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Resumen

La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion entre los juegos
dindmicos y el desarrollo socioemocional de los nifios y nifias del nivel inicial de
una institucién educativa privada de Arequipa 2022, se presenta un estudio con
metodologia de enfoque cuantitativo, tipos béasica, nivel descriptivo correlacional,
disefio no experimental y de tiempo transversal. La muestra fue de tipo aleatoria
simple censal conformado por 53 nifios y nifias de 3, 4 y 5 afios de edad de una
institucion privada de Arequipa. La técnica utilizada fue la observacion directa, el
instrumento la lista de cotejo aplicado por la docente investigadora a los nifios y
nifas, que son nuestras unidades de informacion. La validez fue aprobada con
juicio experto y la confiabilidad con Alfa de Cronbach de 0.848 para juego
dindmico y 0.870 para desarrollo socioemocional. En cuanto a la conclusién,
existe una relacién entre los Juegos dinamicos y desarrollo socioemocional de
coeficiente de correlacion positiva muy baja de acuerdo a la estadistica Rho de
Spearman igual a 0.415 y con una significancia p valor = 0.002

Palabras Clave: Autoconocimiento, Autocontrol, Juegos dinamicos,

Socioemocional
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Abstract

The objective of this research was to determine the relationship between dynamic
games and the socioemotional development of children in the initial level of a
private educational institution in Arequipa 2022, a study is presented with a
quantitative approach methodology, basic types, descriptive correlational level,
non-experimental design and cross-sectional time. The sample was of a simple
random census type made up of 53 children aged 3, 4 and 5 years old from a
private institution in Arequipa. The technique used was direct observation, the
instrument was the checklist applied by the researcher teacher to the children,
who are our units of information. Validity was approved with expert judgment and
reliability with Cronbach's Alpha of 0.848 for dynamic play and 0.870 for
socioemotional development. As for the conclusion, there is a relationship
between dynamic games and socioemotional development with a very low positive
correlation coefficient according to Spearman's Rho statistic equal to 0.415 and
with a significance p-value = 0.002.

Keywords: Self-knowledge, Self-control, Dynamic games, Socioemotional, Social-

emotional
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|. INTRODUCCION

UNICEF (2021) muestra que, a nivel mundial, los nifios y sus familias han estado
socialmente aislados en sus hogares durante los ultimos dos afios debido a
emergencias sanitarias, perjudicando severamente su desarrollo, situaciones que
provocan malestar, ansiedad, estrés y falta de concentraciébn. En un estudio
realizado en paises de América Latina, el 48% de los nifios de Argentina
reportaron trastornos del suefio, mientras que en Chile el 29% dormia mal, comia
mal y el 55% se quedaba en casa y pasaba 3,7 horas sentado frente a una
pantalla que no estaba. En México, mas de un tercio de las familias expresaron
preocupacion, y el 44% de las familias con tres 0 mas hijos sintieron lo mismo. En
Republica Dominicana, el 15% de las familias sufre de depresion y ansiedad.

Sin embargo, en Ecuador, donde el 19% de las escuelas son privadas y el
17% de las escuelas publicas son familiares, ofrecen educacion socioemocional
en el campo de la tutoria (Lépez) et al., 2020). México ha estado incorporando
habilidades sociales y emocionales en su plan de estudios desde 2016, Un
estudio encontrd que el 46% de los nifios identificaron emociones: feliz, enojado,
triste y deprimido. El 25% imitaba lo que veia y el 100% intolerantes, aumentando
su limite de ajuste antisocial al 71%. Los subordinados, por lo tanto, deben
monitorear las emociones para un posible regreso a las aulas durante la
pandemia (Heredia, 2020)

A este hecho social y emocional se suman los estudios internacionales
como aportes teoricos fundamentales de (Golman, 2017), sobre la estabilidad
emocional de los estudiantes, desde la psicologia educativa que permiten
evaluar las habilidades que adquiera a través de la interaccion de los juegos
dinamicos, como el autoconocimiento, el autocontrol, la habilidad de relacion y las
formas de toma de decisiones responsable la empatia y la gestibn emocional,
acciones que han demostrado que esto permite que los nifios y nifias desde
edades tempranas tomen conciencia de controlar y gestionar sus emociones en la
interaccion social.

Reforzando la introduccién del estudios sobre los juegos dinamicos vy el
desarrollo de las habilidades socioemocionales en los infantes, Marin (2017) ha
realizado una investigacion sobre la inteligencia emocional, en la que destaca la

importancia de la estabilidad emocional, ya que ello indice directamente para la



buena relacién social ya que tiene un impacto significativo en el ambito educativo
y las necesidades para la interacciéon social de la persona, por logica esta
estabilidad emocional en la temprana edad de los nifios y nifias se logra a través
de los juegos dinamicos en sus distintas variedades. Por eso, es hecesario tomar
en cuenta todas las etapas del desarrollo del proceso humano desde la temprana
edad.

Sin embargo, en Per(, un estudio de problemas de salud mental en
infantes y adolescentes de 20,000 personas mostré que el 30% de los nifios
tenian problemas sociales y emocionales. Un estudio realizado por el MIDIS y el
INEI encontré6 que el 50,9% de los nifios lograron un nivel adecuado de
interaccion, el 52,2% en zona andina, el 43,8% en zona urbana, el 49,8% expreso
sus emociones, el 53% en bosques y el 47% son bosques y montafias (Minsa,
2021). Como resultado, el cierre de las escuelas provoco que el 96 % de los nifios
se sintiera mal, el 83 % de los nifios tuviera emociones negativas, el 57 % de los
nifios se sintiera triste por no poder socializar con sus amigos y el 63 % de las
nifias se sintiera mal. Haciendo tareas del hogar y sin tiempo para estudiar
(MINEDU, 2021)

Segun esta linea, el bienestar social y emocional implica cambios en el
desarrollo social y emocional de las personas. La sociedad consiste en
interacciones entre miembros en ambientes, dialogos y extensiones). La
sensacion se refiere a las sensaciones que, a través de la coexistencia (factores
de impresion, y la comprensién y el control emocional (factores intrinsecos)), los
seres interesados y capaces se entrenan para expresar sus emociones. (Gémez,
2014). EDIFAM (2004) define el desarrollo socioemocional como el bienestar y el
caracter de un individuo en muchos aspectos sociales de la vida de un nifio,
incluido el comportamiento social y emocional. Esto significa que la formacién
social y emocional de un nifilo gira en torno a los familiares (padre, madre,
hermanos, otros familiares), las instituciones educativas y todo aquello con lo que
se relaciona.

