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RESUMEN

El presente estudio tuvo como propésito determinar la influencia de los juegos tradicionales
en la interaccion social de los estudiantes de primer grado de secundaria en la provincia
del Santa, 2024. Se empled un disefio cuasi-experimental con pre y post pruebas, utilizando
una ficha de observacién para evaluar las cuatro dimensiones clave de la interaccion social:
comunicacion asertiva, participaciéon, conducta humana y andamiaje. Los resultados
demostraron que los estudiantes del grupo experimental mostraron mejoras notables en
todas las dimensiones evaluadas. En la comunicacion asertiva, el nivel “bueno” paso de un
0% a un 41%, mientras que la participacion mejord del 0% al 42%. Asimismo, en la
conducta humana, redujo el nivel “deficiente” del 82% al 9% y aumento el nivel “bueno” al
36%. Ademas, en el andamiaje, el nivel “bueno” crecio del 0% al 43%. En contraste, el
grupo control mostro mejoras minimas. Estos hallazgos confirman que los juegos
tradicionales influyen positivamente en la interaccion social de los estudiantes, mejorando
sus habilidades comunicativas, participacion, comportamiento y cooperacion. La
investigacion concluye que la aplicacion de juegos tradicionales es una herramienta eficaz
para fortalecer las competencias socioemocionales y promover un ambiente educativo mas

inclusivo y colaborativo.

Palabras clave: Juegos tradicionales, interaccién social, comunicacién asertiva,

participacion estudiantil, educacion secundaria.
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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the influence of traditional games on the social
interaction of first-year secondary students in the Santa province, 2024. A quasi-
experimental design with pre- and post-tests was employed, using an observation sheet to
assess the four key dimensions of social interaction: assertive communication, participation,
human behavior, and scaffolding. The results showed that students in the experimental
group exhibited significant improvements in all evaluated dimensions. In assertive
communication, the "good" level increased from 0% to 41%, while participation improved
from 0% to 42%. Additionally, in human behavior, the “deficient” level decreased from 82%
to 9%, and the “good” level increased to 36%. Furthermore, in scaffolding, the "good" level
grew from 0% to 43%. In contrast, the control group showed minimal improvements. These
findings confirm that traditional games positively influence students' social interaction,
enhancing their communication skills, participation, behavior, and cooperation. The
research concludes that the application of traditional games is an effective tool for
strengthening socio-emotional skills and promoting a more inclusive and collaborative

educational environment.

Keywords: Traditional games, social interaction, assertive communication, student

participation, secondary education.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripciony formulacion del problema

Los problemas que afrontan los adolescentes de la Educacion Basica Regular de las
diversas instituciones, la escasa interaccién social entre los educandos es una de las mas
comunes. Puede agregarse que, el problema mencionado, perjudica su bienestar

socioemocional e influye de manera negativa en su aprendizaje y desarrollo personal.

A nivel mundial, Guzman y Gelvez (2022), afirman que los adolescentes son la
poblacion mas vulnerable a estar conectados a internet y redes sociales, puesto que el
50% de adolescentes de Estados Unidos manifestaron ser adictos a los teléfonos
inteligentes, lo cual provoca un desinterés en querer interactuar con las personas. Ademas,
mencionan que los adolescentes adquieren o tienen teléfonos inteligentes a corta edad,
esto provoca una situacién de aislamiento. Por lo tanto, el uso desmedido de los
Smartphone produce una escasa interaccion social, abordando problemas sociales del
phubbing, generando un aislamiento desmedido en los diferentes contextos: social, familiar

y educativo.

Segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2017), dan a
conocer que el 71% que estaban en linea son jévenes de entre 15 a 24 afios, en
comparacion con el 48% de la poblacion total. El informe sefiala, ademas, que uno de cada
tres internautas corresponde a jévenes menores de 18 afios. Esto es preocupante, pues el
uso desmedido de los teléfonos inteligentes tiende a aislar a los adolescentes del mundo
exterior, esto se evidencia en la escasa interaccion que se muestra en las Instituciones

educativas.

En el contexto nacional, la interaccién necesita construccion y refuerzo diario, la
investigacion de Pastor y Quispe (2024), mostré que en muchas instituciones del Peru se
observan conflictos entre estudiantes, debido a conductas disruptivas. Todo ello, por la falta
de espacios que interaccionen y promuevan los principios democraticos. Ademas,
mencionan que, por la complejidad de la convivencia en los espacios educativos, se
necesita el involucramiento y trabajo conjunto entre docentes, estudiantes y familias. Con
este ejemplo se quiere hacer participe al ambito educativo en el desarrollo de interaccion
de los educandos, brindando una base consistente para su evolucion personal y tener una

sociedad integral.
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La exclusion de estudiantes con deficiencias de aprendizaje presenta otra barrera
para una interaccion positiva. Los problemas en las habilidades perceptivas, motoras, de
memoria, linglisticas u organizativas son las causas para bajarles la autoestima a los
educandos y asi generar actitudes que impiden que se relacionen en las actividades
planificadas en educacion fisica. En la ciudad de Puno Mamaniy Huayanca (2023), reflejan
en su investigacién que los estudiantes con dificultades de aprendizajes son los que
presentan un nivel bajo de inclusién socio psicomotriz, siendo el 76.69% de estudiantes los
gue mostraron un nivel de inicio en la dimensién de inclusién y aceptacion de la diversidad.
Vale aclarar que, los estudiantes no muestran una buena actitud limitando la interaccién

entre ellos al realizar las actividades.

La ausencia de educacién socioemocional en el Per( representa un obstaculo para
el sistema educativo nacional, con consecuencias significativas para el bienestar tanto de
los estudiantes como de la sociedad en general. Histéricamente, la educacion en el pais
ha priorizado el desarrollo de habilidades académicas y cognitivas, descuidando asi el
aspecto socioemocional del proceso de aprendizaje. Esta situacion ha resultado en una
desatencion sobre los menesteres socioemocionales de los estudiantes. Para el Ministerio
de educacién (MINEDU, 2021), La educacién socioemocional favorece el desarrollo
integral de los estudiantes, capacitandolos para ser agentes de cambio y valorando la
relevancia de la inclusion, regulando sus emociones para trabajar colaborativamente y no

solo enfatizarnos en lo cognitivo sino también en lo social.

El desconocimiento de la educacion inclusiva es uno de los aspectos que dificultan
la interaccion positiva, en las instituciones del Perl se evidencia que los estudiantes, no
respetan las diferencias que tienen con sus comparieros, ya sean por condiciones fisicas
o cognitivas. En Lima, Ortega et al. (2021), menciona que la educacién inclusiva es el medio
para acabar con la exclusion, haciendo que los seres humanos generen un vinculo entre si
y de esta manera lograr aprendizajes a base de la interrelacién entre estudiantes, esto es

la educacion inclusiva, un método que aun hoy en dia es un campo muy dificil de abordar.

En la realidad local, el trabajo en equipo se ha transformado en una habilidad clave
para alcanzar el éxito, tanto en el ambito académico como en otros contextos. Sin embargo,
a pesar de su importancia, el habito de trabajar en equipo parece ser escaso en muchas
instituciones. Este fendmeno plantea una serie de preocupaciones sobre el crecimiento
integral de los estudiantes y su preparacion para enfrentar los retos del futuro. Segun Limpe

(2020), en el ambito de la educacion fisica, algunos docentes se enfocan Unicamente en
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los deportes, descuidando el fomento de habilidades sociales, lo que afecta la formacion
de habitos de trabajo en equipo en los estudiantes. Todo este enfoque deportivo permite
gue los estudiantes solo se enfoquen en habilidades fisicas y cognitivas, lo cual no ayuda

a fortalecer la interaccién social.

Estos problemas se han podido evidenciar en las instituciones de la localidad, debido
a la poca practica de estrategias ludicas por parte del docente de la especialidad de
educacion fisica, esto tiene origen en el pensamiento equivoco que se debe de formar
deportistas y dejan de lado las actividades ludicas tradicionales, que apoyan al desarrollo
motriz, cognitivo y social. Asimismo, es evidente la poca vocacion por parte del docente
para poder recrear y emplear sus propias estrategias didacticas, asi como poder realizar
su elaboracion satisfaciendo las necesidades de los estudiantes y poder evaluarlas. Esto
no solo repercute en el bienestar social y emocional, sino que también tiene un efecto
negativo en su aprendizaje y crecimiento personal. En este contexto, utilizaremos los

juegos tradicionales para analizar la influencia que tienen en la interaccién social.

Ante lo planteado se formulé la siguiente interrogante: ¢En qué medida los juegos
tradicionales influyen en la interaccidon social de los estudiantes del primer grado de

secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 20247
1.2. Objetivos de la investigacion
1.2.1. Objetivo general

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la interaccién social de
estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa,
2024.

1.2.2. Objetivos especificos

- Identificar la influencia de los juegos tradicionales en la comunicacién asertiva de
estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del
Santa, 2024.

- Identificar la influencia de los juegos tradicionales en la participacion de estudiantes
del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

- Identificar la influencia de los juegos tradicionales en la conducta humana de
estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del
Santa, 2024.
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- ldentificar la influencia de los juegos tradicionales en el andamiaje de estudiantes

del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.
1.3. Justificacion del estudio

Hoy en dia, la poca interaccion social es un tema de preocupacion global, 1o que ha
impulsado la colaboracion para abordar los problemas que surgen en el entorno escolar,
tales como conductas disruptivas, dificultades para expresarse de manera adecuada, falta
de solidaridad, asi como la influencia de las plataformas virtuales. Este fendmeno subraya
la importancia de reflexionar sobre nuestras formas de relacionarnos en un mundo que,
aungue esta cada vez mas interconectado, parece estar mas desconectado en el plano

humano.

En este contexto, el presente estudio aborda una problematica de indole social
mediante la implementacion de juegos tradicionales orientados a la transformacion de
conductas con el propésito de favorecer la socializacion. La investigacion ofrece aportes
significativos en los planos teérico, social, metodoldgico, practico y filosofico, a través de
propuestas destinadas a optimizar los niveles de conocimiento, valores, actitudes y el grado
de socializacién de los estudiantes de nivel secundario en la localidad de Nuevo Chimbote.
Su finalidad radica en fomentar la participacién activa, el fortalecimiento de la conducta
humana, el desarrollo de una comunicacion asertiva y la construccion de aprendizajes
colaborativos, con el objetivo de formar estudiantes que se conviertan en referentes de
cambio positivo dentro de su comunidad, promoviendo asi la consolidacién de lazos
socioculturales que sustenten el bienestar, el respeto y la tolerancia en la sociedad. (Mesias
et al., 2021)

En el plano tedrico, la investigacion buscé legitimar las recomendaciones y
conclusiones que se ha obtenido mediante la recoleccién de datos, los cuales son Utiles
para determinar la influencia de los juegos tradicionales en la interaccion social. Ademas,
la informacion sobre las teorias en la investigacion es util para nutrir el concepto de la
interaccion social, porque se demuestra que genera buenos habitos de convivencia y es
esencial para su progreso cognitivo, psicolégico y la convivencia social. Del mismo modo,
los juegos tradicionales surgen como solucidn para generar una influencia positiva en la
socializacion, sirven como herramientas para lograr una mejora en el clima educativo y
permite crear vinculos al intercambiar diferentes conocimientos culturales manteniendo una

linea de respeto.
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En el plano metodoldgico, esta investigacion validé una herramienta de recopilacion
de datos mediante la evaluacién de expertos, fundamentado en un enfoque didactico,
participativo y recreativo que se apoya en la incorporacion de juegos tradicionales, el cual
mostré un cambio sustancial en las actitudes de los participantes; partiendo desde su
estado real e impregnando el deseo y las ganas de superarse con relacién a la influencia
de los actividades ludicas tradicionales en la interaccion social y en la elaboracion de
instrumentos para que otro equipo investigador las considere. Ademas, la investigacién se
justifica utilizando un enfoque cuantitativo porque comprende las experiencias de los
participantes, por lo cual, abordard como herramienta a los juegos tradicionales y como es
gue influye en la interaccion social. Por lo tanto, la clasificacién que se encuentra en el
instrumento utilizado en la investigacion permitié recolectar y analizar datos que ayuden a

verificar la influencia de los juegos tradicionales en la interaccién social.

En el plano practico, se implementaron diversas estrategias ludicas con el fin de
determinar la influencia de los juegos tradicionales en la interaccion social de estudiantes
del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa. Siendo asi, un
aporte positivo para la sociedad porgue refleja a ciudadanos con gran autonomiay un buen
desarrollo de habilidades sociales. A su vez, los estudiantes son los mas beneficiados,
porque estos juegos los impulsa a seguir mejorando en el tema de convivencia escolar.
Asimismo, al presentarse un problema en el centro educativo o en la vida cotidiana, sabran
como reaccionar, comprendiendo y analizando multiples perspectivas. Mediante el juego,
los adolescentes no solo adquieren conocimientos cognitivos y fisicos, sino que también

fomentan de manera efectiva sus habilidades sociales. (Osorio, 2020)

La investigacién también se bas6 en los principios filosoficos de la Escuela de
Educacion Superior Pedagdgica Publica Chimbote, cuyo objetivo es fortalecer tres pilares
fundamentales en el estudiantado. El primero, "Educacién, tarea de humanizacién", pone
énfasis en la obligacion de proteger y valorar el entorno, impulsando la creacién de
ambientes donde los alumnos de Educaciéon Basicas Regular (EBR) tengan la libertad de
manifestar sus intereses, inquietudes y necesidades, y asi favorecer el aprendizaje
reciproco mediante la vivencia de valores, destacando especialmente la libertad. El
segundo pilar, "Educacion, proceso en continuo cambio”, busca fomentar una sociedad
MAas equitativa, solidaria y armoniosa, con el propdésito de influir integralmente en los
estudiantes, promoviendo el desarrollo de habilidades investigativas, destrezas y una
mayor conciencia sobre sus relaciones con los demas, impulsandolos a ser agentes de
cambio en su comunidad. Finalmente, el tercer pilar, "Educacién, vocacion de servicio y

solidaridad", exhorta a los docentes a liderar a sus estudiantes, desarrollando propuestas
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conjuntas que aborden los conflictos de interaccién social y la necesidad de mejorar en un

contexto de solidaridad y respeto hacia todos los integrantes del ecosistema educativo.

La relevancia del estudio se fundamenté en la implementacion de diversas
estrategias ladicas que contribuyeron al fortalecimiento de la interaccion social de
estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, que
inicié con fortalecer los conocimientos sobre el valor de las culturas y la socializacién para
su formacion escolar y, a su vez, invitarlos a reflexionar sobre sus conductas y
comportamientos frente al entorno sociomotriz. De esta forma, se promovié en ellos la
participacién activa, una comunicacion asertiva, una conducta adecuada y el andamiaje

para ayudar a sus comparieros.
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2. MARCO TEORICO
2.1. Marco referencial

En el contexto internacional, Jiménez et al. (2022), en la investigacién Juegos
tradicionales para estimular las relaciones interpersonales realizada en Ecuador, tiene
como finalidad contribuir a mejorar las relaciones interpersonales mediante las actividades
ladicas. Encontraron que, el 51% de estudiantes, tenian un caracter provocador pero estas
actividades ludicas generaron de manera positiva que los estudiantes se puedan relacionar
mas entre si, evidenciando mas creatividad en los juegos, teniendo una mejor interaccion
con los participantes que eran excluidos siendo asi, el fortalecimiento de sus valores como
personas. La cual tiene como objetivo enmendar las relaciones entre ellos, permitiendo

disfrutar de las actividades ludicas.

Ademds, Cafion y Zapata (2020), en su investigacion, abordan los juegos
tradicionales como una herramienta para fortalecer los valores de respeto y tolerancia,
aplicada en Colombia, demostraron que mediante estos juegos los estudiantes lograron un
cambio de actitud promoviendo una mejor convivencia y reduciendo la agresividad entre
ellos. Asimismo, en educacion fisica, no solo actia como estrategia mediadora para
fomentar los valores sino también permite un 6ptimo desarrollo fisico, psicoldgico y una
interaccion social positiva entre los estudiantes. La cual se vio reflejado en sus resultados,
puesto que, se obtuvo una respuesta positiva en mas del 90% de los educandos
participantes, cumpliendo asi con el objetivo de reforzar los valores éticos y morales de los

nifos y adolescentes.

De la misma manera, Ardila (2022) en el estudio sobre los juegos tradicionales como
contribucion al desarrollo sociocultural en entornos educativos rurales empleado en
Colombia, donde al principio obtuvo una respuesta negativa sobre estos juegos, puesto
gue mas del 50% manifesté como juegos populares los deportes colectivos (futbol y
basquet). Posterior a ello, gracias a la aplicacion de algunos juegos tradicionales se generd
un nuevo aprendizaje y se establecieron como eje enriquecedor de las diferentes
manifestaciones culturales. Eso se evidencio al final de la investigacion puesto que el 80%
de los participantes, indicaron que gracias a la socializacibn se logré expandir los

conocimientos y las perspectivas que tenian al principio sobre los juegos tradicionales.

Por otro lado, Coyotecatl y Murrieta (2022), en el estudio sobre los factores que
influyen en la convivencia familiar: limitada interaccién entre los padres y sus hijos

efectuado en la ciudad de México, encontraron cinco factores que afecta la interaccion
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entre padres e hijo los cuales son: escasa comunicacion, poco tiempo libre compartido,
poco interés por el desempefio académico de sus hijos, trabajo de los padres de familia y
uso excesivo de aparatos electronicos donde al principio casi el 98% de estudiantes no
lograron integrar a su familia en la intervencion de los juegos tradicionales, pero después
de la intervencion del equipo investigador, poco a poco los padres fueron incluyéndose. Por

lo tanto, los juegos tradicionales contribuyeron de manera positiva en el ambiente social.

Para finalizar, Ordofiez (2020), en la investigacién las rondas y juegos tradicionales
como estrategia para mejorar la convivencia escolar en el cuarto grado aplicado en
Colombia, presenté un modelo pedagdgico basado en el juego, disefiado para promover
valores positivos entre los estudiantes. Mediante estas actividades, se observé un cambio
positivo que promovié una convivencia mas armoniosa entre los estudiantes, lo que llevo a
una reduccion de comportamientos agresivos y una aceptacion del 87% por parte de ellos.
El objetivo fue desarrollar e implementar estrategias que fortalezcan la convivencia escolar,
utilizando las rondas y juegos tradicionales como herramientas pedagaogicas para respaldar

a los estudiantes de cuarto grado en esa institucion.

En el ambito nacional, se encontré a Bure (2024), en la investigacion titulada
actividades Iudicas tradicionales como estrategia para mejorar la socializacién de la
institucion educativa N° 20624 Ayabaca, Piura; la cual tuvo como objetivo determinar, los
juegos tradicionales, como estrategia para mejorar la socializaciébn en los nifios. Se
concluye mediante una evaluacion para ver el nivel de socializacion que tienen, obteniendo
como resultado en el nivel de proceso, lo que significa que se encuentran en camino a
poder relacionarse, integrarse y aceptarse entre si. Es por ello, que se aplicé un programa
de juegos tradicionales. Después de lo aplicado la comunicacion de un 65% y la actitud de
un 59%, mejoraron en su mayoria llegando al 90% en cada uno de ellas. fortaleciendo la

socializacion de manera significativa.

