicional en el desarrollo de las habilidades sociales de los niflos de cuatro afos,
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evidencian que, en la preprueba, el 56% obtuvo entre 06 y 10 puntos, el 36%, entre 11y
15 puntos y el 8%, entre 16 y 20 puntos, mientras que en la postprueba, el 16%, obtuvo
entre 06 y 10 puntos, el 64%, entre 11 y 15 puntos y el 20%, entre 16 y 20 puntos.

En conclusion, la mayoria de nifios (56%) evaluados en la preprueba obtuvieron
entre 6 y 10 puntos, mientras que la mayoria (64%) en la posprueba, lograron entre 11y
15 puntos en desarrollo de sus habilidades sociales, situacion que se deberia a la
influencia de la aplicacion de la estrategia del juego tradicional.

Estos resultados se relacionan con los hallazgos de Guevara (2016), en su tesis:
Juegos activos en la habilidad social de comunicacion en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 379, Querocoto de Chota, al concluir que los juegos
activos mejoran las habilidades sociales de comunicacion, porque la mayoria de
estudiantes (62%) mejoro el ejercicio social y, el 71%, la asertividad. Del mismo modo
se vincula con Cantor y Palencia (2017) que concluy6 que la aplicacion de juegos
tradicionales, como estrategia didactica, favorece el desarrollo de las habilidades sociales
de los estudiantes del grupo de trabajo, destacando el respeto, empatia y la colaboracion.
Finalmente, con Robles et al. (2019) en su tesis de licenciatura denominada: Estrategias
Iudicas para la socializacion en los nifios de las instituciones educativas iniciales N° 112
y N° 470, de Huari, que concluyé que las estrategias ludicas influyen significativamente
en la socializacion de los nifios y nifias, tanto en lo cognitivo, afectivo y social, porque
en el post test, la mayoria (94%) de nifios mejoraron significativamente sus habilidades

sociales.
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Tabla 4: Influencia de la aplicacion de la estrategia del juego tradicional en el

Aprendizaje de normas de convivencias

. Pre prueba Post prueba
Rango de puntajes
fi % fi %
01-05 1 4% 00 00%
06 - 10 10 40% 3 12%
11-15 13 52% 18 72%
16 - 20 2 8% 4 16%
25 100% 25 100%

Nota. Lista de cotejos aplicada a los nifios de 4 afios, de la I. E. 1. N° 328, de Cutervo, abril - julio del 2021.
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Figura 2
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Nota. La figura se elaboré con la frecuencia porcentual de la tabla 5

Interpretacion.

Respecto, a la influencia de la aplicacion de la estrategia del juego tradicional en

el Aprendizaje de normas de convivencias de los nifios de cuatro afos, se observa que en

la pre prueba, el 4%, obtuvo entre 1 y 5 puntos, el 40% entre 06 y 10 putos, el 52% entre

11y 15 puntos y el 8% entre 16 y 20 putos, por su parte, en la post prueba, el 12% logré

entre 06 y 10 puntos, el 72% entre 11 y 15 puntos y el 16% entre 16 y 20 puntos.

En sintesis, la mayoria de nifios (52%) evaluados en la preprueba obtuvo

calificativos 6 y 10 puntos y, en la postprueba, la mayoria (72%) lograron entre 11y 15
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puntos. Esta mejora se deberia a la influencia de la aplicacién de la estrategia del juego
tradicional.

Estos resultados tienen relacion con los hallazgos de Navarrete (2017) en su tesis:
Aplicacion de juegos tradicionales en la mejora de la convivencia escolar en los nifios de
la Institucion Educativa Multigrado N° 40069, la Joya, Arequipa, que concluyo que, al
término del estudio, la mayoria de nifios (64.41%) mostraron una notoria mejora en la
empatia, compafierismo, responsabilidad, respeto y empatia. También se relaciona con
Chavarria et al. (2019), que en su tesis: EI Juego como metodologia para el desarrollo
socio afectivo de nifios del tercer nivel del preescolar Anastacio Valle, San Isidro de
Matagalpa-Nicaragua, concluyd que el juego planificado estratégicamente si favorece el
desarrollo de las capacidades socio-afecticas béasicas: empatia, trabajo colaborativo,
respeto y comunicacion entre compafieros.

Dimension 3: Acciones de Bien Comuan
Tabla 5 Influencia de la aplicacion de la estrategia del juego tradicional en las acciones

de bien comun de los nifios de 4 afios

. Pre prueba Post prueba
Rango de puntajes

% fi %

01-05 3 12% 2 8%
06— 10 15 60% 8 32%
11-15 7 28% 13 52%

16 - 20 00 00 2 8%
25 100% 25 100%

Nota. Lista de cotejos aplicada a los nifios de 4 afios, de la I. E. 1. N° 328, de Cutervo, abril - julio del 2021.
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Figura 3
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Nota. La figura se elabor6 con la frecuencia porcentual de la tabla 6

Interpretacion.

En la tabla 5 y figura 3, respecto a la influencia de la aplicacion de la estrategia
del juego tradicional en las acciones de bien comun de los nifios de 4 afios, se observa
que en la evaluacion antes del experimento, el 12% tiene entre 01 y 05 puntos, el 60%
entre 06 y 10 puntos y el 28% entre 11 y 15 puntos; sin embargo, después del tratamiento,
el 8% obtuvo calificativos entre 01 y 05 puntos, el 32% entre 06 y 10 puntos, el 52%
entre 11 y 15 puntos y el 8% entre 16 y 20 puntos.

En conclusion, la mayoria de nifios (60%) obtuvo entre 10 y 15 puntos, en la
preprueba, mientras que el 52%, entre 11 y 15 puntos, en la postprueba, situacion que se
deberia a la influencia de la aplicacion de la estrategia del juego tradicional. Estos
resultados son corroborados por Chavarria et al. (2019) en su tesis: ElI Juego como
metodologia para el desarrollo socio afectivo de nifios de tercer nivel de preescolar
Anastacio Valle, San Isidro, Matagalpa, de Nicaragua quienes concluyen que los juegos
planificados estratégicamente si favorecen el desarrollo de las capacidades socio-

afecticas de empatia, trabajo colaborativo, respeto, comunicacion y comparierismo.
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Resultados Totales de las Variables de Estudio

Tabla 6: Influencia de la aplicacion de la estrategia de juegos tradicionales en el nivel

de desarrollo del proceso de socializacion de los nifios de 4 afios

Preprueba Postprueba
Nivel Intervalo Xi - " SXifi - " SXifi
n n
Preinicio 01-05 3 3 12% 1 4%
Inicio 06-10 8 13 52% 4 16%
Proceso 11-15 13 7 28% X=96 15 60% X=128
Logrado 16 - 20 18 2 8% 5 20%
Total 25 100% 25 100%

Nota. Lista de cotejos aplicada a los nifios de 4 afios, de la . E. I. N° 328, de Cutervo, abril - julio del 2021.

Figura 4
Influencia de la aplicacion de la estrategia de juegos tradicionales en el nivel de
desarrollo del proceso de socializacién de los nifios de 4 afios
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Nota. La figura se elabor6 con la frecuencia porcentual de la tabla 7

Interpretacion.

La tabla 7 y figura 5, respecto a la influencia de la aplicacion de la estrategia de
juegos tradicionales en el nivel de desarrollo del proceso de socializacion de los nifios de
4 anos, refieren que, en la pre prueba, el 12% tiene nivel pre inicio, el 52% nivel inicio,
el 28% nivel de proceso y el 8% nivel logrado, con media aritmética de 9,6 puntos;
mientras que, en la post prueba, el 4% tiene nivel pre inicio, el 16% nivel inicio, el 60%

nivel proceso y el 20% nivel logrado, con media aritmética de 12,8 puntos.
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. La media aritmética de la pre prueba fue de 9,6 puntos y la desviacion estandar
4.2 valores; en la postprueba el promedio fue de 12.8 puntos y la desviacion estandar 3.2
valores de dispersion.

En conclusion, en la preprueba los niflos muestran una media aritmética de 9,6
puntos y la mayoria de nifios (52%) tienen entre 6 y 10 puntos, correspondiente al nivel
inicio, en tanto que, en la postprueba tienen media aritmética de 12,8 puntos, porque la
mayoria (60%) tiene entre 11 y 15 puntos, que corresponde al nivel proceso en el proceso
de socializacion. Esta diferencia a favor de la postprueba, se deberia a la influencia de la
estrategia de los juegos tradicionales.

Nuestros resultados tienen relacion con los hallazgos de Espinoza et al. (2017)
en su estudio: Actividades ludicas que propician la socializacion en nifios del preescolar
multinivel, Rodolfo Ruiz de la ciudad de Esteli, Nicaragua, al concluir que los problemas
predominantes identificados antes del estudio fueron timidez, agresividad, egocentrismo,
inseguridad, dificultades de lenguaje, frustracion, peleas, irrespeto, gritos y ofensas
verbales, los mismos, segln la postprueba, fueron superados en el 65% de nifios mediante
la aplicacion de actividades ludicas. También se vincula con los descubrimientos de
Salvador (2018) en su estudio: Los juegos tradicionales para mejorar la socializacion de
los nifios de 5 afios del PRONOEI Pastores de Cristo de San Isidro, Piura, que concluyd
que en el pre test, la mayoria mostro bajo nivel de socializacion, sin embargo, al término
del experimento, la mayoria pasé al nivel logrado, mejorando las habilidades
comunicativas, empatia, integracion y la tolerancia. Del mismo modo, con Yllanes
(2019) en su trabajo: La socializacion de los nifios a traves de los juegos tradicionales en
la Intitucion Educativa Inicial N° 256, San Pablo de Ayacucho, quien sostiene que los
juegos tradicionales que generan diversion, saltos, risas, baile e imitacion mejoran los

vinculos entre compafieros y el posicionamiento de los juegos de herencia cultural
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ancestral. Finalmente, Gonzéalez (2017) en su tesis: Efectos que produce la aplicacion de
juegos sociales, como estrategia didactica, en la mejora del nivel de socializacion en el
area de Personal Social de los nifios de tres afios, del Colegio Premium College, Cutervo,
Cajamarca, concluyendo que por efectos del experimento se pasé del nivel medio, en el
pre test, al nivel alto de socializacion en el post test, con una media aritmética de 50
puntos, que resulta superior a los 29,5 puntos de promedio del pre test, que significa alta
socializacion, por efecto de los juegos sociales.