A nivel local en el Instituto de Educaciéon de Arequipa, las familias se
sienten devastadas por la pandemia, esta situacion promueve la inestabilidad
social y emocional tanto en adultos como en nifios. Los nifios, especialmente en

el nivel inicial, se observaron problemas socioemocionales muy graves. Tales



como: percepcion emocional inestable, donde un 49% por no contar con espacios
libres de desarrollar los juegos dinamicos, esta situacién causo frustracién,
depresion y sentimientos de tristeza en los nifios. Del mismo modo, la
autocorreccion indica que el 46% algunos nifios no han desarrollado la interaccion
social lo que sugiere que el 100% Los nifios solo estan obligados a jugar e
interactuar con el aire libre con personas de su entorno familiar. (Grsa, 25 junio de
2021)

En esta vision, la educacion inicial, en la actualidad es una de las primeras
instituciones socializadoras que tiene nuestro pais el cual se encuentra en un
proceso de fortalecimiento, donde los nifios y niflas en sus primeros afos de vida
se insertan a esta institucién socializadora En esta linea después de dos afios
de encerramiento social por la pandemia sanitaria COVID- 19, la sociedad en su
conjunto y de manera especial los nifios y nifias han sufrido serios problemas
psicolégicos de corte socioemocional, fruto de esta realidad se ha observado que
los infantes han dejado de desarrollar juegos dinamicos, y en efecto presentan
serios dificultades problemas en el control socioemocional cuando interactlan
entre comparieros del salon, frente a ello se pone relevante el aporte del presente
trabajo de investigacion Titulada Juegos dinamicos y desarrollo socioemocional
de nifios del nivel inicial de una institucién educativa particular Arequipa 2022.

Ante esta situacion, se formula el siguiente problema general ¢Qué
relacion existe entre juegos dinamicos y desarrollo socioemocional de nifios del
nivel inicial de una institucién educativa particular Arequipa 20227?; y, como
problemas especificos: (i) ¢Qué relacion existe entre juegos dinamicos y el
desarrollo de autoconocimiento en nifios del nivel inicial de una institucion
educativa particular ?; (i) ¢Qué relacién existe entre juegos dinamicos y el
desarrollo de autocontrol en nifios del nivel inicial de una institucion educativa
particular??; (iii) ¢Qué relacién existe entre juegos dindmicos y el desarrollo de
habilidad de relacion en nifios del nivel inicial de una institucion educativa
particular?; y, (iv) ¢Qué relacion existe juegos dinamicos y el desarrollo de toma
de decisiones responsable en nifios del nivel inicial de una institucion educativa

particular?



Asi mismo, también se planted el siguiente objetivo general: Determinar
gué relacién existe entre juegos dindmicos y desarrollo socioemocional en los
nifios del nivel inicial de una institucién educativa particular Arequipa 2022; el cual
dio origen a las siguientes objetivos especificos: (i) determinar la relacion que
existe entre juegos dinamicos y el desarrollo de autoconocimiento en nifios del
nivel inicial de una institucién educativa particular; (ii) determinar la relacion que
existe entre juegos dinamicos y el desarrollo de autocontrol en nifios del nivel
inicial de una institucion educativa particular; (iii) determinar la relacion que existe
entre juegos dinamicos y el desarrollo de habilidad de relacién en nifios del nivel
inicial de una institucién educativa particular,; y, (iv) determinar la relacion que
existe entre los juegos dindmicos y el desarrollo de toma de decisiones
responsable en nifios del nivel inicial de una institucién educativa particular.

Finalmente, también se plante6 la siguiente hipétesis general: existe
relacion directa y significativa entre juegos dinamicos y desarrollo socioemocional
en niflos del nivel inicial de una institucion educativa particular Arequipa 2022; vy,
como hipotesis especificos: (i) existe relacion significativa entre juegos dinamicos
y el desarrollo de autoconocimiento en nifios del nivel inicial de una institucion
educativa particular?; (i) existe relacion significativa entre juegos dinamicos y el
desarrollo de autocontrol en nifios del nivel inicial de una institucion educativa
particular?; (iii) relacion existe significativa entre juegos dinamicos y el desarrollo
de habilidad de relacion en nifios del nivel inicial de una institucion educativa
particular?; y, (iv) existe relacion significativa entre los juegos dinamicos y el
desarrollo de toma de decisiones responsable en nifios del nivel inicial de una
institucion educativa particular?

La presente investigacion se justifica teGricamente por su base tedrica esta
sustentado cientificamente a través del andlisis de distintos autores referentes al
estudio temética como: Zapata, (1990), quien sefala, que el juego es un
movimiento preparatorio en la vida del infante, cuyo propésito es el libre
desarrollo de los instintos emociones heredados que aun no se han formado en el
nifio. Es un agente educativo natural. (Montessori, 1995) En esta linea, los nifios
aprenden jurando en un entorno adecuado para encontrar materiales y juguetes
que satisfagan sus necesidades profundas para evolucionar, moverse, actuar y

practicar deportes en cuanto a la justificacion tedrica de la variable dos referido al



desarrollo socioemocional, Goleman, Boyatzis, McKee (2002, pp. 69-73)
identifican cuatro areas principales del desarrollo socioemocional, que incluyen la
autoconciencia, la autogestion, la cognicién social y la gestién de las relaciones.
Finalmente (Gomez, 2014), sefiala que el desarrollo emocional de la persona esta
directamente relacionado con el bienestar social, este implica dos factores, el
primero es el social; el segundo, es el emocional.

Mientras la investigacion también se justifica socialmente, porque su
estudio se centra en el andlisis del proceso de la interaccion de los individuos con
su entorno social, en este escenario se describen la caracteristica realidad y
concreta donde los hechos sociales son dindmicas en el proceso de la accién y
las interacciones sociales resultantes de la experiencia cotidiana del infante,
especialmente social, donde las personas juegan un papel importante como clave
para comprender los pensamientos internos de la personalidad, como los
sentimientos y el comportamiento. del individuo. También el estudio también se
justifica metodolégicamente, ya que los procedimientos, métodos y técnicas;
disefiadas y empleadas en esta investigacion se basan en el disefio correlacional
ya que describe la relacion que existe entre las variables juego dinamicos y
desarrollo socioemocional, es de enfoque cuantitativo por que los datos
estadisticos recabados seran analizados a través de la estadistica inferencial R-
spearman.