De igual manera, Acufia (2022), en su estudio sobre los juegos tradicionales y la
socializacion en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 724 elaborado en el Perd,
evidencié que la préactica de estos juegos favorecié gradualmente la interaccion entre los
estudiantes. Los resultados indicaron que, tras su aplicacion, el 70% de los alumnos
alcanzé el nivel logrado, el 30% se encontraba en proceso y ninguno permanecia en el
nivel inicial. El proposito de la investigacion fue establecer la influencia de los juegos

tradicionales en la socializacion de los estudiantes.
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De manera similar, Ayala (2021), en su investigacion titulada Juegos tradicionales
para mejorar la convivencia escolar en Piura, tuvo como proposito identificar la relacion
entre la practica de juegos tradicionales y la convivencia escolar en nifios de tres afios de
la institucion educativa San José. Los resultados permitieron concluir que dichos juegos
contribuyen positivamente a mejorar la convivencia escolar, logrando la aceptacion de mas
del 70% de los estudiantes, quienes evidenciaron este impacto al respetar acuerdos

grupales que favorecieron la interaccion y un ambiente adecuado para el aprendizaje.

Finalmente, Ricaldi y Quispe (2022), en su estudio titulado Mejorando la socializacion
através de juegos tradicionales en nifios de la institucion educativa 563 de Huari, La Oroya,
tuvo como finalidad fomentar la socializacion en nifios de cinco afios mediante la practica
de juegos tradicionales. Entre sus objetivos especificos se incluyd potenciar la integracion,
la comunicacion y la actitud de los estudiantes. Aunque inicialmente los nifios no
interactuaban entre si, mostraban temor al hablar y evitaban conversar, los resultados
revelaron mejoras significativas en las dimensiones de integracion y actitud, alcanzando un

90% en ambas, lo que representa un avance notable en estos aspectos.

En el ambito local, Ramos (2022), en su estudio Juegos tradicionales para fortalecer
la socializacion en la instituciéon educativa “Garabatos”, Chimbote, tuvo como propdsito
principal determinar el efecto de los juegos tradicionales en el desarrollo de la socializacion.
Sus objetivos especificos consistieron en medir el nivel de socializacion de los nifios de
cinco afios en un pretest y, posteriormente, evaluarlo nuevamente en un postest tras la
aplicacion de dichos juegos. Los resultados mostraron un incremento significativo, pasando
del 36% antes de la intervencién al 71% después de esta, lo que evidencia una notable

mejora en la interaccioén social entre los nifios.

Asimismo, Cortijo (2021), en su investigacion aplicacion de los juegos tradicionales
para contribuir a la socializacion de los nifios de 4 y 5 afios de la institucion educativa N°
1661, busco identificar qué tipos de juegos tradicionales favorecen en mayor medida la
socializacion de nifios de estas edades, asi como evaluar su nivel de socializacion en cuatro
dimensiones: habilidad para relacionarse, autoafirmacion, expresion de emociones y
comunicacion. El estudio concluyé que, en todas las dimensiones, mas del 60% de los
resultados fueron significativos, a excepcion de la dimensién “conversacion”, que obtuvo
un 44%, evidenciando la necesidad de fortalecer aspectos como iniciar un diadlogo, expresar

ideas con claridad y resolver conflictos mediante el dialogo.

Por dltimo, Garcia y Landeo (2024), en su estudio aplicacién del taller de

psicomotricidad para fomentar la socializacién en los nifios de cuatro afios de la Institucion
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Educativa 1558, Nuevo Chimbote, se plantearon como objetivo general demostrar que la
implementacion de un taller de psicomotricidad incrementa el grado de socializacion en
nifos de 4 afos. Entre sus objetivos especificos estuvieron la evaluacion del nivel de
comportamiento, autoestima e interaccion, antes y después de aplicar el taller. Aunque al
inicio los nifios no compartian materiales, reaccionaban de forma agresiva y tendian al
aislamiento, la intervencién logr6 un avance considerable, alcanzando un 90% en el

desarrollo de la socializacion, frente al 0% que registré un nivel adecuado en el pretest.
2.2. Bases tedricas cientificas

Se consider6 a Huizinga (2007) como uno de los teéricos para el juego, puesto que
plantea, al juego como algo fundamental para la existencia y el desarrollo cultural. Cuando
el individuo juega solo, su experiencia se vuelve limitada; por eso, es necesario jugar con
otros para fomentar una interaccion rica y significativa. La complejidad del juego lo hace
mas atractivo para los observadores. Este es un acto libre que se realiza dentro de limites
temporales y espaciales establecidos. Ademas, constituye una base esencial para el
desarrollo cultural y social, influyendo en cédmo las personas interactian, crean y
comprenden su entorno. La cultura surge de manera de juego, por lo cual significa que las
actividades ludicas tradicionales abordan en la comunidad en si y el impacto que ellos

tienen para seguir manteniéndolos a lo largo de la historia.

En la investigacion como dimensiones de la variable independiente se tiene en primer
lugar; los juegos sensoriales ayudan a despertar los sentidos, a desarrollar la percepcion e
indagar el contexto que nos rodea. Gamarra (2020), define los juegos sensoriales como
actividades ludicas centradas en el desarrollo de los sentidos, tales como los visuales,
tactiles, gustativos, olfativos y auditivos. Estos juegos favorecen el desarrollo de la
competencia, permitiendo que los nifios se desenvuelvan de manera autbnoma a través de
su motricidad, lo que les ayuda a comprender su cuerpo y diversas formas de expresion.
Por lo tanto, los juegos sensoriales permiten que los estudiantes exploren y aprendan de
su entorno con mayor profundidad. es decir, que los sentidos mediante estos juegos se

potencian, y conocen las diferentes texturas que se puede encontrar en el medio ambiente.

Los sentidos cumplen un rol importante en la préactica del juego, permiten a las
personas sentir y disfrutar de su propio entorno. Bueno (2020), menciona que la
estimulacion sensorial en las primeras etapas del desarrollo, a través de la vista, el oido, el
tacto, el olfato, el gusto y la propiocepcion, es esencial para el desarrollo infantil, a través
de ello, los conocimientos que vayan adquiriendo se irdn construyendo de una u otra forma

sobre ella. Del mismo modo, todo aprendizaje que llega al cerebro es percibido por los
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diferentes 6rganos de los sentidos favoreciendo la integracién de nuevos aprendizajes que
seran evidenciados posteriormente, esto significa que los nifios deben estar expuestos a
multiples experiencias sensoriales, permitiendo adoptar patrones de conducta respecto a

su entorno natural y social.

En la segunda dimension se encuentra la locomocién, la cual, segun Quiroz (2023),
abarca habilidades como caminar, marchar, correr, rodar y saltar hacia adelante con uno o
ambos pies. Estas actividades son fundamentales para el desarrollo de la motricidad, entre
otros aspectos. Ademas, son tareas que forman parte de la vida cotidiana, lo que las hace

especialmente Utiles para ser aplicadas en el &mbito educativo a través de juegos.

Una de las formas mas practicadas dentro de los juegos tradicionales, son los juegos
de locomocion, los cuales implican realizar desplazamientos de un lugar a otro. Estas
actividades se pueden clasificar en juegos de carreras y saltos. Alcivar (2023), indica que,
los juegos de locomocion son fundamentales para el desarrollo de las capacidades fisicas
de las personas. Al ser practicados desde tiempos antiguos, permiten al individuo
desarrollar sus habilidades motrices basicas, lo que mejora su coordinacion, equilibrio y
posturas. Asimismo, es importante que el nifio practique y pueda mejorar sus habilidades

motoras haciéndolo de manera divertida y con el proposito de generar un aprendizaje.

El salto, considerado como uno de los indicadores en la investigacion, es una
habilidad basica la cual se hace referencia en una serie de acciones que aparecen de forma
relativa en la evolucion humana, dentro de la educacién fisica los saltos ayudan a
desarrollar la fuerza, coordinacion y la agilidad. Segun Rojas y Bejarano (2021), se refieren
al salto, durante su fase de vuelo la cual se transforma en una habilidad esencial donde la
necesidad de velocidad requiere la integracion de nuevos movimientos para permitir
desplazamientos rapidos. Este gesto representa un patréon de locomocién donde la
extension de las piernas impulsa el cuerpo a través del espacio. Este tipo de movimiento
refleja el desarrollo de capacidades fisicas que ocurre durante la nifiez. Durante esta etapa,
los estudiantes logran ejecutar gestos de carrera y salto de manera armoniosa esquivando

obstaculos y adaptando la postura correcta fortaleciendo la parte inferior de los nifios.

El desplazamiento, segundo indicador, se define como al cambio de posicién de un
objeto en relacion con un punto de referencia o con otro objeto. Para lograr un
desplazamiento eficiente, es necesario desarrollar la coordinacion de los brazos y las
piernas en una medida que determine tanto la direccién como la magnitud del cambio de
posicion de un objeto en un intervalo de tiempo especifico. Se expresa usualmente en

términos de distancia y direccion desde el punto inicial al punto final del movimiento.
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Chamorro (2023), menciona a la capacidad de realizar una serie de movimientos o
acciones de acuerdo a la necesidad puede ser en una linea recta o esquivando obstaculos
sobre un espacio destinado, encontramos diferentes tipos de desplazamiento los mas
importantes podemos decir que son caminar, trotar y correr los cuales son utilizados en

nuestra vida diaria y al realizar alguna actividad fisica como juegos o deportes.

El juego de lanzamiento, dimension del juego tradicional, son movimientos
coordinados y estructurados que parte desde la mano sosteniendo un objeto determinado,
utilizando el cuerpo mismo como soporte, sin importar la distancia que alcance. Martinez,
(2022), define los lanzamientos como una accion de lanzar un objeto siendo el movimiento
causado por uno de los brazos. Asi mismo, indica que la funcion de un lanzamiento debera
tener un objetivo o destino, junto con una direccién y trayectoria definitiva. Por consiguiente,
cumple un rol fundamental para beneficiar la mejora de habilidades motrices, contribuye a
mejorar la autonomia y desenvolvimiento de la persona, fortalece un mayor control
corporal, coordinacion dindmica general, lateralidad, la percepcion espacial temporal y el

equilibrio. Fomentando la socializacion y la amplificacion de habilidades sociales.

La educacion fisica es clave para un desarrollo motriz eficiente, el cual requiere la
continuidad de procedimientos y técnicas para lograr una mejor coordinacion. Sin embargo,
algunos estudiantes no siguen correctamente los ejercicios planificados por el docente, lo
gue provoca una serie de deficiencias en la coordinacion de los movimientos. Segun Castro
y Pozo (2021), la coordinacion motora se define como movimientos precisos y equilibrados
gue involucran el sistema musculo esquelético, el sistema nervioso y el sistema sensorial,
con el objetivo de desplazarse de manera armoniosa. De igual manera, presentar
dificultades para moverse de manera efectiva puede resultar en gestos imprecisos y torpes,

lo que demanda un mayor esfuerzo en las actividades cotidianas.

Las posturas involucran una serie de acciones motrices relacionados con la tonicidad
muscular permitiendo una mejor precision. desde la forma como se realiza un lanzamiento
y cuan preciso es la técnica. Del mismo modo, es tener en cuenta que a través de nuestro
cuerpo expresamos sentimientos, emociones, lo cual es importante mantener una postura
apropiada. Abardia (2021) indica que la postura aborda una serie de habitos que pueden
ser psicolégicos, sociales, afectivos, cognitivos y motores. Estos suelen presenciarse en la
evolucién del ser humano, a lo largo de la vida. Aunado a ello, el cuerpo esta en constante
comunicacion y requiere de una buena postura no solo en actividades deportivas sino
también en el tema de actitudes, esto fortalecera para adoptar posiciones en cualquier

contexto, manteniendo el cuerpo siempre preparado para cualquier accion.
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Como otro de los tedricos para los juegos encontramos a Alonso (2021) quien, tras
una investigacion basada en cinco autores, concluye que el juego ofrece numerosos
beneficios para la adquisicion de conocimientos, habilidades, competencias, actitudes y
valores. También considera que el juego influye de manera positiva en los siguientes
ambitos: cognitivo: es el que esta relacionado en las habilidades relacionadas con la
concentracion, la memoria, la creatividad, la atencion, la inteligencia y el procesamiento de
informacién; y lo referido al &mbito fisico; desarrollo de habilidades motoras, musculares y
sensoriales, asi como de la psicomotricidad fina, el movimiento y la coordinacién del ser; al
respecto del ambito socio-cultural: incluye la cooperacién, la socializacién, la imitacién de
los adultos, la interaccion social y la representacion de roles cuando se interacciona; un
ambito que también es de importancia es el referido a lo emocional, que abarca la
motivacion, la inteligencia emocional, la gestién de los sentimientos, la autoconfianza y la

satisfaccion personal.

Por todo ello, Alonso (2021) hace hincapié que el juego deberia estar presente en las
instituciones educativas, fomentando los juegos espontaneos y al aire libre, siempre que
estén adaptados a la edad, nivel, caracteristicas y necesidades de los destinatarios. Por lo
tanto, se considerd en esta investigacion, incidir en tres tipos de juegos. Los cuales son:
Sensoriales, que buscan el desarrollo de los sentidos a través de estimulaciones para cada
uno. Los de locomocién, centrados en actividades fisicas de desplazamientos y saltos y
por ultimo los més complejos, los cuales son los de lanzamiento. Estos juegos se centran

en el desarrollo de la coordinacion 6culo manual y de la adaptacién de posturas.

La importancia de los juegos tradicionales radica no solo en su capacidad para
entretener, sino también en su potencial para educar y socializar. A través de ellos, los
participantes aprenden normas sociales, desarrollan habilidades comunicativas y refuerzan
la identidad cultural. Trillo y Trillo (2020) afirman que, los juegos tradicionales tienen como
fin que los nifios aprendan a convivir en un ambiente de cooperacion, solidaridad,
honestidad y tolerancia, asi como a comprender el valor del compafierismo y el respeto. Es
decir que, el juego y la educacién van de la mano, pues el juego aparte de generar un
espacio de des-estrés, es una herramienta pedagdgica muy buena que potencie la

interacciéon social.

El juego tradicional es una herramienta contundente para conservar la identidad
cultural, esto es evidente pues gracias a estas actividades ludicas las costumbres de
nuestros antepasados se mantienen vivas mediante la difusion de estos juegos, Citando a

Mesias et al. (2021), estas actividades contribuyen en la creacién de lazos socioculturales
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gue permiten la promocién de una convivencia social basada en el respeto, tolerancia y
bienestar social. Por lo tanto, busca que las personas socialicen de manera creativa,
forjando los valores humanos para mantener viva la identidad cultural de cada juego. En
resumen, los valores, costumbre, creencias y la cultura misma en si, se conserva y se

difunde gracias a este tipo de juegos.

Los juegos tradicionales son formas de entretenimiento que han ido pasando de una
generacion a otra, generalmente sin alteraciones significativas en sus reglas o en la manera
de jugarse. Garcia y Tarazona (2022) mencionan que, estos juegos considerados clasicos
0 populares, estan profundamente arraigados en la cultura de una comunidad o nacion.
Aunque pueden experimentar ciertos cambios con el tiempo, su esencia se mantiene.
Ademds, destacan que estos juegos se identifican por su simplicidad para realizarse,
puesto que no requieren materiales tecnoldgicos, sino objetos encontrados en la naturaleza

o el uso del cuerpo humano como parte del juego.

Mediante el juego, los adolescentes van a adquieren conocimientos cognitivos y
fisicos, ademas, desarrollar sus habilidades sociales de manera efectiva. Segun Osorio
(2020), el juego es una estrategia de mejora integral que tiene una gran influencia en la
vida de los nifios, influyendo en su desarrollo psicomotor, creatividad, capacidad cognitiva,
desarrollo socioemocional, manejo de normas y desarrollo intelectual. Lo cual significa que,
los adolescentes aprenden de manera mas eficaz a través del juego, ya que este

proporciona aprendizajes significativos que favorecen su desenvolvimiento social.

Los juegos tradicionales han sido una parte fundamental de las culturas alrededor del
mundo durante siglos. No solo ofrecen entretenimiento, sino que también ejercen un papel
crucial en el desarrollo social y cultural de las comunidades. A lo largo del tiempo mantienen
vivas las costumbres y valores de cada sociedad. En la actualidad, aunque enfrentan la
competencia de los videojuegos y otros medios digitales, los juegos tradicionales siguen
siendo una herramienta poderosa en fomentar la interaccion social y fortalecer los lazos

comunitarios.

El juego es una actividad que no se perdera en la vida de los humanos ya que se da
desde el nacimiento hasta la veje. Mediante el juego las personas se preparan de manera
inconsciente para integrarse en la sociedad estableciendo normas de conducta, valores y
aprendiendo a resolver conflictos. Osorio (2020), hace mencidén que, el juego ha estado
presente a lo largo de la historia pues las distintas civilizaciones las relacionan de distintas
maneras, los hebreos, lo asociaban con reir o bromear. Mientras tanto, los griegos veian al

juego como actividades consideradas como nifierias propias de los nifios. En cambio,
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para los romanos, el juego significaba alegria y diversiéon. Con el tiempo, el juego se
convirtié en el Gnico medio para ser felices, ya sea practicado en la infancia o la etapa

adulta.

Una de las teorias que sustenta la investigacion es el interaccionismo simbdlico. De
acuerdo con Alvarez (2012), Blumer plantea que la conducta humana se origina en la
interaccion social, entendida como un proceso basado en el intercambio de significados en
la vida cotidiana. Asimismo, reconoce el lenguaje como un sistema de simbolos que
funciona como medio para construir realidades sociales y facilitar el intercambio de
experiencias. En este enfoque, los objetos se generan en el proceso comunicativo a través
de simbolos con significado, los cuales son constantemente modificados y reinterpretados
por las personas al asignarles valores. Dicho proceso conduce a la subjetividad, ya que el
pensamiento implica una interaccion interna en la que se confrontan distintos significados
de los objetos en la mente, permitiendo que el individuo se perciba a si mismo como objeto

de reflexion.

Esta teoria tiene como base tres premisas citando a Blumer (1982), quien plantea
gue las personas interactian a traves de tres premisas simples, la primera establece que
las personas actlan segun el significado que los objetos tienen para ellas. La segunda
premisa indica que el significado de esos objetos surge de la interaccion social que cada
individuo mantiene con los demas. La tercera premisa sefiala que los significados se
manipulan y transforman mediante un proceso interpretativo que la persona desarrolla al
enfrentarse a los objetos en su entorno. En otras palabras, la conducta humana esta
determinada por el significado que las personas atribuyen a los objetos, y este significado

se ajusta a través del proceso interpretativo de cada individuo.

La interaccion social es el proceso mediante el cual las personas acttan y reaccionan
en relacién con otras en su entorno, implicando el intercambio de informacién, sentimientos
y acciones entre individuos de manera verbal y no verbal. Para Gonnet (2020), es
comprendida como el conjunto de acciones que se dan entre dos 0 mas personas en
presencia fisica. Lo que significa que, las acciones que se realizan en cualquier contexto

son considerado interaccion social.

De la misma manera se conoce que la interaccion es también conocido como
socializacion, desde tiempos remotos, es considerado como una motivacion y esencia
cruciales que han transformado nuestra sociedad en lo que es hoy. Velasquez (2020)
plantea que, la socializacion es esencial para la evolucion y adaptacion del ser humano en

su entorno. Ademas, sostiene que el ser humano sdlo puede prosperar, existir y sobrevivir
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mediante la interaccidn con sus semejantes, intercambiando soluciones, ideas, recursos y
mas. Este proceso, segun Velazquez, fortalece y hace crecer a la sociedad, impulsando su
evolucion. Como se ve, la clave de la evolucion humana se encuentra en la socializacion,

gue comienza en la familia, y se extiende al entorno educativo.

El contexto social influye en las relaciones que tenemos con los demas y la
comunicacion verbal o no verbal facilitan la expresion de sentimientos, pensamientos y
actitudes. Masabanda y Gaibor (2022) plantean que, la interaccidon social abarca los
elementos aprendidos que se manifiestan en contextos interpersonales, tanto verbal como
no verbal. Estos elementos facilitan la expresién adecuada de pensamientos, sentimientos,
deseos y actitudes en situaciones especificas. En otras palabras, la interaccién social es

cdmo nos comunicamos Y relacionamos con otros en diversos contextos sociales.