Nuestros resultados se contradice con los hallazgos de Silvestre (2019) en su
estudio de licenciatura titulado: La socializacion en el desarrollo del nivel de liderazgo
en nifios de cinco afos de edad de la Institucion Educativa N° 229, de Orurillo, Puno, por
la Universidad Nacional de Altiplano de Puno, al concluir que existe correlacion positiva
moderada entre socializacion y desarrollo del nivel de liderazgo, expresado en el valor
de r= 0,665 de Pearson, porque buen porcentaje de estudiantes permanecio timido, poco
comunicativo y colaborativo.

Tabla 7: Estadigrafos del nivel de proceso de socializacion, segun la pre prueba y post

prueba

Estadigrafos

Grupo

Pre Prueba Post Prueba

Media Desviacion Coeficiente de Media Desviacion Coeficiente de
G.E aritmética estandar variacion aritmética estandar variacion

9.6 4.2 43.75% 12.8 3.6 28.12%

Nota. Los resultados se obtuvieron de los datos procesados en la tabla 7
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Interpretacion.

Respecto a los estadigrafos de la pre prueba se evidencia que la media aritmética
fue 9.6 puntos, la desviacion estdndar 4.2 valores y el coeficiente de variacion 43.75%.
Y, la post prueba demuestra que la media aritmética fue 12.8, la desviacion estandar 3.6
valores y el coeficiente de variacion 28.12%. Se concluyd que la media aritmética de la
post prueba superé a la pre prueba en 3.2 puntos de promedio, disminuy6 la desviacion
estandar en 0.6 valores respecto a la media aritmética y el coeficiente de variacion del
grupo disminuy6 en 15.63%, pasando de heterogéneo (43.75%) a homogéneo (28.12%).
Prueba de Hipotesis: “t” Student
Hipotesis:

Ha: La estrategia los juegos tradicionales influye significativamente en el proceso
de socializacion de los nifios y nifias de 4 afios de edad, de la Institucion Educativa Inicial
N° 328, de Cutervo, Cajamarca, el afio 2021.

Ho: La estrategia los juegos tradicionales no influye significativamente en el
proceso de socializacion de los nifios y nifias de 4 afios de edad, de la Institucion
Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, el afio 2021.

Representacion simbolica:

Ha: 0>

Hoia <P

Donde:

Ha : Hipotesis alterna

Ho : Hipotesis nula.

a - Juegos tradicionales.

B : Proceso de socializacion.

Férmula de la Prueba de hipotesis: técnica “t” Student.
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Fuente: Hernandez-Sampieri y Mendoza (2019)

Donde:

Xi: = Media aritmética del post test;

X: = Media aritmética del pre test;

S:2 = Desviacion estandar del post test;
S22 = Desviacion estandar del pre test.

ni y n2 = Tamafio de la muestra del post test y pre test.

Célculo del valor experimental:

-5

— 12.8-06 g2 2.2

=1, 5 (267 42 [1z96 1764 s I I
e =™ M2k, = Getas =25 Tas =5 =vTEm = 1z = 2.857
t. = 2.857

Grado de libertad:

Gl = (N1 + Np) — 2 = (25+25) - 2
Gl =48

Nivel de Confianza:

a=0.05

a=1.6759

Valores encontrados:
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Tabla 8: Hallazgos de la prueba de hipotesis.

Grado de Libertad Nivel de confianza Valor de t
GL 0. 05 tc
40 1. 6759 2.857

Nota. Extraido de Hernandez-Sampieri y Mendoza (2019)
Decision. El valor calculado es tc= 2.857, el cual resulta superior a 1.6759, de la

tabla, en un nivel de confianza de 0.05, que significa que el 95% de los resultados entre
la preprueba y la post prueba difieren, con un 5% de error. Esta diferencia estaria
condicionada por la influencia de la variable independiente, por lo que se rechaza la
hip6tesis nula y acepta la hipétesis alterna: La estrategia de juegos tradicionales influye
significativamente en el proceso de socializacion de los nifios y nifas de 4 afnos de edad,

de la Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, el afio 2021.
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CONCLUSIONES

Los resultados de la prueba de hipdtesis (tc=2.857>ttna=1.6759) a un nivel de confianza
del 95% (p<0.05) indican que el 95% de los resultados de la pre-prueba y post-prueba
difieren a favor del experimento, con un error del 5%. Esto confirma que la estrategia de
juegos tradicionales es un factor determinante en la mejora del proceso de socializacion
en la Institucion Educativa Inicial N° 328 de Cutervo, Cajamarca, durante el afio 2021

(Tabla 7).

La pre-prueba reveld que la mayoria (52%) de los infantes obtuvo calificaciones entre 6
y 10 puntos, con una media aritmética de 9.6. Estos datos corresponden a los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N° 328 de Cutervo, Cajamarca, evaluados en el afio 2021

(Tabla 7).

La post-prueba mostrd que la mayoria (60%) de los nifios de la Institucion Educativa
Inicial N° 328 de Cutervo, Cajamarca, evaluados en el afio 2021, obtuvieron
calificaciones entre 11 y 15 puntos, con una media aritmética de 12.8. Esta mejora se

atribuye a la influencia de la estrategia de juegos tradicionales (Tabla 7).

Antes de la intervencién (pre-test), el 56% de los nifios se ubico en el nivel "inicio" (6-
10 puntos). Después de la aplicacion de la estrategia (post-prueba), el 64% alcanzé el
nivel "proceso” (11-15 puntos). Esta diferencia favorable en la post-prueba sugiere el

impacto positivo de la estrategia de juegos tradicionales (Tabla 4).

En la pre-prueba, el 52% de los nifios obtuvo calificaciones entre 6 y 10 puntos (nivel
"inicio”). Sin embargo, en la post-prueba, el 72% logré calificaciones entre 11 y 15
puntos (nivel “proceso™). La mejora en los resultados de la post-prueba indica la

influencia de la estrategia aplicada (Tabla 5).
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En la pre-prueba, el 60% de los nifios obtuvo calificaciones entre 6 y 10 puntos (nivel
"inicio™). Posteriormente, en la post-prueba, el 52% de los nifios alcanz6 calificaciones
entre 11 y 15 puntos (nivel "proceso”). Esta diferencia de nivel, favorable a la post-

prueba, se atribuye a la aplicacién de los juegos tradicionales (Tabla 6).
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa Inicial N° 328 incluir los juegos
tradicionales en la programacion curricular y en las actividades de aprendizaje del area
de Personal Social para nifios de cuatro afos. Esta estrategia ha demostrado mejorar
significativamente el proceso de socializacion, facilitando el avance del nivel de inicio al
de proceso. Ademaés, la incorporacion de juegos tradicionales en las sesiones de
aprendizaje potencia las habilidades sociales de los nifios, un pilar fundamental para su

desarrollo social.

Sugerimos a las docentes de educacion inicial de la localidad colaborar en la
implementacion de juegos tradicionales. Esto no solo fortalece las capacidades de
convivencia escolar y promueve acciones de bien comdn en los infantes, sino que
también contribuye al rescate de la cultura lddica local y ancestral, la cual se ve

amenazada por el auge de los juegos tecnol6gicos modernos.

Finalmente, se recomienda a las autoridades y docentes de otras instituciones educativas
de nivel inicial en la localidad replicar la aplicacion de juegos tradicionales en la
socializacion infantil, a través de proyectos de innovacion. Esto permitira mantener viva
la tradicion de los juegos creados por nuestros antepasados y reafirmar los valores

culturales que estos encierran.
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Apéndice 1.
Instrumentos de recoleccion de datos
1) Ficha de observacién de la aplicacion de la estrategia de los juegos tradicionales.
Fecha: Abril, 2021
Responsable: Nerli, Medina Pérez
Obijetivo: Evaluar roles de los nifios durante la ejecucion del juego tradicional.
Instruccién. Marcar un aspa (X), en el recuadro de las alternativas de cada item, teniendo en

cuenta las dimensiones correspondientes relacionadas con el juego tradicional.

Alternativa

Dimensiones items _ Algunas
Siempre
veces

No

Muestra interés en el juego
tradicional

Conoce el juego tradicional

Acepta las reglas de juego
presentado

Acepta participar por turnos en el
juego

Participa oportunamente en la
realizacion del juego

Juega respetando las  reglas
Ejecucion del | acordadas

juego Usa los materiales en forma
adecuada

Se  comunica  amigablemente
durante la ejecucion del juego
Disfruta del juego cuando lo ejecuta
Respeta la participacion del otro
Permanece desde el inicio hasta el
final del juego

Quiere seguir jugando

Organizacion
del juego

Evaluacion del
juego




2) Lista de cotejo del proceso de socializacion

Fecha: Abril del 2021

Responsable: Nerly, Medina Pérez

Obijetivo: Evaluar el nivel de desarrollo de socializacion tienen los nifios de 4 afios de edad, de
la Institucion Educativa Inicial N° 328, de Cutervo, Cajamarca, el afio 2021.

