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Resumen
La tesis se titula “Los juegos tradicionales y los logros de aprendizaje de los nifios
de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac 2021”, estudia el aprendizaje
de los estudiantes con el uso de los juegos tradicionales como estrategia didactica,
surgiendo la pegunta: ¢ Cudl es la influencia que tienen juegos tradicionales y los
logros de aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac?, su objetivo el determinar el grado de la influencia de los juegos
tradicionales en el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una
Instituciéon Educativa Apurimac 2021. La metodologia de tipo cualitativa, de estudio
aplicado de tipo correlacional, la informacion tiene un proceso estadistico, donde el
instrumento se aplica a 33 estudiantes para recoger informacion, para su analisis e
interpretacién. Concluyendo pues se identificé la influencia de los juegos
tradicionales en el logro del aprendizaje de los nifilos de nivel inicial en una
Institucion Educativa Apurimac 2021, su coeficiente de Spearman fue igual a 0,512,
lo cual indica una correlacion positiva entre las dos variables. Recomendado a los
agentes educativos, incluir dentro de su plan curricular pues se demostro tener

influencia positiva en el logro de los aprendizajes de los educandos.

Palabras clave: Juegos tradicionales, logros de aprendizaje, plan

curricular.
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Abstract
The thesis is titled "Traditional games and the learning achievements of initial level
children in an Apurimac Educational Institution 2021", it studies the learning of
students with the use of traditional games as a didactic strategy, raising the
guestion. What is the influence of traditional games and the learning achievements
of initial-level children in an Apurimac Educational Institution? Its objective is to
diagnose the influence of traditional games in the achievement of learning of initial-
level children in an Educational Institution. Apurimac 2021. The methodology of
gualitative type, of applied study of correlational type, the information has a
statistical process, where the instrument is applied to 33 students to collect
information, for its analysis and interpretation. In conclusion, the influence of
traditional games was identified in the achievement of the learning of pre-school
children in an Apurimac 2021 Educational Institution, its Spearman coefficient was
equal to 0.512, which indicates a positive correlation between the two variables.
Recommended to educational agents, include it in their curricular plan as it has been

shown to have a positive influence on the achievement of student learning.

Keywords: Traditional games, learning achievements, curricular plan.
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|. INTRODUCCION

La educacion es algo muy importante que se desarrolla de forma empirica, en las
aulas y de manera progresiva, esta tanto en las leyes, normas, derechos, asi como
en la vida diaria, para ir conociendo sobre la educacién se desarrollaron diversos
estudios de investigacién, que en mucho de los casos llegaron a la conclusion que
el juego es la herramienta principal para poder adquirir un aprendizaje de manera
natural e integral, basado en el concepto que indica que el juego es algo natural de
los animales y seres humanos. Por eso si observamos a nuestro alrededor
podemos encontrar a nifios jugando a ser doctores, policias, maestros, etc. Dentro
de los tipos de juego, en esta investigacion hemos seleccionado los juegos
tradicionales, que dentro de su concepto es que tiene un caracter de pasar de
generacion en generacion, pero mucho de los cuales se estan perdiendo en el
tiempo, sin conocer la verdadera importancia de estos en el proceso de aprendizaje
gque pueden influir en llegar a la meta de adquirir nuevas experiencias de
aprendizaje, conociendo entonces sobre la importancia de desarrollar sesiones de
aprendizaje que contengan juegos tradicionales en especial en la edad preescolar,
con la finalidad de poder influir en los logros de aprendizajes de los estudiantes,
gue a causa de los problemas sociales actuales estan siendo afectados fisica y
mentalmente. Por ende se planteo el siguiente problema de estudio ¢Cual es la
influencia que tienen los juegos tradicionales y los logros de aprendizaje de los
niflos de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac?, donde buscaremos
formar un nuevo conocimiento tedérico, que proporcione soluciones cientificas y
ayude a conseguir mejores logros de aprendizaje, informacion que aportara los
conocimientos de juegos tradicionales y las metas de aprendizaje de en nivel inicial
en una Institucién Educativa Apurimac, revalorando los juegos tradicionales que
son aportes académicos y guias didacticas por su finalidad ludica en el logro de los
aprendizajes de los infantes, provenientes del Departamento de Apurimac, en el
afio 2021. Conociendo ya sobre el problema que pudimos observar en la
mencionada Institucién Educativa pudimos elaborar su objetivo general determinar
el grado de la influencia de los juegos tradicionales y los logros de aprendizaje
nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac, del mismo modo pudimos sacar

o desprender los siguientes objetivos especificos que ayuden al trabajo de



investigacibn como son el examinar la influencia de los juegos tradicionales
cognitivos, socioemocionales, psicomotrices y de lenguaje, de la cual se
desprendera la hipétesis de estudio. Entonces el jugar a las canicas, trompo,
adivinanzas entre otros juegos tradicionales tienen un valor muy importante en la
educacion integral del estudiante, pero que a veces por causas de indole social,
geografico, politico, cultural, religioso , etc. estan siendo olvidados, entonces que
debemos hacer para revalorarlos, y que estos sigan siendo practicados por la
poblacion mas joven y ensefiados por la poblacién mas adulta o mayor, ya que tiene
un fin ludico pedagdgico, para el logro de nuevos aprendizajes que se clasificarian
segun el logro de aprendizaje en aquellos nifios que recién van a conocen sobre
los juegos tradicionales seran considerados en previo al inicio, que luego subiran al
inicio, proceso y satisfactorio de los aprendizajes logrados, resultados que seran
necesarios para encontrar las futuras conclusiones del trabajo de investigacion y
aporten al desarrollo adecuado de la sociedad. Desarrollaremos la realidad
problematica en el presente estudio, donde podemos indicar que los logros de
aprendizajes varian de acuerdo al tipo de conocimiento que se imparte en las
escuelas, que en mucho de los casos no son los mas 6ptimos y que tienen
diferentes causas pero que en trasfondo siguen siendo los mismos que es tratar de
describir lo que compete de cada nivel y area correspondiente. (Ministerio de
Educacion, 2017). Y si estas estan apoyadas por una educacion integral favorable
dinamica y ludica como es el juego tradicional, apoyaria de mejor manera a
conseguir resultados mas positivos en el proceso de la educacion y como resultado
obtener logros de aprendizajes esperados y satisfactorios. A nivel internacional,
tanto en el continente europeo como en américa latina somos conscientes del gran
valor educativo que tienen los juegos tradicionales y su importancia de ser
aplicadas en las escuelas, teniendo presente que estos juegos nos entretuvieron
desde hace décadas y que en la actualidad estan siendo olvidadas por el uso de
las tecnologias, pero las cuales podrian convivir didacticamente entre ellas, pues
son una buena herramienta pedagoégica que traen resultados positivos en el logro
de los aprendizajes. En 1989, la UNICEF reconoce y da valor al juego. Articulo 31;
todos los paises velan por el derecho de los menores a poder descansar, paseatr,
recrearse y al juego que es propio de su edad. (unicef, 2020) A nivel nacional, en

el Pera se hay proyecto dentro de las buenas practicas docentes a cargo del



MINEDU; aplicando los juegos tradicionales con el fin de desarrollar la corporeidad
y la convivencia, Esta practica también conllevo la produccién de textos instructivos
y su aporte pedagdgico. (Ministerio de Educacion, 2017) A nivel regional, en
Apurimac se desarrollaron diversas manifestaciones educativas que buscaban a
través de los juegos tradicionales desarrollar nuevos conocimiento y logros de
aprendizaje como son la feria recreativa donde se brindaron juegos tradicionales
alla por el 2015 a cargo del GORE Apurimac y DREA, también en las diferentes
provincias como la UGEL Chincheros incluyeron en el marco de su aniversario los
juegos tradicionales para lograr aprendizajes y participacion de la poblacion, llevada
a cabo en el aflo 2019. Entonces podemos destacar que la ensefianza a través de
los juegos tradicionales tiene un gran valor para conseguir los logros de
aprendizaje, por su caracter ludico y pedagdgico. (Ministerio de Educacién, 2018)
Para eso se pudo realizar la formulacién del problema. El juego o la ludica fue desde
tiempos muy remotos, una actividad primigenia de los seres humanos,
principalmente en los infantes, mediante la cual se desarrolla de manera potencial
la creatividad e imaginacién, jugando un nifio puede desarrollar todo tipo de
aprendizajes en todo aspecto, porque la caracteristica principal de los juegos
tradicionales es la libertad, en esta libertad reside la forma de ser el juego. Frente
a lo mencionado anteriormente los juegos tradicionales son considerados como
necesidades béasicas que permiten el desarrollo y logro del aprendizaje, y que
ademas permite mantener el equilibrio fisico y emocional. Generalmente los adultos
pensamos que los nifios realizan actividades ludicas s6lo con el fin de entretenerse,
la realidad es distinta ellos juegan para su desarrollo fisico, intelectual, emocional,
creativo, imaginativo y tener habilidades sociales. Estas referencias nos permiten
ejecutar estrategias metodoldgicas adecuadas. De alli la importancia de abordar
esta problematica sobre la importancia de los juegos para lograr los aprendizajes.
Pasaremos a elaborar la justificacién, comenzando con lo siguiente. Justificacion
tedrica; el trabajo de investigacion se enfoca en estudiar el conocimiento cientifico
relacionado con juegos tradicionales y las metas de aprendizaje en el nivel inicial
en una Institucion Educativa Apurimac. La tradicion de usar los juegos de los
abuelos influyen concisamente en la mejora del aprendizaje frente al estrés infantil
gue presentan los niflos de nivel inicial, por tal motivo el objetivo es identificar

aguellos juegos tradicionales que influyen en mejorar los logros de aprendizaje.



Justificacién préactica; el presente trabajo de investigacion aportara informacién
tedrica sobre los juegos tradicionales y como ellos ejercen fuerza en llegar a la meta
de aprendizaje en nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac. Ademas dara
a conocer estrategias pedagoégicas mas dinamicas e incorporando en las clases los
juegos tradicionales que en la actualidad cobra mucha preponderancia y relevancia.
Justificacion metodoldgica; el presente estudio de investigacion contribuira a futuros
estudios relacionados cuyo tema de estudio es juegos tradicionales y las metas de
aprendizaje del nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac. Justificacion
social; finalmente esta investigacion es de importancia en el aspecto académico y
pedagogico, porque encamina a proponer una guia didactica ludica para desarrollar
el logro del aprendizaje. Daremos a conocer la delimitacion; el trabajo de
investigacién se desarrollara en un jardin del distrito de Aymaraes — Apurimac
durante el afio 2021, Se llegd a elevar el siguiente problema general; ¢ Cuél es la
influencia que tienen juegos tradicionales y los logros de aprendizaje de los nifios
de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac?, Identificando los problemas
especificos, ¢ Cudl es la medida influyen los juegos tradicionales cognitivos en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucibn Educativa
Apurimac 20217, ¢ Cudl es la influencia los juegos tradicionales socioemocionales
en el logro del aprendizaje del nivel en inicio de los nifios de nivel inicial en una
Instituciébn Educativa Apurimac 2021?, ¢Cudl es la influencia de los juegos
tradicionales psicomotrices en el logro del aprendizaje del nivel en proceso de los
nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa Apurimac 20217, ¢Cuél es la
medida influyen los juegos tradicionales de lenguaje en el logro del aprendizaje del
nivel satisfactorio de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac
20217. Llegando a formular el objetivo general; determinar el grado de la influencia
de los juegos tradicionales en el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial
en una Institucion Educativa Apurimac 2021. Del cual se originaron los objetivos
especificos. Determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales
cognitivos en el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion
Educativa Apurimac 2021. Determinar el grado de la influencia de los juegos
tradicionales socioemocionales en el logro del aprendizaje de los nifios de nivel
inicial en una Institucion Educativa Apurimac 2021. Determinar el grado de la

influencia de los juegos tradicionales psicomotrices en el logro del aprendizaje de



los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa Apurimac 2021. Determinar el
grado de la influencia de los juegos tradicionales de lenguaje en el logro del
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac 2021.
Realizando el ultimo proceso que es la hipotesis general; demostrar la influencia de
los juegos tradicionales en logro de los aprendizajes de los nifios de nivel inicial en
una Institucion Educativa Apurimac 2021. De quien se desprendio las hipotesis
especificas. Demostrar la influencia entre los juegos tradicionales cognitivos y el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa
Apurimac 2021. Demostrar la influencia entre los juegos tradicionales
socioemocionales y el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una
Institucion Educativa Apurimac 2021. Demostrar la influencia entre los juegos
tradicionales psicomotrices y el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en
una Institucion Educativa Apurimac 2021. Demostrar la influencia entre los juegos
tradicionales de lenguaje y el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en

una Institucion Educativa Apurimac 2021



I. MARCO TEORICO
Por consiguiente, después de, llevar a cabo busquedas de trabajos de
investigacion, para tenerlos como referencias, pudimos encontrar en el mundo.

(Santisteban, 2020), los juegos tradicionales cumplen un rol importante en el
aprendizaje de los nifios afrodescientes, para ello aplicé y disefié6 una metodologia
de tipo cualitativo y descriptivo no experimental, como conclusion indica que los
juegos tradicionales son una fuente basica de conocimientos; rescatando que los
juegos tradicionales se pueden considerar como aquellas herramientas de
aprendizaje dentro de las aulas de los infantes, el cual permitira el conocimiento de
su cultura asimismo diferentes maneras de aprender de acuerdo a sus estilos y
ritmos, aporta por ende el proceso de aprendizaje, convirtiéndose en una
herramienta funcional, que fluye entre las culturas como medio esta el juego, que
se imparte entre los integrantes de las familias y la sociedad, que ayudan a que
perduren a través del tiempo.

(Ayala, D. y Bonilla, D., 2018), lo l6gico matematico se adquiere de manera
lddica utilizando cognitivamente a los juegos sociales o tradicionales para con los
nifios de educacion inicial, uso una metodologia de tipo deductivo para analizar a
las matematicas de forma global, concluyendo que esta investigacion brinda
soporte en que las matematicas es considerada segunda lengua, universal.se
deben trabajar a nivel de los infantes teniendo en cuenta aquellos juegos las cuales
permitiran mejorar las capacidades l6gica matematicas, a través de situaciones
didacticas, que ayuden a la construccion del pensamiento logico y resolucion de
problemas.

(Quishpi, M. y Mullo, C, 2017), el lenguaje con juegos tradicionales en nifios
de 3°, se encuentra en el tipo de investigacion cuantitativa utilizo el método de tipo
inductivo y deductivo/no experimental, como conclusion, los juegos tradicionales
desarrollan el lenguaje y el vocabulario al relacionarse en su entorno, para aprender
conceptos abstractos y complejos, para valorar las tradiciones y costumbres de los
integrantes de la sociedad, revalorando su importancia en el ambito educativo a
nivel del mundo y su constante permanencia en el &mbito social por ser también
usado como medio de comunicaron y transmision oral.

(Sandoval, M., Ramirez, E. y Ospina, A., 2017), el aprendizaje se da a través

de la ludica en el preescolar, con una metodologia cualitativa y de caracter



descriptivo, concluyo que la aplicacion de aquellas estrategias recreativas permite
mejorar el tradicionales se deben practicar para desarrollar el lenguaje literario, por
ende desarrollar el vocabulario o la expresion y mejora el proceso del desarrollo del
proceso de aprendizaje, desarrolla su dimensién cognitiva, social y afectiva usando
actividades ludicas, fortaleciendo sus aprendizajes, generando gocé y disfrute,
afloran y se introducen valores, construyendo sus conocimientos de manera
placentera y duradera, incrementando su nivel socioemocional de manera positiva
y aceptable.

(Espinar, H. y Torres, I., 2018), juegos tradicionales para desarrollar el
pensamiento a la edad de 4 a 5 afios, metodologia de tipo investigaciéon de campo,
llegando a la conclusién que, las actividades ludicas no solamente se debe aplicar
en los nifios, sino que también en personas de cualquier edad, porque el adulto que
ensefia o0 juega participa en estas actividades ludicas, las habilidades cognitivas
son positivas y estimulantes, para su corporeidad, beneficiando el proceso de
ensefianza-aprendizaje y su evolucion de su psicomotricidad, encontrandose
equilibrada de manera eficaz y de acorde a su edad.

Las investigaciones que nos referenciaran en lo nacional son los que siguen.

(Mamani, Y. y Garcia, Y., 2019), para el desarrollo psicomotor en nifios los
juegos tradicionales son un buen recurso didactico, metodologia de tipo cuasi
experimental, conclusion el juego se hereda apoya la psicomotricidad y a la
educacion, comprobando su eficacia como estrategia didacticamente, se encuentra
en “logro previsto”, la eficacia de los juegos tradicionales esta entre los rangos A 'y
AD, para desarrollar el lenguaje estan entre B, Ay AD, como recurso didactico esta
en el rango B, Ay AD.

(Lachi, 2017), en la competencia de numero y operaciones, los juegos
tradicionales aportaron en su evolucion, metodologia de tipo proyectiva, enfoque
cualitativo, llegando a la conclusion como estrategia didactica los juegos antiguos
proporcionan recursos a la solucion de la problematica, donde los estudiantes
dieron como resultado que los juegos tradicionales como estrategia didactica
ayudan a desarrollar las nociones matematicas encontrdndose en los rangos de A
y AD.

(Tilirio, 2019), los juegos tradicionales son estrategia que aporta a la

seriacion, metodologia de tipo cuantitativo, conclusion, los juegos tradicionales



desarrollan significativamente la capacidad de seriacién, proporcionando el
conocimiento necesario para que esta se desarrolle de manera positiva,
determindndose su eficacia por encontrarse en el rango de AD, aplicados de
manera positiva utilizando los juegos tradicionales de tipo cognitiva.

(Quipe, B. y Paz, T., 2018), socialmente el nifio se relaciona con el juego,
metodologia de tipo experimental pre test/pos test, conclusion, los juegos
tradicionales, son positivos para mejorar las habilidades sociales, alcanzando un
nivel alto, mejorando significativamente, aceptado por los agentes educativos, por
ser buena estrategia que contribuyen a su desarrollo y mejora su eficacia.