Por otro parte, Unuzungo et al. (2022) sefialan que las habilidades sociales y
emocionales juegan un papel fundamental en la educaciéon actual; asimismo, es
imprescindible, el desarrollo de habilidades comunicativas, colaborativas potencializando
una buena interaccion generando un buen aprendizaje, los nifios estan en la capacidad de
desarrollar por iniciativa la resiliencia, la responsabilidad, la cooperatividad y la creatividad,
para afrontar los distintos retos que se presenten. De esta manera, estas habilidades
ayudan a una mejor convivencia en diferentes contextos sociales. Por consiguiente, la
interaccion es fundamental para una buena convivencia, saber comunicarse y expresar tus
emociones, siendo capaz de adaptarse a las dificultades y enfrentar las distintas

circunstancias que se presenten a lo largo de la vida.

El desarrollo de las habilidades sociales es crucial porgue potencia la capacidad de
interactuar de manera efectiva y adecuada con los demas. MINEDU (2022) define estas
habilidades como el conjunto de competencias que facilitan las relaciones interpersonales.
Ademas, sefiala que son esenciales para el desarrollo tanto individual como social, ya que
fortalecen las relaciones con los demas y crean un entorno mas propicio para el
aprendizaje. También, permiten proporcionar el apoyo necesario a estudiantes, familiares
y amigos, mejorando la comunicacién, ayudando a identificar y comprender mejor las
necesidades y contextos sociales de los estudiantes, adaptando asi los aprendizajes.
Asimismo, fomentan un clima de respeto donde se puede ejercer una ciudadania plena y

participativa.

La teoria de Blumer ha influido significativamente en la educacién, subrayando el rol
crucial de los docentes en el aprendizaje social y el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Espinosa y Restrepo (2023) afirman que, desde la perspectiva del interaccionismo
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simbolico, se recopilaron testimonios de maestros, nifios y miembros de la comunidad
educativa para comprender cémo el entorno educativo es influenciado por el contexto, las
dinamicas culturales y las afectaciones psicosociales. Estas influencias generan actitudes
en los estudiantes y permiten entender sus distintas subjetividades. Es decir, las actitudes
de los estudiantes estan moldeadas por su interaccion previa con el contexto, y los
docentes juegan un papel clave en la interpretacion de estas actitudes ayudando a una

interaccion social positiva.

La teoria sociocultural de Vygotsky se enfoca en el desarrollo cognitivo, concibiéndolo
como un proceso fundamentalmente social. Plantea que los nifios adquieren conocimientos
y habilidades mediante la interaccion con otras personas, en especial con aquellas que
poseen mayor experiencia, quienes cumplen el rol de guias en su aprendizaje. A través de
esta interaccion, los nifios logran interiorizar nuevos conceptos y destrezas. Segun Papalia
et al. (2009), Vygotsky concebia el desarrollo cognitivo como un proceso colaborativo, en
el que el aprendizaje surge de la relacion social. Destaca, ademas, que el lenguaje no solo
refleja el pensamiento y el conocimiento, sino que constituye una herramienta clave para
aprender y reflexionar sobre el entorno. En sintesis, el aprendizaje infantil se produce a
través de la interaccion social, lo que les permite progresar dentro de su zona de desarrollo

proximo.

La zona de desarrollo préximo (ZDP) constituye uno de los aportes mas relevantes
de Vygotsky. De acuerdo con Gonzales et al. (2021), este concepto describe la distancia
entre el nivel actual de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver problemas de
forma independiente, y el nivel de desarrollo potencial, que se alcanza al enfrentar
problemas con la guia o colaboracién de una persona mas experimentada. En otras
palabras, cuando los nifios reciben apoyo de alguien con mayores conocimientos, pueden
ampliar sus aprendizajes y progresar con mayor rapidez que si trabajaran de manera

autbnoma.

Por otro lado, la teoria de Vygotsky ha tenido un impacto significativo en la educacion,
destacando la importancia del contexto social y cultural en el aprendizaje y el desarrollo
cognitivo. Segun Guerrero (2020), la teoria se basa en la relevancia del entorno social y
cultural que rodea al individuo para la construccién y reconstruccion del conocimiento. Es
decir, el individuo deja de ser un receptor pasivo, para involucrarse en su propio
aprendizaje, realizando la interpretacion de los conocimientos, y luego maodificarlo para

ponerlo a prueba de esta manera construye su nuevo conocimiento. Es asi, que el proceso
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de interaccion genera aprendizajes constantes en los estudiantes del nivel secundaria

incorporando estrategias de juegos tradicionales que optimizan estas oportunidades.

Ramirez et al. (2020), indican que la interaccién tiene un rol importante puesto que
funciona como un mediador para que el nifio y adolescente puedan socializar, también
promueve el desarrollo cognitivo, partiendo de una serie de signos manipulados en la
primera infancia. Ademas, los indicadores que mejoran los aspectos cognitivos son la
comprension y el manejo de emociones, y que se ven reflejadas de acuerdo con el
desarrollo del nifio y el contexto que lo rodea. Es decir, los nifios cambian la forma de
interactuar con relacion a sus vivencias, modificando de cierto modo el tipo de socializacion

con sus pares a lo largo del tiempo.

La gestion de las emociones y comportamientos facilita la creacion de relaciones
empdticas y solidarias, fundamentadas en el respeto y la apreciacion de la diversidad
personal y cultural. Esto ayudara en la interaccion, pues para que haya una sana
convivencia social se necesita el dominio de nuestras emociones. Teniendo en cuenta a el
MINEDU (2022), la autorregulacién se refiere a la habilidad de gestionar adecuadamente
las propias emociones. Esto implica responder de manera adecuada a las emociones que
experimentamos, sin reprimirlas. Asimismo, contribuyen a crear un ambiente propicio en el
aula para el desarrollo de las actividades pedagodgicas. Ademas, la autorregulacion
contribuye al bienestar personal, permitiéndonos enfrentar el estrés y las dificultades de

manera mas efectiva.

En la investigacion, respecto a la variable dependiente para un estudio didactico, se
consideran diversas dimensiones, entre ellas la comunicacion asertiva, entendida como
una herramienta esencial que influye en todos los ambitos de la vida humana. Toda persona
necesita establecer un contacto significativo con otros individuos. Segun Bernal et al. (2022),
la comunicacién asertiva es una forma de interaccién que ejerce un fuerte impacto en las
relaciones emocionales y profesionales, favoreciendo en el estudiante un mejor
desempefio. Esto implica que, al observar al docente, el alumno sienta interés y confianza,
evidenciando una postura corporal abierta, control adecuado de gestos, voz firme al
expresarse, mayor receptividad y capacidad de influir positivamente. Ser asertivo requiere
gue la persona se exprese con respeto, cuidando tanto el contenido de lo que dice como la

forma en que lo comunica, y reconociendo los derechos de los demas.

La comunicacion verbal que corresponde a la dimension (Comunicacion Asertiva) se
refiere a transmitir un mensaje claro, coherente y directo manteniendo la linea de respeto,

se manifiesta a través del lenguaje hablado o escrito. Tapia y Shicay (2024), menciona el
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uso del lenguaje como mediador para expresar ideas, pensamientos, sentimientos o
informacion entre dos 0 mas personas en un contexto determinado. La comunicacion verbal
se respalda por la no verbal ayudando a reforzar el mensaje y dar una idea mas clara.
Asimismo, nos ayudard a entablar relaciones mas sanas con un panorama mas claro para

resolver conflictos y poder expresarse efectivamente.

La comunicacién no verbal (indicador de Comunicacion Asertiva) y el entorno en la
cual se pueda interactuar un periodo de tiempo es muy beneficioso para abordar la
interaccion social. Durand et al. (2020) indican que para entender las intenciones de los
demas en entornos sociales. La comunicacion no verbal seria la herramienta primordial
para el desarrollo del nifio en el aspecto social y de interaccién. Sirviendo para enlazar las
intenciones y acciones con el significado de las diferentes situaciones que se puedan
suscitar asumiendo una postura adecuada. El lenguaje gestual y corporal es fundamental,
porgque a través de ello se manifiestan las necesidades, sentimientos, reflejando conductas
al transmitir un mensaje. Es por ello que los nifios y adolescentes mediante el vinculo y una
buena comunicacién, comienzan a comprender la importancia sobre el tener relaciones

sanas con los demas y a la vez ayuda a fortalecer el valor de la empatia.

La otra dimensién considerada es la participacion, el cual es un deber que tienen
todos los educandos, que se manifiesta a través de la expresion de una postura u opinion
sobre un tema en especifico. Segun Ochoa y Pérez (2019) citados por Ochoa et al. (2020)
mencionan que, la participacién no se refiere solo un derecho, sino un proceso educativo
gue se fortalece en base a las interacciones escolares cotidianas. Es decir, el proceso de
participacion se considera una de las actividades que fortalece la interaccién escolar

permitiendo un avance en la convivencia educativa.

La personalidad constituye el primer indicador de la dimension Participacion. Cada
individuo posee rasgos que lo distinguen de los demas, haciéndolo unico e irrepetible en el
mundo. De acuerdo con Amador (2021), la personalidad comprende un conjunto de
procesos psicolégicos internos, tales como patrones de pensamiento y sentimiento, formas
de percibirse a si mismo y a los otros, maneras de afrontar diversas situaciones y distintos
motivos que orientan su actuar. Estos elementos permiten a la persona desenvolverse en
cualquier ambito de la vida, siendo la personalidad el factor que marca la diferencia en la

forma de interpretar la realidad y otorgarle un significado propio.

Los valores es un indicador de la dimension (Participacion) que para el equipo
investigador es considerado como los pilares del ser humano para que cumpla con eficacia

su existencia, reflejando patrones de conducta adecuadas para poder encajar
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armoniosamente dentro de cualquier contexto. Para Bracho y Bracho (2020), los valores
son principios que guian el comportamiento humano hacia la transformacion tanto social
como individual. De este modo, el valor se entiende como el resultado de la relacién entre
el sujeto y el objeto, refiriéndose a los modos de conducta necesarios para alcanzar
nuestros objetivos existenciales. Por esta razén, el autor propone y clasifica cinco tipos

principales de valores esenciales para la existencia humana.

El primero, el respeto; el cual es considerado como un valor fundamental que hace
posible la buena convivencia y comunicacion eficaz. El segundo, la tolerancia; que es el
valor que resalta cuando la persona tiene actitudes que no son tolerantes, siendo asi
sentimientos, desconfianza, inseguridad y temor ante la amenaza que representan los
seres humanos hacia los que experimentan dicha actitud. La responsabilidad esta como el
tercer valor y es considerado como un marco individual, donde el ser humano debe tener
la capacidad de conocer y aceptar las consecuencias de sus actos, en segundo marco esta

lo colectivo, donde se debe tener la capacidad de inducir en las decisiones de un grupo.

Solidaridad, también considerada y se refiere al esfuerzo que debe tener la persona
por impulsar la libertad, igualdad y los demas valores morales a aquellos que no pueden
experimentarlo. A su vez, viene a conllevar una responsabilidad mutua para colaborar a
una mejorar comun. Y la honestidad que es la cualidad humana que tiene la persona a
siempre actuar diciendo la verdad y de manera justa, brindando a quien lo que le

corresponde. Asi mismo, es ser real, portando un respeto por uno mismo y por los demas.

El respeto resalta como el valor mas fundamental para una buena interaccién dentro
de la sociedad, ya sea en el trabajo, colegio, familias, entre otros entornos sociales. Y no
solo sirve para ello, sino también para considerar un respeto propio, porque si la persona
no tiene un respeto interno, por consecuencia no podra respetar a los demas y no le

conllevara a contribuir una convivencia eficaz para su existencia.

La conducta humana, es considerada como una de las dimensiones. Segun Cobo
(2003), el comportamiento humano son acciones fisicas y procesos mentales que las
personas expresan a través de palabras, sentimientos y pensamientos en contextos
sociales especificos. La mayoria de nuestros comportamientos conscientes estan
motivados por deseos que buscan satisfacer necesidades percibidas. Nuestras actitudes
son respuestas, tanto conscientes como inconscientes, a estimulos provenientes de otros

seres vivos, fendmenos naturales u objetos especificos.
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El comportamiento es uno de los indicadores de la dimensién Conducta Humana. De
acuerdo con Lewin (1935), la conducta individual resulta de la interacciéon dindmica entre
la persona y los factores psicolégicos que inciden activamente sobre ella en un momento
determinado. A este conjunto de influencias interrelacionadas, Lewin lo denomind espacio
vital. Asimismo, sefial6é que el individuo, con sus motivaciones, personalidad, aprendizajes
y frustraciones, forma parte de dicho espacio, y que las fuerzas originadas en estos
aspectos interactian con aquellas que provienen de la propia persona. Para Lewin, cada
ser humano es un sistema dindmico de necesidades y tensiones que orientan sus
percepciones y acciones. Segun su planteamiento, la conducta (C) se entiende como una

funcién (f) de la persona (P) en interaccién con su ambiente (A).

Las actitudes humanas, uno de los indicadores de la dimensién (Conducta Humana),
son mentalidades que influyen en como las personas reaccionan ante objetos, personas o
situaciones especificas. Comprenden emociones, creencias y evaluaciones conductuales
que moldean nuestra percepcion y nuestra interaccién con el entorno. Habib y Hernandez
(2020), mencionan que las actitudes son fundamentales para dar respuesta a nuestras
opiniones y comportamientos de manera positiva o negativa las cuales afectan la forma en
gue percibimos y respondemos a ciertas situaciones jugando un papel crucial al mundo
gue nos rodea, nuestras actitudes afectan nuestro comportamiento y nuestras
interacciones con los demas. Del mismo modo, permite que los adolescentes regulen sus

emociones creando un clima propicio en diferentes contextos.

El andamiaje también fue considerado como una dimension de la variable
dependiente y se entiende como un proceso de apoyo brindado por un adulto o un
compafiero mas experimentado, que ayuda al nifio a realizar una tarea que no podria llevar
a cabo de manera independiente. Segun Reyes et al. (2023), el aprendizaje efectivo se da
cuando el aprendiz recibe apoyo o andamiaje de un instructor o compafieros mas
capacitados. Es decir, a medida que el nifio adquiere mas habilidades, el apoyo se va
reduciendo gradualmente, permitiéndole asumir una mayor responsabilidad en su propio
proceso de aprendizaje. Lozano (2021) menciona que los andamiajes son ayudas que
permiten a los aprendices pasar de un nivel en la zona de desarrollo real a uno en la zona
de desarrollo potencial. En otras palabras, el apoyo proporcionado y la persona que guia

al aprendiz son considerados andamios o andamiaje.

El andamiaje es una estrategia educativa que consiste en brindar ayuda a los
estudiantes mientras adquieren nuevas habilidades o conceptos. Segun Faure et al. (2022),

el andamiaje representa el apoyo proporcionado durante el proceso de aprendizaje, y si se
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aplica correctamente, contribuye a mejorar la adquisicion de conocimientos y fomentar la
creatividad. En otras palabras, el andamiaje no solo apoya el aprendizaje, sino que también

impulsa la creatividad, la cual se manifiesta mediante el trabajo cooperativo.

El andamiaje es también considerado como herramienta pedagoégica potenciadora
de la interaccion social, porque promueve el trabajo cooperativo, asertividad, aprendizaje
efectivo y potencian la socializacion. Arellano y Escudero (2021), recomiendan que el
andamiaje debe ser implementado por parte de los docentes para fomentar el trabajo
cooperativo y genere ademas de un aprendizaje efectivo, una mayor y mejor interaccion
social. Es decir, el docente debe de hacer uso de andamiajes dentro de los ambientes
educativos para fomentar trabajo cooperativo, generar aprendizajes efectivos y aumenten

las relaciones interpersonales positivas.

Para que un andamiaje sea optimo, se tiene que tener en consideracion el nivel de
capacidad cognitiva para poder encontrar las mejores estrategias que potencien su
desarrollo. Rojas (2021), recomienda que el educador tiene que saber cuanta ayuda
necesita el educando para poder cumplir su rol de mediador y facilitador, todo ello es
visualizado a través de una evaluacion continua del desempefio de sus estudiantes. En
sintesis, los educadores deben de realizar una evaluacion continua para visualizar el nivel
de aprendizaje de sus estudiantes y mediante ello, considerar las mejores estrategias para

gue la ayuda sea eficaz.
2.3. Marco conceptual

Las relaciones con los deméas pueden ser el principio de los mejores placeres
personales o también uno de los mayores conflictos. Castro y Calzadilla (2021), la persona
asertiva esta en la predisposicion de respetarse a si mismo y a los demas, es tranquilo,
comprensivo y posee la capacidad de ser receptivo y flexible en cédmo piensa y estar
dispuesta a aprender y cambiar para una mejor adaptacion, abordando un amplio amor y
bienestar propio. En efecto, la manera de comunicarse asertivamente es imprescindible, el
tono de voz es adecuado al momento de entablar una conversacion, no grita ni habla tan
bajo que no se le pueda entender, se siente a gusto consigo misma, la seguridad y la
elocuencia con la cual articula las palabras al expresarse son las que inciden enormemente

cuando se quiere trasmitir el mensaje de manera clara y precisa.

El comportamiento humano se refiere a las acciones y reacciones que las personas
realizan en respuesta a estimulos internos y externos respetando las opiniones de los

demas. Esta conducta puede ser influenciada por factores psicoldgicos, sociales y
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culturales la cual también puede ser consciente o inconsciente, voluntario o involuntario
estando sujeto a cambios a lo largo del tiempo. Segun Delgado y Barcia (2020) manifiestan
gue cuando un estudiante o un grupo de estudiantes enfrentan problemas de
comportamiento, indudablemente su proceso de aprendizaje se ve comprometido. Su falta
de concentracion y falta de interés impiden que absorban los conocimientos de manera
efectiva, al igual que sus compafieros los cuales presentan actos habituales como no asistir

a la escuela, escaparse, bromas y travesuras dentro de las horas de clases.

Relacionado al juego, el andamiaje cumple un rol fundamental en el cumplimiento de
la esencia educativa de estas actividades, citando a Faure et al. (2022) plantean que los
juegos necesitan de un andamiaje paralelo al del profesor, compafieros o material
educativo, para complementar la accion educativa del juego. Dicho de otro modo, el juego
necesita ser acompafiado constantemente para poder verificar que esté cumpliendo su

funciébn como herramienta educativa.

Segun Mera y Maldonado (2022), el juego sensorial es una actividad disefiada para
estimular el desarrollo cognitivo del estudiante de una manera ludica, divertida y expresiva,
gue fortalece los sentidos de los nifios. Este tipo de juego busca vincular las capacidades
y el desarrollo sensorial kinestésico, a la vez que favorece la madurez fisica, intelectual y
emocional de los nifios. Los juegos sensoriales son actividades entretenidas que
promueven el desarrollo de los sentidos y benefician diversas formas de aprendizaje,
abarcando aspectos cognitivos, emocionales y creativos. En otras palabras, estos juegos
proporcionan espacios agradables que apoyan el desarrollo de habilidades y funcionan
como herramientas para fomentar la formacion integral de individuos con competencias
para aprender de manera ludica, tales como analizar, interpretar, crear y reflexionar sobre

sSu entorno.