Instruccion. La evaluacién del proceso de socializacion del nifio se realizara marcando un aspa
(X) en la categoria y peso de cada indicador y dimension: habilidades sociales, normas de
convivencia y acciones de bien comun, de acuerdo a sus actitudes motivadas por la aplicacion
de la estrategia del juego tradicional.

Leyenda de abreviatura y pesos del instrumento:

Categoria Abreviatura Peso
Siempre S 5
Muchas veces MV 4
Algunas veces AV 3
Pocas veces PV 2
Nunca N 1




Lista de cotejo

Proceso de Socializacion

Habilidades comunicativas Normas de convivencia Acciones de bien comin

o

Respeta  las . - Ejecuta  las | Trata de Muestra Se preocupa | Ayuda al otro | Incorpora a .
. . Dialoga con | Participa Colabora con ~ Respeta a sus . S Defiende a sus
diferencias del . . normas de | ensefiar con ~ orden en el por el bienestar | por iniciativa | otros en el ~
Sus pares libremente los demas - . : comparieros . - compafieros
otro convivencia | el ejemplo aula de todos propia juego

S MV AV PV N S MV AV PV N S MV AV PV N S MV AV PV N S MV AV PV N S MV AV PV N| S MV AV PV N S MV AV PV N| S MV AV PV N S| MV AV PV N S MV AV PV N S| MV AV PV N

5|4 |32 (1|65 4|32 |1(5[4|3|2[1])5]|4]|3]|2[|1]|5|4|3[2(1|5[4 3 |2[1]565|4 |3 |[2]|1|5|4|3[2(15(4 (321654 |3 ]|2|1]565]4([3[2]|1]|54]|3[2]1

20

21

22

23

24

25




Anexo B.
Confiabilidad del instrumento de recojo de datos.

Tabla 9: Coeficiente de Alfa de Cronbach

ftem1 tem2 item3 ftem4 ftem5 item6 item7 item8 ftem9 item10 ftem11 item12
Sujeto 1 1 3 2 4 2 3 3 3 4 4 1 5 35
Sujeto 2 3 4 1 2 5 1 4 3 2 1 3 4 33
Sujeto 3 3 4 3 4 2 4 5 2 4 2 4 2 39
Sujeto 4 2 4 4 3 4 3 2 1 4 2 5 4 38
Sujeto 5 3 2 3 2 4 1 1 2 1 4 4 4 31
Sujeto 6 3 3 4 4 3 4 3 4 5 3 3 4 43
Sujeto 7 2 2 5 4 4 4 4 4 3 4 3 1 40
Sujeto 8 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 52
Sujeto 9 3 5 3 4 4 4 3 4 4 4 5 4 47
Sujeto 10 4 4 4 4 5 4 5 3 4 4 4 3 48
0.76 0.85 1.44 0.84 1.01 1.36 1.44 1.29 1.44 1.16 1.24 1.25 42.24
K 12
Vi 14.08
Vi 42.24

(KI(K-1))*(1-(Vi/VD))  0.72968092

Nota. Realizado mediante guia virtual: Math (2020).
Interpretacion.

El instrumento de medida tiene una confiabilidad aceptable de 0.729 valores, dado que el Coeficiente Alfa de Cronbach obtenido esta en el rango
de 07 a 08.



Anexo C. Instrumento de juicio-opinion de expertos

VALIDACION DEL INSTRUMENTO FICHA DE OBSERVACION
(JUICIO DE EXPERTOS)

Yo, Mg. Emigdio G., Vasquez Rojas, identificado con DNI N° 27392397, con
Grado Académico de Magister, de la Universidad “César Vallejo™, hago constar que he
leido y revisado los 12 items del instrumento Ficha de Observacion para medir la
aplicacion de la estrategia de los juegos tradicionales con los estudiantes de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 328 de Cutervo — Cajamarca, 2021, de la ex alumna
de la EPD Nerly Medina Pérez.

Los items de la Ficha de Observacion estan distribuidos en doce items que sera

calificada mediante la escala prevista. El instrumento corresponde a la tesis:

LA ESTRATEGIA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL PROCESO DE
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4 ANOS, DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 328, CUTERVO, CAJAMARCA, 2021.

Luego de la evaluacion de cada pregunta y realizada las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Instrumento: Ficha de Observacion

N° items revisados N° de items validos % de items validos

12 12 100

Lugar y Fecha: Cutervo, junio del 2024.

Apellidos y Nombres del evaluador: Vasquez Rojas, Emigdio G.

FIRMA DEL EVALUADOR




Apellidos y Nombres del Evaluador:

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO FICHA DE
OBSERVACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Exalumna: Nerly Medina Pérez.

Magister
LA ESTRATEGIA DE LOS JUEGOS
TRADICIONALES EN EL PROCESO
DE SOCIALIZACION DE LOS NINOS
DE 4 ANOS, DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA

INICIAL

Mg Vésquez Rojas, Emigdio G

N° 328,

CUTERVO, CAJAMARCA, 2021

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el

Pertinencia con la variable

Pertinencia con la

Pertinencia con

item problem%,éc:giestlvos € y dimensiones dimensidn/indicador (p:?or;ii?j;ﬂc;/ncgﬁgrtégg?a)
Apropiado | Inapropiado [Apropiado |Inapropiado | Apropiado |[Inapropiado | Apropiado | Inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
EVALUACION. No valido, Mejorar () Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cutervo, junio del 2024.




VALIDACION DEL INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Mg. Emigdio G., Vasquez Rojas, identificado con DNI N° 27392397, con
Grado Academico de Magister, de la Universidad “César Vallejo”, hago constar que he
leido y revisado los 12 items del instrumento Lista de Cotejo para medir el proceso de
socializacion de los estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 328 de

Cutervo — Cajamarca, 2021, de la ex alumna de la EPD Nerly Medina Pérez.

Los items de la Lista de Cotejo estan distribuidos en doce items que serad
calificada mediante la escala prevista. El instrumento corresponde a la tesis:

LA ESTRATEGIADE LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL PROCESO DE
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4 ANOS, DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 328, CUTERVO, CAJAMARCA, 2021.

Luego de la evaluacion de cada pregunta y realizada las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Instrumento Lista de Cotejo

N° items revisados N° de items validos % de items validos

12 12 100

Lugar y Fecha: Cutervo, junio del 2024.

Apellidos y Nombres del evaluador: VVasquez Rojas, Emigdio G.

FIRMA&?&‘}Z EVALUADOR
/"" [LZL?‘/L( EZ, .



FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador: Mg Vasquez Rojas, Emigdio G

Grado académico: Magister
Titulo de la investigacion: LA ESTRATEGIA  DE LOS  JUEGOS
TRADICIONALES EN EL PROCESO DE

SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4 ANOS, DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 328,
CUTERVO, CAJAMARCA, 2021

Exalumna: Nerly Medina Pérez.

CRITERIOS DE EVALUACION

’No
Item

Pertinencia con el

problema, objetivos e
Hipotesis

Pertinencia con la
variable y
dimensiones

Pertinencia con la
dimensién/indicador

Pertinencia con
la redaccion cientifica
(propiedad
coherencia

Apropiado Inapropiado | Apropiado Inapropiado | Apropiado Inapropiado | Apropiado Inapropiado

O N[O O B W N

©

[E=N
o

=
=

X| X[ X| X| X[ X[ X| X| X| X| X| X
XXX X[ X[ XX XXX X[ X
X| X[ X[ X| X[ X[ X| X| X[ X| X| X
X| X[ X| X| X[ X| X[ X| X| X| X| X

[EY
N

EVALUACION. No valido, Mejorar ( ) Valido, Aplicar (X )
Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cutervo, junio del 2024.

FIRMA DEL EVALUADOR



VALIDACION DEL INSTRUMENTO FICHA DE OBSERVACION
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Elmer Luis Pisco Goicochea, identificado con DNI N° 26714773, con

Grado Académico de Maestro en Ciencias, de la Universidad Nacional de Cajamarca,
hago constar que he leido y revisado los 12 items del instrumento Ficha de Observacion
para medir la aplicacion de la estrategia de los juegos tradicionales con los estudiantes
de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 328 de Cutervo — Cajamarca, 2021, de

la ex alumna de la EPD Nerly Medina Pérez.

Los items de la Ficha de Observacién estan distribuidos en doce items que sera

calificada mediante la escala prevista. El instrumento corresponde a la tesis:

LA ESTRATEGIA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL PROCESO DE
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4 ANOS, DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 328, CUTERVO, CAJAMARCA, 2021.

Luego de la evaluacion de cada pregunta y realizada las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Instrumento: Ficha de Observacion

N° items revisados N° de items validos % de items validos

12 12 100

Lugar y Fecha: Cutervo, junio del 2024.

Apellidos y Nombres del evaluador: Pisco Goicochea, EImer Luis.

FIRMA DEL EVALUADOR



Apellidos y Nombres del Evaluador:

FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO FICHA DE
OBSERVACION

(JUICIO DE EXPERTOS)

Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Exalumna: Nerly Medina Pérez.