(Chilcén, 2019), relaciona aprende matematica con juegos en nifios de cinco
afos, su metodologia es de tipo explicativo-aplicativo pre experimental, conclusion,
los juegos tradicionales se relacionan con el aprendizaje de las matematicas,
positivamente, pues los estudiantes se encontraron entre el nivel de A y AD, que
muestra su relaciéon de manera importante.

Es importante saber sobre las teorias relacionadas al tema.

(Dewey, J. & Amundarain, M., 2020) Fundamentos teéricos sobre el juego,
para empezar hablar sobre las teorias del juego entendamos que desde la
antigiiedad platon y Aristoteles pensaban que el juego influenciaba en el proceso
de desarrollo del nifio, es decir el nifio aprende jugando, por lo tanto puede adquirir
otras habilidades de manera natural sin estar en un entorno de estrés, por ser un
modo del desarrollo del lenguaje y la comunicacion.

(Groos, K., 1901 & Jimenez, P., 2020) Teoria de la practica o del pre ejercicio,
juego es usado como agente para desarrollar su potencial congénito en el ejercicio
de su vida, es decir que tiene una fuerte influencia en el desarrollo de su cuerpo-
mente, como parte de potenciar su psicomotricidad.

(Freud, S., 1974 & Oliveira, J., 2020) Teoria psicoanalitica, el juego es una
necesidad innata del ser humano cuyo objetivo es el expresarse y comunicarse en
su entorno social, de manera natural, usando su cuerpo como herramienta de
expresion y socializacion, en el entorno donde se desarrolla.

(Piaget, J., 1946 & Kurtz, H., 2019) Teoria piagetiana, para desarrollar la
estructura mental del nifio emplea al juego para adquirir nuevas estructuras
mentales e incrementar sus conocimientos, es decir es un apoya la forma del

desarrollo cognitivo a través del juego de las personas respetado su ambiente



social, su nicho natural.

(Vygotsky, L., 1979 & Cruz, F., 2019) Teoria sociocultural del juego, las
reglas se aprenden a través del juego desde lo mas simple a lo mas complejo. En
edades tempranas es que el juego tiene mayor relevancia, que va perdiendo fuerza
en el preescolar, es decir que la parte ludica decae cuando la persona madura,
pues tiene mas responsabilidades y la carga familiar es mucho mas, a nivel socio
econOmico tiene mayor importancia, la parte ludica es esporadica, el hombre
madura y deja de jugar.

(Bruner, J. 1981 & Rocha, J., 2021) Teorias de aprendizaje, para que el nifio
se desarrolle en el mundo exterior el nifio debe explorar en su entorno, apoyados
por el juego psicomotor y su inmadurez, cuando el nifio va creciendo explora e
investiga, en edades educativas se forma apoyado de su lado psicomotriz, la cual
tienen que ir a la par, uno con el otro, apoyados por la didactica y estrategia del
juego.

Pudimos definir el juego, como sigue, usando la definicibn mas actualizada que
hemos podido encontrar.

(Ministerio de Educacion, 2017) El juego afianza el desarrollo en el aspecto
social, propicia la integracion al grupo y la cooperacion, en el cual aprende el infante
a compartir ideas y materiales, llegando a acuerdos y aceptando puntos de vista y
las decisiones en conjunto.

Vale reconocer las caracteristicas del juego, que estan mejor determinadas para su
maximo aprovechamiento en el presente estudio.

(Delgado, 2019) Sefiala el juego presenta estas caracteristicas.

Los juegos son actividades universales y el ente desarrollador de todos los seres
humanos, tanto de los mas pequefios y de los adultos, porque a través de ello te
interrelacionas con el medio que te rodea.

Es una de las actividades placenteras y divertidas, ademas produce placer y
satisfaccion a quien lo ejecuta, por tanto los infantes mientras juegan encuentran
placer y desarrollan la curiosidad y la creatividad.

Los juegos surgen naturalmente, por tal razon son de manera libre y eleccidon
espontanea.

Las actividades ludicas requieren movimiento, expresion e imitacion los cuales nos

permitiran a desarrollar aprendizajes en todos los aspectos.



El juego debe considerar al mismo tiempo como una actividad seria, porque es la
herramienta o recurso que permitira desarrollar aprendizajes mas significativos.
Es una actividad que fortalece y desarrolladora del aprendizaje, es un medio idoneo
de aprendizaje de distintas capacidades, desempefios y competencias, ya que a
través del juego las personas estan mas motivadas frente a cualquier situacion de
aprendizaje.

A continuaciones algunas definiciones de juegos tradicionales, que son la mas
importante para con nuestra investigacion.

(Ferland, 2018) Indica que el juego es gozo, diversion y humor, pero que se
considera una accion primordial en cualquier actividad de nifios y nifias, los cuales
le permiten cambiar aquel medio fisico y social acorde a sus necesidades. Asi
mismo al juego tradicional se considera como una actividad natural de los seres
humanos. Esta para ayudar o coadyuvar a disminuir el nivel de estrés generados
en el aula.

(Sonlleva, 2017), es y sera parte el legado del mundo, razon por la cual estan
inmersos en fiestas tipicas, rituales, de tal forma que son transmitidos generacion
tras generacion. Es asi que una serie de rimas y canciones son derivados de
aguellos juegos populares, también existen juegos ludicos o tradicionales que se
puedan ejecutar con materiales sencillos y a nuestro alcance que pueden ser como.
Chapas, piedras, pafiuelos, cuerdas y aros.

(Ministerio de Educacion, 2017) Considera que los juegos tradicionales
fueron practicados de generaciones remotas hasta nuestras actualidades, pero que
sufrieron muchas modificaciones y algunas reincorporaciones occidentales.
Finalmente los juegos tradicionales representan aquellas costumbres y tradiciones
de cada pais hasta descender en los distrito de determinados pueblos, es decir de
lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es importante puesto utiliza el juego como herramienta
educativa y podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad
fisica importante para la transmisibn de nuevos conocimientos y logro de
aprendizajes mas significativos.

Hay que conocer la taxonomia de los juegos tradicionales, para poder entenderla
mas claramente.

(Rodriguez, 2018) Depende mucho para el juego tradicional, de tres indicadores
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gue son como siguen a continuacion.

El lugar de procedencia u origen.

Tipo de actividad fisica; si usa como herramienta ltdica las carreras, saltos, pasos,
etc.

Materiales; de preferencia rusticos o adaptados.

Caracteristicas que deben tener un juego tradicional, en lo siguiente se determina
de la siguiente manera.

(Bantula, J. y Mora, J., 2017) Se desprende de la denominada pesquisa 0
indagacion del juego tradicional pero no necesariamente es la parte descriptiva,
obteniendo los siguientes aspectos como son.

Nombre ludico

Pais

Edad

Tiempo

Materiales

Organizacion

Descripcion

llustraciones

Observacion

Los juegos tradicionales que el ministerio de educacion, nos ha podido informar,
por su utilidad en el proceso de formacién de los estudiantes en especial en el nivel
inicial, que es la base de la educacién para que los estudiantes puedan ser
promovidos con una base sodlida y adecuada de conocimientos basicos y
elementales.

(Ministerio de Educacion, 2017) Se encuentra actualmente repartidos en los
siguientes temas.

En el area psicomotriz donde se forma a los estudiantes para que puedan tener
conocimiento y desarrollar sus habilidades basicas como son la lateralidad, tono
muscular, expresion motriz, coordinacion, entre otras y considera dentro del
componente de la actividad fisica pues su practica de manera regular proporciona
una mejor calidad de vida y salud, los juegos tradicionales como son conocidos en
el entorno social donde nos desarrollamos y utilizamos, las cuales son actividades

lidicas por que generan goce y recreacion de manera saludable y adecuadamente
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de acuerdo a la edad.

Dimensiones de los juegos tradicionales, como sigue.

(Ministerio de Educacion, 2018), sus dimensiones de los juegos tradicionales.

Juego motor; usa el movimiento y experimentacién del juego a través del propio

cuerpo, ejecutandose al aire libre de preferencia, ayuda al desarrollo psicomotor en

esta etapa. Danza.

Juego cognitivo; usa el conocimiento “curiosidad intelectual” para resolver

problemas. Rompecabezas.

Juego social; usa la interaccidbn como protagonistas. Rondas.

Tabla 1

Las areas de desarrollo integral de los juegos tradicionales

Juegos Areas de Desarrollo Integral
tradicionale Cognitiva Socio Psicomotriz Lenguaje
S Emocional
Metras Proceso Expresion de | Motricidad Adquisicién
espontaneo de sentimientos. | finay de
construccion del | Elaboracion gruesa. vocabulario
pensamiento de normas. Coordinacié | intercambio
lGgico Autoestima. n éculo- de ideas.
matematico, Autonomia. manual.
potencial
creador.
Trompo Representar Elaboracion Motricidad Capacidad
acciones y de normas. gruesa. de
objetos de su Capacidad Dominio y comunicarse
medio ambiente. | para control del )
participar y CUEerpo y Fosibilidade
compartir. movimientos | s
) expresivas.
Pise y Relaciones Respeto Dominio y Expresion
descanso espacio-tiempo. | mutuo. control de de
Construccion del | Identidad y su cuerpo y | sentimientos
concepto de socializacién. | movimientos | en palabras.
namero. Confianza. ) Construccié
Seguridad. Organizaciéo | nde la
n del lengua
esquema escrita.
corporal.
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El mecate | Conocimiento Cooperacién- | Organizacion | Uso de los
0 s0ga fisico del cuerpo. | solidaridad- del esquema | diferentes
Relaciones Interaccion. corporal. actos del
espacio-tiempo Motricidad lenguaje.
gruesa.
Emboque | Representaciones | Expresion de | Lateralidad. | Capacidad
o perinola | mentales de si sentimientos. | Motricidad de
mIismo. Respeto finay comunicarse
Secuencias mutuo, gruesa.
temporales.
Papagayo | Estructuracion del | Interrelaciones | Motricidad Participacién
0 cometa | conocimiento con sus finay cooperativa.
social. padres y con | gruesa. Capacidad
Representar los los adultos. Equilibrio. critica y
objetos de su Potencial Coordinacion | valorativa.
medio ambiente. | creador. y armonia de
movimientos.
Fusilado- | Representaciones | Expresion de | Dominio y Extension
stop mentales de si sentimientos y | control del del
mismo emociones CUerpo y vocabulario
movimientos
Pelotita Relaciones Identidad y Dominio y Uso de los
de goma | espacio-tiempo. socializacion. | control del diferentes
Estructuracion del | Esperar turnos | cuerpo y actos del
conocimiento movimientos | lenguaje.
social
Gurrufio Secuencias Identidad y Lateralidad Utilizacion
(runche) | temporales. socializacion Motricidad del lenguaje
Representar sus | Potencial fina y gruesa | como
acciones a si creador Coordinacion | instrumento
mismo y a los oculo- del
objetos de su manual pensamiento
medio ambiente
Carrera Reflexion de sus | Autoestimay | Dominio y Participacion
de sacos | acciones y los autonomia control del cooperativa.
resultados que Respeto cuerpo y
ellas producen mutuo maovimientos

Fuente; Ministerio de Educacién, 2018

Descripcién de los juegos tradicionales, de acuerdo al presente autor.

(Bantula, J. y Mora, J., 2017) A continuacién presentaremos los juegos tradicionales
mas utilizados en el Perd, en especial en la region sur del pais.

Carrera de sacos; es un juego de competencia, material usa sacos, participan de
forma individual, los competidores se colocan detras de una linea y al sonido salen
rapidamente, gana aquel que llega a la meta.

Trompo; es un juego de competencia, material trompo de madera o sintético, se
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dibujo un circulo de referencia y los participantes tratan de llegar al interior de este,
el que se encuentra mas lejos tendra que colocar su trompo dentro del circulo, los
demas trataran de llevar el trompo hacia un circulo dibujado separado del otro
circulo, si algun participante falla cambiara de lugar.

Chapa — chapa o pesca; es un juego de persecucion, no tiene material, entre los
participantes se designa uno que tendra el titulo de perseguidor, los demas seran
los perseguidos, si alguno de estos es atrapado cambiaran de lugar.

Mundo o rayuela; juego de competencia, material tiza de color, un peso o piedra,
se dibuja en el suelo varias casillas intercalando 1 casilla y 2 asillas, se enumeran
del 1que es la partida al 10 siendo esta el punto final, los participantes por turnos
deberan de lanzar su peso o piedra en las casillas en forma ordenada y pasar
saltando intercalando los pies, si alguno falla pasa el turno.

Adivinanzas o watuchis; un participante utiliza el lenguaje para elaborar una
adivinanza, los demas tendran que llegar a la solucion, es decir adivinar utilizando
su reflexiéon y conocimientos siguiendo las pistas en forma oral.

Canicas o porotos; juego de competicién, material bolitas de vidrio o algin material
circular de forma natural como los choloques, porotos o hechos artesanalmente de
arcilla o barro. El juego tiene muchas variaciones segun la regién de origen.

Se lleg6 a conocer sobre logros de aprendizaje

(Navarro, 2018) Demuestra el conocimiento adquirido por una materia o area, como
medida cuantitativa de los aprendizajes logrados, es una medida que se aplica al
estudiante para determinar el nivel de conocimientos adquiridos a través de su paso
por la formacién educativa.

(Ministerio de Educacién, 2020) Son las caracteristicas que en el proceso se
esperan que vallan adquiriendo los educandos de manera progresiva y ciclica al
término de la Educaciéon Basica y estas son denominada logros educativos o de
aprendizaje.

(Ministerio de Educacion, 2017) Analisis y reflexion de haber desarrollado las
competencias de manera sistematica y progresiva, en su paso por las aulas o
instituciones educativas, la importancia de aprender, es lo que se debe apuntar para
tener mayores oportunidades.

Estos son logros de aprendizaje del nivel inicial, que se han venido siendo utilizados

en la actualidad y por consiguiente tienen una mayor importancia donde estan
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determinadas y mejor explicadas segun las competencias del area, para su mejor
entendimiento y comprension.

(Ministerio de Educacion, 2020) En el nivel inicial se manejan los siguientes,
indicadores que surgen de las competencias, para mayor entendimiento les
mostramos las siguientes.

Afirma su identidad al reconocer sus caracteristicas personales y reconocerse

como sujeto de afecto y respeto por los otros nifios y adultos de su familia y
comunidad.

Expresa con naturalidad y creativamente sus necesidades, ideas, sentimientos,
emocionas y experiencias, en su lengua materna y haciendo uso de diversos
lenguajes y manifestaciones artisticas y ludicas.

Interactua y se integra positivamente con sus compafieros, muestra actitudes de
respeto al otro y reconoce las diferencias culturales, fisicas y de pertenencia de
los demas.

Actioa con seguridad en si mismo y ante los demas; participa en actividades de
grupo de manera afectuosa, constructiva, responsable y solidaria; buscando
solucionar situaciones relacionadas con sus intereses y necesidades de manera

autonoma y solicitando ayuda.

Demuestra valoracion y respeto por la iniciativa, el aporte y el trabajo propio y de
los demas; iniciandose en el uso y la aplicacion de las TIC.

Conoce su cuerpo vy disfruta de su movimiento, demuestra la coordinacion
motora gruesa y fina y asume comportamientos que denotan cuidado por su
persona, frente a situaciones de peligro.

Se desenvuelve con respeto y cuidado en el medio que lo rodea y explora su

entorno natural y social, descubriendo su importancia.

Demuestra interés por conocer y entender hechos, fenémenos y situaciones de
la vida cotidiana.

Tenemos las dimensiones siguientes.

(Ministerio de Educacion, 2017) Dentro del programa curricular en el nivel inicial
tenemos.

Personal; conocimiento y valor de si mismo, con la capacidad de expresarse.
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Desarrollo socio afectivo.

Social; interaccion entre los nifios y su entorno, relacion interpersonales, su entorno
y prevencion.

De los aprendizajes; proceso activo, el docente cumple el rol de formador y
acomparfante del A-E.

Niveles que apoyan el logro de aprendizaje.

(Ministerio de Educacion, 2019) Actualmente se evalla los niveles que logran
nuestros estudiantes y estos son.

Previo al inicio, se dice que es el alumno gue “no logro el aprendizaje necesario”,
su promedio es desde 0 hasta 10 puntos, numeralmente dicho y con la letra “C”
cuando se le quiere proporcionar una nota literal o alfa numérica.

Inicio, se dice que es el alumno que “logro aprendizajes muy basicos o
elementales para el ciclo evaluado®, su promedio es desde 11 hasta 14 puntos,
numeralmente dicho y con la letra “B" cuando se le quiere proporcionar una nota
literal o alfa numérica.

Proceso, se dice que es el alumno que “logro parcialmente los aprendizajes
esperados para el ciclo evaluado o se encuentra en camino de lograrlos, pero
todavia tiene dificultades”, su promedio es desde 15 hasta 19 puntos,
numeralmente dicho y con la letra “A" cuando se le quiere proporcionar una nota
literal o alfa numeérica.

Satisfactorio, se dice que es el alumno que ‘logro los aprendizajes esperados
para el ciclo evaluado y esta preparado para afrontar los retos de aprendizaje del
siguiente ciclo”, su promedio es 20 puntos, numeralmente dicho y con la letra

*AD" cuando se le quiere proporcionar una nota literal o alfa numérica.
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ll. METODOLOGIA
3.1. Tipo ydisefio de investigacion

El estudio es de tipo correlacional, pues consiste en hacer la evaluacion a dos
variables dependiente e independiente, para ir en busca del grado correlacional que

tiene entre estas al relacionarse en su entorno de estudio.