Los juegos de locomocion son aquellos que involucran actividades fisicas que
implican movimiento y desplazamiento de una parte del cuerpo o del cuerpo en su totalidad.
Estos juegos son fundamentales para el desarrollo motor y cognitivo de los nifios, ya que
les permiten mejorar sus habilidades motrices, la coordinacién, equilibrio, fuerza muscular
y agilidad. Nufiez (2022) define a los juegos de locomocién como la capacidad de moverse
de un lado a otro, teniendo en cuenta su aplicacion, las diferentes formas de practicarlo son
caminando y corriendo. A su vez, hace mencion a las destrezas locomotoras como
acciones fisicas para impulsar al ser humano en un determinado espacio. Asi mismo, esto
se manifiesta con el nacimiento del individuo, la cual es esencial para su desarrollo motor

y la maduracién de los nifios.
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El juego es valorado por sus beneficios sociales y educativos. Su practica integra
aspectos morales, fisicos e intelectuales, por lo cual se promueve su inclusion tanto dentro
como fuera del &mbito escolar, y se aconseja su participacion tanto para nifios como para
adultos. Segun Almeida y Cerezo (2020), el ejercicio de las actividades ludicas, son un
medio esencial para el desarrollo integral de las personas. Dicho de otro modo, los juegos
son actividades fundamentales que ofrecen aprendizajes significativos, mejoran su
interaccion con el entorno, potencian la comunicacién social y todo ello con el fin de generar

seres humanos competentes.
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3. METODOLOGIA
3.1. Tipo de investigacion

La investigacion tiene una base guiada y estructurada por el paradigma positivista,
donde la causa de esta eleccion es porque se adapto a las caracteristicas y necesidades
del estudio. Como parte del paradigma positivista, el enfoque cuantitativo permitié la
medicion de la interaccion social en los estudiantes a través de la influencia de los juegos
tradicionales de una manera precisa y confiable, tomando en cuenta los resultados que

reflejo la aplicacion de la investigacion. (Sanchez et al. 2018)

Guzman et al. (2025), indican que la investigacion experimental representa un
método esencial para examinar las relaciones causales entre variables. Su rasgo principal
implica aplicar una intervencion a un grupo de participantes (grupo experimental) para
medir su influencia en una o mas variables dependientes. Este enfoque se basa en formular

y contrastar hipétesis, lo que facilita analizar el efecto de una variable independiente.
3.2. Disefio de investigacion

El disefio cuasi experimental fue el seleccionado el cual incluye pruebas previas y
posteriores, asi como grupos intactos con el propésito de comprobar la influencia de la
aplicacion de los juegos tradicionales en la interaccién social. Es decir, se trabajé con dos
grupos voluntarios, un grupo experimental en el cual se ejecutdé el programa de juegos
tradicionales y otro el cual no realizé este método que sirvié como grupo de control. Este

disefo sigue el siguiente esquema: (Curbeira et al. 2017)

Esquema del disefio: G.E: O: X 02

G.C: 03 04

Doénde:

G.E: Grupo experimental

G.C: Grupo Control.

O:: El test que se realiza al G.E antes de iniciar la aplicacién del programa de juegos

tradicionales.

X: El programa de juegos tradicionales aplicados al G.E.
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O2: El test que se realiza al G.E después de haber aplicado el programa de juegos

tradicionales.

Os: El pre test aplicado al grupo control.
O4: El post test aplicado al grupo control.
...... : Grupos intactos.

El disefio cuasi-experimental permiti6 comparar los resultados obtenidos del

programa de juegos tradicionales, entre el grupo experimental y de control, para identificar

de qué manera impacto6 en la interaccion social.

3.3.

3.3.1.

3.3.2.

Hipotesis
Hipétesis general

Hi. Los juegos tradicionales influyen en la interaccién social de los estudiantes del

primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen en la interaccion social de los estudiantes del

primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.
Hipotesis especificas

Hil. Los juegos tradicionales influyen en la comunicacién asertiva de los estudiantes

del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

Hol. Los juegos tradicionales no influyen en la comunicacion asertiva de los
estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa,
2024.

Hi2. Los juegos tradicionales influyen en la participacion de los estudiantes del primer

grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

Ho2. Los juegos tradicionales no influyen en la participacion de los estudiantes del

primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

H;3. Los juegos tradicionales influyen en la conducta humana de los estudiantes del

primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.
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3.4.

Ho3. Los juegos tradicionales no influyen en la conducta humana de los estudiantes

del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

Hi4. Los juegos tradicionales influyen en el andamiaje de los estudiantes del primer

grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

Ho4. Los juegos tradicionales no influyen en el andamiaje de los estudiantes del

primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024.

Variables de estudio:

Variable independiente: Juegos tradicionales

Variable dependiente: Interaccién social

Operacionalizacion de la variable dependiente: Interaccién social

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de medicién de

la variable

La interaccién social es el Comunicacion verbal
proceso por el cual las | Comunicacion asertiva Comunicacién no
personas actlan y verbal
reaccionan en relacién L Personalidad
con otras persona para Participacion Valores Ordinal
ellos empleo una ficha de Actitud
observacién que permite Conducta humana Comportamiento Niveles:
medir la comunicaci,()n Bueno
o oo

ye Deficiente

andamiaje.

Andamiaje

Herramienta
pedagdgica

3.5. Pablacion, muestra'y muestreo

3.5.1. Poblacién

Segun Badii et al. (2021), una poblacion se define como el conjunto completo de

individuos, sucesos o0 elementos que requieren ser estudiados, y que estan delimitados por

factores de espacio y tiempo. Estos elementos son representaciones que generan interés

de investigacion dentro del concepto de poblacion. Por lo tanto, estas limitaciones se

abordan mediante el muestreo, el cual, dependiendo del contexto, suele ser realizado de

manera aleatoria.
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La poblacion que se utilizé en la investigacion fueron todas las secciones del primer
grado de secundaria de las instituciones educativas Gaston Vidal Porturas, Institucion
Educativa Emblemética Republica Argentina N° 88336 y la Instituciones Educativa

Republica Federal Socialista de Yugoslavia.

Tabla 1: Poblacion de los estudiantes de 1ro de las instituciones educativas.

INSTITUCIONES GRADO SECCIONES ESTUDIANTES
A7 37
“‘B” 35
“Gaston Vidal 1ro “c” 35
Porturas” “D” 38
g 35
“F” 34
TOTAL 214
g 30
“Institucion Educativa “B” 33
Emblematica 1ro “C” 35
Republica Argentina” “D” 35
g 32
TOTAL 165
1ro “A” 32
“Republica Federal “B” 34
Socialista de wn
Yugoslavia” c 35
“D” 33
TOTAL 134
TOTAL 513

Nota: Informacion extraida de las ndminas de matricula 2024.

3.5.2. Muestra

La muestra es un subconjunto representativo de la poblacion que se estudia. De
acuerdo con Mucha et al. (2021), la muestra es un grupo minutario de la poblacién que se
selecciona para ser estudiado, se utiliza para conseguir conclusiones de la poblacion total
mediante la informacién obtenida de los individuos. Es decir, el uso adecuado de una
muestra permite a los investigadores hacer inferencias validas sobre la poblacién total sin

necesidad de estudiarla completamente.
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Tabla 2: Muestra experimental y control de las instituciones educativas.

INSTITUCIONES GRUPO GRADO SECCIONES ESTUDIANTES
“Gaston Vidal GE 1ro “F” 34
Porturas”
GC 1ro “E” 35
“Institucion GE
Educativa 1ro “E” 32
Emblematica
Republica
Argentina GcC
1ro “B” 33
“Republica Federal GE “m»
Socialista de 1ro B 34
Yugoslavia”
GC
1ro “A’ 32
TOTAL 200

Nota: Informacién extraida de las néminas de matricula 2024.

3.5.3. Muestreo

Mucha et al. (2021), explican que el muestreo es un proceso que implica identificar
la muestra accesible con el objetivo de recolectar datos que sean representativos y
generalizables. Ademas, es esencial decidir el método de seleccion de la muestra y
determinar su tamafo. Se adoptd un muestreo no probabilistico por conveniencia. Al
seleccionar la muestra, es crucial escoger técnicas apropiadas y garantizar que sea

representativo.
3.6. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Para el presente estudio, la técnica de observacion resulta la mas pertinente. Segun
Medina et al. (2023), esta constituye una herramienta util y versatil para investigaciones en
distintos campos, ya que permite obtener informacion precisa y objetiva sobre conductas,

actitudes y acontecimientos que ocurren en un contexto determinado.

Asimismo, Hernandez y Duana (2020) sefialan que el instrumento de recoleccién de
datos debe disefiarse considerando las condiciones necesarias para la medicion. En este
caso, se utilizé una ficha de observacion, la cual, de acuerdo con Aznarez et al. (2020), es
un recurso que facilita la recopilacion y organizacion de datos para conformar una red de

significados. El propésito de este instrumento fue evaluar si la aplicacion de juegos
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tradicionales influye en la interaccion social de los estudiantes en la provincia del Santa.

La ficha de observacion es un instrumento de recoleccién de informacion disefiado
para registrar de manera organizada y objetiva las conductas, situaciones vy

acontecimientos relacionados con el objeto de estudio, con el propésito de obtener datos

directamente del contexto en el que se desarrolla el fenédmeno investigado, lo que facilita
un analisis claro y fundamentado. Este instrumento se estructura en categorias y criterios
previamente definidos, derivados de las variables e indicadores establecidos en el marco
tedrico, y cada apartado contempla aspectos especificos que orientan la observacion
sistematica, incluyendo espacios para el registro de frecuencias, descripciones cualitativas

y/o valoraciones segun la escala determinada en la investigacion.
3.7. Procedimientos para la validacién y confiabilidad de instrumentos.

Para garantizar la validez y confiabilidad del instrumento utilizado en esta
investigacion los procedimientos que se siguieron fueron los siguientes: Se selecciond a
los expertos en investigacion y en la temética de investigacion de interaccion social; Se
hizo la entrega de la carpeta de validacion a cada experto, donde se encontraban los
siguientes documentos; matriz de consistencia, cuadro de definicion de variables y
dimensiones, matriz del instrumento, instrumento en su versién aplicable, ficha técnica del
instrumento, certificado de validez del contenido del instrumento, constancia de validacion

del instrumento.

Luego, se realizo la aplicacion de la prueba de validez V de Aiken, obteniendo un
puntaje de 1, lo que, conforme a la interpretacion convencional, sugiere que el instrumento
presenta una validez extremadamente alta. Este resultado refuerza la certeza de que el
instrumento es adecuado para medir las dimensiones de la variable dependiente y es
relevante para la investigacion. La prueba V de Aiken es un coeficiente que determina la
validez de contenido de un instrumento de medicién. Segun Escurra (1998), este
coeficiente se calcula como la razén entre el valor obtenido y la diferencia maxima entre
los valores posibles. Su propdsito es evaluar si los items de un test o cuestionario son
pertinentes y apropiados para medir lo que se desea medir, basandose en la evaluacién de

expertos.

Ademas, se examind utilizando el alfa de Cronbach que para Ventura (2019), se
refiere a calcular la parte de la variabilidad en un instrumento de medicion que se atribuye
al factor compartido entre los items. Los resultados obtenidos de la prueba piloto indicaron
un valor de 0.77, lo cual, segun el analisis de consistencia, refleja que el instrumento se
encuentra en el nivel "BUENQO". Este valor confirma que los items del instrumento miden
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de manera consistente las dimensiones de la variable dependiente, asegurando que los
datos recolectados son fiables y validos para el analisis de los efectos de los juegos

tradicionales en la interaccion social de los estudiantes.

Segun Useche et al. (2019), la confiabilidad de los instrumentos hace referencia al
nivel en que su aplicacion repetida a los mismos sujetos, bajo las mismas condiciones,
produce resultados consistentes. Esto implica que no se ve afectada por cambios o

fluctuaciones (entre evaluadores u observadores) en la variable evaluada.
3.8. Técnicas estadisticas para el procesamiento de datos y prueba de hipotesis.

El procesamiento de los datos se llevd a cabo con el software estadistico SPSS 26.0,
luego de organizar la informacién en Microsoft Excel. Para el andlisis, se utilizaron métodos
estadisticos como tablas de frecuencia y graficos para representar la distribucién de las
respuestas observadas. Se emplearon la frecuencia absoluta (fi), que sefiala cuantas veces
se repite un valor especifico en una variable de la muestra, y la frecuencia porcentual (%),
gue corresponde a la frecuencia relativa expresada en porcentaje. Ademas, se aplicé la
prueba de Kolmogorov-Smirnov, herramienta comanmente utilizada para evaluar la bondad
de ajuste y, en particular, para verificar la normalidad en los datos muestrales. Esta prueba
es especialmente Util en procesos fisicos no lineales e interactivos, ya que suelen producir
distribuciones no gaussianas. Analizar la distribucién de las variables seleccionadas
permite comprender con mayor claridad el mecanismo generador de estos procesos (Flores
y Flores, 2021).

En el analisis de datos, se aplicé la prueba de Kolmogérov-Smirnov con el fin de
verificar la normalidad de las distribuciones y definir si correspondia utilizar un enfoque
paramétrico o no paramétrico. Los resultados evidenciaron que las distribuciones no
cumplian con el criterio de normalidad, lo que llevé a emplear la prueba no paramétrica U
de Mann-Whitney. Esta prueba fue elegida por su eficacia para comparar las diferencias
entre los grupos experimental y control, incluso cuando los datos no siguen una distribucion
normal. El valor de significancia obtenido (p = 0.000) indic6é que los cambios observados
en las dimensiones evaluadas —comunicacion asertiva, participacion, conducta humana y
andamiaje— fueron estadisticamente significativos, respaldando asi la validez de las

hipotesis formuladas.
3.9. Aspectos éticos

La presente investigacion se llevé a cabo respetando rigurosamente el codigo de

ética en investigacion e innovacién establecido en el Reglamento de Investigacién de la
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EESPP Chimbote, aprobado mediante la Resolucion Directoral N.° 038-2023-EESPPCH-
DG.
En conformidad con dicho cddigo de ética, se consideraron los siguientes articulos

del reglamento:

Articulo 51: Principios y normas de conducta, se tomaron en cuenta los siguientes
principios; Primero tenemos la Integridad, la cual especifica que la investigacion cientifica
debe sustentarse en valores y buenas practicas que garanticen la integridad en la ejecucion
y aplicacién de sus resultados. Ademas, tenemos el principio de la Honestidad, donde se
informa que el investigador tiene el deber de presentar informacion y datos generados en
su investigacion de manera fiel y precisa. Aunado a ello se tiene que respetar la autoria de
los investigadores. Continuando, la Objetividad, también esta considerado que busca
reflejar la realidad mediante procedimientos reconocidos por la comunidad cientifica,
evitando la influencia de factores subjetivos y la informacién debe tratarse como algo real,
diferenciandola de opiniones o intereses personales. Para el principio de la Veracidad, se
da a conocer que, a lo largo de todo el proceso investigativo (desde la formulacién del
problema hasta la interpretacion y difusion de los resultados) debe prevalecer un
compromiso firme con la verdad. En el principio de la Transparencia, los investigadores
deben estar dispuestos a identificar y declarar cualquier posible conflicto de interés que
pueda comprometer la objetividad del estudio. Y por ultimo tenemos al principio de la
Responsabilidad, donde especifica que es fundamental que los investigadores actien con
responsabilidad frente a la relevancia, alcance e implicancias de su trabajo, tanto a nivel

personal como institucional y social.

Articulo 52: Normas de conducta del investigador, entre las normas consideradas
pertinentes se incluyen; Desarrollar investigaciones relevantes, originales y alineadas con
las lineas institucionales de investigacion; Respetar la confidencialidad y el anonimato de
los participantes, salvo acuerdo en contrario; En la difusion de sus trabajos, los
investigadores deben evitar practicas indebidas como: Alterar, inventar o manipular datos
con el propésito de modificar los resultados. Cometer plagio total o parcial de obras ajenas.
Atribuir autoria a personas que no hayan tenido una participacion significativa o repetir

publicaciones con los mismos resultados.
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4. RESULTADOS OBTENIDOS
4.1. Presentacion de resultados:

Resultados del primer objetivo: Identificar la influencia de los juegos tradicionales en
la comunicacién asertiva de estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de
la provincia del Santa, 2024.

Tabla 3: Dimension Comunicacion asertiva GE

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fi % fi %
4a9 Deficiente 51 51% 1 1% 50 50%
10a 15 Regular 49 49% 58 58% 9 9%
16 a 20 Bueno 0 0% 41 41% 41 41%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.

Figura 1: Dimension Comunicacién asertiva GE:

DEFICIENTE REGULAR BUENO

W Pretest MPosttest M Diferenciacion

Nota: Informacién obtenida de la tabla 3.
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Tabla 4: Dimension Comunicacién asertiva GC

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fi % fi %
4a9 Deficiente 100 100% 91 91% 9 9%
10a 15 Regular 0 0% 9 9% 9 9%
16 a 20 Bueno 0 0% 0 0% 0 0%
Total 100 100% 100 100%
Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.
Figura 2: Dimension Comunicacion asertiva GC
100% 100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% .
10% o
0%
DEFICIENTE REGULAR BUENO

M Pretest M Posttest [ Diferenciacion

Nota: Informacién obtenida de la tabla 4.

Segun los resultados de la tabla 3 y figura 1 de la dimension de comunicacion
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asertiva, se observa que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron los siguientes
resultados en el pre test: en el nivel deficiente obtuvieron 51%, regular 49% y bueno no
llegaron a ningun porcentaje (0%). Esta misma muestra, en el post test: en el nivel
deficiente lograron un 1%, regular 58% y bueno 41%. Comparando los porcentajes
obtenidos en el pre y post test se obtuvieron las siguientes diferencias porcentuales: en el

nivel deficiente disminuyo 50%, en el regular aumento 9% y en el bueno incremento a 41%.



De los resultados descritos del grupo experimental en el pre y post test se destaca que los

estudiantes lograron incrementar a un 41% en el nivel bueno.

Segun el analisis de los resultados de la tabla 4 y la figura 2, correspondientes a los
estudiantes del grupo de control en relacién con la dimensiéon de comunicacion asertiva:
durante el pre test el total de los estudiantes (100%) se ubic6 en el nivel deficiente, sin
registros del nivel regular y bueno (0%). Posteriormente, en el post test se observoé el 91%
para el nivel deficiente, 9% en regular y 0% en bueno. Haciendo una comparativa de los
resultados tanto del pre test como del post, se lograron obtener algunas diferencias en los

porcentajes; nivel deficiente menos 9%, nivel regular el 9% y nivel bueno el 0%.

Teniendo en cuenta los resultados generales respecto a la dimension de la
comunicacion asertiva, comparando el grupo experimental con el grupo de control, se
destaca una diferenciacion significativa en el nivel regular del 49% y en el nivel bueno la
diferencia significativa del 41%. Concluyendo que el programa de juegos tradicionales

planteado es eficiente para la mejora de la comunicacion asertiva.

Resultados del segundo objetivo: Identificar la influencia de los juegos tradicionales
en la participacion de estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la
provincia del Santa, 2024.

Tabla 5: Dimensién Participacion GE

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fi % fi %
4a9 Deficiente 68 68% 3 3% 65 65%
10a15 Regular 32 32% 55 55% 23 23%
16 a 20 Bueno 0 0% 42 42% 42 42%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.
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Figura 3: Dimension Participacion GE

68%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

DEFICIENTE REGULAR BUENO

W PRETEST MPOST TEST M DIFERENCIACION

Nota: Informacion obtenida de la tabla 5.

Tabla 6: Dimensién Participacion GC

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fi % fi %
4a9 Deficiente 97 97% 89 89% 8 8%
10a15 Regular 3 3% 11 11% 8 8%
16a20 Bueno 0 0% 0 0% 0 0%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultado obtenidos de la base de datos.
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Figura 4: Dimensién Participacion GC

100% 97%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

DEFICIENTE REGULAR BUENO

M Pretest MPosttest M Diferenciacion

Nota: Informacién obtenida de la tabla 6.

Segun los resultados de la tabla 5 y figura 3 de la dimension de participacion, se
observa que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron los siguientes resultados en
el pre test: en el nivel deficiente obtuvieron 68%, regular 32% y bueno 0%. Esta misma
muestra, en el post test: en el nivel deficiente lograron un 3%, regular 55% y bueno 42%.
Comparando los porcentajes obtenidos en el pre y post test se obtuvieron las siguientes
diferencias porcentuales dénde obtuvieron en el nivel deficiente una disminucién del 65%,
en el regular aumento 23% y en el bueno incremento 42%. De los resultados descritos del
grupo experimental en el pre y post test del grupo experimental se destaca el incremento

de un 42% en el nivel bueno.