Finalmente, se justifica pedagdgicamente la investigacion, en cuanto se
desarrolla en la buena practica docente, en el proceso mediante el cual se
configura la planificacion y la ensefianza en el desarrollo humano en todos los
niveles, cursos y niveles de la educacion formal y socializacion, y aqui surge la
importancia de la investigacion, como en este escenario, los docentes pueden
identificar problemas educativos de convivencia en las escuelas para mejorar el
proceso de aprendizaje, sugerir alternativas de educacion continua y promover
estrategias metodologicas que promuevan juegos dinamicos de aprendizaje para
lograr el desarrollo de las habilidades sociales y emocionales de los nifios. La

sociedad en un nivel elemental depende del apoyo la psicologia educativa.



ll. MARCO TEORICO

Como antecedente nacional se tiene a los estudios que se realizan sobre la
relacion entre la condicibn socioemocional y el juego en nifios tienen sus
antecedentes nacionales en Quispe (2015), en la investigacion “Taller de teatro
de titeres como estrategia para el desarrollo socio emocional del nifio de 4 afios
de la Institucion Educativa Semi Rural Pachacutec de Arequipa 2015”. El objetivo
es determinar la condicion socioemocional de los nifios y nifias de nivel inicial. La
metodologia es de enfoque cuantitativo de disefio correlacional, se utilizé la
técnica de la encuesta, la poblacién estuvo conformado por 69 estudiantes. El
resultado demuestra que el 80% de estudiantes un desarrollo bajo, ello se
evidencia en que los nifios y niflas son timidos, ademas no controlan sus
emociones. Se concluye que el uso de titeres como actividad Iudica incrementa el
desarrollo emocional de los nifios de 4 afios, en actividades recreativas y
pedagogicas, muy eficaz porque ayuda al desarrollo de la inteligencia
socioemocional en los infantes de dichas edades.

Arias y Quispe (2015), en su tesis el desarrollo de la habilidad social en los
nifios nifias de nivel inicial. El objetivo es describir el desarrollo de la inteligencia
socioemocional y el control de sus emociones. La metodologia es de enfoque
cuantitativo de disefio correlacional, la muestra estuvo conformado por 58
estudiantes de nivel inicial, a quienes se les aplico una ficha de observacion. El
resultado es que 78% de los estudiantes no saben controlar sus emociones, y el
67% no son tolerantes. Se concluye, lograron mejorar sus emociones de la
residencia que les permita tener un mejor control de sus emociones y para la
toma de sus decisiones.

Al igual que la investigacion realizada por Diaz (2019) en su tesis sobre el
desarrollo socioemocional de los nifios de 5 afios a través de los juegos
tradicionales, el estudio tuvo como objetivo analizar la importancia de los juegos,
las tradiciones y su impacto en la cultura social. La metodologia es de enfoque
cualitativo, pero este estudio se enfoca en la etnografia-hermenéutica etnografica
de tipo, poblacién y muestra de estudiantes de 5° afio. Los resultados muestran
gue la comunidad educativa reconoce que los juegos tradicionales son portadores
de valores ancestrales, caracteristicas socioculturales y conocimientos. Se

concluye que los juegos tradicionales mejoran, expresar libremente sus



sentimientos y emociones e interactuar con sus pares, contribuyen a un logro
significativo en el desarrollo socioemocional como proceso integrador en el que
los nifios construyen caracter, habilidades sociales y personales autoestima.

Huanca (2019), tesis titulada “Desarrollo Socioemocional y Académico de
los Estudiantes de Tercer Grado de la Escuela Primaria Revolucionaria Santa
Rosa de San Sebastian Cusco”. El objetivo es determinar el nivel de desarrollo
socioemocional del estudiante. La metodologia es el enfoque cuantitativo basico,
la muestra es un inventario aleatorio simple con probabilidad, se ha utilizado el
método de la encuesta. Como resultado se puede apreciar que el 56% de los
estudiantes no desarrollan habilidades socioemocionales, el 34% muestran algun
grado de desarrollo socioemocional. Se concluye que existe un vinculo directo
entre el desarrollo socioemocional y el aprendizaje, lo que mejora en gran medida
el aspecto socioemocional de los nifios en el nivel inicial.

Chacdn (2022) en la tesis “Juegos tradicionales e inteligencia emocional en
nifios de 5 afos en instituciones educativas de 5 afios N. 1056 Champa — Cusco
2021”. El objetivo es establecer la relacién entre los juegos tradicionales y el
desarrollo de la inteligencia emocional de los nifios. Nifios 5 afios preescolar
namero 1056 Champa - Cusco 202. EI Método de investigacion - enfoque
cuantitativo, tipo linea base, nivel de correlacion descriptivo y disefio transversal
no experimental, muestra de 20 nifilos de 5 afios, utilizando el método de
encuesta por cuestionario. Los resultados son razonables: el alfa de Cronbach es
de 0,918 para los juegos tradicionales y de 0,942 para la inteligencia emocional.
Se concluye con una relacidon significante segun las estadisticas de Rho
Spearman, es 0,779 y el nivel de significacion (valor p) = 0,00.

Dentro de los antecedentes internacionales se toma a, Milivic (2009), en su
investigacion el bienestar socio-emocional en contextos escolares. El objetivo es
determinar el desarrollo socioemocional no solo en nifias y nifios, sino también en
adolescentes. La metodologia es de enfoque cuantitativo de tipo correlacional, la
muestra estuvo conformado por 123 estudiantes entre nifios y nifias de nivel
inicial y adolescentes. El resultado muestra que 46% de los estudiantes de nivel
inicial tienen un nivel de desarrollo socioemocional bajo, mientras el 76% de los
adolescentes presenten intolerancia y baja autoestima el cual repercute en el

rendimiento académico de sus aprendizajes. Se concluye que los nifios y nifias



demuestran un ligero ascenso en el desarrollo socioemocional el desarrollo
emocional del nifio, los adolescentes no expresan sus emociones por ejemplo en
los casos de violencia escolar, afirmaron también que estos casos eran
minimizados por los contextos escolares.