Maestro en Ciencias

LA ESTRATEGIA DE LOS JUEGOS
TRADICIONALES EN EL PROCESO
DE SOCIALIZACION DE LOS NINOS
DE 4 ANOS, DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA

INICIAL

Pisco Goicochea, EImer Luis

N° 328,

CUTERVO, CAJAMARCA, 2021

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el

Pertinencia con la variable

Pertinencia con la

Pertinencia con

item problem%,éc:giestlvos € y dimensiones dimensidn/indicador (p:?or;ii?j;ﬂc;/ncgﬁgrtégg?a)
Apropiado | Inapropiado [Apropiado |Inapropiado | Apropiado |[Inapropiado | Apropiado | Inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X
EVALUACION. No valido, Mejorar () Valido, Aplicar ( X )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cutervo, junio del 2024.

FIRMA-DEL-EVALUADOR




VALIDACION DEL INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO
(JUICIO DE EXPERTOS)
Yo, Elmer Luis Pisco Goicochea, identificado con DNI N° 26714773, con

Grado Académico de Maestro en Ciencias, de la Universidad Nacional de Cajamarca,
hago constar que he leido y revisado los 12 items del instrumento Lista de Cotejo para
medir el proceso de socializacion de los estudiantes de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 328 de Cutervo — Cajamarca, 2021, de la ex alumna de la EPD

Nerly Medina Pérez.

Los items de la Lista de Cotejo estan distribuidos en doce items que serad

calificada mediante la escala prevista. El instrumento corresponde a la tesis:

LA ESTRATEGIA DE LOS JUEGOS TRADICIONALES EN EL PROCESO DE
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4 ANOS, DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 328, CUTERVO, CAJAMARCA, 2021.

Luego de la evaluacion de cada pregunta y realizada las correcciones

respectivas, los resultados son los siguientes:

Instrumento Lista de Cotejo

N° items revisados N° de items validos % de items validos

12 12 100

Lugar y Fecha: Cutervo, junio del 2024.

Apellidos y Nombres del evaluador: Vasquez Rojas, Emigdio G.




FICHA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO
(JUICIO DE EXPERTOS)

Apellidos y Nombres del Evaluador:
Grado académico:

Titulo de la investigacion:

Exalumna: Nerly Medina Pérez.

Pisco Goicochea, EImer Luis
Maestro en Ciencias

LA ESTRATEGIA DE LOS JUEGOS
TRADICIONALES EN EL PROCESO DE
SOCIALIZACION DE LOS NINOS DE 4
ANOS, DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 328, CUTERVO,
CAJAMARCA, 2021

CRITERIOS DE EVALUACION
anci Pertinencia con la Pertinencia con la Pertinencia con
N° prziﬁgpne; C(;gjce(t)ir\],gl e variable y dimension/indicador | 1a redaccion cientifica
. 1a, ODJ¢ . - (propiedad y
item Hipotesis dimensiones coherencia)
Apropiado Inapropiado | Apropiado Inapropiado | Apropiado Inapropiado | Apropiado Inapropiado
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X X
9 X X X X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X X X

EVALUACION. No valido, Mejorar ( )

Nota: La validez exige el cumplimiento del 100%

FECHA: Cajamarca, junio del 2024.

Vaélido, Aplicar ( X )

FIRMAQEL EVALUADOR




Anexo D. Sesiones de aprendizaje.

SESION DE APRENDIZAJE N.°01
JUGAR AL ESCONDITE
I. DATOS INFORMATIVOS
v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
AREA: PERSONAL SOCIAL

Convive y participa democraticamente cuando interactia de

manera respetuosa con sus comparieros desde su propia iniciativa,

ESTANDARES DE cumple con sus deberes y se interesa por conocer mas sobre las

APRENDIZAJE dlferente§ cost_umbres y caracteristicas de las personas de su

entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas de

convivencia para el bien coman. Realiza acciones con otros para el
buen uso de los espacios, materiales y recursos comunes.

COMPETENCIA/ . CRITERIOS DE
DESEMPENOS .
CAPACIDADES EVALUACION
Convive y participa Evaluar el nivel de
democraticamente en la 4 afos: desarrollo de
busqueda del bien coman Expresa sus emociones; utiliza palabras, | socializacion que
- Interactta con todas las gestos 'y movimientos  corporales. | tienen los nifios Yy
personas. Reconoce las emociones en los demas, y | nifias, durante el
- Construye normas, y asume | muestra su simpatia o trata de ayudar. juego el escondite.
acuerdos y leyes. INSTRUMENTOS
- Participa en acciones que DE EVALUACION
promueven el bienestar
comun v’ Ficha de
observacion
v’ Lista de cotejo

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO
PREPARACION Y ORGANIZACION:
v' Muestran interés en el juego.
La maestra les motiva con una cancion “SACO UNA MANITO”

Saberes previos:

Al terminar de cantar, se conversara con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,
preguntandoles:

¢De qué habla la cancién?

¢Dénde lo tenia la otra mano?




¢Por qué lo debemos guardar?

La maestra escucha con atencion la respuesta de los nifios.

Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢ ustedes creen que podemos esconder
nuestro cuerpo? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.

v" Conocen el juego.

Proposito: el dia de hoy participaran en un juego llamado “EL ESCONDITE” para ello
desarrollaran sus habilidades y destrezas.
v Acepta las reglas bésicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego:

1. El grupo de jugadores elige a la persona encargada de buscar a los demas, tradicionalmente
llamados "el que busca".

2. La persona elegida tiene que contar con los ojos cerrados hasta el nimero que se decida,
suelen ser 10, 20 o 50.

3. Alterminar de contar, la persona debe avisar diciendo "ya voy" o "el que no se ha escondido,
tiempo ha tenido" y comenzar a buscar a los demas.

4. Al encontrar a una de las personas escondidas tiene que tocarlo con la mano y continuar
buscando.

5. Siuno de los jugadores quiere ganar el juego y salvarse de ser encontrado, tiene que correr
hasta el lugar donde se estaba contando (llamado "casa™) y tocarlo.
Los integrantes juegan hasta que todos hayan buscado por al menos vez. Utilizaran los
espacios adecuados para esconderse y buscar.

v" Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.
v' Asignacién de materiales.

Los nifios y nifias.

v' Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio.

EJECUCION DEL JUEGO

v" La docente indica que todos los nifios se ubican en ./

semicirculo y eligen quien va a ser EL QUE BUSCA }‘3‘ X

PRIMEROQ. Se elige a un nifio o nifia, cierra los 0jos o
se da vueltay cuentahastal,2,3,4,5,6,7,8,9,10......
v' Mientras tanto los demas jugadores se esconden en

distintitos lugares dentro del lugar establecido.




v Una vez que el contador termina de contar, comienza a buscar a los jugadores escondidos,
y al momento que encuentra a alguien canta en voz fuerte “te encontré” y sigue buscando
hasta encontrar a todos.

v" Luego que haya encontrado a todos los participantes, el participante que fue encontrado
primero, repite el juego con la misma secuencia, cierra los 0jos y empieza a contar
123456........ y asi sucesivamente.

v El juego termina cuando hayan participado todos los jugadores.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

(Qué te gustd mas esconderte o buscar?

(Como se sentian al ser encontrados el primero o ultimo?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacién elemental: la maestra les pregunta ;Como se llama el juego? muy bien ;Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacién Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N. ° 02

JUGAR AL RAYUELA

DATOS INFORMATIVOS

v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PSICOMOTRIZ

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad

cuando explora y descubre su

lado dominante y sus

posibilidades de movimiento por propia iniciativa en situaciones
cotidianas. Realiza acciones motrices béasicas en las que
coordina movimientos para desplazarse con seguridad y utiliza
objetos con precision, orientandose y regulando sus acciones en
relacién a estos, a las personas, el espacio y el tiempo.

COMPETENCIA/ _ CRITERIOS DE
CAPACIDADES PESEMPENOS EVALUACION
Se desenvuelve de manera 4 afos: Se comunica

auténoma a través de su
motricidad.
- Comprende su cuerpo.

- Se expresa corporalmente.

Realiza acciones y juegos de
manera auténoma, cComo Correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse,

hacer giros, patear y lanzar
pelotas, etc. en los que expresa sus
emociones explorando las

posibilidades de su cuerpo con
relacion al espacio, la superficie y
los objetos, regulando su fuerza,
velocidad y con cierto control de
su equilibrio.

amigablemente durante la
ejecucion del juego vy
coordina su cuerpo de
manera autbnoma y acepta
participar por turnos en el
juego.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Lista de cotejo.

Ficha de observacion

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v" Muestran interés en el juego.

Motivacion:

La maestra les dice: vamos a cantar “YO TENGO UN CUERPO”

Saberes previos:
Al terminar de cantar,
preguntandoles:

¢De qué trata la cancion?

¢ Qué partes del cuerpo han movido?

se conversara con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,




¢Como se han movido?

La maestra escucha con atencion la respuesta de los nifios.

Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢ustedes creen que podemos mover
nuestro cuerpo cuando saltamos? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.

v" Conocen el juego.

Proposito: el dia de hoy participaran en un juego llamado “EL RAYUELA” para ello desarrollaran
coordinacién de su cuerpo y la comunicacion entre los integrantes.

v" Acepta las reglas basicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego

1. Para comenzar este juego infantil, dibuja en el suelo, con una tiza, el diagrama para jugar a
la rayuela, compuesto por cajas con nimeros del 1 al 10. Puedas hacer las cajas de distintos
tamafios segun la edad del nifio, y usar diferentes colores

2. Para empezar a jugar necesitamos una tiza o piedra plana. El nifio debe situase detras del
primer nimero, con la piedra en la mano, y ha de lanzarla. EIl cuadrado en el que caiga se
denomina "casa" y no se puede pisar.

3. El nifio comienza a recorrer el circuito saltando a la pata coja en los cuadrados, o con los dos
pies si se trata de un cuadrado doble. El objetivo es pasar la piedra de cuadrado en cuadrado
hasta llegar al 10 y volver a la casilla de salida.