Se analiza que los resultados presentados en la tabla 6 y la figura 4, correspondientes
a los estudiantes del grupo de control con base a la dimension de la participacion: en el pre
test el 97% de los estudiantes se encontraban en el nivel deficiente, para el nivel regular
3% y el 0% en bueno. Posteriormente, en el post test se observd el 89% en el nivel
deficiente, 11% en regular, y 0% en bueno. Al comparar los resultados del pre test y el post
test, se identificaron algunas variaciones porcentuales, en el nivel deficiente hubo una

merma del 8%, en el nivel regular aumento 8% y se mantuvo el 0% en bueno.
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Teniendo en cuenta los resultados generales respecto a la dimension de la
participacion, comparando el grupo experimental con el grupo de control, se destaca una
diferenciacion significativa en el regular del 44% y en el nivel bueno, encontramos una
diferencia significativa del 42%. Concluyendo que el programa de juegos tradicionales

planteado es eficiente para la mejora de la participacion.

Resultados del tercer objetivo: Identificar la influencia de los juegos tradicionales en
la conducta humana de estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la
provincia del Santa, 2024.

Tabla 7: Dimension Conducta humana GE

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fi % fi %
4a9 Deficiente 82 82% 9 9% 73 73%
10a15 Regular 18 18% 55 55% 37 37%
16 a 20 Bueno 0 0% 36 36% 36 36%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.

Figura 5: Dimension Conducta humana GE
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Nota: Informacioén obtenida de la tabla 7.
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Tabla 8: Dimensiéon Conducta humana GC

Intervalos  Niveles Pre test Post test Diferenciacién
fi % fi % fi %
4a9  Deficiente 100 100% 100 100% 0 0%
10a 15 Regular 0 0% 0 0% 0 0%
16a20 Bueno 0 0% 0 0% 0 0%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.

Figura 6: Dimensién Conducta humana GC
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Nota: Informacién obtenida de la tabla 8.

Segun los resultados de la tabla 7 y figura 5 de la dimension de conducta humana,
se observa que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron los siguientes resultados
en el pre test: en el nivel deficiente obtuvieron 82%, regular 18% y bueno 0%. Esta misma
muestra, en el post test: en el nivel deficiente lograron un 9%, regular 55% y bueno 36%.
Comparando los porcentajes obtenidos en el pre y post test se obtuvieron las siguientes

diferencias porcentuales donde obtuvieron en el nivel deficiente una disminucion del 73%,
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en el regular aumentd 37% y en el bueno incrementd 36%. De los resultados descritos del
grupo experimental en el pre y post test del grupo experimental se destaca el incremento

de un 36% en el nivel bueno.

Se analiza que los resultados presentados en la tabla 8 y la figura 6, correspondientes
a los estudiantes del grupo de control con base a la dimension de conducta humana en el
pre test: 100% de los estudiantes se encontraban en el nivel deficiente, para el nivel regular
y bueno un 0%. Posteriormente, en el post test se observé el 100% en el nivel deficiente,
en regular y bueno del 0%. Al comparar los resultados del pre test y el post test, se
identificaron algunas variaciones porcentuales, en el nivel deficiente, regular y bueno se

obtuvo un 0%.

Teniendo en cuenta los resultados generales respecto a la dimension de la conducta
humana, comparando el grupo experimental con el grupo de control, se destaca una
diferenciacion significativa en el nivel regular del 56% y en el nivel bueno, encontramos una
diferencia significativa del 35%. Concluyendo que el programa de juegos tradicionales

planteado es eficiente para la mejora de la conducta humana.

Resultados del cuarto objetivo: Identificar la influencia de los juegos tradicionales en
el andamiaje de estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia
del Santa, 2024.

Tabla 9: Dimension Andamiaje GE

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fl % fi %
4a9 Deficiente 66 66% 10 10% 56 56%
10a 15 Regular 34 34% 47 47% 13 13%
16a 20 Bueno 0 0% 43 43% 43 43%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.
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Figura 7: Dimension Andamiaje GE
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Nota: Informacién obtenida de la tabla 9.

Tabla 10: Dimension Andamiaje GC

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacion
fi % fl % fi %
4 a9 Deficient 100 100% 100 100% 0 0%
e
10a 15 Regular 0 0% 0 0% 0 0%
16a20 Bueno 0 0% 0 0% 0 0%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.
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Figura 8: Dimensién Andamiaje GC
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Nota: Informacién obtenida de la tabla 10.

Segun los resultados de la tabla 9 y figura 7 de la dimensién del andamiaje, se
observa que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron los siguientes resultados en
el pre test: en el nivel deficiente obtuvieron 66%, regular 33% y bueno 0%. Esta misma
muestra, en el post test: en el nivel deficiente lograron un 10%, regular 47% y bueno 43%.
Comparando los porcentajes obtenidos en el pre y post test se obtuvieron las siguientes
diferencias porcentuales dénde obtuvieron en el nivel deficiente una disminucién del 56%,
en el regular aument6 13% y en el bueno incrementé 43%. De los resultados descritos del
grupo experimental en el pre y post test del grupo experimental se destaca el incremento

de un 43% en el nivel bueno.

Se analiza que los resultados presentados en la tabla 10 y la figura 8,
correspondientes a los estudiantes del grupo de control con base a la dimensién del
andamiaje en el pre test: 100% de los estudiantes se encontraban en el nivel deficiente,
para el nivel regular y bueno un 0%. Posteriormente, en el post test se observé el 100% en
el nivel deficiente, en regular y bueno del 0%. Al comparar los resultados del pre test y el
post test, se identificaron algunas variaciones porcentuales, en el nivel deficiente, regular y

bueno se obtuvo un 0%.
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Teniendo en cuenta los resultados generales respecto a la dimension del andamiaje,
comparando el grupo experimental con el grupo de control, se destaca una diferenciacion
significativa en el nivel regular del 47% y en el nivel bueno, encontramos una diferencia
significativa del 43%. Concluyendo que el programa de juegos tradicionales planteado es

eficiente para la mejora del andamiaje.

Resultados del objetivo general: Determinar la influencia de los juegos tradicionales
en la interaccion social de estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de

la provincia del Santa, 2024.

Tabla 11: Objetivo general GE interaccién social

Intervalos Niveles Pre test Post test Diferenciacién
fi % fl % fi %
16 a 40 Deficiente 90 90% 2 2% 88 88%
41a79 Regular 10 10% 98 98% 88 88%
80 a mas Bueno 0 0% 0 0% 0 0%
Total 100 100% 100 100%

Nota: Resultados obtenidos de la base de datos.

Figura 9: Objetivo general GE
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Nota: Informacién obtenida de la tabla 11.
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Tabla 12: Objetivo general GC interaccion social

Intervalos  Niveles Pre test Post test Diferenciacién
fi % fl % fi %
16 a40 Deficiente 100 100% 100 100% 0 0%
41a79 Regular 0 0% 0 0% 0 0%
80amas Bueno 0 0% 0 0% 0 0%
Total 100 100% 100 100%
Nota: Informacion obtenida de la base de datos.
Figura 10: Objetivo General GC
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Nota: Informacién obtenida de la tabla 12.

Segun los resultados de la tabla 11 y figura 9 referente al objetivo general, se

el nivel regular.
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observa que los estudiantes del grupo experimental obtuvieron los siguientes resultados
en el pre test: en el nivel deficiente obtuvieron 90%, regular 10%, bueno no llegaron a
ningun porcentaje (0%). Esta misma muestra en el post test: en el nivel deficiente lograron
un 2%, regular 98% y bueno 0%. Comparando los porcentajes obtenidos en el pre y post
test se obtuvieron las siguientes diferencias porcentuales donde obtuvieron en el nivel
deficiente una disminucion del 88%, en el regular aumento 88% y en el bueno no lograron
ni un porcentaje (0%). De los resultados descritos del grupo experimental en el pre y post

test se nota que los estudiantes del grupo experimental lograron incrementar a un 88% en



Se analiz6 que los resultados en la tabla 12 y la figura 10 de los estudiantes del grupo
de control con base al objetivo general en el pre test: 100% de los estudiantes se
encontraban en el nivel deficiente, para el nivel regular y bueno un 0%. Posteriormente, en
el post test se observé el 100% en el nivel deficiente, en regular y bueno del 0%. Al
comparar los resultados del pre test y el post test, se identificaron algunas variaciones

porcentuales, en el nivel deficiente, regular y bueno se obtuvo un 0%.

Teniendo en cuenta los resultados generales respecto al objetivo general,
comparando el grupo experimental con el grupo de control, se destaca una diferenciacion
significativa en el nivel regular de 98%. Concluyendo que los juegos tradicionales

propuestos si influyen en la interaccion social de los estudiantes.
4.2. Comprobacion de hipétesis
Dimension 1: Comunicacion Asertiva

Tabla 13: Prueba de normalidad D1 (Comunicacion asertiva)

Kolmogorov-Smirnov@

Estadistico gl Sig.
COMUNICACION_ASERTIVA GE_PRE ,176 100 ,000
COMUNICACION_ASERTIVA GE_POS ,100 100 ,015
COMUNICACION_ASERTIVA_GC_PRE 343 100 ,000
COMUNICACION_ASERTIVA_GC_POS ,289 100 ,000

Nota: Informacion obtenida de la base de datos del SPSS.

Tras observar los datos en la tabla 13 y teniendo como muestra superior a 50 se
tendra en consideracion la prueba de Kolmogérov-Smirnov. Del mismo modo, se observa
que en la dimensién de Comunicacion Asertiva tanto del grupo experimental (GE) como del
grupo de control (GC) no siguen una distribucion normal puesto que el valor de Sig. es
menor al de 0.05. A partir de ello, por no tener normalidad en todas las puntuaciones y
variables evaluadas se asume que la prueba no paramétrica de Prueba de rangos de U de

Mann-Whitney debe ser utilizada como estadistico para evaluar las hipotesis.
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Tabla 14: Prueba de rangos de U de Mann-Whitney D1 (Comunicacin asertiva)

Rangos
GRUPO N Rango promedio Suma de rangos
D1 PRE EXPERIMENTAL 100 137,33 13733,00
CONTROL 100 63,67 6367,00
Total 200
D1_POST EXPERIMENTAL 100 150,17 15017,00
CONTROL 100 50,83 5083,00
Total 200

Nota: Informacion obtenida de la base de datos.

Tabla 15: Estadistico de la prueba de rangos U de Mann-Whitney D1

Estadisticos de prueba?

D1 PRE D1 POST
U de Mann-Whitney 1317,000 33,000
W de Wilcoxon 6367,000 5083,000
z -9,454 -12,306
Sig. asintética(bilateral) ,000 ,000

a. Variable de agrupacion: GRUPO

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

Como se observa en la tabla 14, se aplicé una prueba de rangos con el objetivo de
comparar los resultados obtenidos de la dimensién 1 (comunicacién asertiva) antes y
después de la intervencién (juegos tradicionales), tanto en el grupo experimental como en
el grupo control. Para el grupo experimental, los resultados evidenciaron una diferencia
significativa entre las puntuaciones del pretest y post test a diferencia del grupo de control
qgue muestra diferencia minima entre ambas pruebas; asimismo, en los estadisticos de la
prueba que se puede visualizar en la tabla 15, muestra una significancia de 0,000 inferior
al valor de probabilidad (0.05) con lo cual se asume los planteamientos sefialados en la
hipétesis de investigacion y negando la hipotesis nula. Esto indica que la intervencion
generd un efecto positivo y estadisticamente significativo en el desarrollo de la

comunicacioén asertiva.
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Dimensién 2: Participacion

Tabla 16: Prueba de normalidad D2 (Participacion)

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
PARTICIPACION_GE_PRE ,201 100 ,000
PARTICIPACON_GE_POST ,153 100 ,000
PARTICIPACION_GC_PRE ,284 100 ,000
PARTICIPACION_GC_POST ,270 100 ,000

Nota: Informacion obtenida de la base de datos.

Dado los resultados presentados en la tabla 16 y que la muestra supera los 50

participantes, se consider6 apropiado utilizar la prueba de Kolmogérov-Smirnov.

Considerando ello, los resultados muestran que, en la dimensién de Participacion, tanto el

grupo experimental (GE) como el grupo de control (GC) no presentan una distribucion

normal, ya que el valor de significancia (Sig.) es inferior a 0.05. En consecuencia, se asume

que la prueba no paramétrica de Prueba de rangos de U de Mann-Whitney debe ser

utilizada como estadistico para evaluar las hipotesis.

Tabla 17: Prueba de rangos de U de Mann-Whitney D2 (Participacion)

Rangos
GRUPO N Rango promedio Suma de rangos
D2_PRE EXPERIMENTAL 100 128,90 12890,00
CONTROL 100 72,10 7210,00
Total 200
D2_POST EXPERIMENTAL 100 148,80 14880,00
CONTROL 100 52,20 5220,00
Total 200

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.
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Tabla 18: Estadistico de la prueba de rangos U de Mann-Whitney D2

Estadisticos de prueba?

D2_PRE D2_POST
U de Mann-Whitney 2160,000 170,000
W de Wilcoxon 7210,000 5220,000
z -7,268 -11,973
Sig. asintética(bilateral) ,000 ,000

a. Variable de agrupacion: GRUPO

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

En la Tabla 17 se aprecia una diferencia sustancial entre los rangos promedio de
ambos grupos. Segun el rango promedio del grupo experimental, este incrementd de
128.90 en el pretest a 148.80 en el post test, mientras que el grupo control mantiene rangos
mas bajos y apenas muestra variacion. La diferencia es estadisticamente significativa,
como lo muestra la Tabla 18, en la que se reporta una significancia de 0.000 en ambas
mediciones, siendo esta menor a 0.05. Se comprueba que la intervencion educativa con
juegos tradicionales generd un efecto positivo significativo en los niveles de participacion

del grupo experimental, lo cual respalda la hip6tesis planteada por la investigacion.
Dimension 3: Conducta humana

Tabla 19: Prueba de normalidad D3 (Conducta humana)

Kolmogorov-Smirnov2

Estadistico gl Sig.
CONDUCTA_HUMANA_GE_PRE ,254 100 ,000
CONDUCTA_HUMANA_GE_POST ,130 100 ,000
CONDUCTA_HUMANA_GC_PRE 447 100 ,000
CONDUCTA_HUMANA_GC_POST ,254 100 ,000

Nota: Informacion obtenida de la base de datos.

Debido a que el tamafio de la muestra es superior a 50 participantes presentadas en
la tabla 19, se empled la prueba de Kolmogorov-Smirnov para evaluar la normalidad. Los
resultados revelan que, en la dimension de Conducta Humana, de los dos grupos tanto del
experimental (GE) como de control (GC) no siguen una distribucion normal, ya que el valor
de significancia (Sig.) es menor a 0.05. Por ello, se decidi6 utilizar la prueba no paramétrica

de Prueba de rangos de U de Mann-Whitney como estadistico para evaluar las hipétesis.
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Tabla 20: Prueba de rangos de U de Mann-Whitney D3 (Conducta humana)

Rangos
GRUPO N Rango promedio Suma de rangos

D3_PRE EXPERIMENTAL 100 119,13 11912,50
CONTROL 100 81,88 8187,50

Total 200
D3 _POST EXPERIMENTAL 100 149,19 14919,00
CONTROL 100 51,81 5181,00

Total 200

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

Tabla 21: Estadistico de la prueba de rangos U de Mann-Whitney D3

Estadisticos de prueba?

D3 PRE D3 _POST
U de Mann-Whitney 3137,500 131,000
W de Wilcoxon 8187,500 5181,000
z -5,200 -12,039
Sig. asintdtica(bilateral) ,000 ,000

a. Variable de agrupacion: GRUPO

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

Los resultados de la Tabla 20 muestran que el grupo experimental presenta un
aumento notable en el rango promedio, pasando de 119.13 en el pretest a 149.19 en el
post test en comparacion con el grupo de control el cual mantiene un rango bajo y
practicamente invariable. La Tabla 21 respalda esta diferencia con una significancia
estadistica de 0.000 tanto en la medicion inicial como final y esto al ser menor que 0.05
determina que la intervencion basada en juegos tradicionales tuvo un impacto positivo y
estadisticamente significativo en la conducta humana del grupo experimental, lo cual valida

la hipétesis alternativa planteada en el estudio.
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Dimensién 4: Andamiaje

Tabla 22: Prueba de normalidad D4 (Andamiaje)

Kolmogorov-Smirnov®

Estadistico al Sig.
ANDAMIAJE_GE_PRE ,230 100 ,000
ANDAMIAJE_GE_POST ,152 100 ,000
ANDAMIAJE_GC_PRE ,405 100 ,000
ANDAMIAJE_GC_POST 274 100 ,000

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

Segun los resultados en la tabla 22 la muestra estd compuesta por mas de 50
participantes. Por lo cual, se aplicé la prueba de Kolmogérov-Smirnov con el propdésito de
verificar la normalidad de los datos. En la dimension de Andamiaje, los resultados indican
gue tanto el grupo experimental (GE) como el grupo de control (GC) no presentan una
distribucién normal, ya que el valor de significancia (Sig.) es menor a 0.05. En funcién de
estos resultados, se optd en utilizar la prueba no paramétrica de Prueba de rangos de U

de Mann-Whitney como estadistico para evaluar las hipotesis.

Tabla 23: Prueba de rangos de U de Mann-Whitney D4 (Andamiaje)

Rangos
GRUPO N Rango promedio Suma de rangos
D4 _PRE EXPERIMENTAL 100 123,18 12317,50
CONTROL 100 77,83 7782,50
Total 200
D4_POST EXPERIMENTAL 100 148,88 14887,50
CONTROL 100 52,13 5212,50
Total 200

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.
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Tabla 24: Estadistico de la prueba de rangos U de Mann-Whitney D4

Estadisticos de prueba?

D4 _PRE D4 _POST
U de Mann-Whitney 2732,500 162,500
W de Wilcoxon 7782,500 5212,500
z -6,140 -12,000
Sig. asintética(bilateral) ,000 ,000

a. Variable de agrupacion: GRUPO

Nota: Informacion obtenida de la base de datos.

En la Tabla 23, se observa que el grupo experimental incrementd su rango promedio
de 123.18 a 148.88 tras la intervencidon. En cambio, el grupo de control, muestra rangos
notablemente inferiores practicamente sin variacion. En la Tabla 24, la significancia bilateral
es 0.000 para ambas mediciones lo cual al ser menor que 0.05 se puede afirmar que la
intervencion mediante juegos tradicionales contribuy6 significativamente al fortalecimiento

del andamiaje en el grupo experimental, evidenciando el éxito de la estrategia aplicada.

Objetivo General

Tabla 25: Prueba de normalidad interaccion social

Kolmogorov-Smirnov®

Estadistico gl Sig.
PRE_TEST_GE ,097 100 ,021
POST_TEST_GE ,137 100 ,000
PRE_TEST_GC ,164 100 ,000
POST_TEST_GC ,261 100 ,000

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

Segun los resultados en la tabla 25, la muestra es superior a los 50 participantes. Por
ello, se aplico la prueba de Kolmogoérov-Smirnov con la finalidad de verificar la normalidad
de los datos. En el objetivo general, los resultados indican que tanto en el grupo
experimental (GE) como en el grupo de control (GC) no presentan una distribucion normal,

ya que el valor de significancia (Sig.) es menor a 0.05. En funcion de estos resultados, se
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opto en utilizar la prueba no paramétrica de Prueba de rangos de U de Mann-Whitney como

estadistico para evaluar las hipotesis.