Con enfoque cuantitativo, pues a través de la aplicacion de herramientas de analisis
estadisticos busca describir, explica y predice un fenémeno de estudio centrandose
en cuantificar los datos informativos dentro de una variedad de fuentes con respecto
a las variables de estudio, puesto que la informacion de campo, pasa por un
proceso estadistico, tiene el disefio no experimental, puesto que el fenbmeno a
investigar son estudiados exactamente como fueron o salieron, utilizando
prioritariamente la observacion en su entorno primitivo o natural y por ultimo es de
tipo transeccional, puesto que en la investigacion la informacion serd acopiada en
un solo momento durante el desarrollo de la investigacion, con el fin de describir y
también poder analizar cual es la interrelacion de las variables en ese momento y
con objetivo descriptivo, el método es el hipotético deductivo, cuyo fin al observar
el fendbmeno de estudio es poder validar las hipétesis planteadas en la

investigacion.

La investigacion es cuantitativa, puesto que la informacion de campo, pasa por un
proceso estadistico; no experimental. Ademas, con corte transversal o
transeccional, solo el instrumento se aplica una vez para recoger los datos.
(Gonzales, 2018)

Es Descriptivo, pues describe las caracteristicas, propiedades, grupos,

comunidades, procesos, objetos o elementos analizados. (USMP, 2020)

Tiene el enfoque cuantitativo pues su finalidad es comprobar un hipétesis, analizar
sus objetivos, aplicar un analisis estadistico, sus resultados se pueden generalizar,
puesto que el estudio de las variables se observan, tipo transeccional, la incidencia
e interrelacion y tiene como objetivo el ser descriptivo para indagar su manifestacion
y proporcionar la vision de la situacion de estudio. (Hernandez, R., Fernandez, C.,
y Baptista, P., 2019)
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3.2. Variables y Operacionalizacion:
Variable independiente; Juegos tradicionales

Definicion conceptual; La variable juegos tradicionales es. Considera que los
juegos tradicionales fueron practicados de generaciones remotas hasta nuestras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones vy algunas
reincorporaciones occidentales. Finalmente los juegos tradicionales representan
aquellas costumbres y tradiciones de cada pais hasta descender en los distrito de

determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es importante puesto utiliza el juego como herramienta
educativa y podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad
fisica importante para la transmision de nuevos conocimientos y logro de

aprendizajes mas significativos. (Ministerio de Educacion, 2017)

Definicién operacional; juegos tradicionales se va operacionalizar a traveés de
sesiones de aprendizaje en funcién al proceso de aprendizaje - enseflanza y esta
compuesta de las dimensiones juegos tradicionales de la variable son; cognitiva,

socio emocional, motricidad y el lenguaje. (Ministerio de Educacion, 2018)

Indicadores; La variable juegos tradicionales se medira con los siguientes
indicadores; COGNITIVA; Representacion mental de si mismo / Relacién espacio
temporales /  Construccibon del pensamiento  l6gico  matematico.
SOCIOEMOCIONAL; Elaboracion de las normas y reglas / Expresién de sus
sentimientos y emociones / Participacion activa y espontadnea. PSICOMOTRIZ;
Motricidad fina y gruesa / Coordinacion o6culo manual / Esquema corporal /
Lateralidad. LENGUAJE; Intercambio de ideas / Construccién de la lengua escritura
/ Extension del vocabulario / Capacidad de comunicarse. (Ministerio de Educacion,
2018)
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Escala de medicidn; escala de Likert. (Maldonado, 2017)
Variable dependiente; logros de aprendizaje

Definicion conceptual; La variable logros de aprendizaje es. Son las
caracteristicas que en el proceso se esperan que vallan adquiriendo los educandos
de manera progresiva y ciclica al término de la Educacion Basica y estas son

denominada logros educativos o de aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2020)

Analisis y reflexién de haber desarrollado las competencias de manera sistematica
y progresiva, en su paso por las aulas o instituciones educativas, la importancia de
aprender, es lo que se debe apuntar para tener mayores oportunidades. (Ministerio
de Educacion, 2017)

Definicion operacional; La variable logros de aprendizaje se va a operacionalizar
con apoyo de las boletas de notas para determinar los resultados necesarios y

teniendo en cuenta sus niveles; proceso, inicio, satisfactorio, previo al inicio.

Indicadores; la variable logros de aprendizaje se medira con los siguientes
indicadores; previo al inicio, el alumno no logro el aprendizaje necesario/ 0-10
puntos o la letra C. inicio, el alumno logro los aprendizajes necesarios y elementales
para el ciclo evaluado/ 11-14 puntos o la letra B. proceso, el alumno logro
parcialmente los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado 0 se encuentra e
camino de lograrlos, pero todavia tiene dificultades/ 15-19 puntos o la lefra A,
satisfactorio, el alumno logro los aprendizajes para el ciclo evaluado, se encuentra
listo para afrontar nuevos retos esta listo para ser promovido/ 20 puntos o la letra
AD.

Escala de medicion; se utilizara la escala de Likert, para el desarrollo de la

investigaciéon. (Maldonado, 2017)
3.3. Poblacién

Poblacién; integrada por nifios de nivel inicial con el apoyo de una Institucion
Educativa Apurimac, que su poblacion es finita y reducida. Se ha podido
seleccionar en una Institucién Educativa Inicial de Apurimac 2021. Por lo tanto sera
integrado por 33 nifios pertenecientes a la Instituciéon Educativa Inicial anteriormente
mencionada ubicada en la zona rural del departamento de Apurimac en la provincia

de Aymaraes y es no pirobalisticas por las caracteristicas que estas contienen.
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(D"Angelo, 2018), finita y reducida caracteristicas cuyo numero de sus integrantes

tiene un tope o limite, y todos tienen la misma probabilidad de ser estudiado.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En el estudio, se utilizara como técnica a la encuesta, por encajar muy bien en las

caracteristicas de la investigacion.

(Nufo, 2017), son muchas las formas o métodos que puede tener un investigador,
es facil escoger una técnica de las muchas que pueden existir, dependiendo del

estudio, pero una de ellas es la encuesta.

(Meneses, 2017), la utilidad del cuestionario en las encuestas en una herramienta
practica, facil de usar y procesar, desde el punto de vista formativo para desarrollar

la investigacion.

(Tamayo, C., Silva, I., 2018), en el estudio usara como técnica a la encuesta donde
se colocara datos utiles para la investigacion, conteniendo como instrumento al
cuestionario con preguntas o indicadores variados para ser aplicados a los

investigados para los fines de la investigacion.

(Sandoval, 2018), el desarrollo de un estudio de investigacion secuencialmente es
de origen lineal, es decir el suceso se da uno seguido del otro, es asi como se logra

construir la investigacion, paso a paso.

El juicio por parte de 05 expertos en la materia, que acreditaron el instrumento.
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Tabla 2

Resultados del juicio de validacion para el instrumento

N°  Grado académico Expertos Resultado
1 DOCTOR Edgar Martin ESQUEN PERALES Aplicable
2 DOCTOR Carlos Alberto FLORES CRUZ Aplicable
3 MAGISTER Luis Alberto ESQUEN PERALES Aplicable
4 MAGISTER Nayda WARTHON SALCEDO Aplicable
5 MAGISTER Elva Gladys ATAUJE VALENZUELA  Aplicable

(Spipp,P., Marri, D., Llanes, I., Rivas, F., Riernersman,C., 2019), revisar la literatura

es un elemento importante para validar un instrumento que busca que al momento

de ser aplicado sea valido, por ende se da a través del juicio de personas

consideradas o catalogadas como expertos.

Pasada la acreditacion y validacion del instrumento, pues como se utilizara la

escala de Likert, el procedimiento que encaja por sus caracteristicas es el

coeficiente del alfa de Cronbach, que le dard la consistencia al trabajo de

investigacion.

(Novoa, F., Contreras, S., 2018), un meéetodo para la verificacion de dominio y

confiabilidad es la encuesta y uno de los métodos con cierto grado mayor de

confiabilidad en los resultados es el alfa de Cronbach.
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A continuacion presentamos la férmula del alfa de Cronbach

% o2
_ _k 1_i
{‘I_ k'] 513__“‘
Donde,

k = El numero de items

¥ 57 = Sumatoria de varianzas de los items.

5T7?= Varianza de la suma de los items.
o = Coeficiente de alfa de Cronbach

Prueba piloto 10 estudiantes, para medir el

procedimiento, lo detallaremos a continuacion.

grado de confiabilidad del
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Tabla 3

Resultado alfa de Cronbach

Instrumentos  Alfa de Cronbach N° de elementos
C1 .899 15

Fuente: procesamiento prueba piloto - SPSS

Interpretacion; CC = 0.899 en el instrumento C1, esta determinado en el rango 0.6<
CC<1, es decir, que el CC=0.899<1, confirmando la confiabilidad del instrumento

en mencion y puede ser aplicable a la muestra correspondiente.
3.5. Procedimientos

Iniciaremos solicitando a la directora responsable de la Institucién Educativa del
nivel Inicial, su venia, pasaremos a aplicar la encuesta con el cuestionario, que
debido a la situacion actual se realizara de manera remota, obteniendo los
resultados para pasar a su procesamiento de los datos. Para ello se utilizo algunas
herramientas que se encuentran incluidas en el google como son el formulario y el
google meet, al final se agradece por el apoyo y el tiempo puesto en la

investigacion.
3.6. Meétodo de andlisis de datos

Visto por conveniente utilizar una la aplicacion de analisis de estadisticos el SPSS,
cuyos datos son descriptivos e inferenciales y se pueden representar a través de

tablas o graficos para su mejor entendimiento y comprension. (Perez, 2017)

Se desarrollara a través del SPSS que es una aplicacion disefiada por IBM, cuyo
fin es hacer el procesamiento de los datos mas faciles utilizando un software
adecuado para la estadistica de los datos informaticos de la investigacion.
(QuestionsPro, 2021)

Obtenido los resultados de la encuesta y las boletas de notas, se realiza el filtro
correspondiente con apoyo del office Excel, para la codificacion y pasar al

procesamiento de la informacién recolectada, se ingresan los datos al SPSS que
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es un programa estadistico, para su analisis correspondiente de los datos con
resultado descriptivo e inferencial, esto es del nivel descriptivo y para el nivel
correlacional se analizara por la regresion logistica, que seran de utilidad para la

comprobacioén hipotética del trabajo.
3.7. Aspectos éticos

Se inicia yendo hacia la direccion de la Institucion Educativa del nivel Inicial,
pasaremos a la aplicacidn encuesta y cuestionarios, luego informacién obtenida el
investigador no puede sesgarla y salvaguardar la informacion obtenida de los
participantes, respetando sus derechos, para ello se toma en consideracion lo

dispuesto por las normas APA. (Castro, 2020)

(Sanchez, 2020), como parte del uso de las normas APA, también es importante
indagar sobre los trabajos anteriores y hacer el proceso adecuado de pedir o
solicitar los permisos correspondientes, de aquellos trabajos que tienen autores

anteriores, por ello es que se tiene que tener cuidado al realizar una investigacion.
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[ll. RESULTADOS
OBJETIVO GENERAL:

Determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales en el logro del
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa Apurimac 2021,

incorporando a este la cantidad de 4 objetivos especificos.
Tabla 3

Prueba de normalidad juegos tradicionales y logro de aprendizaje

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistic Gl Sig.
0
Juegos__ tradicionales ,149 33 ,040
Logros_ aprendizaje  ,155 33 ,042

Nota. La presente muestra la prueba de normalidad de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

En la prueba de la normalidad se determind, el test Shapiro, segun prueba los datos
la muestra es mayor a 30, que el Sig para ambas variables son menores que 0,05
ya que una variable es = 0.040 y la otra variable es = 0.042, por tanto rechaza la
Ho y se acepta la Ha, los datos no siguen una distribucion normal, se aplicara

coeficiente de spearman.
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Tabla b

Correlacion de los variables juegos tradicionales y logros de aprendizaje

Correlaciones

JUEGOS_T LOGROS_
RADICION APRENDIZ

ALES AJE
Coeficiente de
L, 1,000 512
correlacion
Juegos_ tradicionales ]
Sig. (bilateral) . ,002
N 33 33
Rho de
Spearman .
Coeficiente de
5 512" 1,000
correlacion
Logros_ aprendizaje ) )
Sig. (bilateral) ,002
N 33 33

Nota. La presente muestra la prueba de correlacion de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla se observo el p valor es 0,002 para ambas variables siendo menor a
0,05, considerando la regla de decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por
consiguiente existe una correlacion entre variables, teniendo r=0,512, correlacién

positiva moderada.
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Tabla 6

Tabla de contingencia de las variables juegos tradicionales y logros de aprendizaje

LOGROS_ APRENDIZAJE Total
(agrupado)
EXCEL PRO INICIO PRE
ENTE CES INICIO
(0]
Recue
2 1 0 9
nto
MUY
BIEN
% del 27,3
18,2% 6,1% 3,0%  0,0%
total %
Recue
2 3 1 2 8
nto
BIEN
% del 24,2
6,1% 9,1% 3,0% 6,1%
o total %
Juegos_tradicionales
(agrupado)
Recue
2 1 4 1 8
nto
MAL
% del 24,2
6,1% 3,0% 12,1% 3,0%
total %
Recue
0 1 3 4 8
nto
MUY
MAL
% del 24,2
0,0% 3,0% 9,1% 12,1%
total %
Recue
10 7 9 7 33
nto
Total
% del 21,2 100,0
30,3% 27,3% 21,2%
total % %

Nota. La presente muestra la prueba de contingencia de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.
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Figural

Nivel de percepcion de juegos tradicionales y logros de aprendizaje

Gréfico de barras
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Nota. La figura muestra la percepcion de las variables independiente y dependiente.
Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla 5 y figura 1 los nifios de una Institucion Educativa Inicial, Apurimac
valoran con un nivel del 18,2% de muy bien los juegos tradicionales a su vez a los
logros de aprendizaje un nivel excelente, el 9,1% consideraron un nivel bien a los
juegos tradicionales y proceso a los logros de aprendizaje, el 12,1% consideraron
un nivel mal a los juegos tradicionales e inicio a los logros de aprendizaje, el 12.1%
consideraron un nivel muy mal los juegos tradicionales y previo al inicio a los logros
de aprendizaje. Considerando la interpretacién se observé que segun los niveles
mas predominantes o resaltantes en un muy bien uso de los juegos tradicionales

permite un nivel excelente de los logros de aprendizaje de los estudiantes.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales cognitivos en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021.

Tabla 7

Prueba de normalidad juegos tradicionales cognitiva y logro de aprendizaje

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wil@
Estadistic Gl Sig.
o]
Juegos_
tradicionales_cogniti ,188 33 ,005
VO
Logros_ aprendizaje ,155 33 ,042

Nota. La presente muestra la prueba de normalidad de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

En la prueba de la normalidad se determing, el test Shapiro, segun prueba los datos
la muestra es mayor a 30, que el Sig. Para ambas variables son menores que 0,05
ya que una variable es = 0.005 y la otra variable es = 0.042, por tanto rechaza la
Ho y se acepta la Ha, los datos no siguen una distribucion normal, se aplicara

coeficiente de spearman.
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Tabla 8

Correlacion de las variables juegos tradicionales cognitiva y logros de aprendizaje

Correlaciones

JUEGOS LOGROS A
_TRADICI PRENDIZAJ
ONALES E
_COGNIT
IVO
Coeficiente de
L, 1,000 ,459
correlacion
Juegos_tradicionales
_cognitivo Sig. (bilateral) ,008
N 33 33
Rho de
Spearman o
Coeficiente de
L ,459 1,000
correlacion
Logros_ aprendizaje ) )
Sig. (bilateral) ,008
N 33 33

Nota. La presente muestra la prueba de correlacion de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla se observo el p valor es 0,008 para ambas variables siendo menor a

0,05, considerando la regla de decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por

consiguiente existe una correlacion entre variables, teniendo r=0,459, correlacién

positiva moderada.
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Tabla 9

Tabla de contingencia de las variables juegos tradicionales cognitiva y logros de

aprendizaje

LOGROS_APRENDIZAJE (agrupado) Total
EXCELE PROC INICIO PRE
NTE ESO INICIO
Recuent
6 1 2 2 11
o]
MUY
BIEN
% del
18,2% 3,0 6,1% 6,1% 33,3%
total
Recuent
2 3 2 1 8
o]
BIEN
% del
» 6,1% 9,1% 6,1% 3,0% 24,2%
Juegos_tradicion total
ales_cognitivo
agrupado Recuent
(agrupado) 0 1 3 1 5
0
MAL
% del
0,0% 3,0% 9,1% 3,0% 15,2%
total
Recuent
2 2 2 3 9
o]
MUY
MAL
%  del
6,1% 6,1% 6,1% 9,1% 27,3%
total
Recuent
10 7 9 7 33
o]
Total
%  del 100,0
30,3% 21.2% 27,3% 21,2%

total

%

Nota. La presente muestra la prueba de contingencia de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 2

Nivel de percepcidn de juegos tradicionales cognitivos y logros de aprendizaje

Griéfico de barras

LOGROS_APRENDIZAJE
(2grupada)

O EXCELENTE
O PROCESO
m INICIO
OPRE INICIO

Reguento

3 3 3
9,09% 9,09% 9,09%

2 2 2
6 6,06%6,06% 5 6/ 6,06%
' 1 " 1
3,03% 3,03% E 3,03% 3,03%

MUY BIEN BIEN MAL MUY MAL

JUEGOS_TRADICIONALES_COGNITIVO (agrupado)

Nota. La figura muestra la percepcion de las variables independiente y dependiente.