Segun, Martinez y Naranjo (2016), Juego, interactuo y aprendo. El objetivo
es identificar desarrollo la inteligencia emocional a través de la implementacion de
una estrategia didactica de juegos cooperativos en nifios y nifias de cuarto
grado”. La metodologia es de enfoque cuantitativo de disefio correlacional no
experimental, la muestra estuvo conformado por 234 estudiantes de nivel inicial, a
quienes se les aplico la ficha de observacion y la lista de cotejo. El resultado
muestra que el 54% de los estudiantes lograron mejorar su habilidad emocional,
mientras que el 36% aun presentan problemas en el desarrollo de la habilidad
emocional. Se concluye que los juegos dinamicos estimulacion distintas
dimensiones interpersonales de los nifios y nifias tanto el desarrollo de la
inteligencia emocional y el desarrollo emocional.

Para los autores, Quishpi y Mullo (2016), juegos dinamicos en el desarrollo
socioemocional de los nifios de tres afios de basica del centro educativo Juan
Adalberto Araujo, de la comunidad San Francisco de Columbe, Cantén Colta,
provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2015-2016". El objetivo es
describir el desarrollo socioemocional de los nifios y nifias de tres afios de nivel
inicial. La metodologia es de enfoque cuantitativo de estudio basico de nivel
descriptivo, la muestra estuvo conformado por 67 nifios y nifias, la técnica de
observacion y el instrumento de la lista de cotejo. El resultado muestra que los
estudiantes presentan problemas en el desarrollo socioemocional, el cual replica
para el desarrollo de sus aprendizajes. Se concluye que la practica de los juegos
dindmicos como: las rondas, trabalenguas, rimas y otros son estrategias facilitan
al infante desarrollan no solo capacidades, sino también, que estimulan la
cooperacion en grupo y el didlogo continuo, estos dos aspectos les sirvieron para
explicar el desarrollo de la inteligencia socioemocional y el desarrollo
socioemocional.

Segun, Galvez y Jorge (2014), tendencias de educacion socioemocional en
cuatro escuelas de Guatemala”. EI objetivo es proponer los juegos dinamicos

para mejorar el desarrollo de la habilidad socioemocional de los estudiantes del



nivel inicial. La metodologia es enfoque cuantitativo de relacion directa entre
variables, la muestra estuvo conformado por 112 estudiantes, la técnica es de
observacion directa, y el instrumento de lista de cotejo. El resultado muestra que
los que el 76% de los nifios nifias presentan bajos niveles de desarrollo
socioemocional, ademas el 64% saben tienen un logico logro de sus emociones.
Se concluye que el desarrollo de las emociones tiene una relacion directa con el
juego dinamico que logran mejoras en el &mbito académico.

En el andlisis tedrico es fundamental indicar que las (escuelas, centros de
salud, etc.). y la sociedad en su conjunto. Son los responsables de adaptar los
nuevos cambios que se presenten en su contexto, teniendo en cuenta las
caracteristicas individuales de los infantes. Por eso, una de las mejores formas de
conectarse con los nifios es a través de los juegos dinamicos. De esta manera,
gue tienen la oportunidad de sincronizarse con su entorno social, para expresar
sSus pensamientos y sentimientos, respetando las opiniones de sus comparieros y
empatizar entre si. Por ello, es fundamental que los padres apoyen a sus hijos
ensefiandoles a reconocer sus sentimientos y a nombrar cada sentimiento, para
que puedan discernir los procesos emocionales por los que estan pasando.
Atusalud, 2015; Pérez, 2016).

En ese sentido, los verdaderos sentimientos emocionales existen y rige
nuestro comportamiento a lo largo de nuestra existencia. Estas son las
habilidades basicas que posee un individuo para establecer relaciones y hacer
nuevos amigos. De igual forma, para expresar nuestros sentimientos internos,
expresados correctamente, se entrena para responder a un evento externo o
necesidad social que determina el estado de animo (Bisquerra, 2003). Los
sentimientos se clasifican en positivos y negativos. Se dice que son positivos
cuando van acompafados de sentimientos agradables que significa valorar el
propio bienestar, que expresan sentimientos como la felicidad y el amor, se
consideran negativos; cuando se combina con malos sentimientos. La alegriay la
felicidad esta en juego, sin embargo, la ira, el panico, el odio, el sufrimiento y el
asco, estan relacionados con la frustracibn emocional, en esta linea (Garcia,
2012), para favorecer el desarrollo socioemocional, los objetos del entorno social

deben proporcionar las herramientas necesarias y adecuadas a la edad de cada



nifio y crear un ambiente agradable y emotivo (Bejarano, Contreras, Coronado,
Gonzélez & Torrez, 2017).

En este proceso pedagdgico, como parte de la acciébn educativo de la
primera infancia, los docentes han utilizado el juego como medio de logro
académico, al igual que Garay et al. (2021) sefialaron que el uso de juegos
cooperativos es una estrategia utilizada por los docentes en el proceso de
formacién, lo que conduce a una mayor eficiencia en el trabajo educativo. Por otro
lado, en un estudio de Fajardo et al. (2019), que trata sobre el trabajo con
estudiantes sudamericanos, y busca medir habilidades emocionales. En este
estudio se demostré que las habilidades emocionales tienen un impacto directo
en el bienestar emocional de las personas, y de esta manera, esto apoya
positivamente el proceso de formacion, lidiando con los aspectos negativos y se
ha producido la polarizacion. El autor sostiene que el desarrollo de actividades de
apoyo puede potenciar la capacidad de control de las emociones de las personas,
ya que en los niflos el juego es una herramienta capaz de desarrollar una
inteligencia emocional plena (Aguaded & Valencia, 2017).

Por su parte Froebel (2003), psicélogo de profesion, considerado uno de
los pioneros en analizar la actividad ludica aplicado al ambito escolar, logré notar
las diferencias individuales de cada nifio, asi como sus necesidades,
inclinaciones e intereses, aplicando actividades ludicas. El autor afirmaba que el
juego era la méas pura actividad que el hombre podria realizar desde sus primeros
afos de vida, ya que consideré que por medio de estas actividades el infante
lograba exteriorizar grandes verdades que se encontraban potencialmente en él.
En esta linea, el juego es un proceso complejo y recreativo que permiten a los
nifios dominar el mundo exterior, como ajustar su comportamiento y aprender sus
propios limites para ser autbnomos en su manera de actuar y pensar.