Tabla 26: Prueba de rangos de U de Mann-Whitney interaccion social

Rangos
GRUPO N Rango promedio Suma de rangos
PRE_TEST EXPERIMENTAL 100 137,28 13728,00
CONTROL 100 63,72 6372,00
Total 200
POS_TEST EXPERIMENTAL 100 150,50 15050,00
CONTROL 100 50,50 5050,00
Total 200

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

Tabla 27: Estadistico de la prueba de rangos U de Mann-Whitney interaccién social

Estadisticos de prueba?

PRE_TEST POS_TEST
U de Mann-Whitney 1322,000 ,000
W de Wilcoxon 6372,000 5050,000
z -9,046 -12,309
Sig. asintética(bilateral) ,000 ,000

a. Variable de agrupacion: GRUPO

Nota: Informacién obtenida de la base de datos.

En la Tabla 26, se observa que el grupo experimental presenta rangos promedio
significativamente mayores que el grupo control tanto en el pretest (137.28 frente a 63.72)
como en el post test (150.50 frente a 50.50). Esto sugiere una mejora notable en los
puntajes del grupo experimental, atribuible a la intervencién educativa. La significancia
bilateral de 0.000 reportada en la Tabla 27 confirma esta diferencia estadisticamente. Por
ende, se rechaza la hipotesis nula. Lo que concluye con que la aplicacion de juegos
tradicionales produjo un efecto significativo y positivo en el desarrollo de las habilidades

abordadas en el objetivo general del estudio.
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5. DISCUSION DE RESULTADOS

El presente estudio tuvo como propésito analizar la influencia de los juegos
tradicionales en la interaccion social de estudiantes del primer grado de secundaria en la
provincia del Santa. A través de un disefio cuasi experimental y la aplicacion de
instrumentos validados, se evaluaron cuatro dimensiones fundamentales: comunicacion
asertiva, participacién, conducta humana y andamiaje. Los resultados obtenidos del grupo
experimental revelan mejoras significativas en todos los aspectos evaluados, respaldadas
estadisticamente mediante la prueba de rangos U de Mann-Whitney. Estos hallazgos no
solo validan las hipétesis de investigacién, sino que también aportan evidencia sobre el

valor pedagdgico de los juegos tradicionales en el contexto escolar.

Segun el objetivo especifico 1 en relaciébn con la dimension de la comunicacion
asertiva, Identificar la influencia de los juegos tradicionales en la comunicacién asertiva de
estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024,
se evidenci6 una transformacion notable en los estudiantes del grupo experimental. El
porcentaje de alumnos en nivel deficiente disminuy6 de 51% a 1%, mientras que el nivel
bueno aumenté de 0% a 41% (tabla 4). Estos cambios contrastan con el grupo de control,
donde el 91% de los estudiantes permanecio en el nivel deficiente tras la intervencion (tabla
5). La diferencia significativa en los resultados sugiere que el programa de juegos
tradicionales tuvo un impacto positivo en la capacidad de los estudiantes para expresarse
de manera respetuosa, clara y empatica en diferentes contextos. Estos resultados
coinciden con investigaciones como las de Bure (2024), quien demostré que las actividades
ludicas tradicionales fomentan la empatia y mejoran la interaccién interpersonal obteniendo
un 90% de estudiantes que mejoraron su comunicacion y actitud, esta fuente empirica
actual evidencia un efecto medible: el 90% de los estudiantes mejoraron su comunicacion
y disposicion gracias a juegos tradicionales ludicos. Corrobora los datos del texto al probar
cémo el juego promueve la empatia y las relaciones interpersonales de manera aplicada,
respaldado por cifras precisas que confirman su utilidad en contextos escolares En cuanto
a los fundamentos teédricos. Bernal et al. (2022) sostienen que la comunicacién asertiva
potencia la calidad de las relaciones humanas, aqui se enfatiza el rol importante de la
comunicacion asertiva en promover vinculos, Blumer (1982) en su teoria del
interaccionismo simbdélico afirma que el lenguaje es el medio principal para generar
significados compartidos en la interaccion social. Desde esta perspectiva, los juegos
tradicionales funcionan como mediadores simbdlicos que fortalecen los vinculos
comunicativos, erige el lenguaje como pivote central para la construccion de significados

mutuos en las dindmicas sociales. El texto la integra con maestria al conceptualizar los
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juegos tradicionales como mediadores simbdélicos que favorecen los nexos comunicativos

entre pares.

En resumen, la evidencia empirica respalda que los juegos tradicionales favorecen
el desarrollo de una comunicacién asertiva entre los estudiantes. Se mejora tanto la
expresion verbal como no verbal, permitiendo interacciones mas respetuosas, claras y
efectivas. Por tanto, esta dimensidn confirma que el juego puede constituirse como una
herramienta pedagdgica significativa para fortalecer competencias comunicativas

esenciales en el desarrollo social del adolescente.

Segun el objetivo especifico 2 en relacidn con la dimension participacion, Identificar
la influencia de los juegos tradicionales en la participacién de estudiantes del primer grado
de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024, se observa una mejora
sustancial en el grupo experimental: el nivel bueno se incrementé de 0% a 42%, mientras
gue el nivel deficiente se redujo de 68% a solo 3% (tabla 6). En el grupo de control, en
cambio, el nivel deficiente solo se redujo en 8% (tabla 7). Este cambio indica que la
intervencion con juegos tradicionales permitié que mas estudiantes adoptaran una actitud
activa en actividades grupales, mostrando mayor disposicién a colaborar, opinar y asumir
roles dentro de las dinamicas escolares. Estos hallazgos se correlacionan con los
resultados de Ayala (2021), quienes destacaron que los juegos tradicionales promueven la
participacion colaborativa entre pares, resaltando que mas del 70% de estudiantes
aceptaron los juegos mediante su participacion, valida directamente los resultados al
mostrar aceptacion y participacion practica, ideal para contextos educativos. Desde una
base tedrica, Ochoa y Pérez (2019) explican que la participacién estudiantil se fortalece a
través de interacciones cotidianas mediadas por el contexto escolar, refuerza el texto al
enmarcar los juegos como mediadores contextuales de colaboracién cotidiana, conectando
teoria con la practica. La teoria sociocultural de Vygotsky citada en Papalia et al. (2009)
también sostiene que el aprendizaje ocurre mediante la participacion activa en contextos
sociales guiados por personas con mayor experiencia, lo que valida el efecto de los juegos

de forma perspicaz como escenarios estructurados de aprendizaje colaborativo.

En consecuencia, los juegos tradicionales no solo impulsan la actividad fisica o el
entretenimiento, sino que también mejoran significativamente la participacion estudiantil en
espacios escolares. La evidencia cuantitativa y el respaldo tedrico refuerzan la idea de que
el involucramiento activo y voluntario de los estudiantes es una habilidad que puede ser

desarrollada mediante estrategias ladicas intencionadas.
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Segun el objetivo especifico 3 en relacion con la dimensiéon de conducta humana,
Identificar la influencia de los juegos tradicionales en la conducta humana de estudiantes
del primer grado de secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024, los
estudiantes del grupo experimental mostraron un avance claro: el porcentaje en nivel bueno
paso de 0% a 36%, y el nivel deficiente disminuyod drasticamente de 82% a 9% (tabla 8).
Por su parte, el grupo de control no registré6 mejoras, manteniéndose en el 100% en nivel
deficiente tanto en pre como en post test (tabla 9). Estos datos demuestran que la estrategia
basada en juegos tradicionales facilit6 cambios positivos en los comportamientos, actitudes
y respuestas emocionales de los estudiantes frente a su entorno escolar. Investigaciones
como las de Cafion y Zapata (2020) han demostrado que los comportamientos inadecuados
pueden mitigarse con estrategias pedagdgicas centradas en el juego, esta afirmacion se
vio reflejada en sus resultados ya que més del 90% reforzaron sus valores conductuales,
esto apoya directamente los resultados al cuantificar el impacto positivo en autocontrol y
cooperacion Desde la perspectiva de Kurt Lewin (1935), el comportamiento humano es una
funcién de lainteraccion entre la persona y su entorno inmediato, también resalta los juegos
tradicionales como entornos modificables que moldean conductas, explicando como el
contexto ludico influye en la persona Asimismo, Blumer (1982) argumenta que las acciones
humanas se moldean en funcién del significado que se les otorga dentro de la interaccion
social, enmarca una dimensién interpretativa, consolidando por qué los juegos fomentan
autocontrol via significados compartidos. En ese marco, los juegos tradicionales
constituyen espacios ideales para promover la empatia, el autocontrol y la cooperacion

entre estudiantes.

En resumen, los juegos tradicionales promovieron actitudes mas respetuosas y
conductas sociales positivas en el grupo experimental, validando su rol como estrategia
eficaz para moldear comportamientos dentro del contexto educativo. La combinacion de
evidencia estadistica y teoria educativa respalda su implementacién para fortalecer la

convivencia escolar y la regulacién emocional.

Segun el objetivo especifico 4 en relacién con la dimension de andamiaje, Identificar
la influencia de los juegos tradicionales en el andamiaje de estudiantes del primer grado de
secundaria en los colegios de la provincia del Santa, 2024, los resultados reflejan un
progreso notable: el nivel bueno aument6 de 0% a 43% vy el nivel deficiente se redujo del
66% al 10% en el grupo experimental (tabla 10). Por el contrario, en el grupo control no se
evidenci6 mejora alguna (tabla 11). Esto demuestra que el programa de juegos
tradicionales no solo desarrollé la interaccion social, sino que fortalecié el apoyo mutuo y

la cooperacion entre pares, fundamentales para un aprendizaje colectivo y significativo.
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Esta mejora esta en linea con lo expuesto por Ordofiez (2020), quien presento un modelo
pedagogico basado en el juego y este presento resultados favorables puesto que hubo un
87% de estudiantes que cooperaron entre ellos. Asimismo, Faure et al. (2022), plantean
gue el andamiaje pedagoOgico mejora la adquisicion de conocimientos y habilidades
sociales cuando es mediado por estrategias dinamicas como el juego, vinculan
directamente el soporte estructurado con dindmicas ludicas, enfatizando mejoras practicas.
Asimismo, Vygotsky citado en Papalia et al. (2009) conceptualiza el andamiaje como el
soporte brindado por otro para alcanzar aprendizajes dentro de la zona de desarrollo
préximo, lo cual se potencia en contextos cooperativos como los que ofrecen los juegos
tradicionales. Arellano y Escudero (2022) también afirman que estos juegos fomentan el
trabajo en equipo y fortalecen la interaccion interpersonal validando el andamiaje como

accion relevante y aplicada,

Asi, los resultados ratifican que el uso intencionado de juegos tradicionales en el aula
permite construir experiencias de aprendizaje colaborativo mediante un andamiaje social
efectivo. Se promueven relaciones basadas en la ayuda mutua y se refuerzan habilidades

interpersonales clave para el desarrollo escolar y personal de los estudiantes.

Segun el objetivo general, Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la
interaccion social de estudiantes del primer grado de secundaria en los colegios de la
provincia del Santa, 2024, se evidencian que los estudiantes de primer grado de secundaria
obtuvieron mejoras en cuanto a la interaccién social, los resultados obtenidos en el grupo
experimental, el nivel deficiente disminuyd de un 90% a 2%, nivel regular incremento 10%
a 98% y ninguno en el nivel bueno 0%. En cambio, en el grupo de control no hubo mejoras
presentando asi el 100% en el nivel deficiente en ambas pruebas. Dichos datos evidencian
que los juegos tradicionales influyen de manera significativa en la interaccion social, estos
datos permiten afirmar la validez de la hip6tesis alternativa. De acuerdo con investigaciones
anteriores encontramos a Ramos (2022), en su estudio concluy6 que la implementacion de
los juegos tradicionales tuvo un impacto significativo para la mejora de la socializacién, esta
afirmacion se respalda en los resultados puesto que al concluir la aplicacion del programa
el 71% de los estudiantes socializaron de manera adecuada, validando el efecto positivo
en pares, por lo cual su valor radica en la medicion del pre y post test. Esto respalda
nuestros resultados ya que se afirma que la aplicacion de juegos tradicionales si influyen
de manera positiva en la interaccion social de los estudiantes. Estas mejoras se alinean
con las teorias de Vygotsky citado en Papalia et al. (2009), donde se menciona que la

interaccion social juega un papel importante en el desarrollo cognitivo y la teoria de blimer
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citado en Espinosa y Restrepo (2023) quienes mencionan que la teoria se enfoca en el

contexto sociocultural para generar un aprendizaje.

En sintesis, se afirmar que los resultados obtenidos validan la influencia positiva de
los juegos tradicionales el cual favorece la interaccion social. Esto se respalda con los
resultados mostrados en los antecedentes y con las teorias consideradas en la
investigacion. Promoviendo el uso de estrategias ludicas como herramientas para lograr

un aprendizaje significativo dentro de las sesiones.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1. Conclusiones

Los resultados evidenciaron que los juegos tradicionales influyen significativamente
en la interaccion social de los estudiantes del primer grado de secundaria en la provincia
del Santa. Esta afirmacion se respalda en los cambios notables registrados en los niveles
de desempenio del grupo experimental frente al grupo de control, asi como en los valores
de significancia estadistica obtenidos mediante la prueba U de Mann-Whitney (Sig. =

0.000), lo cual confirma la validez de la hipotesis general.

Se concluye que los juegos tradicionales influyen de manera positiva en el desarrollo
de la comunicacidn asertiva de los estudiantes, permitiendo una mejora tanto en la
expresion verbal como no verbal. El grupo experimental pasé de un 51% en nivel deficiente
a un 41% en nivel bueno, lo cual evidencia una transformacion efectiva en la forma en que

los estudiantes se comunican y relacionan con sus pares.

Los juegos tradicionales tuvieron un efecto significativo en el fortalecimiento de la
participacion estudiantil. En el grupo experimental, el nivel bueno ascendi6 del 0% al 42%
y el deficiente se redujo drasticamente. Estos resultados muestran que los estudiantes
adoptaron roles activos y colaborativos dentro del grupo, mejorando su implicancia en las

dindmicas escolares.

En cuanto a la conducta humana, se identificaron mejoras significativas en las
actitudes, comportamientos y respuestas emocionales de los estudiantes del grupo
experimental. La disminucion del nivel deficiente del 82% al 9% y el incremento del nivel
bueno al 36% confirman el impacto positivo de la intervencion en esta dimensién clave del

desarrollo socioemocional.

Finalmente, se concluye que los juegos tradicionales también favorecen la
construccién de procesos de andamiaje entre estudiantes, fortaleciendo la colaboracion, el
apoyo mutuo y el trabajo cooperativo. La mejora del nivel bueno de 0% a 43% en esta
dimension valida la hipotesis especifica y resalta el potencial de esta estrategia en la

promocién del aprendizaje compartido.
6.2. Recomendaciones

Dado que los resultados de la investigaciéon muestran mejoras significativas en la

comunicacion asertiva, la participacion y la conducta humana de los estudiantes del grupo
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experimental, se recomienda que las instituciones educativas integren los juegos
tradicionales en los documentos de planificacion institucional, especialmente en areas
como Educacion Fisica y Tutoria. Esta integracibn promovera un ambiente mas

colaborativo, inclusivo y emocionalmente saludable para los estudiantes.

Es fundamental que los docentes reciban capacitaciones continuas sobre los
beneficios pedagdgicos de los juegos tradicionales y su correcta aplicacién para mejorar la
interaccion social de los estudiantes. Esto les permitira utilizar estas actividades de manera

estructurada para fomentar habilidades sociales y mejorar la convivencia escolar.

Los resultados demostraron que los juegos tradicionales contribuyen a una mayor
participacion de los estudiantes en actividades grupales. Por lo tanto, se recomienda
organizar un espacio en las sesiones de aprendizaje de juegos tradicionales que
favorezcan la implicacién activa de los estudiantes en las dinamicas de grupo, fortaleciendo

su colaboracién y su sentido de pertenencia.

Con base en los avances observados en la conducta humana y el andamiaje de los
estudiantes del grupo experimental, se sugiere implementar un sistema de evaluacion
continua que mida el progreso de las habilidades socioemaocionales de los estudiantes. Las
herramientas como las fichas de observacion o diarios de campo pueden ser Utiles para

evaluar y ajustar las estrategias pedagoégicas de manera efectiva.

Debido a los resultados positivos obtenidos en este estudio con estudiantes de primer
grado de secundaria, se recomienda aplicar la intervencién de juegos tradicionales en otros
grados escolares, adaptando las actividades a las caracteristicas y necesidades de los

estudiantes para maximizar los beneficios en términos de desarrollo social y académico.

Los resultados destacan que los juegos tradicionales ayudan a mejorar el andamiaje,
facilitando la colaboracion entre los estudiantes. Por ello, se recomienda promover mas
actividades que fortalezcan el trabajo en equipo, el apoyo mutuo y el aprendizaje

colaborativo, como parte integral de las actividades diarias en el aula.
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Anexo N° 01: Matriz de consistencia

ANEXOS

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS
(Si corresponde)

VARIABLES

DIMENSIONES

METODOLOGIA

General:

e .En qué medida los juegos
tradicionales influyen en la
interaccion social de los
estudiantes del primer grado
de secundaria en los colegios
de la provincia del Santa,
2024?

Especificos:

e ;De qué manera los juegos
tradicionales influyen en la
comunicacioén asertiva de los
estudiantes del primer grado
de secundaria en los colegios
de la provincia del Santa,
2024?
¢En qué medida los juegos
tradicionales influyen en la
participacion de los
estudiantes del primer grado
de secundaria en los colegios
de la provincia del Santa,
2024?
¢De qué manera los juegos
tradicionales influyen en la
conducta humana de los
estudiantes del primer grado
de secundaria en los colegios
de la provincia del Santa,
2024?
¢Cémo influye los juegos
tradicionales en el andamiaje
de los estudiantes del primer
grado de secundaria en los
colegios de la provincia del
Santa, 2024?

General:

Determinar la influencia de los
juegos tradicionales en la
interaccion social de
estudiantes de secundaria en la
provincia del Santa, 2024.

Especificos:

Identificar la influencia de los
juegos ftradicionales en la
comunicacion  asertiva  de
estudiantes de secundaria en la
provincia del Santa, 2024.
Identificar la influencia de los
juegos tradicionales en la
participacion de estudiantes de
secundaria en la provincia del
Santa, 2024.
Identificar la influencia de los
juegos tradicionales en la
conducta humana de
estudiantes de secundaria en la
provincia del Santa, 2024.
Identificar la influencia de los
juegos tradicionales en el
andamiaje de estudiantes de
secundaria en la provincia del
Santa, 2024.

General:

e Hi. Los juegos tradicionales
influyen en la interaccién social
de los estudiantes del primer
grado de secundaria en los
colegios de la provincia del
Santa, 2024.

e Ho. Los juegos tradicionales no
influyen en la interaccién social
de los estudiantes del primer
grado de secundaria en los
colegios de la provincia del
Santa, 2024.

Especificas:

e Hil. Los juegos tradicionales
influyen en la comunicacién
asertiva de los estudiantes del
primer grado de secundaria en
los colegios de la provincia del
Santa, 2024.

e Hi2. Los juegos tradicionales
influyen en la participacion de
los estudiantes del primer grado
de secundaria en los colegios
de la provincia del Santa, 2024.

e Hi3. Los juegos tradicionales

influyen en la conducta humana
de los estudiantes del primer
grado de secundaria en los
colegios de la provincia del
Santa, 2024.
Hi4. Los juegos tradicionales
influyen en el andamiaje de los
estudiantes del primer grado de
secundaria en los colegios de la
provincia del Santa, 2024.

VARIABLE DEPENDIENTE:

INTERACCION SOCIAL

COMUNICACION
ASERTIVA

PARTICIPACION
CONDUCTA HUMANA

ANDAMIAJE

VARIABLE INDEPENDIENTE:

JUEGOS TRADICIONALES

SENSORIAL
LOCOMOCION

LANZAMIENTO

Tipo de investigacion:
Cuantitativa.
Disefio deinvestigacion:

Cuasi experimental.