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 8 y figura 2 los nifios de una Institucion Educativa Inicial, Apurimac
valoran con un nivel del 18,2% de muy bien los juegos tradicionales cognitivo a su
vez a los logros de aprendizaje un nivel excelente, el 9,1% consideraron un nivel
bien a los juegos tradicionales cognitivo y proceso a los logros de aprendizaje, el
9,1% consideraron un nivel mal a los juegos tradicionales cognitivo e inicio a los
logros de aprendizaje, el 9.1% consideraron un nivel muy mal los juegos
tradicionales cognitivo y previo al inicio a los logros de aprendizaje. Considerando
la interpretacion se observo que segun los niveles mas predominantes o resaltantes
en un muy bien uso de los juegos tradicionales cognitivo permite un nivel excelente
de los logros de aprendizaje de los estudiantes.Determinar el grado de la influencia
de los juegos tradicionales socioemocionales en el logro del aprendizaje de los
nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac 2021.
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Tabla 10

Prueba de normalidad juegos tradicionales socioemocional y logro de aprendizaje

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wil@
Estadistic Gl Sig.
o]
Juegos_
tradicionales_socioe ,177 33 ,010
mocional
Logros_ aprendizaje ,155 33 ,042

Nota. La presente muestra la prueba de normalidad de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

En la prueba de la normalidad se determind, el test Shapiro, segun prueba los datos
la muestra es mayor a 30, que el Sig para ambas variables son menores que 0,05
ya que una variable es = 0.010 y la otra variable es = 0.042, por tanto rechaza la
Ho y se acepta la Ha, los datos no siguen una distribucion normal, se aplicara

coeficiente de spearman.
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Tabla 11

Correlacion de las variables juegos tradicionales socioemocional y logros de aprendizaje

Correlaciones

JUEGOS_T LOGROS_
RADICION APRENDIZ
ALES_SOC AJE

IOEMOCIO
NAL
Coeficiente de
., 1,000 ,423
correlacion
Juegos_tradicionale
s_socioemocional Sig. (bilateral) . ,004
N 33 33
Rho de
Spearman .
Coeficiente de
. ,423 1,000
correlacion
Logros_ aprendizaje )
Sig. (bilateral) ,004
N 33 33

Nota. La presente muestra la prueba de correlacion de las variables independiente
y dependiente. Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla se observo el p valor es 0,004 para ambas variables siendo menor a
0,05, considerando la regla de decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por
consiguiente existe una correlacion entre variables, teniendo r=0,423, correlacién

positiva moderada.
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Tabla 12

Tabla de contingencia de las variables juegos tradicionales socioemocional

y logros de aprendizaje

LOGROS APRENDIZAJE Total
(agrupado)
IEXCEL PROC INICIO PRE
ENTE ESO INICIO
Recuen
7 1 2 2 12
to
MUY
BIEN
% del
21,2% 3,0% 6,1% 6,1% 36,4%
total
Recuen
1 3 2 1 7
to
BIEN
% del
. 3,0% 9,1% 6,1% 3,0% 21,2%
Juegos_tradicionales total
socioemocional
agrupado Recuen
(agrupado) 1 1 3 1 6
to
MAL
% del
3,0% 3,00 9,1% 3,0% 18,2%
total
Recuen
1 2 2 3 8
to
MUY
MAL
% del
3,0% 6,1% 6,1% 9,1% 24,2%
total
Recuen
10 7 9 7 33
to
Total
% del 100,0
30,3% 21,2% 27,3% 21,2%
total %

Nota. La presente muestra la prueba de contingencia de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

35



Figura 3

Nivel de percepcidn de juegos tradicionales socioemocional y logros de aprendizaje

Grafico de barras
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Nota. La figura muestra la percepcion de las variables independiente y dependiente.

Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla 11 y figura 3 los nifios de una Institucion Educativa Inicial, Apurimac
valoran con un nivel del 21,2% de muy bien los juegos tradicionales socioemocional
a su vez a los logros de aprendizaje un nivel excelente, el 9,1% consideraron un
nivel bien a los juegos tradicionales socioemocional y proceso a los logros de
aprendizaje, el 9,1% consideraron un nivel mal a los juegos tradicionales
socioemocional e inicio a los logros de aprendizaje, el 9.1% consideraron un nivel
muy mal a los juegos tradicionales socioemocional y pre inicio a los logros de
aprendizaje. Considerando la interpretacion se observé que segun los niveles mas
predominantes o resaltantes son muy bien los juegos tradicionales socioemocional
permite un nivel excelente de los logros de aprendizaje de los estudiantes.
Determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales psicomotrices en
el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021.
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Tabla 13

Prueba de normalidad juegos tradicionales psicomotricidad y logro de aprendizaje

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wil
Estadistic Gl Sig.
o]
juegos_tradicionales
_ o ,176 33 ,011
_psicomotricidad
Logros_aprendizaje ,155 33 ,042

Nota. La presente muestra la prueba de normalidad de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

En la prueba de la normalidad se determind, el test Shapiro, segun prueba los datos
la muestra es mayor a 30, que el Sig para ambas variables son menores que 0,05
ya que una variable es = 0.011 y la otra variable es = 0.042, por tanto rechaza la
Ho y se acepta la Ha, los datos no siguen una distribucion normal, se aplicara

coeficiente de spearman.
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Tabla 14

Correlacion de las variables juegos tradicionales psicomotricidad y logros de aprendizaje

Correlaciones

JUEGOS_ LOGROS_
TRADICIO APRENDIZ
NALES_PS AJE

ICOMOTRI
CIDAD
Coeficiente de 1,000 447
correlacion
Juegos_tradicionales
_psicomotricidad Sig. (bilateral) . ,009
Rho de N 33 33
Spearman Coeficiente de 447" 1,000
correlacion
Logros_aprendizaje ) )
Sig. (bilateral) ,009
N 33 33

Nota. La presente muestra la prueba de correlacion de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla se observé el p valor es 0,009 para ambas variables siendo menor a
0,05, considerando la regla de decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por
consiguiente existe una correlacion entre variables, teniendo r=0,447, correlacion

positiva moderada.
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Tabla 15

Tabla de contingencia de las variables juegos tradicionales psicomotricidad y logros de

aprendizaje

LOGROS_APRENDIZAJE (agrupado)

Total

EXCELE PROC INICIO PRE
NTE ESO INICIO
Recuen
6 2 2 0 10
to
MUY
BIEN
% del
18,2% 6,1% 6,1% 0,0% 30,3%
total
Recuen
2 3 1 1 7
to
BIEN
% del
. 6,1% 9,1% 3,0% 3,0% 21,2%
Juegos_tradicional total
es_psicomotricida
d (agrupado Recuen
(agrupado) 1 0 4 2 7
to
MAL
% del
3,0% 0,00 12,1% 6,1% 21,2%
total
Recuen
1 2 2 4 9
to
MUY
MAL
% del
3,0% 6,1% 6,1% 12,1% 27,3%
total
Recuen
10 7 9 7 33
to
Total
%  del 100,0
30,3% 21,2% 27,3% 21,2%

total

%

Nota. La presente muestra la prueba de contingencia de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 4

Nivel de percepcion de juegos tradicionales psicomotricidad y logros de

aprendizaje

Grafico de barras
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Nota. La figura muestra la percepcion de las variables independiente y dependiente.
Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla 14 y figura 4 los nifios de una Institucion Educativa Inicial, Apurimac
valoran con un nivel del 18,2% de muy bien los juegos tradicionales psicomotrices
a su vez a los logros de aprendizaje un nivel excelente, el 9,1% consideraron un
nivel bien a los juegos tradicionales psicomotrices y proceso a los logros de
aprendizaje, el 12,1% consideraron un nivel mal a los juegos tradicionales
psicomotrices e inicio a los logros de aprendizaje, el 12.1% consideraron un nivel
muy mal los juegos tradicionales psicomotrices y previo al inicio a los logros de
aprendizaje. Considerando la interpretacion se observé que segun los niveles mas
predominantes o resaltantes en un muy bien uso de los juegos tradicionales
psicomotrices permite un nivel excelente de los logros de aprendizaje de los
estudiantes.

Determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales de lenguaje en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021.
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Tabla 16

Prueba de normalidad juegos tradicionales lenguaje y logro de aprendizaje

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wil2
Estadistic Gl Sig.
0
Juegos_
tradicionales_lengua ,215 33 ,000
e
Logros_ aprendizaje ,155 33 ,042

Nota. La presente muestra la prueba de normalidad de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.

En la prueba de la normalidad se determind, el test Shapiro, segun prueba los datos
la muestra es mayor a 30, que el Sig. Para ambas variables son menores que 0,05
ya que una variable es = 0.000 y la otra variable es = 0.042, por tanto rechaza la
Ho y se acepta la Ha, los datos no siguen una distribucion normal, se aplicara

coeficiente de spearman.

41



Tabla 17

Correlacion de las variables juegos tradicionales lenguaje y logros de aprendizaje

Correlaciones

JUEGOS LOGROS_A
_TRADICI PRENDIZA

ONALES JE
_LENGU
AJE
Coeficiente de
y 1,000 467"
correlacion
Juegos_tradicionales
_lenguaje Sig. (bilateral) . ,006
N 33 33
Rho de
Spearman .
Coeficiente de
y A7 1,000
correlacion
Logros_aprendizaje ] ]
Sig. (bilateral) ,006
N 33 33

Nota. La presente muestra la prueba de correlacion de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla se observo el p valor es 0,006 para ambas variables siendo menor a
0,05, considerando la regla de decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por
consiguiente existe una correlacion entre variables, teniendo r=0,467, correlacién

positiva moderada.
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Tabla 18

Tabla de contingencia de las variables juegos tradicionales lenguaje y logros de aprendizaje

LOGROS_APRENDIZAJE (agrupado) Total
EXCELE PROC INICIO PRE
NTE ESO INICIO
Recuent
7 2 2 0 11
0]
MUY
BIEN
% del
21,2% 6,1% 6,1% 0,0% 33,3%
total
Recuent
1 3 1 1 6
0]
BIEN
% del
. 3,0% 9,1% 3,0% 3,0% 18,2%
Juegos_tradicion total
ales_lenguaje
agrupado Recuent
(agrupado) 1 0 4 2 7
0]
MAL
% del
3,0% 0,0% 12,1% 6,1% 21,2%
total
Recuent
1 2 2 4 9
0
MUY
MAL
% del
3,0% 6,1% 6,1% 12,1% 27,3%
total
Recuent
10 7 9 7 33
0]
Total
% del 100,0
30,3% 21,2% 27,3% 21,2%
total %

Nota. La presente muestra la prueba de contingencia de las variables independiente

y dependiente. Fuente: Elaboracion propia.
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Figuras

Nivel de percepcidn de juegos tradicionales lenguaje y logros de aprendizaje

Grafico de barras
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Nota. La figura muestra la percepcion de las variables independiente y dependiente.

Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla 17 y figura 5 los nifios de una Institucion Educativa Inicial, Apurimac
valoran con un nivel del 21,2% de muy bien los juegos tradicionales de lenguaje a
su vez a los logros de aprendizaje un nivel excelente, el 9,1% consideraron un nivel
bien a los juegos tradicionales de lenguaje y proceso a los logros de aprendizaje,
el 12,1% consideraron un nivel mal a los juegos tradicionales de lenguaje e inicio a
los logros de aprendizaje, el 12.1% consideraron un nivel muy mal los juegos
tradicionales de lenguaje y previo al inicio a los logros de aprendizaje.
Considerando la interpretaciébn se observé que segun los niveles mas
predominantes o resaltantes en un muy bien uso de los juegos tradicionales de
lenguaje permite un nivel excelente de los logros de aprendizaje de los estudiantes.
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Estadistica Inferencial
Hipdtesis general

Determinar cual es la influencia de los juegos tradicionales en logro de los
aprendizajes de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa Apurimac
2021.

En la tabla los resultados de la correlacion de Spearman se observa el valor del
coeficiente de relacion r = 0,512 indicando una correlacion positiva moderada,
ademas el p valor es 0,002 para ambas variables, considerando la regla de
decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los
juegos tradicionales permiten los logros de aprendizajes de manera positiva en una

Institucion Educativa Inicial, Apurimac.
Hipotesis especifica

Determinar cual es la influencia entre los juegos tradicionales
cognitivos y el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en

una Institucion Educativa Apurimac 2021.

En la tabla los resultados de la correlacién de Spearman se observa el valor del
coeficiente de relacién r = 0,459 indicando una correlacion positiva moderada,
ademas el p valor es 0,008 para ambas variables, considerando la regla de
decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los
juegos tradicionales cognitivo permiten los logros de aprendizajes de manera

positiva en una Institucion Educativa Inicial, Apurimac.

Determinar cual es la influencia entre los juegos tradicionales socioemocionales y
el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021.

En la tabla los resultados de la correlacién de Spearman se observa el valor del
coeficiente de relacion r = 0,423 indicando una correlacion positiva moderada,
ademas el p valor es 0,004 para ambas variables, considerando la regla de

decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los
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juegos tradicionales socioemocional permiten los logros de aprendizajes de manera

positiva en una Institucion Educativa Inicial, Apurimac.

Determinar cudl es la influencia entre los juegos tradicionales psicomotrices y el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa
Apurimac 2021.

En la tabla los resultados de la correlacion de Spearman se observa el valor del
coeficiente de relacion r = 0,447 indicando una correlacion positiva moderada,
ademas el p valor es 0,009 para ambas variables, considerando la regla de
decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los
juegos tradicionales psicomotricidad permiten los logros de aprendizajes de manera

positiva en una Institucion Educativa Inicial, Apurimac.

Determinar cuél es la influencia entre los juegos tradicionales de lenguaje y el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa
Apurimac 2021.

En la tabla los resultados de la correlacion de Spearman se observa el valor del
coeficiente de relacion r = 0,467 indicando una correlacion positiva moderada,
ademas el p valor es 0,006 para ambas variables, considerando la regla de
decision, se rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los
juegos tradicionales lenguaje permiten los logros de aprendizajes de manera

positiva en una Institucion Educativa Inicial, Apurimac.
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IV. DISCUSION

Acerca de la investigacion los juegos tradicionales y el logro de los aprendizajes en
una Institucion Educativa Inicial, Apurimac. En relacion al objetivo general
determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales en el logro del
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa Apurimac 2021,
los resultados de la correlacion de Spearman se observa el valor del coeficiente de
relacion r = 0,512 indicando una correlacién positiva, ademas el p valor es 0,002
para ambas variables, considerando la regla de decisién, se rechaza la Ho y se
acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los juegos tradicionales permiten los
logros de aprendizajes de manera positiva. Al respecto (Santisteban, 2020), los
juegos tradicionales cumplen un rol importante en el aprendizaje de los nifios
afrodescientes, para ello aplic6 y diseid una metodologia de tipo cualitativo y
descriptivo no experimental, como conclusioén indica que los juegos tradicionales
son una fuente basica de conocimientos; rescatando que los juegos tradicionales
se pueden considerar como aquellas herramientas de aprendizaje dentro de las
aulas de los infantes, el cual permitird el conocimiento de su cultura asimismo
diferentes maneras de aprender de acuerdo a sus estilos y ritmos, aporta por ende
el proceso de aprendizaje, convirtiéendose en una herramienta funcional, que fluye
entre las culturas como medio esta el juego, que se imparte entre los integrantes
de las familias y la sociedad, que ayudan a que perduren a través del tiempo; al
igual que (Lachi, 2017), en la competencia de niumero y operaciones, los juegos
tradicionales aportaron en su evolucion, metodologia de tipo proyectiva, enfoque
cualitativo, llegando a la conclusion como estrategia didactica los juegos antiguos
proporcionan recursos a la solucion de la problematica, donde los estudiantes
dieron como resultado que los juegos tradicionales como estrategia didactica
ayudan a desarrollar las nociones matematicas encontrdndose en los rangos de A
y AD, asi como (Chilcén, 2019), relaciona aprende matematica con juegos en nifios
de cinco afos, su metodologia es de tipo explicativo-aplicativo pre experimental,
conclusion, los juegos tradicionales se relacionan con el aprendizaje de las
matematicas, positivamente, pues los estudiantes se encontraron entre el nivel de
Ay AD, que muestra su relacion de manera importante. Por su parte (Vygotsky, L.,

1979 & Cruz, F., 2019), Teoria sociocultural del juego, las reglas se aprenden a
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través del juego desde lo mas simple a lo mas complejo. En edades tempranas es
gue el juego tiene mayor relevancia, que va perdiendo fuerza en el preescolar, es
decir que la parte ludica decae cuando la persona madura, pues tiene mas
responsabilidades y la carga familiar es mucho mas, a nivel socio econémico tiene
mayor importancia, la parte ludica es esporadica, el hombre madura y deja de jugar.
Muy al contrario (Ministerio de Educacion, 2017) Considera que los juegos
tradicionales fueron practicados de generaciones remotas hasta nuestras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones vy algunas
reincorporaciones occidentales. Finalmente los juegos tradicionales representan
aguellas costumbres y tradiciones de cada pais hasta descender en los distrito de

determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es importante puesto utiliza el juego como herramienta
educativa y podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad
fisica importante para la transmision de nuevos conocimientos y logro de

aprendizajes mas significativos.

Acerca de la investigacion los juegos tradicionales y el logro de los aprendizajes en
una Institucion Educativa Inicial, Apurimac. En relacion al objetivo especifico
determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales cognitivos en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021, los resultados de la correlacién de Spearman se observa el valor
del coeficiente de relacién r = 0,459 indicando una correlacion positiva, ademas el
p valor es 0,008 para ambas variables, considerando la regla de decision, se
rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los juegos
tradicionales cognitivo permiten los logros de aprendizajes de manera positiva. Al
respecto (Tilirio, 2019), los juegos tradicionales son estrategia que aporta a la
seriacién, metodologia de tipo cuantitativo, conclusion, los juegos tradicionales
desarrollan significativamente la capacidad de seriacién, proporcionando el
conocimiento necesario para que esta se desarrolle de manera positiva,
determindndose su eficacia por encontrarse en el rango de AD, aplicados de
manera positiva utilizando los juegos tradicionales de tipo cognitiva y (Ayala, D. y
Bonilla, D., 2018), lo l6gico matematico se adquiere manera ludia utilizando

cognitivamente a los juegos sociales o tradicionales para con los nifios de
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educacién inicial, uso una metodologia de tipo deductivo para analizar a las
matematicas de forma global, concluyendo que esta investigacion brinda soporte
en gque las matematicas es considerada segunda lengua, universal.se deben
trabajar a nivel de los infantes teniendo en cuenta aquellos juegos las cuales
permitiran mejorar las capacidades l6gica matematicas, a través de situaciones
didacticas, que ayuden a la construccion del pensamiento l6gico y resolucion de
problemas. Por su parte (Piaget, J., 1946 & Kurtz, H., 2019) Teoria piagetiana, para
desarrollar la estructura mental del ninio emplea al juego para adquirir nuevas
estructuras mentales e incrementar sus conocimientos, es decir es un apoya la
forma del desarrollo cognitivo a través del juego de las personas respetado su
ambiente social, su nicho natural. Muy al contrario (Sonlleva, 2017), es y sera parte
el legado del mundo, razén por la cual estan inmersos en fiestas tipicas, rituales,
de tal forma que son transmitidos generacion tras generacion. Es asi que una serie
de rimas y canciones son derivados de aquellos juegos populares, también existen
juegos ludicos o tradicionales que se puedan ejecutar con materiales sencillos y a

nuestro alcance que pueden ser como; chapas, piedras, pafiuelos, cuerdas y aros.