Calero (2003), explica que el juego es muy importante para garantizar el
desarrollo integro de los nifios, ademas de considerar a este como una
necesidad, ya que a través de él se adquieren habilidades, conocimientos v,
sobre todo, les brindan grandes oportunidades de conocerse a si mismos, a sus
semejantes y a los agentes de su contexto. En esa misma linea Garvey (1985),
caracteriza al juego como un acto que genera placer, diversién y goce, como algo

voluntario y espontaneo que incluye la participacion activa por parte de los
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jugadores, ademas afirma que el juego guarda relacion con la creatividad, el
aprendizaje del lenguaje, la solucibn de problemas y otros fendémenos
cognoscitivos y sociales. Los autores mencionados, asi como mi persona,
coincidimos en decir que el juego es una expresion natural y espontanea que
genera placer en los seres humanos.

En la segunda parte del marco tedrico se analizaran las variables de
investigacion, ya que la primera variable tenemos los juegos dinamicos
comencemos visualizando la teoria de juegos y su importancia del juego en la
educacion inicial es trascendental ya que en los primeros afios de vida de cada
ser humano, asi como menciona Caba (2004), los infantes deben iniciar con el
desarrollo de diferentes estrategias desde el primer momento de vida para que
mas adelante puedan adaptarse facilmente al mundo exterior, sefiala también,
que esto no es algo facil de lograr ya que los bebés no encuentran las
herramientas necesarias y producto de eso, se observan bebés con largas horas
de suefio, que, en un inicio, les resulta agradable. Con el pasar del tiempo los
bebés pasan a convertirse en nifios con muchas ganas de conocer el exterior a
lado de sus madres, es alli que se observa los primeros juegos que pueden ser el
de gatear, coger objetos con la mano, entre otros, activando el chip creador que
todo ser humano posee. El autor afirma que el juego presenta una influencia
indudable en todos los aspectos del desarrollo infantil.

Desde mi perspectiva y siguiendo la definicion de Caba, ratificd6 que las
habilidades sociales se aprenden a dominar a través del juego ya que, al seguir
instrucciones, esperar su turno, obedecer las reglas, cooperar y compatrtir, se esta
aprendiendo a ser tolerables con todos los miembros que participan en la
actividad ludica. El juego también ayuda al desarrollo de las habilidades
emocionales, asi como a la autoestima de cada nifio, ya que esta se incrementa
cuando los niflos y nifias alcanzan las metas por medio del juego. Por lo tanto,
puedo afirmar que el juego es importante durante la educacion inicial ya que
estimula la imaginacion y la creatividad, por ejemplo, cuando los nifios juegan a
ser profesores, doctores, bomberos, policias, entre otros, aprenden a que la vida
esta llena de posibilidades y oportunidades, de esa manera van adquiriendo
conciencia de que todo aquello que deseen, se puede lograr a traves del juego,

asi como a entablar relaciones de amistad con sus semejantes.

11



Las caracteristicas del juego en la educacion inicial. Huizinga y Moreno
coinciden cuando caracterizan al juego, ambos lo consideran, no como una
necesidad, sino como algo que se juega por gusto y por diversion en donde los
infantes simplemente juegan porque encuentran placer al hacerlo. En ese sentido
las competencias que desarrolla el juego son actividades ludicas o el juego,
muestran gran relevancia ya que ayudan al desarrollo psicomotor, afectivo,
intelectual, social y linguistico de los nifios. Zaragoza (2013).

Segun Piaget (1945), los juegos desarrollan diferentes dimensiones en el
aprendizaje del infante, el primero: Juego funcional. En esta etapa el nifio realiza
actividades motoras para explorar varios objetos y aprender a responder a los
estimulos que recibe. Estos tipos de juego promueven el desarrollo sensorial, es
decir, ejercitan la coordinacién motriz gruesa y fina, asi como la permanencia del
objeto y la posibilidad de reconocer la causa y efecto del mismo. Estos juegos
pueden ser el de encontrar un objeto escondido, lanzar objetos al suelo, alcanzar
algun objeto valiéndose de otro, agitar una sonaja, gatear, caminar, correr, saltar,
activar un juguete, etc. Juego de construccion.

Estas actividades que motivan al juego de construccion pueden ser:
ordenar en un linea objetos para formar carreteras, puentes o torres, armar
rompecabezas o crear una casita con blogues o cualquier objeto que encuentren
a su alrededor. Juego simbdlico. Este juego aparece después de los juegos de
construccion, en esta etapa el nifio es capaz de pensar, haciendo uso de la
imaginacion, en objetos y situaciones ausentes, creando una nueva estructura
mental que posibilitara la ficcion en los nifios. Aqui el nifio finge estar en
situaciones y juega a representar personajes de su entorno. Es por medio de este
juego, que el nifio comprendera lo que observa, siente y escucha, ademas de
desarrollar su creatividad, imaginacion, fantasia y convivencia con sus
semejantes. Juego de reglas Este juego aparece en la ultima etapa de desarrollo
del nifio, en ella, puede tomar acuerdos y aceptar ciertas reglas que rigen el
juego.

Desde la perspectiva de Bernabeu y Goldstein (2008), el juego es una
actividad que sirve para muchas y muy importantes cosas, ya que ayudan a
desarrollar muchas actitudes vitales que transforman al individuo que juega. Es

asi, que nombraré distintas funciones del juego desde una perspectiva bioldgica,
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lidica, cognitiva social, afectivo emocional, y como un arma que potencializa el
desarrollo y el aprendizaje de los nifios. Funcién biolégica. Los nifios siempre
mostraran ganas de jugar y estos juegos siempre seran actividades fisicas o
mentales que generaran la activacion de fibras nerviosas, asociaciones y
conexiones neuronales, que estimularan la maduracion y el desarrollo del sistema
nervioso. Funcion ludica Los juegos satisfacen la curiosidad, experimentan y
ponen en practica la imaginacion, inteligencia y las emociones de los nifios.
Funcién de adaptacién cognitiva y social Los nifios mientras juegan, exploran su
entorno, experimentan y descubren la capacidad que tienen para interactuar con
las personas y los objetos.