4. Si el nifio pierde el equilibrio o la piedra se sale del cuadrado, se pierde el turno y pasa al
siguiente jugador. Se pueden afiadir casillas u obstaculos para aumentar la dificultad del
juego.

5. Gana el juego el primer jugador que llegue a la casilla namero 10 realizando el recorrido sin
caerse, tirar la piedra fuera de la caja o pisar una linea.

v" Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

v Asignacion de materiales.

Con anticipacion se ha elaborado un rayuelo para los nifios y nifias.

v" Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio donde esté ubicado nuestro rayuelo

EJECUCION DEL JUEGO




v Ladocente indica que todos los nifios se ubican en una
sola fila para empezar el juego del rayuelo.

v Empieza el primer nifio de la fila tirando primero la
piedra y salta r sin topar los bordes ni en el espacio
que ha caido la piedra. En caso de que suceda le da el

pase al compafiero y asi sucesivamente con todos los
participantes.
v" El nifio que logre llegar al Gltimo ndmero es el ganador.

v El juego termina cuando hayan participado todos los jugadores.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden hacer respiraciones, hacer estiramientos con los
brazos y piernas. Hace que los nifios socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

(Te gust6 del juego?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacion elemental: la maestra les pregunta ;Como se Illama el juego? muy bien ;Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

IV. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N.° 03

l. DATOS INFORMATIVOS

JUGAR AL AJEDREZ

v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PERSONAL SOCIAL

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Convive y participa democraticamente cuando interactla de
manera respetuosa con sus comparieros desde su propia
iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer
mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las
personas de su entorno inmediato. Participa y propone
acuerdos y normas de convivencia para el bien comun. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales

Y recursos comunes.

COMPETENCIA/ < CRITERIOS DE
CAPACIDADES DIESEIIFENEE EVALUACION
Convive y participa Evaluar el nivel de

democraticamente en la

buasqueda del bien comun

- Interactla con todas las
personas.

- Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.

- Participa en acciones que
promueven el bienestar comun

4 afios:

Expresa sus emociones; utiliza
palabras, gestos y movimientos
corporales. Reconoce las
emociones en los demas, y
muestra su simpatia o trata de
ayudar.

desarrollo de socializacién
que tienen los nifios y
nifias, durante el juego del
ajedrez.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

v" Ficha de observacion

v’ Lista de cotejo

I11. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v" Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a observar “las piezas del ajedrez”

Saberes previos:

Al terminar de observar, se conversara con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,

preguntandoles:
¢Conocen estas piezas?
¢Como se llamaran?

¢ Todas las piezas son iguales?

¢Como se llamaran cada una de ellas?




La maestra escucha con atencion la respuesta de los estudiantes.
Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢ustedes creen que podamos jugar
con estas piezas? (Como se jugard? La maestra escuchard con atencién las respuestas de los
estudiantes.

v' Conocen el juego.

Proposito: Conocer cada una de las piezas y jugar al ajedrez.
v Acepta las reglas bésicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego.

1. Laposicion inicial de las piezas es siempre la misma. La segunda fila se encuentra ocupada
por 8 peones. Las torres ocupan las esquinas, y los dos caballos se sitlan a sus lados,
seguidos por los alfiles. Al lado de estos, la dama (o reina) ocupa siempre la casilla de su
propio color (la dama blanca en una casilla blanca; la negra, en una casilla negra). Por
ultimo, el rey se sitta al lado de la reina, en la casilla restante.

2. Hay 6 tipos de piezas y cada uno tiene su propia forma de moverse. Una pieza no puede
moverse atravesando a otra (aungue el caballo si puede saltar sobre las deméas) y nunca
puede desplazarse a una casilla ocupada por otra pieza de su color. Sin embargo, las piezas
pueden moverse a las casillas ocupadas por las piezas del adversario para capturarlas. De
hecho, las piezas se mueven por el tablero para ocupar una casilla con uno de estos tres
objetivos:

Capturar una pieza rival (reemplazandola al ocupar la casilla en la que esta se encontraba)

4. Defender a las piezas de su propio bando para evitar que sean capturadas
Controlar las casillas importantes del tablero.

v" Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

v Asignacion de materiales.

Se les da un rompe cabezas grande a los nifios y nifias.

v Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en una mesa y todos sentados al rededor.

EJECUCION DEL JUEGO

v Los nifios se sientan alrededor de la mesa para observar.

v Se les hace conocer a los nifios las piezas de rompecabezas,
una por una y también se les explica cual son sus funciones
de cada pieza y como son sus movimientos.

v" Se pide a dos voluntarios para empezar el juego y se les apoya

en los movimientos hasta que logren comprender el juego.




v Y asi sucesivamente se pide que participen de dos en dos hasta que hayan comprendido el
juego.

v" El nifio que logre hacer hake al oponente gana.

v El juego termina cuando hayan participado todos los jugadores.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

. Te gusto el juego?

(Como se sienten al jugar ajedrez?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacién elemental: la maestra les pregunta ;Como se llama el juego? muy bien ;Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N.° 04

JUGAR CON EL BALON
I. DATOS INFORMATIVOS

v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PSICOMOTRIZ

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su motricidad

cuando explora y descubre su

lado dominante y sus

posibilidades de movimiento por propia iniciativa en
situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en
las que coordina movimientos para desplazarse con seguridad
y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando sus
acciones en relacion a estos, a las personas, el espacio y el

tiempo.
COMPETENCIA/ ~ CRITERIOS DE
CAPACIDADES PESEMPENOS EVALUACION
Se desenvuelve de manera 4 afnos: Realiza acciones y juegos | Evaluar el nivel de
autonoma a través de su de manera auténoma, como correr, | desarrollo de

motricidad.
- Comprende su cuerpo.

- Se expresa corporalmente.

saltar, trepar, rodar, deslizarse,
hacer giros, patear y lanzar
pelotas, etc. en los que expresa sus
emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con
relacion al espacio, la superficie y
los objetos, regulando su fuerza,
velocidad y con cierto control de
su equilibrio.

socializacién que tienen
los nifios y nifias, durante
el juego: oportunamente
en la realizacion del
juego respetando las
reglas.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Lista de cotejo.
Ficha de observacion

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a buscar “UN BALON” la observan

Saberes previos:

Al terminar de observar se dialoga con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,

preguntandoles:
¢Qué forma tiene el bal6n?

¢De qué color es?




¢Por qué sirve?
La maestra escucha con atencion la respuesta de los estudiantes.
Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ;como podemos cuidar los materiales
y espacios compartidos? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.
v Conocen el juego.

Proposito: el dia de hoy Activaran el desarrollo fisico, emocional, cooperativo e intelectual.
v Acepta las reglas bésicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego.
1. Pasar la pelota
- Consiste en pasar la pelota si dejarlo caer hasta que pare la misica.
- El que tenga la pelota en cuanto calme la musica tiene que participar con un
chiste, historia o adivinanza.
2. Saber Quién se ha llevado la pelota.
- Seelige a un participante para que adivine.
- Consiste en pasar la pelota al compafiero sin que el elegido lo vea y tiene que
adivinar quién lo tiene
- También se pueden dar pistas.
3. Hacer canasta.
- Consiste en encestar la pelota en la canasta
- Gana el que haga mas veces.

v" Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

v Asignacion de materiales.

Se les da una pelota y una cesta a los nifios y nifias.

v' Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO

1. Pasar la pelota
Los participantes se ponen en circulo, y a la voz de tres empiezan a pasar la pelota al son de la
masica. En cuanto pare la musica todos se quedan quietos y quien se quede con la pelota tiene que
contar una pequefia historia, chiste o adivinanza.

2. ¢Quién se ha llevado la pelota?
Se ubican en circulo y elegimos un participante.
Ensefiamos al participante la pelota, le decimos que mire para otro lado y, mientras esté distraido

esos instantes, los demas escondemos la pelota rapidamente. ¢ Cuanto tardara en encontrarla? Puedes




darle pistas o mirar en la direccion en la que has escondido la pelota para que le resulte méas sencillo.
Para el siguiente turno, el nifio sera el encargado de esconder la pelota y se elige a otro participante
que lo encuentre y asi sucesivamente hasta que participen todos.

3. jCanasta!
Cogemos un baldn pequefio o una pelota blandita y jugamos a la canasta. Esta sera un cajén o una
cesta que hayamos preparado y colocado en un lugar en el que se pueda encestar facilmente.

v' Gana el que haya encestado mas veces.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente. También
se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

. Te gusto el juego?

(Como se sienten al jugar?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacién elemental: la maestra les pregunta ;Como se llama el juego? muy bien ;Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial.




SESION DE APRENDIZAJE N.° 05

LA CARRERA DE SACOS

I.  DATOS INFORMATIVOS:
v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PSICOMOTRIZ

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad

cuando explora y descubre su

lado dominante y sus

posibilidades de movimiento por propia iniciativa en
situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices basicas en
las que coordina movimientos para desplazarse con seguridad
y utiliza objetos con precision, orientdndose y regulando sus
acciones en relacién a estos, a las personas, el espacio y el

tiempo.
COMPETENCIA/ < CRITERIOS DE
CAPACIDADES DIESEIIFENEE EVALUACION
Se desenvuelve de manera 4 afios: Evaluar el nivel de
auténoma a través de su Realiza acciones y juegos de | desarrollo de

motricidad.
- Comprende su cuerpo.