Acerca de la investigacion los juegos tradicionales y el logro de los aprendizajes en
una Institucién Educativa Inicial, Apurimac. En relacion al objetivo especifico
determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales socioemocionales
en el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021, los resultados de la correlacién de Spearman se observa el valor
del coeficiente de relacion r = 0,423 indicando una correlacion positiva, ademas el
p valor es 0,005 para ambas variables, considerando la regla de decision, se
rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los juegos
tradicionales socioemocional permiten los logros de aprendizajes de manera
positiva. Al respecto (Quipe, B. y Paz, T., 2018), socialmente el nifio se relaciona
con el juego, metodologia de tipo experimental pre test/pos test, conclusion, los
juegos tradicionales, son positivos para mejorar las habilidades sociales,
alcanzando un nivel alto, mejorando significativamente, aceptado por los agentes
educativos, por ser buena estrategia que contribuyen a su desarrollo y mejora su
eficacia. (Sandoval, M., Ramirez, E. y Ospina, A., 2017), el aprendizaje se da a

través de la ludica en el preescolar, con una metodologia cualitativa y de caracter
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descriptivo, concluyo que la aplicacién de aquellas estrategias recreativas permite
mejorar el tradicionales se deben practicar para desarrollar el lenguaje literario, por
ende desarrollar el vocabulario o la expresion y mejora el proceso del desarrollo del
proceso de aprendizaje, desarrolla su dimensién cognitiva, social y afectiva usando
actividades ludicas, fortaleciendo sus aprendizajes, generando gocé y disfrute,
afloran y se introducen valores, construyendo sus conocimientos de manera
placentera y duradera, incrementando su nivel socioemocional de manera positiva
y aceptable. Por su parte (Freud, S., 1974 & Oliveira, J., 2020) Teoria psicoanalitica,
el juego es una necesidad innata del ser humano cuyo objetivo es el expresarse y
comunicarse en su entorno social, de manera natural, usando su cuerpo como
herramienta de expresion y socializacion, en el entorno donde se desarrolla. Muy
al contrario (Ferland, 2018), sostiene que el juego es gozo, diversion y humor, pero
gue se considera una accién primordial en cualquier actividad de nifios y nifias, los
cuales le permiten cambiar aquel medio fisico y social acorde a sus necesidades.
Asi mismo al juego tradicional se considera como una actividad natural de los seres
humanos. Esta para ayudar o coadyuvar a disminuir el nivel de estrés generados

en el aula.

Acerca de la investigacion los juegos tradicionales y el logro de los aprendizajes en
una Institucion Educativa Inicial, Apurimac. En relacion al objetivo especifico
determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales psicomotrices en
el logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa
Apurimac 2021, los resultados de la correlacién de Spearman se observa el valor
del coeficiente de relacion r = 0,447 indicando una correlacion positiva, ademas el
p valor es 0,009 para ambas variables, considerando la regla de decision, se
rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los juegos
tradicionales psicomotrices permiten los logros de aprendizajes de manera positiva.
Al respecto (Espinar, H. y Torres, |., 2018), juegos tradicionales para desarrollar el
pensamiento a la edad de 4 a 5 afios, metodologia de tipo investigacion de campo,
llegando a la conclusién que, las actividades ludicas no solamente se debe aplicar
en los nifos, sino que también en personas de cualquier edad, porgque el adulto que
ensefia o0 juega participa en estas actividades ludicas, las habilidades cognitivas

son positivas y estimulantes, para su corporeidad, beneficiando el proceso de
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ensefianza-aprendizaje y su evolucion de su psicomotricidad, encontrdndose
equilibrada de manera eficaz y de acorde a su edad; al igual que (Mamani, Y.y
Garcia, Y., 2019), para el desarrollo psicomotor en nifios los juegos tradicionales
son un buen recurso didactico, metodologia de tipo cuasi experimental, conclusién
el juego se hereda apoya la psicomotricidad y a la educacion, comprobando su
eficacia como estrategia didacticamente, se encuentra en “logro previsto”, la
eficacia de los juegos tradicionales esta entre los rangos A y AD, para desarrollar
el lenguaje estan entre B, A y AD, como recurso didactico esta en el rango B, Ay
AD. Por su parte (Bruner, J. 1981 & Rocha, J., 2021) Teorias de aprendizaje, para
gue el nifio se desarrolle en el mundo exterior el nifio debe explorar en su entorno,
apoyados por el juego psicomotor y su inmadurez, cuando el nifio va creciendo
explora e investiga, en edades educativas se forma apoyado de su lado psicomotriz,
la cual tienen que ir a la par, uno con el otro, apoyados por la didactica y estrategia
del juego y (Groos, K., 1901 & Jimenez, P., 2020) Teoria de la practica o del pre
ejercicio, juego es usado como agente para desarrollar su potencial congénito en
el ejercicio de su vida, es decir que tiene una fuerte influencia en el desarrollo de
Su cuerpo-mente, como parte de potenciar su psicomotricidad. Muy al contrario
(Ministerio de Educacion, 2017) El juego afianza el desarrollo en el aspecto social,
propicia la integracion al grupo y la cooperacion, en el cual aprende el infante a
compartir ideas y materiales, llegando a acuerdos y aceptando puntos de vistay las

decisiones en conjunto.

Acerca de la investigacion los juegos tradicionales y el logro de los aprendizajes en
una Institucion Educativa Inicial, Apurimac. En relacion al objetivo especifico
determinar el grado de la influencia de los juegos tradicionales de lenguaje en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021, los resultados de la correlacién de Spearman se observa el valor
del coeficiente de relacion r = 0,467 indicando una correlacion positiva, ademas el
p valor es 0,006 para ambas variables, considerando la regla de decision, se
rechaza la Ho y se acepta la Ha por consiguiente asumiendo que los juegos
tradicionales psicomotrices permiten los logros de aprendizajes de manera positiva.
Al respecto (Quishpi, M. y Mullo, C, 2017), el lenguaje con juegos tradicionales en

nifios de 3°, se encuentra en el tipo de investigacion cuantitativa utilizo el método
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de tipo inductivo y deductivo/no experimental, como conclusion, los juegos
tradicionales desarrollan el lenguaje y el vocabulario al relacionarse en su entorno,
para aprender conceptos abstractos y complejos, para valorar las tradiciones y
costumbres de los integrantes de la sociedad, revalorando su importancia en el
ambito educativo a nivel del mundo y su constante permanencia en el ambito social
por ser también usado como medio de comunicaron y transmision oral. Por su parte
(Dewey, J. & Amundarain, M., 2020) Fundamentos teoricos sobre el juego, para
empezar hablar sobre las teorias del juego entendamos que desde la antigliedad
platon y Aristoteles pensaban que el juego influenciaba en el proceso de desarrollo
del niflo, es decir el nifio aprende jugando, por lo tanto puede adquirir otras
habilidades de manera natural sin estar en un entorno de estrés, por ser un modo
del desarrollo del lenguaje y la comunicacién. También (Freud, S., 1974 & Oliveira,
J., 2020) Teoria psicoanalitica, el juego es una necesidad innata del ser humano
cuyo objetivo es el expresarse y comunicarse en su entorno social. Muy al contrario

(Delgado, 2019) Sefiala el juego presenta estas caracteristicas.

Los juegos son actividades universales y un desarrollador de todos los seres
humanos, tanto de los mas pequefios y de los adultos, porque a través de ello se
interrelacionan con el medio que te rodea.

Es una de las actividades placenteras y divertidas, ademas produce placer y
satisfaccion a quien lo ejecuta, por tanto los infantes mientras juegan encuentran
placer y desarrollan la curiosidad y la creatividad.

Los juegos surgen naturalmente, por tal razén son de manera libre y eleccion
espontanea.

Las actividades ludicas requieren movimiento, expresion e imitacion los cuales nos

permitiran a desarrollar aprendizajes en todos los aspectos.

El juego debe considerar al mismo tiempo como una actividad seria, porque es la
herramienta o recurso que permitird desarrollar aprendizajes mas significativos.

Es una actividad potenciadora y desarrolladora del aprendizaje, es un medio idoneo
de aprendizaje de distintas capacidades, desempefios y competencias, ya que a
través del juego las personas estan mas motivadas frente a cualquier situacion de

aprendizaje.
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V. CONCLUSIONES

1. Se identifico la influencia de los juegos tradicionales en el logro del
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac
2021. El coeficiente de Spearman fue igual a 0,512, lo cual indica una
correlacion positiva entre las dos variables, es decir los juegos tradicionales
tienen una influencia significativa sobre el logro de los aprendizajes en los

estudiantes del nivel inicial.

2. Se identifico la influencia de los juegos tradicionales cognitivos en el logro del
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucién Educativa Apurimac
2021, donde el 18,2% se encuentra en el nivel muy bien de la variable juegos
tradicionales cognitivo y en el nivel excelente de la variable logros de
aprendizaje, a diferencia del 9,1% con un nivel muy mal de juegos
tradicionales cognitivo y previo al inicio de la variable logro de aprendizaje,
resultados determinados por medio de la encuesta planteada, observando que
los juegos tradicionales cognitivo permite un nivel excelente de logros de

aprendizaje en los estudiantes.

3. Seidentifico la influencia de los juegos tradicionales socioemocionales en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021, donde el 21,2% se encuentra en el nivel muy bien de la
variable juegos tradicionales socioemocional y en el nivel excelente de la
variable logros de aprendizaje, a diferencia del 9,1% con un nivel muy mal
de juegos tradicionales socioemocional y previo al inicio de la variable logro
de aprendizaje, resultados determinados por medio de la encuesta
planteada, observando que los juegos tradicionales socioemocional permite

un nivel excelente de logros de aprendizaje en los estudiantes.

4. Se determind la influencia de los juegos tradicionales psicomotrices en el
logro del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021, donde el 18,2% se encuentra en el nivel muy bien de la
variable juegos tradicionales psicomotrices y en el nivel excelente de la
variable logros de aprendizaje, a diferencia del 12,1% con un nivel muy mal

de juegos tradicionales psicomotrices y previo al inicio de la variable logro de
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aprendizaje, resultados determinados por medio de la encuesta planteada,
observando que los juegos tradicionales psicomotrices permite un nivel

excelente de logros de aprendizaje en los estudiantes.

Se determind la influencia de los juegos tradicionales de lenguaje en el logro
del aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa
Apurimac 2021, donde el 21,2% se encuentra en el nivel muy bien de la
variable juegos tradicionales de lenguaje y en el nivel excelente de la variable
logros de aprendizaje, a diferencia del 12,1% con un nivel muy mal de juegos
tradicionales de lenguaje y previo al inicio de la variable logro de aprendizaje,
resultados determinados por medio de la encuesta planteada, observando que
los juegos tradicionales lenguaje permite un nivel excelente de logros de

aprendizaje en los estudiantes
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VI.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a los agentes educativos, incluir dentro de su plan curricular a
los juegos tradicionales pues demostré tener influencia positiva en el logro de

los aprendizajes de los educandos.

Consolidar talleres pedagogicos en las instituciones del nivel inicial donde se
impartan los juegos tradicionales cognitivos, socioemocionales, psicomotrices
y de lenguaje, porque tienen un gran sentido educativo y de gran importancia

para el logro del aprendizaje de los nifios.

Motivar tanto en el aula como en el padre de familia el desarrollo de los juegos
tradicionales, en sus horas libres por su influencia positiva en el logro del

aprendizaje.

Disefar una estrategia pedagogica, para masificar la utilizacién de los juegos
tradicionales como herramienta para conseguir de manera mas significativa el
logro de aprendizaje no solamente en el nivel inicial, si no ser la base para los

otros niveles como son primaria y secundaria.

Incentivar entre los docentes la importancia que tiene el usar a los juegos
tradicionales como herramienta pedagdgica, para el logro del aprendizaje,

apoyados en su creatividad e innovacion.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO:

INSTITUCION EDUCATIVA APURIMAC 2021
AUTOR: Cuellar Boluarte, Hermenegilda (ORCID: 0000-0003-1820-4047)

“LOS JUEGOS TRADICIONALES Y LOS LOGROS DE APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE NIVEL INICIAL EN UNA

PROBLEMA, OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS Variable 1. Juegos tradicionales
GEMERAL: GEMERAL: GEMERAL: _ . _ _ Niveles o
PR . . , Dimensiones | Indicadores Items
i Cual es la influencia | Determinar el grado | Demostrar la rangos
que tienen los juegos | de la influencia de | influencia de los Cognitiva Representacion 3
tradicionales en el los juegos juegos fradicionales i
mental de si Muy mal
logro del aprendizaje | tradicionales en el | en logro de los .
N . o mismao.
de los nifios de nivel | logro del aprendizajes de los Relacion espacio | 2 Mal
inicial en una aprendizaje de los | nifios de nivel inicial
temporales.
institucion educativa | nifios de nivel inicial | en una institucion —
Construccidn del 3 Meutral
apurimac 20217 en una institucion educativa apurimac .
pensamiento
educativa apurimac | 2021. . o .
logico matematico. Bien
2021.
Muy bien

PROBLEMAS
ESPECIFICOS
;Cual es la medida

influyen los juegos

OBJETIVOS
ESPECIFICOS:
Determinar el grado

de la influencia de

HIPOTESIS
ESPECIFICAS:
Demostrar la

influencia entre los




tradicionales
cognitivos en el logro
del aprendizaje de
los nifios de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 20217

i Cual es la influencia
los juegos
tradicionales
socioemocionales en
el logro del
aprendizaje del nivel
en inicio de los nifios
de nivel inicial en una
institucion educativa

apurimac 20217

i Cual es la influencia

los juegos
tradicionales
cognitivos en el
logro del
aprendizaje de los
nifios de nivel inicial
en una institucion
educativa apurimac
2021.

Determinar el grado
de lainfluencia de
los juegos
tradicionales
socioemocionales
en el logro del
aprendizaje de los
nifios de nivel inicial
en una institucion
educativa apurimac
2021.

Determinar el grado

juegos tradicionales
cognitivos y el logro
del aprendizaje de
los nifios de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 2021.

Demostrar la
influencia entre los
juegos tradicionales
socioemocionales y el
logro del aprendizaje
de los nifios de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 2021.

Demostrar la

Socioemocional

Elaboracion de las | 4
normas y reglas
Expresionde sus | 5
sentimientos y
emociones.
Participacion 6
activa y
espontanea.
Psicotricidad Motricidad fina y 7
gruesa.
Coordinacidn 8
oculo manual.
Esquema corporal. | 9
Lateralidad 10




de los juegos
tradicionales
psicomoirices en el
logro del aprendizaje
del nivel en proceso
de los nifios de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 20217

i Cual es la medida
influyen los juegos
tradicionales de
lenguaje en el logro
del aprendizaje del
nivel satisfactorio de
loz nifios de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 20217

de lainfluencia de
los juegos
tradicionales
psicomoirices en &l
logro del
aprendizaje de los
nifos de nivel inicial
en una institucion
educativa apurimac
2021,

Determinar el grado
de lainfluencia de
los juegos
tradicionales de
lenguaje en el logro
del aprendizaje de
loz nifiog de nivel
imicial en una
institucion
educativa apurimac
2021.

influencia entre los
juegos tradicionales
psicomolrices y el
logro del aprendizaje
de los nifos de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 2021.

Demostrar la
influencia entre los
juegos tradicionales
de lenguaje v el logro
del aprendizaje de
loz nifios de nivel
inicial en una
institucion educativa

apurimac 2021.

Lenguaje

Infercambio de

ideas.

11

Construccion de la

lengua escritura.

12

Extenszion del

vacabulario.

13

Capacidad de

comunicarse

14

Variable 2: Logros de aprendizaje

Dimensiones

Indicadores

[tems

Miveles o

rangos

Previo al inicio

El alumno no logra
el aprendizaje

necesanao.

0 —10 puntos o la
letra C

En inicio

El estudiante logro
aprendizajes muy
basicos o
elementales para

el ciclo evaluado

11 - 14 puntos o la

Muy mal

hal

Meuwiral

Bien

Muy bien




letra B

En proceso

El alumno logro
parcialmente [0S
aprendizajes
esperados para el
ciclo evaluado. Se
encuentra en
camino de
lograrlos, pero
todavia tiene
dificultades.

15-19 puntos o la
letra A

Satisfactorio

El alumno logrd
aprendizajes
esperados para el
ciclo evaluado y
esta preparado
para afrontar los
retos de
aprendizaje del
siguiente ciclo.

20 puntos o |a letra
AD




TIPOY DISENO DE | POBLACION Y TECNICAS E ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL
INVESTIGACION MUESTRA INSTRUMENTOS

TIPO Y NIVEL POBLACION: Variable [ DESCRIPTIVA:

El tipo es 33 estudiantes Juegos tradicionales | Estadistica descriptiva:

correlacional

DISENO:

Mo experimental
transaccional o
transversal
descriptiva.