La Funcion de adaptacion afectivo emocional. Durante la infancia, la vida
de los nifios estd llena de ansiedades, conflictos e inseguridades que los
pequefios han de ir superando y resolviendo. Estos conflictos pueden ser
causados por situaciones como comer, dormir, control de esfinteres, nacimiento
de un hermano, separacion de los padres, iniciar una vida escolar, entre otros. En
ese sentido, el juego termina siendo el medio por el cual los nifios pueden
expresar y exteriorizar sus deseos y conflictos, asi como un ente equilibrador de
sus emociones Yy liberador de tensiones. Funcién potenciadora del desarrollo y
aprendizaje. El juego promueve el desarrollo intelectual por medio de la
observacion, asi como el desarrollo motor; también ayuda a despertar la
creatividad. Y por ultimo y no menos importante, fomenta situaciones en las que
el nifio sentira la necesidad de aprender y desarrollar su lenguaje.

Juegos Dinamicos para Almudena (2008) menciona que el juego
representa la historia, cultura e identidad que representa cada comunidad o
pueblo indigena del Pert y el mundo. Asimismo, explica que las caracteristicas
Unicas de los juegos dinamicos con los juguetes adecuados nos permiten conocer
los aspectos socioculturales e historicos que nos dan sabiduria y nos ayudan a
entender las raices de la comunidad, sus vivencias y lo mas importante conocer a
los lugarefios. Por su parte, el Diccionario de la Real Academia Espafiola,
actualizado en 2020, conceptualiza el juego como un ejercicio recreativo o
competitivo, sujeto a las reglas de que se gana o se pierde, las siguientes lineas

dan a conocer que el juego es una actividad fisica o competicion, la practica del
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cual es aprender y adherirse a los principios de respeto, comparierismo, trabajo
en equipo, solidaridad y cooperacion.

El juego es un acto recreativo, un pasatiempo en donde las personas se
divierten al aire libre. Los juegos dinAmicos son entonces, importantes, ya que
mediante ellos se puede transmitir las costumbres, vivencias, festejos, etc. asi
mismo, son considerados como una expresion cultural latente en todo momento y
que se expresa de diferentes maneras por medio del arte, la musica o la danza.
Cabe recalcar que existen diversos tipos de juegos y que cada uno de ellos
presentan fines acordes al tema del juego. Es asi que esta investigacion,
pretende dar a conocer el juego dindmico, como parte de los juegos dinamicos,
ademas de demostrar que esta actividad ludica lograra mejorar el aprendizaje del
estudiante, asi como el bienestar social y emocional de los nifios del nivel inicial.

Por otro lado, la UNESCO (1980), menciona que los juegos dinamicos
tienden a desaparecer conforme pasan los afios, esto debido a problemas
socioeconémicos y a la llegada de la tecnologia. Otra de las dificultades que
obliga a la desaparicion de un juego tradicional, es la migracién de los habitantes
de una comunidad. Asi mismo, muchas calles han mejorado en infraestructura, lo
gue logré reducir el espacio para realizar actividades ludicas, es asi que los nifios
acudieron a los celulares, la televisién, los videojuegos e inclusive, se encontraron
con juguetes industrializados. Gracias a todo esto padres e hijos fueron olvidando
la importancia que tienen la practica de juegos tradicionales en su vida cotidiana.

Desarrollo socioemocional. El desarrollo emocional de la persona esta
directamente relacionado con el bienestar social, este implica dos factores, el
primero es el social, como un factor externo en el que se observa la relacion del
individuo con su comunidad. El segundo, es el emocional o denominado también
factor interno, aqui se encuentran los sentimientos, impresiones y el manejo de
las mismas, ello hara que el sujeto o individuo sea competente para manifestar y
expresar sus sentimientos (Gomez, 2014). Desarrollo socioemocional del nifio.
Dionicio (2005), asegura que el desarrollo socioemocional del nifio es
fundamental para fortalecer su vida personal y social. Debe entenderse que el ser
humano es un individuo que se encuentra en desarrollo desde el momento que
nace hasta que muere, es por ello que su existencia esta ligada a cambios, en

consecuencia, su pertenencia a una comunidad implica su desarrollo integral, la
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toma de determinadas decisiones esta relacionada directamente al desarrollo
socioemocional que el sujeto tuvo en su infancia.

Goleman (1996), afirma que la inteligencia emocional implica el
reconocimiento  del sujeto hacia sus emociones y por tanto el manejo de las
mismas, ademas esta inteligencia se vincula a la comprensiéon de emociones de
los individuos que los rodean y conforman su comunidad, en sintesis, un individuo
que comprende sus emociones y la de los demas ha desarrollado la llamada
inteligencia emocional. Educaciéon emocional, Aunque los estadounidenses
Salovey y Meyer (1990) fueron los primeros en hablar de educacion emocional,
esto ha llevado a que el término se popularice y se conozca mundialmente en la
academia, el psicologo, periodista e investigador Daniel Goleman publicd su
trabajo. Libro "Inteligencia emocional”, en el que proporciona una completa
descripcion de la neurofisiologia de las emociones. Esto, entre otras cosas, ha
provocado una oleada de investigaciones que demuestran que ensefiar
inteligencia emocional a medida que creces es la clave para lograr una vida feliz y
préspera de quienes la desarrollan.

Goleman (1995), menciona que la velocidad de la mente emocional es por
lejos mucho mas répida que la de la mente racional, para demostrar ello, indicé
gue la mente emocional no se detiene a considerar siquiera un instante aquello
que esta haciendo, esa rapidez con la que actia hace que sea muy dificil
cualquier tipo de reflexion de caracter analitico, ello sin embargo si se puede
observar como caracteristica principal de la mente pensante. Los actos que
surgen de la mente emocional implican un sentimiento de certeza, frente a
determinadas situaciones la mente emocional es la que entra primero a actuar
debido a su rapidez, luego de esa actuacion se da paso a la mente racional que
se pregunta y por qué se hizo eso y no lo otro, ello nos demuestra que la
actuacion de la mente racional se da después de la mente emocional.