Esquema:
GE O1 . X [07]
G.C: O3 O
Poblacion:

Estudiantes del primer grado

de

secundaria de las instituciones educativas

Gastén  Vidal
Educativa

Porturas,
Emblematica

Institucion
Republica

Argentina N° 88336 y la Instituciones
Educativa RepUblica Federal Socialista de

Yugoslavia.
Muestra:

100 estudiantes
Técnica:
Observacion.
Instrumentos:

Ficha de observacion para medir
interaccion socia

a




Anexo N° 02: Matriz del instrumento

MATRIZ DEL INSTRUMENTO A VALIDAR

16

Retroalimenta de manera clara a sus compaferos antes,
durante y después de los Juegos.

VARIABLE OPCIONES DE RESPUESTA/
TE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS VALORACION
1 Se comunica asertivamente con sus compafieros en
didlogos en el aula.
Comunicacion verbal
2. Se expresa con claridad cuando transmite sus ideas
” » 3, Es amable y apacible cuando la opinion de sus
compaferos es conltrario a la suya.
nicacion no verbal 4. Utiliza movimientos para comunicar o hacer que el
companiero lo entienda,
5 Interviene de manera dindmica en la participacién de los
juegos tradicionales.
Personalidad
6. Asume con responsabilidad un rol en los juegos
tradicionales.
PARTICIPACION
7. Respeta a sus compafieros al momento de interactuar con e  Siempre (5)
AL - elos; »  Casisiempre (4)
SOCIAL " 8. Respeta las reglas de los juegos tradicionales. * Awsm(d
e * Pocas veces (2)
9  Se Involucra de manera asertiva con sus compaieros de ¢ Nanea(h)
aula en los juegos tradiconales.
Actitudes
10. Demuestra actitudes positivas de manera frecuenta con sus
CONDUCTA HUMANA comparieros dentro de los juegos tradicionales,
11. Regula sus emociones al Interactuar con sus compafieros
en los juegos tradicionales.
Comgoremmisnto 12. Respeta los acuerdos establecidos con sus compaferos
para la participacion en los juegos tradicionales.
13. Ayuda de manera democratica a sus companeros en los
A juegos tradicionales.
poyo 14. Motiva de manera adecuada para apoyar en la superacion
de sus compaiieros en los juegos tradicionales.
ANDAMIANE 16. Adopta estrategias para ayudar a sus companeros en el
Herramienta pedagégica desenvolvimiento en los juegos tradicionales.




Anexo N° 03: Instrumentos de recoleccion de datos

Ficha de observacion para Medir la Interaccion Social

Nombre: [rnidad Luvw,rgjo Jose  Leonel
Sexo: (vaXn) (mujer)

Institucion Educativa: . 6(@’0"” U?CLJ pOYTUWS ) Zq V,’E

CODIGO

4 »
Grado: ... ... Seccion: E Fecha: 19-12- 2024

Instrucciones: Marca con una (X) la respuesta que considere correcta.

Cord 5 et
Slempre dmrpre Awesy | 7 s
N i

TEMS ol Bl Rl

Comunicacion Asertiva

Se comunica aserlivamente can sus comparieras en dislogos en | >_‘

aula.
Se expresa con claridad cuando transmits sus ideas. |
| Es amable y apacible cuande k opinian de sus COMpanerns s J

contraria a la suva.

B W N -

Utiliza mavimientas para comunicar o hacer que & compafiera o
entisnda.

Participacidn

= Interviene de manera dingmica en |z participacién de los juegos | 1
- tradicionales.

6 Asume con responsabifidad un rol & los juegos tradicionales.
7 Raspeta a sus compadieras al momenta de interactuar con ellos. ]
8 Respeta las reglas de Ios jusgos tracicionales, Se

| | Conducta humana

9 Seinvoluas de manera asertiva con sus companerss de auls an s ~

Jueqos tradicionales. ] .

10 Demuestra actitudes positivas de manera frecuente con sus | >

__companzros dentro de los juegos tradicionales.

11 Requla sus emociones el interactuar con sus comparieros en los <
Ju=gos tradicionales.

42 Respeta los acuerdos establedidos con sus compaieros para la
participacian en los juegos iradicionales, B ] X

\ Andamiaje

13 Ayuda de manera democrdtica a sus comparieras en los juegos ]
_— | tradicionales, -
14 Motiva de manera adecuada para apoyar en la superacion de sus
comparieros en los juegos tradicionales.
15 Adopla estrategias para ayudar. @ sus companeros en el
desznvolvimienta en fos juegos tradicionales, |
h~1 67 Retroalimenta de manera clara a sus comparieros antes, durante v i
después de los juegos.

— 1

L1




Anexo N° 04: Ficha técnica del instrumento

FICHA TECHICA DEL INSTRUMENTO

1. WOMEBRE DEL INSTRUMENTO: Ficha de observacidn para Medir la Interaccion

Social

2. AUTOR(ES) : Baltzzar Hyfsz Juan Danwin.
Cardoso Lescana Lucas.|
C= La Cruz Sermano Jeison Jamir.

3 ANO D 2024

4. ADMIMISTRACION : Individual.

5. DURACION : 30 minutos

8. RAMGODEEDAD - 11313 afos

=4

FIMALIDAD: El instrumento pemmiti@ medir 2l nivel de interaccion social en los
estudiantas d= 11 3 13 anes.

8 MUESTRA » 100 estudiantes

8. DESCRIPCION DEL INSTRUMEMTC:

El instrumeants &5 una ficha de observacion que permitird medir la Inferaccion Social
gue consta de 18 fems alineados a (4) dimensiones. Las cudles seran divididos da
la siguientz maners: |a dimension cormunicacion aseriva constard de custro (4)
items, del 1 al 4, la dimension paricipacion contara d= cuatro (4) llems, del 5 al 8,
la dimension conducts humana consistrd de custro (4) tems del 2 al 12 y finalmeniz
la dimensian del andamizsje contard con cuatro (£) ftems v en 2 instrumento s=
ubicard d=l 13 al 18; ftems gue seran evaluados por &l equipo de investigadores
mediantz la observacion de ks estudiantes considerando como escala de
valoracion: Siempre (5), Casi siempre [4), & veces (3], Pocas weces (2), Munca (1)

10, BARENC:
Para =su procesamisnto los puntajes obtenidos 3 nivel de dimensiones y variable ==
tomaran en cuenta el siguiente baremo.
. wanakle
Comunicacion N Conducta .- iy
MIVEL aseriiva F‘a;ll:lz:é};-:mn Humana #:_1'::;";:-'9 Intj::?;un
4 items 4 ibems 16 ftems
BUEMND 16 - 20. 18— 20 16-200 | 16-20. B a s
REGULAR 10-15 10-15 10-15 10-15 41 =78
DEFICIEMTE 4-8 4-3 4-8 4-0 16 - 40




Anexo N° 05: Constancia de validacién de los expertos

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Titulo de la investigacién  : JUEGOS TRADICIONALES Y LA INTERACCION SOCIAL
DE ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN LA PROVINCIA
DEL SANTA, 2024.

Investigadores - Baltazar Nufiez Juan Darwin,
Cardoso Lescano Lucas.
De La Cruz Serrano Jeison Jamir.

Nombre del Instrumento ; Ficha de observacién para Medir La Interaccion Social

SE OTORGA LA PRESENTE CONSTANCIA AL INTERESADO, POR HABER
CUMPLIDO CON LOS CRITERIOS DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

uis Evnigva T\umw\ 'Fucmh/s \szm

Nombre del experto evaluador E0 AR ot et LD TN A 2R R tied tc i R
Especializado en : ?&*C“‘“U‘“‘“&‘“}\ .....................................
Titulado en Edyeacion Tisdea
Grados de estudio del experto LJCC““U“\‘&O
Tiempo de experiencia - L
Cargo actual x DUCQ“\QPC'L\O{&s
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Anexo N° 06: Resultados de confiabilidad (Prueba piloto)
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Anexo N° 07: Base de datos en Excel Pre Test GE
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Anexo N° 08: Base de datos en Excel Pos Test GE
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Anexo N° 09: Base de datos agrupados en SPSS
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Anexo N° 10: Unidad de aprendizaje aplicada

7m3 UNIDAD DE ED. FISICA

2024

1.~ DATOS INFORMATIVOS:
Titulo: Revaloramos nuestras costumbres y aprendemos a convivir en armonia a través de la participacién en juegos tradicionales.
Duracién: Del 14 de octubre 20 dicsembre (10 sem ) Grado: 1°: F
Ciclo: V1

Docente: ESPINOZA CORREA GREGORIO
Practicante: De La Cruz Serrano Jeison Jamir

fl.- SITUACION SIGNIFICATIVA:

El ser humano es sociable por naturales, por eflo conforma grupos da comvivencia nucker y social que debe ser regulada con nommas y principios bésicos para promover la buena convivencia. Los estudiantes
del primer grado de I Institucion Educativa Gaston Vidal Porturas de Nueva Chimbobs estén en una etapa de desarrollo y exparimentan cambios fisicos y emocionales, A menudo, se enfrentan a la influencia
negative de la defincuencia y 1z faita de educacién vial en su entomo, o que afecta su sentido de responsabildad como crudadanos. Todo elo infuyendo en una fraglidad para ejercer y asumir adecuadamente
fa ciudadania que nos trae como consecuencia, 1a delincuencia, escaso cumplimiento de la educacion vial, entre oiros problemas. Por ello, los juegos tradiconales no solo son divertdos y promueven &l desamollo
fisico y emogional de los nifios, stho que también juegan un papel importante en 12 formacin de cludadanos responsables, que entenden ef valor de las reglas, el respeto mutuo, 13 colaboracidn y 1a justicia en
s vida diaria y en la sociedad. Ante tal situacitn nos pregumames: L Como podemos ulilizar los juegas traddionales para fomentar una cudadania responsable? , Qué valores princpales promueven Jos uegos
vadiconales en Jos sstudiantes? ; Qué aspecios de nuestro comportamienic debemas moddicar para ser mejores cudadanos en nuestra comunidad? ;Qué acciones debemos promover en 3 familia y la escuela
para contramestar la defincuencia y centramos en |a acividad fisica mediante kos juegos Iradcionales?

il PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

COMPETENCIAS ESTANDAR CAPACIDADES DESEMPENOS
seve 08 Menes 8 UAYES 06 SU MOMCKad Cand0 MBS GAMO 5 IMsgen - MUSSTa CONTINGCIN (Hsts U6 cusmpo, Rudes y amons &n s
m,umeummaummummwm Comprende su cuerpo m. oe obos) & realzar actvidades hadice,
SE DESENVUELVE DE mmnumww«m“muwa mONAtVES. prRdOporivas y Oeportvas para ssanr sus
MANERA AUTONOMA A objetos, los otros y sus proplos desplizaminios. Produce secuenciss di MOINBN y gesks mmm,muua“
TRAVES DE 84 Corpotsies patE MENBStR Sus emociones con base m o Amo ¥ I8 MiBa y M2 dlareles on derentng pOCKNGS.
marieriekes - Aesueiv SRACONS MOYCES 3 inivds de dominio y alksmancia
MOTRICIDAD Se exprosa corporaiments Q“mmmmm,’.w
deferminacos, an NREOCHN Con 108 cbjsas y jos otos, Hmando
CONCENa de s CUTO 60 8 B0CKn.

s una vidh 58U CAAN00 COMENINTE 1 bANEAGLS GUE B S(HCICA 58 ACIWOA] 1113 (rodecs Comprends las 1eladones entre (o actividad | - Re9ITS aicicion y movimisatos que no dafen su sakd en B
sobrm = sabud, pars mejorar su caidad de vida. Conoce su eetado auvional 0 Daica ks benedcos | foire  aimentacion, poshen 0 Mgiene praciica de activided fisica y ufiiza los resuitados oblenidos en

ot Aon y 44 ol 80 by el ok “m’ | perscnal y cel ambierve, y 1 sadud :‘:‘:‘;:‘m‘” o sty
ASUME UNA m"mmwmmwm Iy doi aenblente. Aoy post Eampin Los sstydienies se eratan snies, dane y despues de

SALUDABLE decuadas pers vl s y SCAEE 60 8 prdcics o sciidd fica y n s vels CoSns. | e ory Dricticas que mejoran 8 prkction ds actvidad
Mp&um:wﬂmmmwhwm—m vida. - W e
conolande su beCie0ce Gardiscs y s, W paricp dwided faca de




Imeracte & Lmwes 00 sus habidadss S0COMOMCRs —  JURnomia en SRUSCONes (ue 1o b o0 —-2 - Se mboow 000 we compalens en Owersas celomos
favorables y asime con una acthu de Rderao o fropics de & prictica do actwdades | Se relaciona wlilizande Sus habilidades menchando 08 masen asetva Vabm of jwgo como
fiskoas, epedmentando & placer y defute que etas mpmsantan, Fomuia v aphea estralegas (a8 | socio motrices. mankestacin socisl y cutwal de ks pusblos, y evits todo o g
INTERACTUA A TRAVES sokcionar problemas individuaes y CORCINGS, NOPAENGD slementos Konioos y oo pertinenies dcrininecdn en D padtics de actvdades fisicas (ldics,
DE SUS HABILIDADES y asecuindose 8 ks canbios que se dan en b practica. Anakiza ke posbies acertos y dicutades deporivas y ofras)
ocumidos cumnie b pacica pars mejonst la esindiegin de juego Muesin acthudes de mespossabiided, scldaridad, respeld,
SCCXOMOTRICES cuidado de ¢ mamo y de 15 olios lerendo en cuoni b 1O
Creay apica esvaleglas y ticicas de pego dscrmnacin en 18 pracica 08 Gsrenies ctvidades. fsicss
(Vdicas, daporhvas ¥ ofras), ¥ pomueve (& inkegracn de s
pares de dsinio ginero y con desamolo dleoss. |
IV.- ENFOQUES TRANSVERSALES:
TRANSVERSALES s ACTITUDES QUE SE DENUESTRAN
ENFOQUE DE DERECHOS Congencia de derschos = Dispamotn a conocer, reconocar y valorsr 103 dzmchoe ndiiduskes y ookcthvas qua nemos 25 parsonas on of ambio pibico y prvedd.
| TENFOGUE ORENTACION AL
BIEN COMUN Respoceatidsd * Dispasiodn 2 Valom y proiRger ks bienes comenes y companidos 63 U caiectvo

V.- CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION:
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m o s pegos  Yadicorales
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V- SECUENCIA DE ACTIVIDADES:

Lista de cotejos

1: Divinamones recordando Jos juegos radicionales de ruestra comunidad. (pre test) Shr

VIL- MATERIALES Y RECURSOS:
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Anexo N° 11: Actividades de aprendizaje aplicadas
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| Datos Informativos:
1.1 Educativa - 88336 “Gastdn Vidal Porturas”
12 Area : Educacion Fiska
13  Cick W,
14 Gradoy seccion 1°F,
1.5 Docente responsable  : Espinoza Correa Gregoro
16 Practicante - De La Cruz Serrano Jeison Jamir
1.7 Fecha Del 14 al 18 de octubre
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LPeew ok s serves? T =

‘mmmmdm%w I

(Gt propangs realesr L

mmmwntmﬁlﬂ-mmmmmu 1 o § S ._&
L0, CLASITE DITATE Ssdaies. dERONSN [AND PRCLPENTT NNTIN

EE
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€ E
RELACIONEMONOS CON NUESTROS COMPANEROS A e° o‘—n
TRAVES DE LOS JUEGOS TRADICIONALEs pg | 1V BIMESTRE o 7
LOCOMOCION. (PIEDRA, PAPEL O TIJERA CON ViUNDAD 5
OBSTACULOS, MUNDO RAYUELA) ‘95‘ “p
I Datos Informativos:
1.1 Educativa . 88336 “Gaston Vidal Porturas”
1.2 Area : Educacitn Fisica
13 Cilo VL
14 Grado y seccidn L 1°F,
1.5 Docente responsable  : Espinoza Correa Gregorio
16  Practicante : De La Cruz Serrano Jelson Jamie
1.7  Fecha - Del 21 al 25 de cctubre de 2024
Il. Propésitos y evidenclas de aprendizaje:

ITERACTUA A TRAVES OF SuS aBLOACEY
SOONGTRCES

T etachar G0 ) COMOUNS tNTaiedt S e st 83
* Se miaors DA R NdGdets wos | g Eadoorees 0 NCOT0M

EY o Amree s WHONRE DAL en Sveis O reesigaaie
ol TC COMErICT § saboratln Sk Mk o Progome vest pas e de sdy . @ a
| Do s (03 Wrcgeon
Cestone 3 Ll *  Owirw y sshehes rete 3 2ot M lay s * Patepe of I lrich (0 X9 e l * FA 00 0 m0oe
PR rSE—— 8 00 1 . Ry sk
NFOQUES TRANSVERSALES | =
RANSVERSA
" e e yaoe y
ENFOOUE DE DERLCHOS

Campo

«  Saludo alos o y el d mdnﬁlmdcam ) B deportive
o Nommas: Los estudiantes ionan las do pana nto 3 |« Sibato
sesitn como: Mantener orden durante Ia sesicn de clases de Educatién Fisica y Particpacién | o Tablero
activa de ellos. o Conos
» Platos

«  Recordamos sobre 108 juegos tradiconales,
o 2Qué enBenden por jueges de locomodkn?
o (Cubntas maneras de desplazamos conocen?

. ¢vammdmuummm-wu«mmmmv
»  (Una mejor 00 ia an que nos benetcla como aula?




GESTION Y ACONPARAMIENTO

N=1

¥ Realizamos o acivackn comparal medisnts eiercickas y un juege.

¥ Novildad aricular. (dedos, mutecas, codes, hombros, oditas y lobtlos)
v Movlidad de cadara, slongaciin do brazos y piemas

v Troles suives con camblos de velooidad.

Pledra, papel y tjara con obalacudca:

. memaummmamm.mmqmwm
200 de laloza daporthvs.

«  Ubkamos arca con $2a en ol plao, omando un camino de arcs, a cada axiemo del caming
hadri un equipe

. mmmamma.mwwymumau
estudianies sagin su asialagia

* A sedo del gibalo, ol primen de cada
columna, pasasan por caca uno de fos atos
¥ cugndo so encuenien s arfentardn an un

mcavhan,pmuollnyelquono

Gané, lendra que hacorse 3 un iado y dejar

avanzar & ganador,
¢ Elequpoquejogre oblaner 3 punios s haca e
acreditador del primer lugar en & begoo el | /0 &
eauipa que lagre mas punios que 8 thales £ -
Cespués da 10 minutos sers el ganador
mmhu»wmwdmwmmmunmmmauc
L%cmummnamummumm
aQuMmpmmpmMmmmﬂpoduhwmdﬁndu’
Ei docams indics que vayan o hidrataess,

Murdo o rayueta
-

. Un'anzhechnmﬂgtm b_aubhtnoem oxlumnas para que inice el juego, & juego consiste

. Endm.dilguﬂahﬂiq«nubmmwh @ los ocadros ndvidusies:
mmnwmpﬁmmmm,umm:o e
. Alm.mmdwmmmdemmMnMd

biass 3l siguenin gadorls,
. Elhngwllquemomduhomnmlnmmm
mmdqmmuwumomu.za.“;.
. @l jugadora que primen cond caaliesn:
Estabiockics & of mundo o rayuela. o O . ¢

aqwdesuesdefcdlzamaacﬁvidadlmy
por 10 - 15 sequndos.