METODO
Cuantitativo
hipotético deductivo.

Se trabajara con la
poblacién por ser
finita.

Técnica: Analisis de
contenido cuantitativo
Instrumentos:
encuesta
Autor:  Cuellar
Boluarte,
Hermenegilda

Afio: 2021

Monitoreo: octubre -
diciembre 2021 y
enero del 2022.
Ambito de Aplicacion:
Nifios de 05 afios de
una Institucidan
Educativa Inicial —
2021,

Forma de
Administracion:
Directa

Para nuestra investigacion cuantitativa, para poder describir o
analisar los parametros de |a tendencia central para dar valor
a los datos observados, es decir darle a la variabilidad de los
datos una medida usando una escala de medicion y

correlacion de las variables de estudio.

Estadistica inferencial:

Para el analisis de la significatividad de los resultados nos
permitira obtener las conclusiones de la investigacion a través
de criterios estadisticos no paramétricos, pues seran los datos
estadisticos los que nos permitiran poder determinaria.

DE PRUEBA:
Prueba de hipétesis, nos servira para aceptar o rechazar
nuestra hipotesis de estudio.

Mivel de Significacion:
Prueba de hipdtesis mediante el estadistico p _ valor en
relacion con el nivel de significacion de 5%




Wariable |I:
Fendimiento
académico
Técnica: boleta de
notas

Instrumentos: boletas
de notas

Autor:  Cuellar
Boluarte,
Hermenegilda

Afio: 2021
Monitoreo: octubre -
diciembre 2021 y
enero del 2022

Ambito de Aplicacion:
Nifios de 0% afios de
una Institucian
Educativa Inicial —
2021,

Forma de
Administracion:
Directa

Inferencial:
Prueba de hipdtesis mediante el estadistico p _ valor en
relacion con el nivel de significacion de 5%




MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
“Los juegos tradicionales y los logros de aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una institucion educativa Apurimac 2021”

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION | INDICADORE | ITEMS
COMCEPTUAL OPERACIONAL | ES 3
(Ministerio de La variable Cognitiva Representacid | 1

JUEGOS Educacion, 2017) juegos n mental de si

TRADICIONALE | Considera que los tradicionales se mismo.

g juegos tradicionales | yg Relacion 2
fueron practicados de | gperacionalizar espacio
generaciones remotas | teniendo en temporales.
hasta nuestras cuenta sus Construccion | 3
actualidades, pero dimensiones: del
que sufrieron muchas cognitiva, Socio pensamiento
modificaciones y emacional, l6gico
algunas motricidad y el matematico.
reincorporaciones lenguaje, para Socio Elaboracion | 4
occidentales. conseguir 1os emocional de las normas
Finalmente los Jugos | resyltados hemos y reglas.
tradicionales visto por Expresionde |5
representan aquellas | conveniente la sUS

costumbres v
tradiciones de cada

aplicacion de
sesiones de

sentimientos y
emociones.




pais hasta descender
en los distrito de
determinados
pueblos, es decir de
lo macro al micro.

El area de
psicomotricidad, es
importante puesto
utiliza el juego como
herramienta educativa
y podemos encontrar
como los juegos
tradicionales son una
actividad fisica
importante para la
transmision de
nuevos conocimientos
y logro de
aprendizajes mas
significativos.

aprendizaje.

Participacion |6
activa y
espontanea.
Motricidad Motricidad fina | 7
y gruesa.
Coordinacion | 8
oculo manual.
Esquema 9
corporal.
Lateralidad 10
Lenguaje Intercambio de | 11
ideas.
Construccion |12
de la lengua
escritura.
Extension del |13
vocabulario.
Capacidad de |14

comunicarse




LOGROS DE
APRENDIZAJE

(Ministerio de
Educacion, 2020) Son
las caracteristicas
que en el proceso se
esperan gque vallan
adquiriendo los
educandos de
manera progresiva y
ciclica al término de la
Educacion Basica y
estas son
denominada logros
educativos o de
aprendizaje.

(Ministerio de
Educacion, 2017)
Analisis y reflexion de
haber desarrollado las
competencias de
manera sistematica y

La variable logros
de aprendizaje se
vaa
operacionalizar
teniendo en
cuenta sus
niveles: previo al
inicio, en inicio,
en proceso y
satisfactorio, se
trabajara con las
boletas de notas
para determinar
los resultados
necesarios.

Previo al

inicio

El alumno no
logra el
aprendizaje
necesario
0—10 puntos
olaletraC

En inicio

El estudiante
logrd los
aprendizajes
esperados
para el ciclo
evaluado y
esta
preparado
para afrontar
los retos de
aprendizaje
del siguiente
ciclo.

11 — 14 puntos
olaletraB




progresiva, en su
paso por las aulas o
instituciones
educativas, la
impartancia de
aprender, es lo que
se& debe apuntar para
tener mayores
oportunidades.

En proceso

El alumno
logro
parcialmente
los
aprendizajes
esperados
para el ciclo
evaluado. Se
encuentra en
camino de
lograrlos, pero
todavia tiene
dificultades.
15 — 19 puntos
olaletra A

Satisfactorio

El alumno
logro
aprendizajes
mry
elementales
para el ciclo
evaluado.

20 puntos o I3
letra AD




‘ SESION DE APRENDIZAJE N° o1 5

1. DATOS INFORMATIDS

1.1. LMGEL :

1.2 I.LE.L.

1.3 DIRECTORA:
1.4 PROFESORA
1.5 SECCIO

2. TIMULC DEL PREOYECTO: "aprendiendo a jugar con los tiros™

3. DURACION:

MECESIDADES E INTERESESE:
Conocer sobre el verdadero sentido de companarismo.
Participar activamente de la sesion de aprendizaje.

Fortalecer sus conocimientos sobre los juegos tradicionales.

alorar &l cooperativismo.

4. SITUACION DEL CONTEXTC:
Se ha podido cbservar gue nuestros ninos no conocen los juegos tradicionales comio

son el juego de las canicas.

5 PRODUCTCe
Conocer y valora los juegos tradicionales.
Yaloracion del cooperstivismao.

Elaboracion de un dibujo o grafico del juego.

&. SECUEMNCIA DIDACTICA DE LA SESION DE APREMDIZAJE:



U COMOCE ¥ VALORA LA VIDA DE JESUS W

MOMENTOS DE
PROCESOS
PEDAGOGICOS ACTIWVIDADES RECURSO
{Fubricas de s
Evaluacion)
jBuanos dias Actividades y Secusncia permanentes de entrada | CD
jardincito!1 Damecs |2 bienvenida a los ninos. Bandera
Formacion
Saludo a Dios Carieles
Saludo a la bandera
Controlan careles en 2| aula.
Intencion Pedagogca del Dha:
Flanificamos el juego.
Conocen la historia de los jusgos tradicionales.
j Flanificamaos Flanmcacion de la seson:
nuesir Fresentamaos una imagen una canica.
Lo pasamaos de mano en mano por todos los ImEgen
\ L nifios para que ko vean.
!___:_,. Preguntames ; Qué es? ; Quienes lo habran
et jusgadao? ; Conoces |a historia de los juegos
tradicionales? ; Es imporiante jugar a las canicas,
por QuUE?
Motivamos a los ninos a conocer scbre los




MOMENTOS DE
PROCESQOS
PEDAGOGICOS

{Rubrncas de

Evalusacicn)

jJuego de los tiros!

ACTNIDADES

juegos tradicionales.

Planificamaos ka s=sion con los ninos ufilizando

un papslofe.
i Cua cComo | ;Cue
wAMIS o necesitamo
haoar? haremos | 57

En una haja dibugan la imagen de la= canicas que

wienan.

Actwasd Literana:

Motrvacion:
Sentados en asamblea pedimos gue
esten muy atenics porgue vamos a3
conocer como jugaban nuestros
abuelos a los tiros.
Desarrollo:
Invitamaos = kos nifos gue representen
&l juego de los firos da manara libre.
Cormentamos sobre s importancia de

los juegos tradicionales.

Evaluscion:

Reflexionamos junto con los nifos,

RECURSO

Fapelota

Fapel
Lapiz
Caolores

Disfraces
Dramatizaci

on




os el juego

en al

—rt e

N

S

g %

ACTIVIDADES

Preguntamos ; TO padres habran
jugado a los tires? ; Como crees gue lo
habran hecho y con quienses?

Trabajan dibujando en una hoja de
bond.

Sooiones da rutine.

""" APLICACION DE LA ENCUESTA:

Asamblea
Mos sentamos formando asamblea.
Dialogamos acerca de la actividad gue
realizaremaos: representacion del jusgo
de los tiros.
Recordamos las normas pars el trabajo
y cuidsdo que debemas tener con los
companeanics.
Exploracion del Material:
Se enfregan los tiros a los nifos que
previamenie formaron grupos de igusl

numero de participantas.

Desamollo:

Ubicarnos a los grupos en la siguients




MOMENTOS DE
PROCESOS
PEDAGOGICOS
{Fubricas de

Evaluacicn)

ACTIVIDADES

distmbucion que esta en & patio:
Explicamos el juego:

Dios jugadores compiten &l uno con 2l
otro v deben usar canicas de colores
diferentes.

El juego comienza lanzando

una canica hacia el agujero.

El jugador, cuya canica este mas
cercana al agujero, decidira quisn
comienza el juego.

El jugador que antes introduzca

la canica en el interior del hoyo sers el
ganador.

‘Verbalizacion:

Verbalizamaos lo realizado.

En hojas dibujan b que mas les gusto
de la actividad.

RECURSO




PEDAGOGICOS ACTIWVIDADES RECURSS
{Fubricas de s
Evaluacion)
~ jElsboram [ TALLER GRAFICO PLASTICD: | ]
s el juego Inicio:
da las Hacamos un dibupo:
Formamos asambles y dislogamos Maoldes
acarca lo gue haremos. Fapel
Proponemos a los ninos elaborar un Alurrinio
dibujo de lo aprendido Goma
Lana
= Exploracion del Material: Cartulina
Invitamos a los nifios a sacar el Tijeras

material con 2l gue trabajaran su dibujo
en papelotes,
Manipulan v exploran sus posibles

=05,

Dezamallo:

Entregamas |a ficha con la encuests

para Benarlo.

EVALLIACION:
« Tecnica: Obsenvacion

» [nstrumenio: Encuests



ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

Nombre y apellido:

Proposito: evaluar el desarrollo de la sesion de aprendizaje.

Indicaciones: Con apoyo de tu docente, marca la alternativa que mejor te parezca.

* o @ e o
Mal Neutral Bien Muy bien
A continuacion marca la carita que te representa:

Cognitiva | Como te vez, cuando estas jugandoun |- VI, . oo ~
. ~ _|O® =
juego tradicional.

Cdémo te sientes al moverte de [_ _] ‘. oo ~
. ] LT /J J o’

diferentes maneras, durante los juegos

tradicionales: lejos, cerca, arriba,

abajo, adelante, atras, etc.

Como te sentirias si aprendemos los . . oo oo
, . 3 _|SN® =

numeros en los juego tradicionales




Socio

Cdémo te sientes al dar ideas para las

| o | [] VRIS
emocional | normas de convivencia de los juegos
tradicionales
Marca la carita que te identifica cuando |- (. « oo .o <
N . - DI ORIWRICRIC
estas jugando los juegos tradicionales.
Como te sientes al participar con tus . oo . oo
) _ B CCEE
companeros en los juegos
tradicionales.
Motricidad | Como te sientes al manipular los . . o o .o 0
. . .. Bt LDEE
materiales en los juegos tradicionales.
Como esta tu punteria en los juegos . T, . oo .o <
tradicionales.
Como te sientes al usar tu cuerpo en . . .o .o oo
. - B EEE
los juegos tradicionales.
Como te sientes al moverte a la =N f. . oo .o 0
o B EE
derecha o a la izquierda durante los
juegos tradicionales
Lenguaje | Como me siento cuando hablo con mis |- N/ F. « oo .o s
3 , , AN d 4 N d K=
companieros, al jugar con los juegos
tradicionales.
Como me siento cuando propongo {_ -} . o .o s
s, J J J —_

nuevas ideas para el juego tradicional.




Como me siento cuando mis
companeros utilizan nuevas palabras

en juegos tradicionales.

(.

Como me siento cuando me escuchan
mis consejos mis compareros en los

juegos tradicionales

(.

Como calificarias los juegos tradicionales:

AD




Construye su identidad como persona humana, amada por Dios, A

digns, fore y trascendente. ’
PsicomotricidadfSe desenvuelve de maners autdnoms através de su motrcidsd. A

Se comunica orsimente. A
o omunicacidn a2 diversos tipos de texto. A
l2ngua matema

Escribe diversos tipos de texto. A

Crea proyectos desde los lengusjes artisticos. A

Resuelve problemas de A

cantidad. :

Matematics
Resueive problemas de forma, movimeento y locsizacidn. A




Cencs y
tecnologia

Indags medisnte métodos centificas para construr sus
onocmentos.

Gestiona su Aprendizaje de manera autonoma

Conclusion descriptiva

wohrs agualle os secects Racer
A reaksar uma "wrea” & o mmedsa
s dedu] wenando o2 coiea w

Boas v saberus pravios al repecess

Se desenvuelve en losentornos virtuales generados por las TIC. A
Resumen de asistencia del nino o la nina
. Inasistencias Tardanzas
Periodo ‘
Justificadas | Injustificadas | Justificadas | Injustificadas
{ )
Firma del Docente o tutor (a)

Firmay Sello del Director



DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION
A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS



N At 0

CARTA DE PRESENTACION
Mag. / Dr. Carlos Alberto Flores Cruz
Presente

Asunto;  Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Me es grato dirigirme a Usted para expresarie mi saludo y al mismo tiempo, poner en su
conocimiento que me encuentro desarrollando la tesis “los juegos tradicionales y los logros de
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Aymaraes -Apurimac 2021", a
fin de optar el grado académico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad César
Vallejo, en la sede Lima Norte.

Para lograr eso, s requisito contar con la participacion de profesionales especializados para
validar y aprobar los instrumentos con los cuales recogeré la informacion necesaria para desarrollar
mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradeceré su invalorable apoyo consistente en la revision y aprobacion del
instrumento que adjunto a la presente carta.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:
- Carta de presentacion.
Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
Matriz de operacionalizacion de las variables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted
Atentamente,

Cuellar Boluarte, Hermenegilda
DNI: 46004122
Cel: 97123147
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: JUEGOS TRADICIONALES

Considera que los juegos tradicionales fueron practicados de generaciones remotas hasta nuestras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones y algunas reincorporaciones occidentales.
Finalmente los juegos tradicionales representan aquellas costumbres y tradiciones de cada pais
hasta descender en los distrito de determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El drea de psicomotricidad, es importante puesto utiliza el juego como herramienta educativa y
podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad fisica importante para la
transmision de nuevos conocimientos y logro de aprendizajes mas significativos. (Ministerio de
Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Cognitiva

Proceso espontaneo de construccion del pensamiento, logico matematico, potencial creador.
Representa acciones y objetos de su medio ambiente. Relaciones espacio - tiempo. Construccion
del concepto de nimero. Estructuracion del conocimiento social. Representaciones mentales de si
mismo. Secuencias temporales. Reflexion de sus acciones y los resultados que ellas producen.
Conocimiento fisico del cuerpo. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 2: Socio emocional

Expresion de sentimiento y emociones. Elaboracion de normas. Autoestima y autonomia. Capacidad
para participar y compartir. Respeto mutuo. Identidad y socializacion. Confianza. Seguridad.
Interrelaciones con sus padres y con los adultos. Potencial creador. Esperar tumos. Cooperacion
solidaridad e interaccion. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 3: Motricidad

Motricidad fina y gruesa. Coordinacion dculo manual. Dominio y control de Su cuerpo y movimientos.
Organizacion del esquema corporal. Equilibrio. Coordinacion y armonia de movimientos.
Lateralidad. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 4: Lenguaje
Adquisicién de vocabulario. Intercambio de ideas. Capacidad de comunicarse. Posibilidades
exnresivas  Fynresion de senfimientns en nalabras  Constriiccion de 1a lenoua  eseritura
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Variable: LOGROS DE APRENDIZAJE

Son las caracteristicas que en el proceso se esperan que vallan adquiriendo los educandos de
manera progresiva y ciclica al término de la Educacion Basica y estas son denominada logros
educativos o de aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2009)

Andlisis y reflexion de haber desamollado las competencias de manera sistematica y
progresiva. (Ministerio de Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Previo al inicio
El alumno no logro el aprendizaje necesario. 0 — 10 puntos o 1a lefra C. (MINEDU, 2019)

Dimension 2: En inicio
El estudiante logro los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado y esta preparado para afrontar
los retos de aprendizaje del siguiente ciclo. 11— 14 puntos o la letra B. (MINEDU, 2019)

Dimension 3: En proceso
El alumno logrd parcialmente los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado. Se encuentra en
camino de lograrlos, pero todavia tiene dificultades. 15— 19 puntos o la letra A. (MINEDU, 2019)

Dimension 4; Satisfactorio

El alumno logrd aprendizajes muy elementales para el ciclo evaluado. 20 puntos o la lefra AD.
(MINEDU, 2019)
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13- 19 puatos o
len A

Satisfactorio  El ahuumo Logro
(MNEDU,  aprendizajes muy
2019) elementales paral
ticlo evaluada,
0 puntos o la letra

)
Fuente (Sequra, 202 |
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTQ QUE MIDE LOS JUEGQS TRADICIONALES

N? DIMENSIONES | items Pertinencial {Relevancia! | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Gognifiva Si| Mo | S| No|§i| Ne
Raprasentacian mantal ds 3 mismo X X X
Camo fe vez, cuanda st jugando un juegp radiconal X i X
Relacion espacio tamporales X i X
C@mntesentesa et s ferentes maneras,durane s ueqos radcionaes: ¥ , 1
lejas, cerca, amba, abajo, adelante, afras, ek '

Canairuceion del pansamisnta matsmatic X X X
(Camo fe senfras 5 agrendemas los mameras &n s ego tadiconales X i X
DIMENSION 2 Sacio emacional S| No |5 |No|§i|MNo
Elaboracion de l3a normias  reglas X i X
Cﬁnl}:!tesentesa darideas para las mommas de comvivencia de (s juegos y ¥ ¥
Fradicimales '

Expresian da 3u3 senfimienios y smacionss X i X
Marca la carta e te denfifica cuando estas juaand os jueqgs fradtionales. X i X
Fartiipacion acfva y sspontanea X i X
Camo t2 sl al paricipar con s companieros en o juequs adiinals, X i X
DIMENSION 3 Motricidad §i | No | S5i|No|§i| No
Mofrizidad fina y grusss X I I
Camo t2 sl al manipuar os materaes en s jeaos radiconales, X i X
Coordinacion gculo manual X X X
Camo est i punferia en los juegos radicionales, X I I
Eaquema comoral X i X
Camo te iz al sar b cueo en s ueges radcionales X i X
Iateralidad X I X
Camo te senfes al mavertz 3 2 derecha 0 @ zgwienta duramie s uegs y ¥ ¥
tradicionales '

DIMENSION 4 Lenguaje §i | No | 5i|No|§i| No
Intsrezmbin ds iday X ) X
Cunjr:! Me sienty cuaral hablo com mis companesas, o ugarcon los juegos y y X
radicionales.