- Se expresa corporalmente.

manera autébnoma, cComo correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse,
hacer giros, patear y lanzar
pelotas, etc. en los que expresa sus
emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con
relacion al espacio, la superficie y
los objetos, regulando su fuerza,
velocidad y con cierto control de
su equilibrio.

socializacion que tienen
los nifios y nifias, durante
el juego: CARRERA DE
SACOS

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Lista de cotejo.
Ficha de observacion

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a cantar la cancion “YO TENGO UN CUERPO”

Saberes previos:

Al terminar de cantar dialogan con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,

preguntandoles:

¢De qué tratd la cancion?

¢Qué partes de su cuerpo han movido?

La maestra escucha con atencion la respuesta de los estudiantes.




Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢De qué otra manera moveremos
nuestro cuerpo? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.
Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ;,como podemos cuidar los materiales
y espacios compartidos? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.

v Conocen el juego.

Proposito: el dia de hoy vamos a desarrollar nuestras capacidades motrices atreves del
juego de carrera de sacos.
v Acepta las reglas bésicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego : carreras de sacos, paso a paso

1. Secoloca a los nifios en una misma linea de partida y, a la cuenta de 1, 2, 3, se les pide que
salten con ambas piernas juntas para que avancen hacia la linea de llegada.

2. Los nifios deben meter los pies dentro del saco o la bolsa y esperar que alguien dé la orden
de salida.

3. Parainiciar la carrera, los nifios deben mantener agarrado el saco con una mano para evitar
que caiga por debajo de las rodillas y mantener mientras el equilibrio para poder saltar.

4. Durante toda la carrera los nifios deben mantener las dos piernas juntas en la bolsa hasta
llegar a la linea de meta.

5. Gana quien llega primero a la linea de meta.

Importante: Los nifios deben jugar en una superficie segura y sin muchos obstaculos, ya que las

caidas son inevitables.

Los nifios y nifias jugaran de acuerdo a lo que han comprendido del juego.

v Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.
v' Asignacién de materiales.

Se les da sacos a los participantes.

v' Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO

v’ Se les ubica a los participantes en una sola fila

v" A una distancia determinada se coloca un objeto como

punto de referencia que tienen que regresar.

v A cada participante se les entrega un saco cada uno y se
les pide que se metan dentro del saco, explicamos a los
participantes que tienen que esperar en la linea hasta que

se dé por iniciado el juego, a la cuenta de tres. 1,2 y 3,

Salen los jugadores y tienen que ir hasta donde se




encuentran los objetos en linea recta y luego tienen que regresar hasta donde fue el punto
de partida.

v El que llegue primero se le dara como ganador.

v Re repetira el juego hasta que participen todos los participantes.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente. También
se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

. Te gusto el juego? ;Coémo se sienten al jugar? ;Qué aprendimos el dia de hoy? ¢Tuvieron alguna
dificultad para aprender? ¢Para qué me sirve lo aprendido? ;Quiénes participaron en el desarrollo
del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacion elemental: la maestra les pregunta (Como se llama el juego? muy bien ¢Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

IV. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N.° 06

SALTA A LA SOGA O CUERDA

I. DATOS INFORMATIVOS:
v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PERSONAL SOCIAL

AREA: PSICOMOTRIZ

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Convive y participa democraticamente cuando interactla de
manera respetuosa con sus compafieros desde su propia
iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer
mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las
personas de su entorno inmediato. Participa y propone
acuerdos y normas de convivencia para el bien comdn. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales
Yy recursos comunes.

Se desenvuelve de manera auténoma a través de su motricidad
cuando explora y descubre su lado dominante y sus
posibilidades de movimiento por propia iniciativa en
situaciones cotidianas. Realiza acciones motrices béasicas en
las que coordina movimientos para desplazarse con seguridad
y utiliza objetos con precision, orientandose y regulando sus
acciones en relacién a estos, a las personas, el espacio y el
tiempo.

COMPETENCIA/ o CRITERIOS DE
CAPACIDADES DiESEFIENOE EVALUACION
Convive y participa
democraticamente en la 4 afios:
busqueda del bien coman Expresa sus emociones; utiliza
- Interactda con todas las palabras, gestos y movimientos | Evaluar el nivel de

personas.
- Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.
Participa en acciones que
promueven el bienestar comin

corporales. Reconoce las
emociones en los demas, y
muestra su simpatia o trata de
ayudar.

Se desenvuelve de manera
auténoma a través de su
motricidad.

- Comprende su cuerpo.

- Se expresa corporalmente.

4 afnos:

Realiza acciones y juegos de
manera autbnoma, como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse,
hacer giros, patear y lanzar
pelotas, etc. en los que expresa
sus emociones explorando las
posibilidades de su cuerpo con
relacion al espacio, la superficie
y los objetos, regulando su
fuerza, velocidad y con cierto
control de su equilibrio.

desarrollo de socializacion
que tienen los nifios y
nifas, durante el juego del
ajedrez.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

v" Ficha de observacion
v/ Lista de cotejo




I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:
v Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a cantar la cancion “EL SAPITO” la observan

Saberes previos:

Al terminar de observar se dialoga con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,
preguntandoles:

¢De qué tratd la cancion?

¢ Qué partes de su cuerpo han movido?

La maestra escucha con atencién la respuesta de los estudiantes.

Conflicto cognitivo: La maestra les pregunta a los estudiantes: ;podremos mover nuestro cuerpo
con una soga? La maestra escuchara con atencidn las respuestas de los estudiantes.

v" Conocen el juego.

Propdsito: El dia de hoy vamos desarrollar nuestras capacidades motrices y la
comunicacion, utilizando una soga para saltar.

v" Acepta las reglas basicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego: SALTA SOGA

1. Realizar un circulo con los participantes. Dos nifios se encargaran de mover la soga en
circulos, cada uno desde un extremo.

2. Mientras damos vueltas a la cuerda se comienza a cantar una melodia repetitiva, existen
muchas variantes con mayor o menor dificultad.

3. Sialguno de los jugadores falla al saltar ocupara uno de los lugares de los nifios que "se
la quedan" dando vueltas a la soga. El objetivo del juego es saltar la cuerda el mayor
namero de veces posible sin equivocarse.

v" Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

v" Asignacion de materiales.

Se les da una cuerda a los participantes.

v" Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO




v Se les indica a los participantes hacer un circulo.
Elegimos a dos participantes para que se
encargaran de mover la soga en circulos, cada
uno desde un extremo.

v’ Se elige al primer participante y se le pide que se

ubique en el centro de la sogal

v" Mientras damos vueltas a la cuerda se comienza
a contar en voz alta 123456789....hasta que el jugador elegido falle, cuando ya pierde
se comienza de nuevo la cuenta con otro participante. Una vez que participaron todos se
empezara a participar de dos en dos, de tres en tres, y asi sucesivamente.

v' El objetivo del juego es saltar la cuerda el mayor nimero de veces posible sin

equivocarse.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer
estiramientos con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido
lentamente. También se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

(Te gusto el juego?

(Coémo se sienten al jugar?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacion elemental: la maestra les pregunta ¢ Como se llama el juego? muy bien ¢ Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial



SESION DE APRENDIZAJE N.° 07

I. DATOS INFORMATIVOS:

LA GALLINA CIEGA

v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PERSONAL SOCIAL

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Convive y participa democraticamente cuando interactla de
manera respetuosa con sus compafieros desde su propia
iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer mas
sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas
de su entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas
de convivencia para el bien comun. Realiza acciones con otros
para el buen uso de los espacios, materiales y recursos comunes.

COMPETENCIA/ < CRITERIOS DE
CAPACIDADES PSSRSO EVALUACION
Convive y participa Evaluar el nivel de

democraticamente en la

buasqueda del bien comun

- Interactla con todas las
personas.

- Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.

- Participa en acciones que
promueven el bienestar comin

4 afos:

Expresa sus emociones; utiliza
palabras, gestos y movimientos
corporales. Reconoce las
emociones en los demas, y
muestra su simpatia o trata de
ayudar.

desarrollo de socializacion
gue tienen los nifios y nifias,
durante el juego la gallinita
ciega.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

v" Ficha de observacion
v' Lista de cotejo

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a cantar la cancion “EL chindolele” y bailaran al ritmo de la musica.

Saberes previos:

Al terminar de escuchar dialogan con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,

preguntandoles:

¢De qué tratd la cancion?

¢Qué partes de su cuerpo han movido?

¢pudieron ver a sus amigos durante el baile

La maestra escucha con atencion la respuesta de los estudiantes.




Conflicto cognitivo: El dia de hoy vamos a desarrollar nuestras capacidades motrices y la
comunicacion, durante el juego de la gallina ciega.

Conocen el juego.

Propoésito: El dia de hoy vamos a desarrollar nuestras capacidades motrices y la

comunicacion, utilizando una soga para saltar.

v" Acepta las reglas basicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego: LA GALLINA CIEGA

1.

En primer lugar se debe elegir a quien llevara la venda, es decir, el que hara el papel de
gallinita ciega y deberé encontrar al resto. Una vez elegido debe ponerse un pafiuelo en los
0jos, de forma que no pueda ver nada.

El resto de los nifios se ponen en circulo alrededor de la gallinita ciega, cogidos de las manos.
La "gallinita" debe dar tres vueltas sobre si misma antes de empezar a buscar, para que no
sepa donde esta.

La tarea de la gallinita consiste en atrapar a alguno de los nifios, que pueden moverse pero
sin soltarse de las manos. Cuando la gallinita tenga a un nifio, tiene que adivinar quién es
mediante el tacto. Si acierta, se intercambian los papeles.

Para jugar a este juego, se puede comenzar recitando este verso popular infantil: Gallinita,
gallinita ¢qué se te ha perdido en el pajar? Una aguja y un dedal... Da tres vueltas y la
encontraréas.

Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

Asignacion de materiales.

Se les da una venda a los participantes.

Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO

v" En acuerdos con todos los participantes elegimos a

quien llevard la venda, es decir, el que hard el papel de
gallinita ciega y debera encontrar al resto. Una vez
elegido debe ponerse un pariuelo en los ojos, de forma
gue no pueda ver nada.

Los demas participantes se ponen alrededor de la

gallinita ciega, cogidos de las manos. Gritan Gallinita,
gallinita ;qué se te ha perdido en el pajar? Una aguja y un dedal... Da tres vueltas y la

encontraras.




v' La "gallinita" debe dar tres vueltas sobre si misma antes de empezar a buscar, para que no
sepa dénde esta.

v La gallinita tiene que atrapar a alguno de los nifios, que pueden moverse pero sin soltarse de
las manos. Cuando la gallinita tenga a uno de los participantes tiene que adivinar quién es
mediante el tacto. Si acierta, se intercambian los papeles.

v" Los nifios y nifias realizaran el juego libremente.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente. También
se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

. Te gusto el juego?

(Coémo se sienten al jugar?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacién elemental: la maestra les pregunta ;Cémo se llama el juego? muy bien ;Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacién Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N.° 08
JUEGO DE LAS CANICAS

I. DATOS INFORMATIVOS:
v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PERSONAL SOCIAL

Convive y participa democraticamente cuando interactla de
manera respetuosa con sus comparieros desde su propia
iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer
mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las
personas de su entorno inmediato. Participa y propone
acuerdos y normas de convivencia para el bien comun. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales
y recursos comunes.

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

COMPETENCIA/ < CRITERIOS DE
CAPACIDADES DIESEIIFENEE EVALUACION
Convive y participa Evaluar el nivel de

democraticamente en la

buasqueda del bien comun

- Interactla con todas las
personas.

- Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.

- Participa en acciones que
promueven el bienestar comun

4 afios:

Expresa sus emociones; utiliza
palabras, gestos y movimientos
corporales. Reconoce las
emociones en los demas, y
muestra su simpatia o trata de
ayudar.

desarrollo de socializacién
que tienen los nifios y
nifias, durante el juego las
canicas.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

v" Ficha de observacion
v’ Lista de cotejo

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v" Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a cantar la cancion “LOS POLLITOS” y cantan al ritmo de la musica.
Saberes previos:

Al terminar de escuchar dialogan con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,
preguntandoles:

¢De qué tratd la cancion?

¢De qué seran los pollitos?

¢pudieron ver a sus amigos durante el baile

La maestra escucha con atencion la respuesta de los estudiantes.




Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢conocen a las canicas? ¢ Los pollitos
rodaran como las canicas? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.

v" Conocen el juego.

Proposito: El dia de hoy vamos a desarrollar sus habilidades y comunicacién, durante el
juego de las canicas.

v" Acepta las reglas basicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego: “las canicas “

1. Dos jugadores compiten el uno con el otro y deben usar canicas de colores diferentes.

2. El juego comienza lanzando una canica hacia el agujero. El jugador, cuya canica esté
mas cercana al agujero, decidira quién comienza el juego.

3. Unavez que todos han lanzado en su primera ronda, se determina aquel que mas cerca
del hoyo se haya quedado, el cual comenzara a lanzar la canica en la siguiente ronda.

4. El jugador que antes introduzca la canica en el interior del hoyo seré el ganador.

5. Ladistancia entre la linea de lanzamiento y el agujero es de 7.5 m. EI hoyo tiene que
ser 9 - 11 cm de didmetro.

6. Los nifios y nifias realizaran el juego libremente bajo la supervision.

v" Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

v Asignacion de materiales.

Se les reparte canicas a los participantes.

v' Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO

v" Se le reune a todos los participantes en forma de
circulo y elegimos a dos jugadores para que compitan
el uno con el otro y deben usar canicas de colores
diferentes.

v' Empieza el juego lanzando una canica hacia el
agujero. El jugador, cuya canica esté méas cercana al

agujero, decidira quién comienza el juego. Cuando ya

AN /
fe il / 3
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todos los participantes ya hayan lanzado en su :
primera ronda, se determina aquel que mas cerca del hoyo se haya quedado, el cual
comenzard a lanzar la canica en la siguiente ronda. El jugador que introduzca primero la
canica en el interior del hoyo sera el ganador.

v Los nifios y nifias realizaran el juego libremente bajo la supervision.




Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente. También
se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

(Te gustd el juego?

(Como se sienten al jugar?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacion elemental: la maestra les pregunta ;Como se llama el juego? muy bien (Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

IV. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N.° 09

JUEGO DEL EL GATO Y RATON

I. DATOS INFORMATIVOS:

v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PERSONAL SOCIAL

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Convive y participa democraticamente cuando interactla de
manera respetuosa con sus compafieros desde su propia
iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer mas
sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las personas
de su entorno inmediato. Participa y propone acuerdos y normas
de convivencia para el bien comun. Realiza acciones con otros
para el buen uso de los espacios, materiales y recursos comunes.

COMPETENCIA/ ~ CRITERIOS DE
CAPACIDADES PSSRSO EVALUACION
Convive y participa Evaluar el nivel de

democraticamente en la

buasqueda del bien comun

- Interactla con todas las
personas.

- Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.

- Participa en acciones que
promueven el bienestar comin

4 afos:

Expresa sus emociones; utiliza
palabras, gestos y movimientos
corporales. Reconoce las
emociones en los demas, y muestra
su simpatia o trata de ayudar.

desarrollo de socializacién
que tienen los nifios y
nifias, durante el juego: el
gato y el raton.

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

v" Ficha de observacion
v’ Lista de cotejo

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a cantar la cancion “BAJA DE UN BOTON” y cantan al ritmo de

la muUsica haciendo aplausos.

Saberes previos:

Al terminar de escuchar dialogan con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,

preguntandoles:

¢De qué trato la cancion?

¢Qué partes de su cuerpo han movido?

¢pudieron ver a sus amigos durante el baile

La maestra escucha con atencidn la respuesta de los estudiantes.




Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢conocen algin juego del
ratobn? La maestra escuchara con atencion las respuestas de los estudiantes.
v Conocen el juego.

Proposito: El dia de hoy vamos a desarrollar sus habilidades y comunicacion, durante el
juego: EL GATO Y EL RATON.
v Acepta las reglas bésicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego: El Gato y raton.
1. El gato no puede romper el circulo, solo puede entrar si los nifios del corro lo dejan
pasar.
El raton debe salir del circulo como minimo 3 veces.
Cuando gato atrape al raton se elegira dos nuevos gato y raton.

Si tras 2 minutos de persecucion el gato no atrapa al ratdn, se da por finalizado el juego.

o M w0

Los nifios y nifias realizaran el juego hasta que Todos participen.Los nifios y nifias
realizaran el juego libremente bajo la supervision.

v' Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.
v' Asignacién de materiales.

Pan, frutas y otros.

v' Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO

Se le reune a todos los participantes en forma de circulo y
elegimos a dos jugadores para que representen al gato y el
raton.

Todos los demas participantes se van a coger de las manos
haciendo un circulo y el gato se queda en afuera del circulo
y el raton dentro del circulo hecho por todos los

participantes.

-Todos giran cantando talan una, talan dos, talan tres, talan
cuatro, talan cinco, talan seis, talan siete, talan ocho, talan nueve, talan diez, talan once, talan
doce. Luego llega el gato a buscar al ratén. Toca la puerta pum pum.

-Los del circulo responden ¢quién es?

- Soy el gato responde el gato.

-¢a quién lo busca? Responden los del circulo.

- Al raton dice el gato,

- no esta aqui lo responden,




- ¢a qué hora vuelve?

- Alas 8 dicen los del circulo. Luego empiezan a cantar de nuevo la cancion talan uno, talan,
dos y asi sucesivamente, hasta que se llegue la hora acordada.
- Luego, toca la puerta pum pum.

- Los del circulo responden ¢quién es?

- Soy el gato responde el gato.

- ¢A quién lo busca? Responden los del circulo.

- Al rat6n dice el gato,

- Yaesta aqui lo responden,

- Digale que salga

- Ahi esta

- Sefior ratén buenas tardes

- Banas tardes sefior raton

- Digame que paso

- A donde fuiste.

- Al mercado

- Que trajiste

- Pan con queso

- Me invitaras

- Si

- Toma pan, toma queso

- Quiero mas

- Ya no tengo

- Me comeras

- Te comeré y empieza a correr hasta atrapar al raton. Y asi continua el juego hasta que todos
hayan participado.

- Los nifios y nifias realizaran el juego libremente bajo la supervision.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente. También
se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:
(Te gusto el juego?

(Coémo se sienten al jugar?




¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacion elemental: la maestra les pregunta ;Cémo se llama el juego? muy bien ;Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




SESION DE APRENDIZAJE N. ° 10

I. DATOS INFORMATIVOS:

JUEGO DEL LOBO

v DOCENTE: NERLY MEDINA PEREZ
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA: PERSONAL SOCIAL

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Convive y participa democraticamente cuando interactla de
manera respetuosa con sus comparieros desde su propia
iniciativa, cumple con sus deberes y se interesa por conocer
mas sobre las diferentes costumbres y caracteristicas de las
personas de su entorno inmediato. Participa y propone
acuerdos y normas de convivencia para el bien comun. Realiza
acciones con otros para el buen uso de los espacios, materiales

Y recursos comunes.

COMPETENCIA/ < CRITERIOS DE
CAPACIDADES DIESEIIFENEE EVALUACION
Convive y participa Evaluar el nivel de

democraticamente en la

buasqueda del bien comun

- Interactla con todas las
personas.