La educacidon emocional debe servir como un ente regulador de las
mismas, tener control sobre el aspecto emocional y facultarse para tener
resultados positivos al momento que se encuentre en situaciones de tension o
presién emocional, de tal manera que la reaccion emocional esté dirigida por la
mente racional, de la misma forma, pero esta vez en situaciones de relacion

social, es la mente emocional la que debe guiar a la mente racional para que
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esta pueda establecer de forma adecuada la repuesta efectiva, es decir, la mente
emocional debe reconocer en él y en los sujetos que los rodea que emociones
gobiernan en determinados contextos, la educacion emocional como un proceso
constante y permanente pretende estimular el incremento de las competencias
socioemocionales, ya que esta es fundamental en el desarrollo del hombre, todo
ello para favorecer su bienestar personal y social (Bisquerra, 2012)

Modelo de competencias socioemocionales de Bisquerra. (2017) indica que
las competencias socioemocionales van a ser entendidas como un cumulo de
habilidades emocionales particulares, propias e interpersonales, estas van a
influenciar en la manera en la que el individuo actuara frente a situaciones
provocadas en su entorno, la competencia emocional debe ser entendida
entonces como la manera en la que el individuo reconozca sus emociones y
reflexione a partir de ellas, no dejando que la mente emocional se sobreponga
sobre la mente racional, para lograr esto se deben movilizar de forma adecuada
los conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para llevar a cabo una
conducta acertada que demuestre calidad y eficacia, ello se vera reflejado en
alejamiento por parte del sujeto a situaciones de riesgo como: la drogadiccion,
alcoholismo, violencia, el suicido y demas factores que puedan alterar y poner en
riesgo su integridad. Por ello concuerdo con el autor cuando menciona que el
desarrollo emocional debe ser orientado en cada momento del desarrollo
humano.

Con la finalidad de investigar acerca de lo emocional en relacién directa
con la educacion es que en el afio 1997 se funda en la universidad de Barcelona
un circulo denominado Grupo de recerca en Orientacion Psicopedagdgica
conocida también por su acrénimo GROP, los acercamientos que hicieron al
aspecto emocional y educativo lograron dar cuenta de cinco factores que
conformarian las habilidades socioemocionales, a continuacion, se muestran esos
cinco bloques (Bisquerra, 2012), Conciencia Emocional Este es el primer paso
hacia otras habilidades emocionales, te permite ser consciente no solo de tus
propias emociones sino también de las emociones de los demas.

Se pueden encontrar los siguientes micropoderes: Regulacién emocional.
Explicar la relacion entre las emociones, la percepcion y el comportamiento. Las

personas con esta capacidad son capaces de gestionar sus reacciones ante las
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emociones, generar emociones positivas (alegria, amor, humor) y gestionar su
propio bienestar emocional. Tienden a controlar sentimientos negativos como la
impulsividad, la ira, la violencia y la asuncion de riesgos, y persisten en lograr sus
objetivos a pesar de las dificultades. micro competencias: autocontrol emocional.
Esto incluye factores relacionados con la autogestiéon personal, el valor que un
individuo tiene para si mismo y la capacidad de buscar ayuda y recursos. Una
persona con autocontrol emocional sabe que puede mantener buenas relaciones
personales y sociales, aceptando sus propias experiencias emocionales, incluso
si van mas alla de las normas culturales, cultura o no, y hacer frente con eficacia
a las situaciones adversas de la vida. Socialmente capaz.

Desarrollar esta habilidad ayuda a mantener buenas relaciones sociales,
incluidas habilidades sociales basicas como la empatia, el asertividad, el respeto
por los demas, la comunicacion efectiva, la escucha y la espera. habilidades para
la vida y el bienestar. Esta habilidad nos permite comportarnos de manera
adecuada y responsable para una vida sana, equilibrada, plena y satisfactoria.
Las personas con estas habilidades mantienen una alta autoestima, hacen tiempo
para divertirse, establecen metas realistas, reconocen cuando se necesita apoyo
y ayuda, reconocen sus derechos y responsabilidades, y siguen las normas
sociales, buscando la felicidad y la tranquilidad. Micro habilidades: estimulacion
socioemocional para nifios de 3 a 5 afos.

El Departamento de Educacion (2016) encuesté a los nifios y mostro que a
esta edad identifican una gama de emociones que incluyen sorpresa, entusiasmo,
desprecio, aburrimiento, tristeza, ansiedad, interés y aburrimiento. Por esta razon,
uno de los objetivos del subnivel es ensefiar como manejar estas emociones a
través del proceso. Por ejemplo, si su hijo ve a un compariero de clase afligido o
llorando, puede esperar abrazarlo y consolarlo. La educacién inicial juega un
papel muy importante en el desarrollo social y emocional del nifio, es la etapa que
forma la base emocional y social, por lo que familias y docentes deben trabajar
juntos para que este proceso sea una realidad, debe estar bien desarrollado.

El Ministerio de Educacion también sefiala que una de las funciones
sefaladas en el formulario de solicitud de salida de nivel de ingreso incluye
"empatia y solidaridad con nosotros, interaccion con el entorno natural y social".

Practicamos nuestros propios estandares de convivencia armoniosa, La
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pedagogia, por tanto, se centra en el desarrollo de la inteligencia emocional para
preparar a los nifios para la vida, ayudarlos a prestar atenciéon y permitirles
protegerse de posibles peligros sociales adiccion, etc.

El Ministerio de Educacién (2016), enfatiza que los docentes deben
aprovechar las pausas familiares y teatrales. Este es un ambiente de juegos
simbdlicos que permiten a los nifios ficcionalidad relaciones y conectarse con sus
propios sentimientos, experiencias, pensamientos y sentimientos a través del
juego simbdlico, los nifios expresan todas sus emociones y se enfrentan a sus
mas profundos miedos, ira e impotencia. También practican estrategias para
mejorar su capacidad de regular las emociones, asumir otros roles y negociar y
comprender las perspectivas de los demas, puedes intentar otra accion.

Caracteristicas socioemocionales del nifio. La etapa de la nifiez concuerda
con el periodo preoperatorio, que comprende desde los 2 a 7 afios, segun afirma
Piaget (1969) es en este periodo donde el infante lograra adquirir la llamada
funcién semidtica, la cual va posibilitar incorporar la accion, de forma inmediata,
este periodo ademas esta caracterizado por la preparacion hacia las habilidades
de operaciones concretas, evidentemente ello se dara posteriormente a la
conquista de los obstaculos propios de tercera etapa de desarrollo. El nifio debera
reformular muchas de las acciones aprendidas en el periodo denominado
sensorio motor, esa experiencia debe transmutarse en representaciones, todo lo
gue suceda en esta etapa estara ligada al conocimiento del mundo, dicho
conocimiento se ird complejizando y ganando espacio en su mente al mismo
tiempo, ello no deja de lado los procesos de socializacion, estos también se veran
involucrados en su desarrollo y abarcaran aspectos como el afectivo, moral y
cognitivo.