Conafruceian d b lengua sscritura X X X
Come me sienf cuando proponga muevas Weas pard el juega radicional X i X
Extanaion del vocabulario i ¥ X
Como me sientn cuarelo mis compaterns uizan muevas palabras en jueges ¥ ; T
tradicionales. '

(apacidad da comunicaras X i X
(Camo me siett cuarelo e e5cuchan i CORSEIos s campaners e os uegos y ¥ ¥
radichnales '
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son sufiientes para poder medir as dimensiones de la investigacion.

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [X] ~ Aplicable después de comegir [ ] Noaplicable| ]
Apellidos y nombres del juez validador, Carlos Alberto Flores Cruz - DNT: 1680487
Especialidad del validador: Magister / Doctor en Administracion de la Educacion

21 de noviembre del 201
Psrtinencia: £ tem covresponde 2 conoegin tedden fomulado,

YReolavancia: e e5 aprogiod para epresenta l compnente 0
dimengion especifca de constncto
¥Clandad: Se enfende sin dfcutad aguna el emunciano del fem e
coneiso, xactn y drecto

Nota: Sufcienci, s tce sufcencia cuando los fems planteads
son sufcientes para medie | dmnsion

01 CARLOS ALBERTO FLORES CRIZ



DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION
A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS



CARTA DE PRESENTACION

Mag. / Dr. Edgar Martin Esguen Perales

Presente

Asunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dirigirme a Usted para expresarle mi saludo v al mismao tiempo, poner en su
conocimiento que me encuentro desarmollando |3 tesis “los juegos tradicionales en los logros de
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Apurimac- 2021", a fin de optar
el grado académico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad César Vallejo, en |a sede
Lima Norte.

Para lograr eso, es requisito contar con la participacion de profesionales especializados para
validar y aprobar los instrumentos con los cuales recegerg la informacion necesaria para desarollar
mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradeceré su invalorable apoyo consistente en |a revision y aprobacion del
instrumento que adjunto a la presente carta.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentamente,

Cuellar Boluarte, Hermenegilda
DNI: 46004122
Cel: 97123147
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: JUEGOS TRADICIONALES

Considera que los juegos tradicionales fueron practicados de generaciones remotas hasta nuesiras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones y algunas reincorporaciones occidentales.
Finalmente los juegos tradicionales representan aquellas costumbres y tradiciones de cada pais
hasta descender en los distrito de determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es imporante puesto utiliza el jusgo como herramienta educativa y
podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad fisica importante para la
fransmision de nuevos conocimientos vy logro de aprendizajes mas significativos. (Ministerio de
Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Cognitiva

Proceso esponfaneo de construccion del pensamiento, logico matematico, potencial creador.
Representa acciones y objetos de su medio ambiente. Relaciones espacio - tiempo. Construccion
del concepto de numero. Estructuracion del conocimiento social. Representaciones mentales de si
mismo. Secuencias temporales. Reflexion de sus acciones y los resultados que ellas producen.
Conocimiento fisico del cuerpo. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 2: Socio emocional

Expresion de sentimiento y emociones. Elaboracion de normas. Autoestima y autonomia. Capacidad
para participar y compartir. Respeto mutuo. Identidad y socializacion. Confianza. Sequridad.
Interrelaciones con sus padres y con los aduftos. Potencial creador. Esperar tumnos. Cooperacion
solidaridad e interaccion. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 3: Motricidad

Motricidad fina y gruesa. Coordinacion oculo manual. Dominio y control de su cuerpo y movimientos.
Organizacion del esquema corporal. Equilibrio. Coordinacion y armonia de movimientos.
Lateralidad. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 4: Lenguaje

Adquisicion de vocabulario. Intercambio de ideas. Capacidad de comunicarse. Posibilidades
expresivas. Expresion de sentimientos en palabras. Construccion de la lengua escritura.
Participacion cooperativa. Capacidad critica y valorativa. Extension del vocabulario. Uso de los
diferentes actos del lenguaje. Utilizacion del lenguaje coma instrumento del pensamiento. (Ministerio
de Educacion, 2010)



‘T]- ESCUELA DE POSGRADOD

Variable: LOGROS DE APRENDIZAJE

Son las caracteristicas que en el proceso se esperan que vallan adquiriendo los educandos de
manera progresiva y ciclica al término de la Educacion Basica y estas son denominada logros
educativos o de aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2009)

Analisis y reflexion de haber desarollado las competencias de manera sistematica v
progresiva.(Ministerio de Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Previo al inicio
El alumno no logro el aprendizaje necesario. 0 — 10 puntos o la letra C. (MINEDU, 2019)

Dimension 2: En inicio
El estudiante logrd los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado y esta preparado para afrontar
los retos de aprendizaje del siguiente ciclo. 11 - 14 puntos o |a letra B. (MINEDU, 2019)

Dimension 3: En proceso
El alumno logro parcialmente los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado. Se encuentra en
camino de lograrlos, pero todavia tiene dificultades. 15 - 19 puntos o la letra A. (MINEDU, 2019)

Dimension 4: Satisfactorio

El alumno logro aprendizajes muy elementales para el ciclo evaluado. 20 puntos o la letra AD.
(MINEDU, 2019)
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TITuLO: “ los juegos tradicionales en los logros de aprendizale de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa Aymaraes -

Apurimac 2021°
Va::tt::isnde Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensionas Indicadares Escala de medicion
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actividad fisica
mportante  para la
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13- 19 puntos o la
letra A

Satisfactorio El alumno logro
(MINEDU,  aprendizajes muy
2019) elementales para el
clclo evaluado.
20 puntos o la lefra

AD

Fuente: (Sequra, 2020)



~]I| ESCUELA DE POSGRADD

CERTIFICA[]D DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LOS JUEGOS TRADICIONALES

DIMENSIONES | tems

Pertinenda’

Relevanda:

ﬂamlad*‘

Sugerencias

DIMENSION 1 Cognibiva
Repraaantacion mental i 31 miamo

Ko

Ko

No

MG 1 Vez, CUaND0 e3t3s gandd Un uegp Tadicanl,

Relacion sapatin tamporales

Camp e senies 2 maver o dferenes maneras, durans os uequs fadiconsies

i3, cE4Ca, aria, abajo, adslanie, %35, B

Conatruccion i pansamianty matemafca

Camo e seAis 5 3prendemns os AN e s usgo Tradcionaes

DIMENSICH 2 Socia amacional

Ko

e e e e ]

Ko

L= Il R IR ] [ ] =

Ko

Elabiracian d a8 nomas y ralas

Came t sientes al 063 para s NaImas Oe convivenci de s Uegas
fradicionales

Expraaian da 3us anfimisntu y emocionea

Marca a carta que e identica cuana) estas jgands kos equs rdicinales.

Paricipacian acfiva y aspontansa

3D e sientes 3 pariCar con s companenns e 1 jueges Fatcionles,
DIMENSION 3 Mofricidad

Ko

Ko

No

Mafricidad fina y grussa

Came t sienies al manipuiar o5 matefaies en os ueges radicionakes.

Coordnacion cedle manual

Com esta 1 punt=na &0 ks uegos Iradicionales
Eaquama corpusa]

(A b sentss al Usar 1 CUBTR £0 K5 sgus Iacionales,

Iaforalidad

Cam e ianizs al movetz 2 derecha o2 iguierda urante o jegas
radiconales

el L I el e Bl Bl sl el B B B —

DMENSION 4 Lanquaie

Ko

=9

Ko

No

Intarcambio d idazs

Camp me el cuanda habk con mis companeras, al Jugar con o5 uegas
fradiconalss.

Conatruczion g L langua saenfura

(Comg me ety cuando praoange nuevas Keas par & jego fradicional.
Extansion del vocabulario

Camp me s cuanda M comganesns ulizan nuevas paliias en uegos
fradicionales.

Capacidad de comunicares

amp me s cuard Me EsCUchan ME Conseios M companents en 05 jegas
fradicionales

_— — _— | | — _—
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los tems planteados son sufcientes para poder medir las dimensiones de |a investigacion

Opinion de aplicabilidad; ~ Aplicable [X] ~ Aplicable despues de comegir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del jue validador. £Qar Martin ESquen Perales DNT: 16626554

Especialidad del validador: Magister ! Doctor en Administracion de la Educacion

21 de noviembre del 202
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DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION
A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS



CARTA DE PRESENTACION

Mag. / Dr. Elva Gladys Atauje Valenzuela

Presente

Asunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dirigirme a Usted para expresarle mi saludo y al mismo tiempo, poner en su
conocimiento que me encuentro desarrollando |a tesis “los juegos tradicionales en los logros de
aprendizaje de los nifos de nivel inicial en una Institucion Educativa —Apurimac 20217, a fin de optar
el grado académico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad César Vallejo, en la sede
Lima Norte.

Para lograr eso, es requisito contar con la participacion de profesionales especializados para
validar y aprobar los instrumentos con los cuales recogeré la informacion necesaria para desarollar
mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradeceré su invalorable apoyo consistente en |a revision y aprobacion del
instrumento que adjunto a |a presente carta.

El expediente de validacion, que le hago llegar confiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Mafriz de operacionalizacion de las variables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentamente,

Cuellar Boluarte, Hermenegilda
DNI: 46004122
Cel: 97123147
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: JUEGOS TRADICIONALES

Considera que los juegos tradicionales fueron practicados de generaciones remotas hasta nuestras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones y algunas reincorparaciones occidentales.
Finalmente los juegos fradicionales representan aquellas costumbres y tradiciones de cada pais
hasta descender en los distrito de determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es importante puesto ufiliza el juego como herramienta educativa y
podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad fisica importante para la
transmision de nuevos conocimientos y logro de aprendizajes mas significativos. (Ministerio de
Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Cognitiva

Proceso espontaneo de consfruccion del pensamiento, logico matemafico, potencial creador.
Representa acciones y objetos de su medio ambiente. Relaciones espacio - tiempo. Construccion
del concepto de numero. Estructuracion del conocimiento social. Representaciones mentales de si
mismo. Secuencias temporales. Reflexion de sus acciones vy los resultados que ellas producen.
Conocimiento fisico del cuerpo. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 2; Socio emocional

Expresion de senfimiento y emociones. Elaboracion de normas. Autoesfima y aufonomia. Capacidad
para participar y comparfir. Respeto mutuo. |dentidad y socializacion. Confianza. Seguridad.
Interrelaciones con sus padres y con los adultos. Potencial creador. Esperar turnos. Cooperacion
solidaridad e interaccion. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 3: Motricidad

Motricidad fina y gruesa. Coordinacion dculo manual. Dominio y control de su cuerpo y movimientos.
Organizacion del esquema corporal. Equilibrio. Coordinacion y armonia de movimientos.
Lateralidad. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 4: Lenguaje

Adquisicion de vocabulario. Intercambio de ideas. Capacidad de comunicarse. Posibilidades
expresivas. Expresion de sentimientos en palabras. Construccion de la lengua escritura.
Participacion cooperativa. Capacidad critica y valorativa. Extension del vocabulario. Uso de los
diferentes actos del lenguaje. Utilizacion del lenguaje coma instrumento del pensamiento. (Ministerio
de Educacion, 2010)
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Variable: LOGROS DE APRENDIZAJE

Son las caracteristicas que en el proceso se esperan que vallan adquirendo los educandos de
manera progresiva y ciclica al termino de la Educacion Basica v estas son denominada logros
pducativos o de aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2009)

Analisis y reflexion de haber desarollado las compefencias de manera sistematica v
progresiva.(Ministerio de Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Previo al inicio
El alumno no logro el aprendizaje necesario. 0 - 10 puntos o a letra C. (MINEDU, 2019)

Dimension 2: En inicio
El estudiante logro los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado v esta preparado para afronfar
los retos de aprendizaje del siguiente ciclo. 11 - 14 puntos o la letra B. (MINEDU, 2019)

Dimension 3: En proceso
El alumno logro parcialmente los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado. Se encuentra en
camino de lograrlos, pero fodavia tiene dificultades. 15 - 19 puntos ola letra A. (MINEDU, 2019)

Dimension 4: Satisfactorio

El alumno logro aprendizajes muy elementales para el ciclo evaluado. 20 puntos o la letra AD.
(MINEDU, 2019)
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CARTA DE PRESENTACION
Mag. / Dr. Luis Alberto Esquen Perales

Presente

Asunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dirigirme a Usted para expresarle mi saludo y al mismo tiempo, poner en su
conocimiento que me encuentro desarrollando la tesis “los juegos tradicionales en los logros de
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educafiva —Apurimac 2021°, a fin de optar
el grado académico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad César Vallejo, en la sede
Lima Norte.

Para lograr eso, es requisito contar con la participacion de profesionales especializados para
validar y aprobar los instrumentos con los cuales recogere la informacion necesaria para desamollar
mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradeceré su invalorable apoyo consistente en la revision y aprobacion del
instrumento que adjunto a |a presente carta.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de |as variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentamente,

Cuellar Boluarte, Hermenegilda
DNI: 46004122
Cel 97123147
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: JUEGOS TRADICIONALES

Considera que los juegos tradicionales fueron practicados de generaciones remaotas hasta nuestras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones y algunas reincorporaciones occidentales.
Finalmente los juegos tradicionales representan aquellas costumbres y tradiciones de cada pais
hasta descender en los distrito de determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es importante puesto utiliza el jusgo como herramienta educativa y
podemos encontrar como los juegos fradicionales son una actividad fisica importante para la
transmision de nuevos conocimientos y logro de aprendizajes mas significativos. (Ministerio de
Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Cognitiva

Proceso espontaneo de construccion del pensamiento, logico matematico, potencial creador.
Representa acciones y objetos de su medio ambiente. Relaciones espacio - tiempo. Construccion
del concepto de numero. Estructuracion del conocimiento social. Representaciones mentales de si
mismo. Secuencias temporales. Reflexion de sus acciones vy los resultados que ellas producen.
Conocimiento fisico del cuerpo. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 2: Socio emocional

Expresion de sentimiento v emociones. Elaboracion de normas. Autoestima y autonomia. Capacidad
para participar y compariir. Respeto mutuo. |dentidad y socializacion. Confianza. Seguridad.
Interrelaciones con sus padres y con los adultos. Potencial creador. Esperar turnos. Cooperacion
solidaridad e interaccion. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 3: Motricidad

Motricidad fina y gruesa. Coordinacion dculo manual. Dominio y control de su cuerpo y movimientos.
Organizacion del esquema corporal. Equilibrio. Coordinacion y armonia de movimientos.
Lateralidad. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 4: Lenguaje

Adquisicion de vocabulario. Intercambio de ideas. Capacidad de comunicarse. Posibilidades
expresivas. Expresion de sentimientos en palabras. Construccion de la lengua escritura.
Parficipacion cooperativa. Capacidad crifica y valorativa. Extension del vocabulario. Uso de los
diferentes actos del lenguaje. Utilizacion del lenguaje como instrumento del pensamiento. (Ministerio
de Educacion, 2010)
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Variable: LOGROS DE APRENDIZAJE

Son las caracteristicas que en el proceso se esperan que vallan adquiriendo los educandos de
manera progresiva y ciclica al termino de la Educacion Basica y estas son denominada logros
educativos o de aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2009)

Analisis y reflexion de haber desarollado las compefencias de manera sistematica v
progresiva.(Ministerio de Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Previo al inicio
El alumno no logrd el aprendizaje necesario. 0 - 10 puntos o la letra C. (MINEDU, 2019)

Dimension 2: En inicio
El estudiante logra los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado y esta preparado para afrontar
los retos de aprendizaje del siguiente ciclo. 11 - 14 puntos o la lefra B. (MINEDU, 2019)

Dimension 3: En proceso
El alumno logro parcialmente los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado. Se encuentra en
camino de lograrlos, pero todavia tiene dificultades. 15 - 19 puntos o la letra A. (MINEDU, 2019)

Dimension 4: Satisfactorio

El alumno logro aprendizajes muy elementales para el ciclo evaluado. 20 puntos o la letra AD.
(MINEDU, 2019)
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CARTA DE PRESENTACION

Mag. / Dr. Nayda Warthon Salcedo

Presente

Asunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Me es grato dirigirme a Usted para expresarle mi saludo y al mismo tiempo, poner en su
conocimiento que me encuentro desarrollando 1a tesis “los juegos tradicionales en los logros de
aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Institucion Educativa -Apurimac 20217, a fin de optar
el grado acadéemico de Magister en Psicologia Educativa en la Universidad César Vallgjo, en la sede
Lima Maorte.