- Construye normas, y asume
acuerdos y leyes.

- Participa en acciones que
promueven el bienestar comun

4 afios:

Expresa sus emociones; utiliza
palabras, gestos y movimientos
corporales. Reconoce las
emociones en los demas, y
muestra su simpatia o trata de
ayudar.

desarrollo de socializacién
que tienen los nifios y
nifias, durante el juego: EL
LOBO

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

v" Ficha de
observacion
v’ Lista de cotejo

I11. MOMENTOS DE LA SESION

PROCESOS DIDACTICOS/ESTRATEGIAS

INICIO

PREPARACION Y ORGANIZACION:

v" Muestran interés en el juego.

La maestra les dice: vamos a cantar la cancion “JUGUEMOS EN EL BOSQUE”

Saberes previos:

Al terminar de escuchar dialogan con los nifios y nifias para obtener los saberes previos,

preguntandoles:

¢De qué tratd la cancion?

¢Alguna vez han escuchado esta cancion?

¢pudieron ver a sus amigos durante el baile

La maestra escucha con atencion la respuesta de los estudiantes.




Conflicto cognitivo: la maestra les pregunta a los estudiantes: ¢ustedes creen que podamos
jugar al lobo? Como sera el juego? La maestra escuchara con atencion las respuestas de
los estudiantes

Conocen el juego.

Proposito: El dia de hoy vamos a desarrollar sus habilidades y comunicacion, durante el
juego: EL LOBO.

v" Acepta las reglas basicas del juego.

En asamblea con los nifios, conocen las reglas del juego: El lobo

1. Se elige a un jugador para que sea el "lobo".

2. Los demas jugadores se sitlan en un lugar designado como "base".
3. Los jugadores no saldran fuera del patio.

4. El primero que sea atrapado sera el siguiente lobo.

5. Los nifios y nifias realizaran el juego hasta que Todos participen.

Se acuerdan la forma de participacion.

Participacion de manera ordenada y respetuosa de acuerdo a las reglas del juego.

v" Asignacion de materiales.

Recursos humanos.

v" Delimitacion del escenario.

Vamos a jugar en el patio

EJECUCION DEL JUEGO

Se les retine a todos los participantes en forma de circulo y
elegimos a un jugador para que representen al lobo. Todos los
jugadores se toman de la mano y hacen un circulo, empiezan

a cantar:

Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta.
Juguemos en el bosque,
mientras el lobo no esta.

¢El Lobo esta?

El jugador que hace el personaje del lobo contesta:
iMe estoy poniendo los calzoncillos!

Los otros jugadores siguen cantando:

Juguemos en el bosque,

mientras el lobo no esta.

Juguemos en el bosque,




- mientras el lobo no esta.

- - ¢El Lobo estd?

- El'lobo contesta:

- - iMe estoy poniendo la camisetal

- Los participantes cantan en ronda y hacen preguntas al "lobo “que esté en el centro. El "lobo

“va contestando hasta que esta totalmente listo.

El juego continla hasta llegar el momento en el que el lobo coge las llaves de su casa y sale a buscar
a los nifios que estan jugando. El nifio o nifia que el lobo agarre, ese sera el siguiente lobo.
Los nifios y nifias realizaran el juego hasta que Todos participen.

Los nifios y nifias realizaran el juego libremente bajo la supervision.

Finalizacion

Una vez que haya terminado el juego se les piden les pide hacer respiraciones, hacer estiramientos
con los brazos y piernas. Repiten la actividad, la maestra va variando el sonido lentamente. También
se les pide que socialicen lo que han aprendido.

La maestra felicita el trabajo de los estudiantes como palabras emotivas.

Evaluacion:

La maestra observa y escucha a los estudiantes y luego pregunta:

. Te gusto el juego?

(Coémo se sienten al jugar?

¢Qué aprendimos el dia de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad para aprender?

¢Para qué me sirve lo aprendido?

¢Quiénes participaron en el desarrollo del juego?

Retroalimentacion:

Retroalimentacién elemental: la maestra les pregunta ;Como se llama el juego? muy bien ¢Qué

pasaria si no comprendemos las reglas del juego?

V. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
- Curriculo Nacional de Educacion Basica.

- Programa Curricular de Educacion Basica Regular, Inicial




Anexo 1: BASE DE DATOS PRETEST — VARIABLE DEPENDIENTE: PROCESO DE SOCIALIZACION

PRETEST

TOTAL

33
30
30
29
39
32
29
42

31
24
42

26

35
13
24
36
36
29
18
35
46

36
34

D3

10
11
10

13

10
18

10

11
17

18
13

112

111

110

19

D2

13

11
12
14

10
13

13

13

13

10
11
12
14

18

17

16

15

D1

17
13

12
12
10
12

11
13
11

13

12
10

10

13
17
11
12

14

13

12

11

10
11
12
13

14

16
17
13
19

20
21
22
23

24




Anexo 2: BASE DE DATOS POSTEST - VARIABLE DEPENDIENTE: PROCESO DE SOCIALIZACION

POSTEST

TOTAL

43

41

46

49

38
53

39
31
52

30
38

46

46

33

51

49

D3

17
14
14
13

12
16
17
14
18
12
13

14
11

14

13

18
14

11
18
18

112

111

110

19

D2

17
14
12
14
18
18
12
17

12
10
19

10
11
19

11
18
17
14

14
16
17
18

18

17

16

15

D1

20

18

16
19

16
20

20
18
11
19

14
14

11
18
16
20
20
16
16

14

13

12

11

10
11
12
13

14

16
17
18
19

20
21
22
23

24




Anexo 3: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Problema Obijetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Metodologia
Problema Principal Obijetivo general La aplicacion de la estrategia 1. Muestra interés en el juego
¢Qué influencia tiene la | Determinar la influencia de la | de los juegos tradicionales si Organizacién 2. Conoce el juego .
estrategia de los juegos | aplicacion de la estrategia de | influye significativa-mente en del juego 3. Acepta las reglas de juego TIpO d_e y
tradicionales en el proceso | juegos tradicionales en el | el proceso de socializacion de 4. Acepta participar por turnos '”V‘?S“gac"’”:
de socializacion de los nifios | proceso de socializacién de los | los nifios de 4 afios de edad, de Variable 5. Participa oportunamente en Aplicada.
y nifias de 4 afios de edad, de | nifios y nifias de 4 afios de edad, | la Institucion Educativa Inicial | . o . L el juego .
la Institucion Educativa | de la Institucion Educativa | N° 328, de  Cutervo, |ndepenq|ente. !Ejecumon del 6. respeta las reglas del juego vae.l' .
Inicial N° 328, de Cutervo, | Inicial N° 328, de Cutervo, | Cajamarca, 2021. Estn:itegla del | juego 7. Usa materiales Explicativo
Cajamarca, 2021? Cajamarca, 2021. tra{juii?:nal 8. Se comunica en el juego Disefio de
Problemas Derivados 9. Disfruta del juego . S
- ¢(QUué nivel de desarrollo | Objetivos especificos Hipotesis Especificas luacio | 10. Respeta la participacion del mvestlgac_:lon.
de socializacion tienen los | - Reconocer el nivel de | - El nivel de desarrollo de !Eva uacion  de otro pre experimental
nifios de 4 afios de edad, desarrollo de socializacién socializacion  tiene los Juego 11. Permanece de inicio a final GE=0:X0:=D
de la Institucion que tienen los nifios de 4 afios nifios de 4 afios de edad, de 12. Quiere seguir jugando M
Educativa Inicial N° 328, de edad, de la Institucion la Institucion Educativa 1. Respeta las diferencias ueds.trail de
de Cutervo, Cajamarca, Educativa Inicial N° 328, de Inicial N° 328, de Cutervo, Habilidades 2. Dialoga con sus pares Zztu 'ioc.ji ntes d
antes de la aplicacién de Cutervo, Cajamarca, 2021, Cajamarca, antes de la sociales 3. Participa libremente 4agz:deaedzsd Ie
la estrategia de juegos antes de aplicar la estrategia aplicacién de la estrategia 4. Colabora con los demas E L N° 328 T
tradicionales? de los juegos tradicionales. de juegos tradicionales es 5. Cumple normas de C.ut.ervo !
- ¢Qué nivel de desarrollo | - Identificar el nivel de deficiente. ) convivencia ’
de socializacion tienen los desarrollo de habilidades | - EI nivel de desarrollo de Variable . Normas  de | o = conel ejemplo .
nifios de 4 afios de edad, sociales de los nifios de 4 socializacion  tiene los | dependienter | convivencia 7. Respeta a sus comparieros Ir}strumentos.
de la Institucion afios de edad, de la Institucion nifios de 4 affos de edad, de | Procesode 8. Muestra orden en el aula Fichade -
Educativa Inicial N° 328, Educativa Inicial N° 328, de la Institucion Educativa | Socializacion 9. Se preocupa por €l observacion

de Cutervo, Cajamarca,
2021, después de la
aplicacion de la estrategia
de juegos tradicionales?

Cutervo, Cajamarca, 2021,
después de aplicar la
estrategia de los juegos
tradicionales.

Inicial N° 328, de Cutervo,
Cajamarca, 2021, después
de la aplicacion de la
estrategia  de  juegos
tradicionales es bueno.

Acciones de
bien comun

10.

11.

12.

bienestar de todos

Ayuda al otro por iniciativa
propia

Incorpora a otros al juego
Defiende a sus compafieros

Lista de cotejo
Prueba de
hipdtesis:

“t” Student.
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