Recuerg
&mmamr&alanﬂaﬂmumﬁm.
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PROMOVEMOS LA PARTICIPACION DE LOS COMPANEROS BIMESTRE 2
EN LOS JUEGOS TRADICIONALES DE LOCOMOCION. Nnm % @
(RAYUELA AFRICANA Y CARRERA DE COSTALES) O .p
I Datos Informativos:
11 Educativa : 88336 "Gaston Vidal Porturas®
12 Area . Educacion Fisica
13  Ckle VL
14 Gradoy seccitn '1°F,
15 Docente responsable | Espinoza Correa Gregosdo
16  Practicante : De La Cruz Sefrano Jeison Jamir
17 Fecha - Del 28 de octubre al 1 de noviembre de 2024
Il Propositos y evidencias de aprendizaje;

STDRACTUA A TRAVES DE SUE MARRIDADES
EOCOMITRICES

Provaew » g it & O DEAD DONN ¥ 00N DTS
S Se NONM Sord Be hessees w00 m-!hhwmmu::

o Ao e ¢ Aromms QWi @) elededd & imedgeasn
ol B TR § Sty e robebe P . 2 :.:,:—‘".
| Dbt (o § FORpO.
extora treara o Detnay = w«nmmoum * Faiu i coswweoon
+  Detopvete i ymnte o Mg ssty

__ ACTITUDES OBSE

Preparar ef ambiente de la losa depoctiva,
o i Ls sesidn a trabagar

1V. Momentos de ia sesion:

-
Campo
. SMaMMymmnwospudeww depertivo
«  Nonnas: Los di las 4 e la | « Sibato
Mothvaciio GO Shmo; Uieetenar orion ironte 1e Gomon s Hoxen g it Fisica y Partiopacion | o Tablero
sctiva da ellos o Conos
« Platon
Recuperacién de o rian jugado alguna vez i juego de rayueia akicana?
saberes provios «  jConocen sus reglas?
Conflicto o ¢ Corsidensn que la partidpacin de todos serd Importante en este lego? L Por qué?
cognitivo «  ¢Laporticipacién de sus compafiens en que alectara su desenvolvimiento de cada uno de
(problematizacit ustedes?
Propésito de la v El proposito de nuestrs sesidn. Quo los estudiantes promueven la particpackin de sus

sesién compafinros & través de la intervencida dnamics en los jiegos iradicionales de locomocitn.




Actividad
N°1

LS8 s

Restzamos |a adhvecin cofpony mediane eprcicias y un juego.
Movildad aficular. (dedos, mufiecas, codos, hombeos, rodilas y labilos)
Moviidad de cadera, clongacion de brazos y plemas.
Troes suaves con cambios da velocided.

Rayuela

alicana

Organzamos 8 ks estudianies para dbujar un cuad de cualio por custro en e suslo, con fiza
o cinta masking

Lusgo, on cada grupo ubicamos 8 'os estudantes an
oolumnas Sonts a frenta.
Socalzamas los sallos para dasplazamos an of
cuadro, prmero  salamos ton  ambos  ples
ubicandalos uno en cada cuadio, empezando por s
dos coadros ublcados en el lado demcha, seguido 3
@50 8akan con ambos pies, traslad dndoss un cuadro
0 3 izquerds, desputs oo sallo, fegando o lado
zquierdo de l& primera fila de cuadios, .

realizando ia misma cantidad do saltos para Tegar al lugar donde se realizd of primer sallo, ¥
peeR avanzar en el cuadro realzan un sailo hacia delants para voivar a mpotir los mismos saitos.
Se coloca un apayo musical y ks saitos son realizades con el ritma de la cancion

Dasputs de 1 aclividad Yos ublco &l centro dl campo para reslizar las siquientes preguntas:

¢ Qua dficultad luvieron al reafizar ef juago tradicional?
gummmepmwnmwmmmmmw-mmnm1

E docents indoa que vayan a hideatarse.

GESTION Y ACOMPARNANIENTO

Canera da costges:

. hmmahmwwmmummmdﬂmvma
llega con conos o platos. a

e  Los ublcamos an columnas donde so les
brindars un costat por equipe, & cud |a
persona que es & inkio de cada
columra pondra sus dos plamas dento
del costal

¢ Al sonkdo dsl sibalo los estodanies gue
estén con & costal, tandran que
desplazarse sallando con ambos ples
hasta la mels o punk de llegada

. Unavumecnelaunlodeﬂagqmqwmammmcﬂwmm
enlregade y ayucar a su cOMDANECo 4ue ooupo sU lugar 8 oolocanss & caskal,

» B uege fingizara con la malizacian da tres sapelic

Recuerda, que después 06 reakzar una acividad intensa y
de gran esfuerzo debes practicar ka rutina de ejercicice de refajacita, por 10 - 15 segundos,

+Qué hamos apeendido el dia de hoy?
4Para qué nos servira?

4Qué dficultades tenemos en el logro del propdsito?

£ Qué propango realizar para mejorar e logro del propésito de aprendizaje?

Higiene personal, recuerda luego de 1a actividad, debes asearte, cambiarte ropa (impia),
hideatane con aqua, consumir aimentos saludables, descansar para recuperar enerias.

SN S
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Ok £p
COMUNIQUEMONOS DE MANERA ASERTIVA EN LOS wmg ‘&.
JUEGOS TRADICIONALES DE LOCOMOCION, (AGUA Y vIUNDAD L4
CEMENTO, ATRAPADOS) \95. ,‘p
| Datos Informativos:
1.1 Educativa | BBA3B “Gaston Vidal Porturas”
12 Ama : Educacion Fisica
13 Cide W
14 Gradoy seccion i L
1.5  Docente responsable Esplnoza Correa Gregorio
16  Practicante : De La Cnez Serrano Jelson Jamir
1.7 Fecha : Del 4 a 8 de noviembre de 2024
Il Propésitos y evidencias de aprendizaje:

©oN sus compalercs en
dislogos en o aula
- El estudants se expresa
INTERACTUA A TRAVES DE e
sus = HABILIDADES - Promueve la integraciin de sus pares de distink | o
n de: ditaren .
so. S.Gml'm. e - génaro y can desanolo Ip an ioa jeges y apacible cusndo la

Ficha de cbservacion
Iradcionges de
| hadlidades soce malrices

H opiretn de sus

- Se fve en ¢ Asume roks y Rnoones dwersas en
| virtusles generades por las TIC vidades e Invesigacién, colabocucion y | o Propene  |deas  para | o Ficha obssrvacicn
* Dsefa esvrategas para fa eiaboracion de matesisles Acuerdos de aula. * Registro auxdlar
| Gestiona su aprendizaje de * Paticipa en ia elsboragien | « Fichi de cbeenacien
- A manera auténoma. » Define y establoce metss o parsr de lss x
J de ; taveas . delos acuerdos de la case, | « Regatro auxiar
- ""._' e = ;
¥ Disvoscién s woocar, reconocery | | oo y esh no hacen dstinciones
Conciencia de valorw ke e rdete o U " h
ENFOQUE DE DERECHOS derechos oROWS  que  lenemce e oy
pacs0nsz en ol Amhil> pObICO y
piveda
m P s et
LQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SES
Preparar af ambiente de ln losa deportva,
®  Lasesion atrabajar,

IV. Momentos de la sesion:

+ Campo
o Saludo o ioe estudiantes. deportivo
«  Establ los dos de i con kos sstudantes, o Siibalo
Motivacion + Revisamos agua, toaka, gorro y blogueador, « Tablero
« Caonce
+ Platos
Recuperacion de «  (Conocen como deberia de sr Un dakogo amable?
saberes previos +  (Oué entienden por comunicacion asertiva?




. Amubmmmummwmummmwum
. udm&ddumnunu_;,bnqnm.om-ummnddu\dn?

v ammmm:wmmmu iquen de o
mmnm“mnmmawlummmmubmwdm

L}

GESTION ¥ ACOMPARAMIENTO

Activacién

corporal
v mmunmmmnmymm.
v mm«mnmmmmmmuyum
v Wﬁmmabﬂmym.
velocidad.

Agua y cemanto;

Fammamumhmuondoumdehmwmdelnhgwhs.domu
Mnmnlmomunumuudem'ELMO‘

Wmhwmbgh
*  Cuando el dooenia haga sonar 2 veces el
sibalo, los estusanies “CEMENTOS®
saldean corando con cbietvo de
¥apar a s compahercs ¥ vohverdos
‘CEMENTC?,
Loswmquemﬁwmn&m
endrin 8 lwes de yudat § ma
@mpaferos  mediante  un Inque,
vohidndolos "AGUA"
. Bhnmdelonehudonadocmmmbﬁutmwmmnohm-
Manamommmwmmmm.
. &m:mdummmlnmhmawwnqwmmu
€30 cemento en Ires oportunidades mas.,

Mwaumummummwmmuwms&gumm
,;mdauuwamumdmnwmn

;mmmmmmanmmammﬁmsw
Edwcnh‘cﬁoaonmanalidm.

Atrapados:
Agnmahmimdalaeanﬁaﬂdn‘duummodalasdospmdelabudwm
¥ i@ otra milad @n & olro lado de la loza.

. Soldbhammwhdocadngum.mqm
mumamsmmm
wmmsagmmumMMMQm
ooordinien s estralogia y ademés brindan eas do

juegs

* Al sonido dal eidak, avbos voluntarios Incian |a
M.amudmmmmwmau
que elos %enian af ko,

- E!hmdeesmuwdhufhdiundmwun'w 10 minules,

. Pmlu:b.hnﬂmdu.umdhﬂmmnhh&hndopaﬁdpmbsdeﬂam

. a'mmmmunonmummm.

Refiexiones sobre
el aprendizaje

THOE

Actividad de relajacién y recuperacién: Recuerda, que

v (,Nbumommudademw
¥ ¢Para qué nos senir? [ rr—
v e,Quédlamshmendhwoddvmosh? . 4
¥ ¢Qué propongo realizar para meforar el logro del propasilo 1

de aprendizaje? ——
v Higiene persona, recuerda luego de la actividad, debes A k
aséate, cambiarte opa M’J- hidratarte con agua [
consumir almentos saludables, dssmsarmmm
Enecgias.
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MOSTRAMOS AMABILIDAD Y UTILIZAMOS MOVIMIENTO
PARA EXPRESARNOS EN LOS JUEGOS TRADICIONALES DE
LANZAMIENTO. (MATAGENTE, 7 PECADOS CAPITALES)

I Datos Informativos:
11 Educativa . 88336 "Gaston Vidal Porturas”
12 Ama : Educacion Fisica
13  Cicio ‘WL
14 Grado y seccidn 10F
1.5 Docente responsable . Espinoza Correa Gregonio
16 Practicante : De La Cruz Serrano Jeison Jamir
1.7  Fecha - Del 11 a 15 de noviembre de 2024
Pmpﬂdmywitluﬂud.mnmﬂujo:

DNTERACI’I)A A TRAVES DE
HABILIDADES
socaonomcu
* Se miacons utizando sus
habiicadas socio matrioss

Mueslra sciiudes de respelo feniendd cuidado do
8i mBmo y 68 ios oas en la pricica de las [uegos
radicunses de lanzamiento,

-Asunl mlesyhnmn dvermen

comumica aserfvaments
con sus compafiercs en
didlogos an o suls

£l sstudianto se exprosa
con  clandad  cuando
yansmite sus ideas.

Ei estudiante es amable
y apacible cusnde 4
opinion de s
campaneros o
contrana a la suya,

Bl esnudiants  utiiza

| » Define y estatilece metas a partr de las

virtuales generados por las TIC * Propope  ideas  pama | « Ficha observacon
* Dgena estaleges pava ln ammammm acuerdos de mia « Regsto auvillar
Gestiona su aprendizage do opmmhumm « Ficha de observacion




¢Comidernn que In camurdicacion anertha serd Importants en estos jegos? ,Por qui?

cognitive o L oxprosion corparal, ) De qué manara ayuda en los juegos tradiclonales?
Proposito de ln ¥ Bl propaito de nuestrn sesidn; Que fos estudiantos muestren smabitdad sl comunicarse de
sonién nnertiva expresando sus |dens con movienlentos an los jusgos trodiclonales de
Inevzamiento.
Activacion corporal
Actividad v Rosizamos la sctvackin corparal mediants ejcilos y un jego
N V' Woviidnd articular, (dedos, muhaose, codos, hombxos, rodiias ¥ Iobilos)
1 ¥ Mewiiind da cadera, olorigacn de brazos y plorman,
v Trolos samven con aambion de vokokdad
o MATAGENTE:
o Formanton a b eatudlentne en dos grupos grandes de s misma cantidad da inlegranias, donde
0 salaconnard a cuniro eatudiseins quianes tendedn ol ol do lanzar el baldn con ¢f objetvo
do Impactir a8 60 no ti 2 compadons.
o 0 los brinda a loa esudianies 10 minulce pata que ambos ke del uego daloguen
cooedinando uni esiralegh do Juago.
o alsonkdo dal akbalo ve dard Inkio o jusgp, cuando el hakn Sque o companen e perders
una vids, ol esludiants londra 3 vidas u cponunidaden
o o despuds do olminar a cuatr estudanias esios oblendrin of mi de lanzar of bakin
3 o yseles brindara de nuevo & tiempo de dislogar coondings s esiratega
- o Esta ndfvdades sa haran en 208 dos grapoa ya establectdos.
- o Desputs de la acthided lce wtico o centro del campo para realizar las siguentes pragurias:
< o Qb dificutad luvieron o reakzar o juoga ¥adicional? Campa
- o ¢Qub necasitamos majorar para podar infosactuar 60 esks #po de juegos tadiclonsles? gdeportiva,
8 o Eldocents Indica que vayan a hidatarse. cones,
- on B,
o HIDRATACION DE LOS ESTUDIANTES
= Desarrolio sibato.
= o T PECADOS CAPITALES:
u o Agripamos ala mitad de s cantidad de estudiants en una ds las dos partes de [a 023 deporiva
¥ la olra mitad en el ot kado de & boza.
o 58 solicla & un voluntaro de cada grupo, pera que lenpa &l 1ol oa lanzar & bakdn y de decr en
voz fuerte el nombre do un compatem, & compatend &l cual menciond, terdrd que ragar el
ok aries da que osle de dos botes
o Una vez alrapado &l baidn, 'endid quo decr @ voz fuerte ia patsbes "STOP” los demas
estudianies se quedamn qaelos y ol qua alrapo &l balin tendrd qus realzer bes pasos
estudanis que aste mas péoino a &l para lanzar of bakin
o Silgr mpactar e baibn n cuaiouiar parte del cuemo dal estudiante, & estudians tendra que
resdizar una actividad fisica eslabicoida, para luego reafizar | misma acadn del inico, &l cual
€6 lanzar e bakdn af ake y decr en voz fuorlo of rombre de ofro companers pacs repetir las
mismas accones
o Bluea do eslos estudantes fnalzaca & transcurny 10 minutos
o Paralas siguientes rondas, se malzani una combinacion de pancipanias de smbos grpes.
o Bljuego fralizara ouando 20 hayan realizado tres rondas.
Actividad de refajacién y recuperacion: Racuerda qua después de realzar una actividad Intensa
y de gran esfuerzo debes practicar la rutina de ejercichs de relajacién, poe 10 - 15 segundos.
Reflexiones sobre | v, 0ué hemos aprendido el dia e hoy?
ol aprendizaje v i Paraqué nos senvira? PSS
v ¢Qué décutades tenemos en &l logro ded proposita? Campo
v ¢ Qué propoago realizar para mejorar el logro del proposito \ Geporve

-

.

11 &
Higiene personal. recuerda luego de la actividad, debes 3
asearte, cambiarle ropa (Wmpia), hidratatte con agua, Ar :—?—.—
consumir almentos saludables, descansar para recuperar
energlas.
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REGULAMOS NUESTRAS EMOCIONES EN LOS JUEGOS IV BIMESTRE § a—
TRADICIONALES DE LANZAMIENTO, (KIWI, CARRETERA VIl UNIDAD 5 b
PELIGROSA) &4 L
I, Datos Informativos:

11 Educativa : 88336 "Gastdn Vidal Porturas™

12  Area . Educacion Fisica

13 Cklb ‘i

1.4 Grado y seccion 1°F,

15 Docente responsable  : Espinoza Corea Gregono

1.6 Praciicante . De La Cruz Serrano Jeison Jamir

J Fecha

: Dal 18 a 22 de noviembre de 2024

Propsitos y evidencias de aprendizaje:

i0s jegas tradicionales.
o El estudiame deruestia
aditudes posives de
INTERACTUA A TRAVES DE | moness - frecusnte con
sus DES | Muestr acttudes de raspetn teniendo ouiiado do rockcp ctigcctasiesd
SOCIOMOTRICES sl misma y d los o 07 [a pracica 6e fos jusgas e Adentien HEQYS | | Eicha de obsanacion
. Se ruaeonl ulizardo 5 | yadicanakes de lanzaminto.

o B estudante regula sus
emocionss al wieractuar
©on sus compafiercs en
lo8 jegas tradicionales

»  El estudinnte respets los
scuerdos  eatsblecidos
con sus compafierss
pua i3 paricipacion en

tradicionales.

.Asunemluylmwnuduerusen
de Y

« Plopone wdeas para

« Ficha sbsacvacidn
acyerdos de aula

» Registro awdliar

« Partcipa en Ia claboracién | « Ficha de cbservaciin
dcbtmrdosdoum * Regayo auxikar

/0 }
‘\ okorar fos ;,.”wmmm'"'; . Dwm_u y estudantes no hacen dBINGONes

oMctos  quo  fmemes s nve ¥ Rijeres.
porsonas on ol Ambito pebivo y
pvado




Actwacion corpecs
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GESTION Y ACOMPANAMIENTO
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of £
MOSTRAMOS UNA ACTITUD DE SOLIDARIDAD CON LOS <> n
COMPANEROS EN LA PRACTICA DE LOS JUEGOS "m'97a
TRADICIONALES SENSORIALES. (GALLINITA CIEGA, Vil UNiDAD ) 3
PELOTA EN EL CONO) %
I Datos Informativos:

11 Educativa | 88336 *Gastén Vidal Porturas®

12 Area  Educacin Fiska

13 Ciclo M.

14 Grado y seccion 1°F.

15 Docente responsable - Espinoza Corea Gregorio

16  Practicante : De La Cruz Serrano Jelson Jamir

1.7 Fecha : Del 25 a 29 de noviembre de 2024

Il Propésitos y evidencias de aprendizaje:

INTERACTUA A TRAVES DE
sus

asertiva
compafiercs de auls en
los juegas tradicionales.
* B estudiante demuestrs

con wus

Muesira actitudes de salidaridad leniendo en ouesta
13 no discfiminacio en fa pracica de s |uogos

Ficha do cbaarvacion
redicionales sensotides
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| Datos Informativos:
11 Educativa - 88335 "Gastdn Vidal Porturas®
12 Area : Educacion Fiska
13  Cilo VI
:; Grado y seccion ‘1°F,
9 Docente responsabia Espinoza Correa Gregoria
16 Practicante : De La Cruz Serrano Jeison Jamir
17  Fecha : Del 2 a 6 de diclembre de 2024
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|, Datos Informativos:
1.1 Educativa - 88336 *Gaston Vidal Porturas”
1.2 Area : Educacidn Flsica
13 Ckh Vi

14 Gradoy saccion :
15 Docente responsable | Espinoza Correa Gregario

16 Practicante : De La Cruz Serrano Jeison Jamir
17 Fecha - Del 9 a 13 de diciembre de 2024
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|, Datos Informativos:

11  Educativa : 88336 "Gaston Vidal Porturas®

12  Area : Educacion Fisica

13  Ckbo A

14 Gradoy seccidn 'F.

15  Docente responsable  : Espinoza Correa Gregorio

16  Practicante - De La Cruz Sarano Jelson Jamir

17 Fecha - Del 16 al 20 de diciembre de 2024
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Anexo N° 12: Evidencia fotogréfica de la aplicacion del programa de Juegos tradicionales
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