Para lograr eso, es requisito contar con la participacion de profesionales especializados para
validar y aprobar los instrumentos con los cuales recogeré la informacion necesaria para desamollar
mi trabajo de investigacion.

En ese sentido, agradeceré su invalorable apoyo consistente en la revision y aprobacion del
instrumento que adjunto a |a presente carta.

El expediente de validacion, que le hago llegar confiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Mafriz de operacionalizacion de las varables.

Expresandole mis sentimientos de estima y aprecio personales me despido de Usted

Atentamente,

Cuellar Boluarte, Hermenezilda
DNI: 46004122
Cel: 97123147
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: JUEGOS TRADICIONALES

Considera que los juegos tradicionales fueron practicados de generaciones remaotas hasta nuestras
actualidades, pero que sufrieron muchas modificaciones y algunas reincorporaciones occidentales.
Finalmente los juegos tradicionales representan aquellas costumbres v tradiciones de cada pais
hasta descender en los distrito de determinados pueblos, es decir de lo macro al micro.

El area de psicomotricidad, es importante puesto utiliza el jusgo como herramienta educativa y
podemos encontrar como los juegos tradicionales son una actividad fisica importante para la
transmision de nuevos conocimientos v logro de aprendizajes mas significativos. (Ministerio de
Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Cognitiva

Proceso espontaneo de consfruccion del pensamiento, logico matemafico, potencial creador.
Representa acciones y objetos de su medio ambiente. Relaciones espacio - tiempo. Construccion
del concepto de numero. Estructuracion del conocimiento social. Representaciones mentales de si
mismo. Secuencias temporales. Reflexion de sus acciones y los resultados que ellas producen.
Conocimiento fisico del cuerpo. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 2: Socio emocional

Expresion de sentimiento y emociones. Elaboracion de normas. Autoestima y autonomia. Capacidad
para participar v compariir. Respeto mutuo. Identidad y socializacion. Confianza. Sequridad.
Interrelaciones con sus padres v con los adultos. Potencial creador. Esperar turnos. Cooperacion
solidaridad e inferaccion. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 3: Motricidad

Motricidad fina y gruesa. Coordinacion oculo manual. Dominio y control de su cuerpo y movimientos.
Organizacion del esquema corporal. Equilibrio. Coordinacion y armonia de movimientos.
Lateralidad. (Ministerio de Educacion, 2010)

Dimension 4: Lenguaje

Adquisicion de vocabulario. Intercambio de ideas. Capacidad de comunicarse. Posibilidades
expresivas. Expresion de sentimientos en palabras. Construccion de la lengua escritura.
Parficipacion cooperativa. Capacidad critica y valorativa. Extension del vocabulario. Uso de los
diferentes actos del lenguaje. Utilizacion del lenguaje como instrumento del pensamiento. (Ministerio
de Educacion, 2010)
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Variable: LOGROS DE APRENDIZAJE

Son las caracteristicas que en el proceso se esperan que vallan adquiriendo los educandos de
manera progresiva y ciclica al término de la Educacion Basica y estas son denominada logros
educativos o de aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2009)

Analisis y reflexion de haber desamollado las compefencias de manera sistematica y
progresiva.(Ministerio de Educacion, 2016)

Dimensiones de las variables:

Dimension 1: Previo al inicio
El alumno no logro el aprendizaje necesario. 0 - 10 puntos o la letra C. (MINEDU, 2019)

Dimension 2: En inicio
El estudiante logrd los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado y esta preparado para afrontar
los retos de aprendizaje del siguiente ciclo. 11 - 14 puntos o [a letra B. (MINEDU, 2019)

Dimension 3: En proceso
El alumno logrd parcialmente los aprendizajes esperados para el ciclo evaluado. Se encuentra en
camino de lograrlos, pero todavia tiene dificultades. 15— 19 puntos o la letra A. (MINEDU, 2019)

Dimension 4: Satisfactorio

El alumno logro aprendizajes muy elementales para el ciclo evaluado. 20 puntos o Ia letra AD.
(MINEDU, 2019)
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

TITULO: ‘Ios jueqos tradicionales en los logros de aprendizaje de los nifios de nivel inicial en una Insfitucion Educativa -Apurimac

AN
M’a::tt::isnde Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Escala de medicion
Considera  que  los Cogniiva  # Representacion
jueqos  tradicionales (Ministerio  mental de si
fueron practicados de ®  migno
(eneraciones remofas Educacion, v Relation espaci
hasta MUestras 2010) Emporaes
actualidades, pero que _
aficon muchas » Construccion del
modficaciones ~ y pensamiento logico
algunas 3 vaiale  jueqs matematico.
rem%orp;;acmnes rconies sy 000 o Eaboraciondelas Se vilizm L
occidentales. o . : :
e b iy PRI tEnend emocondl nomasyreglas. el de Liker
iadiconles NEQOS o pents sus (Ministerio Expresion desys  Pon .El delsarrprllﬂ
ps e ayelss OTEUONS o0 ® gy (e
- 30Ci0 emocional,  Educacion, o (Maldonado, 2007)
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en 105 s s . — — . Neutra
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- aprendizaje. de
0 i de Fducacion, * Coordinacion Gculo
psicomotrcidad, s 010 manal
importante  puesio

utliza el juego como
Memamienta educativa
y podemos enconfrar
tomo los  juegos
radicionales son una

» Esquema corporal.

v | ateralidad
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actividad fisica Lenquaje Intercambio de
importgqtg para fa (Ministerio ~~ jqeas.
transwsgon de nuevos de < Cosnrdin il
conocimientos y logro Educacion :
significativos. + Extension del
(Ministerio de vocabulario.
Educacion, 2016)  Capacidad de
comunicarse

Previo al inicio El alumno no logro el

Son las caracteristicas (MINEDU,  aprendizaje necesario
que en el proceso se 2019) 0- 10 puntos o la
esperan que vallan letra C
adquiriendo los

educandos de manera ——
orogrsiva y cicca La variable logros de Eninicio  Elestudiante logro los

(MINEDU,  aprendizajes esperados

e aprendizaje se vaa
tbrmino  de g 3IENCIZaE 2019) para el ciclo evaluado y

Educacion Bésica y Operacionalizar teniendo

estas son denominada en cuenta sus niveles: :ﬁf;l’lf:gm
RENDIMIENTO  logros educativos o de previo al inicio, en inicio, —
ACADEMICO  aprendizaje en proceso y satisfactorio, A
(Ministerio e se trabajara con las W fipmksol
Educacion, 2009)  poletas de nolas para e
Analiis y reflexion de - geterminar os resutados £ :
haber desamolado 135 oaarins Enproceso  Elahumno logi
competencias  de ' (MINEDU,  parcialmente los
manera sistemaica y 219) aprendizaesesperados
progresiva.(Ministerio para el ciclo evaluado,
de Educacion, 2016) Se encuentra en camino
de lograrlos, pero
todavia tiene

dificultades.
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13-19 putos o la
letra A

Safisfactorio El ahmmo logro
(MINEDU,  aprendizajes muy
2019) elementales para €]
ciclo evaluado
20 puntos 0 la lefra

AD

Fuente: (Sequra, 2020
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Observaciones (precisarsi hay suficienci): Los tems planteads son sufiientespara poder medi s dimensiones de s investiaion

Opinion de apicabiidad: ~ Apliable [X] ~ Aplicabl despues de comegir [ ] o aplicable |
Apelidos  nombres dl ue valdador, NGO Warthon Salcedo - DN oo
Especialidad del vaidador: Magister Doctor en Docenciay Gesfion Educativa
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D1VI_COGN D2VI_SOCIC D2VI_MOTF D4VI_LENG 'DIVD_I_BIA
TIVA |EMOCIONA|  CIDAD AJE Tmfé%'ow ESTRE
9,0¢ 8.0¢ 12.0¢ 11.0¢ 40,0( 5,00
10,0¢ 11,0 11.0¢ 12,0 44,0¢ 8,00
10.0¢ 10.0¢ 13.0( 13.0( 48,0( 5,00
15.0( 15.0( 15,00 15.0( £0.0¢ 8,00
14,0 14,0 14.0¢ 14.0¢ 58,0 8.00
11.0¢ 12,0 16.0( 16.0( 55,0¢ 5,00
13.0( 10.0¢ 9,0¢ 9,0¢ 41,00 5,00
11.0¢ 11,0 10.0¢ 10.0¢ 42.0¢ 8.00
7.0¢ 7.0¢ 16.0( 18.0( 48,0¢ 5,00
8.0C 8,0¢ 5,0¢ 5,0¢ 26,00 7.00
10.0¢ 9,0¢ 18.0( 16,00 51.0¢ 4,00
7.0¢ 7.0C 15,00 15,00 44,0 8.00
10.0¢ 10.0¢ 11.0¢ 11,0 42,0¢ 8.00
9,0¢ 9,0¢ 12.0¢ 11.0¢ 41,00 5,00
7.0C 7.0¢ 9,0¢ 9.0¢ 32.0¢ 7.00
9,0¢ 9,0¢ 14,0 14,0¢ 48,0 7.00
16.0( 16.0¢ 8.0¢ 8.0¢ 48,0¢ 8,00
11.0¢ 11.0¢ 15,00 15.0( 52.0¢ 5,00
15.0( 15.0¢ 16.0( 16.0( 82.0( 5,00
7.0¢ 7.0¢ 9,0¢ 9,0¢ 32,0 8.00
8.0¢ e.0¢ 7.0¢ 7.0¢ 26.0( 5,00
8.0C 8.0¢ 18.0( 18.0¢ 48.0¢ 8.00
9,0¢ 9.0¢ 13.0¢ 13.0¢ 44,0¢ 5,00
8.0C 8.0¢ 14,00 14,0 44,0¢ 8.00
7.0C 7.0¢ 18,00 18.0( 48.0¢ 8.00
9,0¢ 9,0¢ 13,00 14,00 45,0¢ 8.0¢
8.0¢ 8.0¢ 14,00 14,0 44,00 8.00
10.0¢ 10.0¢ 9,0¢ 9,0¢ 28,0¢ 7.00
7.0C 7.0C 15.0( 15.0( 44,0¢ 5,00
9.0¢ 9,0¢ 14,0¢ 14.0¢ 48.0¢ 8.00
7.0C 7.0¢ 18.0( 14,0 44,0¢ 8.00
10.0¢ 10.0¢ 18.0( 16.0( 52.0¢ 7.00
8.0C 8,0¢ 11.0 11.0¢ 38,0 5,00
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2LEBBVBNIERBREE
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|
DIVD_II_BIND1VD_II_BI DIVD_IV_B. |
ESTRE = ESTRE | MESTRE .-APF:EEND' SIOMY T
8.0C 100  140¢C 3500
8,0¢ 11,00 14,0¢ 41,00 BIE
8.0¢ 14.0¢ 14.0¢ 41,00 BIE
9,0¢ 13,0¢ 15.0( 45,00 MUY BIEN
11.0¢ 13.0¢ 15.0( 45,00 MUY BIEN
9,0¢ 12,0¢ 15.0( 41,0 MUY BIEN
8.0¢ 10.0¢ 8.0¢ 29,0¢ MUY BIEN
10.0¢ 13.0¢ 9,0¢ 38,0¢ MUY BIEN
8.0¢ 7.0C 15,0 25,0( MUY MAL
9,0¢ 9,0¢ 10,0¢ 35,0 MUY MAL
8.0¢ 13,0( 18,0¢ 38,0¢ BIEN
8.0¢ 14,00 18,0¢ 41,0¢ MUY MAL
9,0¢ 18,0( 10,0¢ 40,0¢ BIEN
8,0¢ 16,0¢ 12,0¢ 41,00 MAL
8.0¢ 14,0( 10.0¢ 29,0¢ MUY MAL
8,0¢ 12,0¢ 18.0¢ 42,00 MAL
8.0 10.0¢ 8,0¢ 32,0¢ MUY BIEN
10.0¢ 14,0¢ 18,0¢ 45,0¢ MUY BIEN
8.0¢ 10,0¢ 18,0( 28,0 MUY BIEN
8,0¢ 9,0¢ 9,0¢ 32.0¢ MUY MAL
7.0¢ 7.0¢ 7.0¢ 26.0¢ MUY MAL
7.0¢ 10.0¢ 18.0( 28,0¢ MUY MAL
8,0¢ 9.0¢ 14,0( 28,0¢ MAL
7.0¢ 14,0¢ 15,0¢ 44,0¢ MUY MAL
8.0¢ 14,0¢ 18,0¢ 41,0¢ MUY MAL
8,0¢ 13,0¢ 12,0¢ 41,0¢ MAL
9,0¢ 13,0 15.0( 43,00 MUY MAL
9,0¢ 12,0¢ 11.0¢ 39,0¢ BIEN
8.0C 14,0¢ 9.0 38,0 MUY MAL
8.0¢ 13,0¢ 9.0¢ 38.0¢ MAL
8.0¢ 13.0¢ 15.0¢ 40,0¢ MUY MAL
9,0¢ 11.0¢ 18.0¢ 43,00 BIEN
7.0¢ 10.0¢ 10.0¢ 32.0¢ MUY MAL




SOCIOEMOCIONAL | MOTRICIDAD = LENGUAJE
1 | MUY MAL MAL MUY may
2 MUY BIE} MUY MAL MAL
3 BIEN MAL MAL
4 MUY BIE} BIEN BIEN
B MUY BIEM MAL MAL
e MUY BIE} MUY BIEN MUY BI
7 BIEN MUY MAL MUY
8 MUY BIEM MUY MAL MUY
9 | MUY MAL MUY BIEN MUY BI
10 MUY MAL MUY MAL MUY
11 | MAL MUY BIEN MUY BI
12 MUY MAL BIEN Bl
13 BIEN MUY MAL MUY MAL
14 MAL MAL MUY mAl
15 MUY MAL MUY MAL MUY MAL
18 MAL MAL MAL
17 MUY BIEM MUY MAL MUY
18 MUY BIE} BIEN Bl
|1 MUY BIEM MUY BIEN MUY BI
20 MUY MAL MUY MAL MUY
21 MUY MAL MUY MAL MUY
22 MUY MAL MUY BIEN MUY BI
23 MAL MAL
24 MUY MAL MAL
25 MUY MAL MUY BIEN MUY BI
26 MAL MAL
27 MUY MAL MAL
28 BIEN MUY MAL MUY
29 MUY MAL BIEN Bl
20 MAL MAL
31 MUY MAL MUY BIEN
a2 BIEN MUY BIEN MUY BI
33 MUY MAL MUY MAL MUY
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MUY MAL

MAL
BIEN
MUY BIEN
MUY BIEN
MUY BIEN
MUY MAL
MAL
BIEN
MUY MAL
MUY BIEN
MAL
MAL
MUY MAL
MUY MAL
BIEN
BIEN
MUY BIEN
MUY BIEN
MUY MAL
MUY MAL
BIEN
MAL
MAL
BIEN
BIEN
MAL
MUY MAL
MAL
BIEN
MAL
MUY BIEN
MUY MAL
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PRE INICIC

EXCELENT
PRE INICIC
EXCELENT
INICIC

PRE INICIC
PRE INICIC
INICIC

PRE INICIC
PROCESC
PRE INICIC
INICIC
INICIC

PRE INICIC
PROCESC
PROCESC
EXCELENT
PRE INICIC
PRE INICIC
INICIC

PRE INICIC
INICIC

PRE INICIC
EXCELENT
INICIC
EXCELENT
INICIC
PROCESC
PRE INICIC
EXCELENT
INICIC
PROCESC
PRE INICIC
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PRE INICIC
INICIC]
INICIC

PROCESC]

EXCELENT]

PROCESC

PRE INICIC

EXCELENT]|
INICIC

PROCESC]

PRE INICIC

PRE INICIC

PROCESC]
INICIC
INICIC]
INICIC]

PRE INICIC

EXCELENT]|
INICIC
INICIC

PRE INICIC

PRE INICIC
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PRE INICIC

PRE INICIC
INICIC
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PROCESC]
INICIC]
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PRE INICIC
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PRE INICIC
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PRE INICIC
INICIC
PROCESC
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INICIC
INICIC

PRE INICIC
INICIC

PRE INICIC
PRE INICIC
INICIC
PROCESC
EXCELENTI
EXCELENTI
PROCESC
INICIC

PRE INICIC
PROCESC
PRE INICIC
PRE INICIC
PRE INICIC
PRE INICIC
PRE INICIC
PROCESC
PROCESC
INICIC
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INICIC
PROCESC
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PRE INICIC
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INICIC.

INICIC
INICIC
PROCESC
PROCESC
PROCESC
PRE INICIC
PRE INICIC
PROCESC
PRE INICIC
PROCESC
PROCESC
PRE INICIC
INICIC
PRE INICIC
PROCESC
PRE INICIC
EXCELENT
PROCESC
PRE INICIC
PRE INICIC
PROCESC
INICIC
PROCESC
PROCESC
INICIC
PROCESC
INICIC
PRE INICIC
PRE INICIC
PROCESC
EXCELENT
PRE INICIC
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PRE INICIC
PROCESC
PROCES(C
EXCELENT
EXCELENTI
PROCESC
PRE INICIC
INICIC
PRE INICIC
PRE INICIC
INICIC]
PROCESC
PROCESC
PROCESC
INICIC
EXCELENTI
PRE INICIC
EXCELENTI
INICIC
PRE INICIC
PRE INICIC
INICIC
PRE INICIC
EXCELENTI
PROCESC
PROCESC
EXCELENTI
INICIC]
PRE INICIC
INICIC
PROCES(C
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Tabla 2

Resultado alfa de Cronbach

ku

Instrumentos Alfa de Cronbach N° de elementos
C1 .899 15

Fuente; procesamiento prueba piloto - SPSS

Interpretacion; CC = 0.899 en el instrumento C1, esta determinado en el rango 0.6<
CC<1, es dedir, que el GC=0.8989<1, confirmando la confiabilidad del instrumento

en mencion y puede ser aplicable a la muestra correspondiente.

134