Segun Cassa (2007) desde los 3 a los 6 afios se da inicio a una etapa
caracterizada por la expresion de nuevas necesidades y construccion de nuevos
intereses, esta etapa de desarrollo abre paso también la presencia del lenguaje y
su estimulacion como algo fundamental en el desarrollo del nifio. Para este nifio
en desarrollo y su enfrentamiento a etapas en las que sera afectado por distintos
procesos que lo llevaran a su desarrollo integral, se presentard también una serie
de procesos de -caracter socioemocional, a los 4 afos la relacion de

acontecimientos y emociones estaran categorizados por determinados sucesos, a
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los 6 afios el nifio recién comenzara a comprender que las situaciones no estan
determinadas por la emocién, sino como percibimos estas situaciones. La familia
y todos los demas sujetos que estan cerca del nifio de alguna manera regulan el
comportamiento y las emociones, lo que permite que en determinadas situaciones
de peligro o tension el sujeto se modere de tal manera que pueda superar el
obstaculo que se le presenta, el factor que ayudara al nifio a alejarse de su
caracter egocéntrico sera finalmente la socializacion con sus pares y adultos,

principalmente a través de los juegos compartidos.
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lIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacién

La investigacion es prospectivo, interdisciplinario, analitico y de disefio no
experimental. Este proyecto se caracteriza por un estudio de analisis bivariado
utilizando un enfoque cuantitativo para probar hipétesis basadas en mediciones
numeéricas y analisis estadisticos, utilizando la recopilacion de datos como se
indica. Manipular o cambiar la variable dependiente. (Hernandez et al. En 2016, p.
37)

Figura 1

Esquema comparativo

O,

¥

0O;

o

M: Muestra de nifios del nivel inicial
O1: Juegos dinamicos
0O2: Desarrollo Socioemocional

R: Relacién juegos dinamicos / socioemocional

3.2. Variables y operacionalizaciéon

La operacionalizacion de ambas variables permitira una visualizacibn mas
objetiva para facilitar su medicién; en tal sentido la variable juegos dinamicos,
esta conformado por las siguientes dimensiones: Afectivo, intelectual, social,
lenguaje y los subsecuentes indicadores: funcional motriz gruesa y fina,
construccion creatividad visomanual espacio y tiempo, simbodlico pensar
imaginacion, reglas acuerdos, normas opinién, cognitiva y social, interactuar con
los pares, afectivo emocional, inseguridad conflictos; asimismo, tiene 12 items.

Ver anexo 4.
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La variable Desarrollo Socioemocional, estd conformado por las siguientes
dimensiones: Autoconocimiento, Autocontrol, habilidad de relacionarse, toma de
decisiones responsable y los posteriores indicadores: Emociones,
comportamiento, pensamiento positivo, autoestima, esfuerzo, escucha activa,
negociacion de conflictos, comportamiento personal, interaccion social,
cooperacion, responsabilidad, empatia; asi mismo tiene 14 items. Ver anexo 4.
3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

Segun Hernandez et al. (2016), una poblacion es el grupo de todos los estados
correspondientes teniendo en cuenta que tienen como beneficio sus
caracteristicas en comun (p. 204). De igual forma, Fidias (1998) define poblacion
como el conjunto de items con rasgos comunes para lo cual sera vasto las
conclusiones de investigacion a estudiar (p.56). En tal sentido el presente
proyecto tiene una poblacion conformada por 53 estudiantes de nivel inicial de
3,4,5 afos de edad, se encuentran actualmente matriculados en la institucion
educativa privada Arequipa 2022 empleados.

Muestra

Hernandez et al (2016) refiere que la muestra es el subconjunto o parte
representativa de la poblacion que tiene las mismas caracteristicas; sin embargo,
en el presente proyecto el tamafio de la muestra coincide con el tamafo de la
poblacién haciéndose objetiva la misma estratificacion en su contenido. El tamafio
de la poblacion es de 53 estudiantes cuya distribucion se muestra en el siguiente
cuadro.

Tabla 1

Muestra de la poblacién

Edad V M Total
3 anos 7 8 15
4 afios 8 9 17
5 afios 11 14 21
Total 26 31 53

Fuente: Matricula SIAGIE - 2022
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Muestreo

Para Hernandez et al. (2016), muestreo probabilistico es el procedimiento que
condiciona a todos los elementos de la poblacion para ser seleccionados como
parte de la muestra. En tal sentido, la muestra ha sido obtenida de manera no
probalistica y de manera intencional debido a que se incluiran como unidad de
andlisis a los estudiantes de 3, 4, y 5 afios de edad de una institucion educativa
particular Arequipa 2002.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Canales (2006), La observacion directa es un método de recoleccion de datos
para organizar informacién sobre hechos o fendmenos sociales relevantes.
Gracias a esta técnica, los investigadores capturan lo observado. Pero no
preguntamos a personas involucradas en eventos o fendémenos sociales.
Fendmenos. En este caso para las variables juegos dinamicos y desarrollo
socioemocional se utilizara la técnica de la observacion directa través de una lista
de cotejo. Donde la escala de valoracion es nivel de logro en inicio (1), nivel de
logro en proceso (2) y nivel de logro logrado (3). Los cuales se muestran en el
anexo 4. Asi mismo la escala de valoracion para la variable desarrollo
socioemocional es nunca (1), a veces (2), muchas veces (3) y siempre (4).

3.5. Procedimientos

Se planifico la idea inicial del proyecto, Se recabo informacion teodrica a traves de
revistas, articulos y libros a fines a las variables de investigacion, se formulé una
carta a la Directora general de la Institucion luego se coordiné con los con padres
de familia dando a conocer los motivos de la investigacion los cuales seran
aplicados en sus menores hijos, se elabor6 los instrumentos y se procedié a
validarlos a través de la opinion y juicio de los expertos.

3.6. Método de analisis de datos

Bausela (2005,) sefiala que el punto de partida para el analisis de datos es la
matriz de datos en las filas y columnas de una pagina de SPSS. En este sentido,
el andlisis estadistico de los datos utiliza el paquete estadistico SPSS, que se
enfoca en estadisticas descriptivas para porcentajes absolutos y analisis de
frecuencia. Para la prueba de hipoétesis, las estimaciones puntuales se obtienen
mediante la prueba estadistica Rho de Spearman y un nivel de significacion de p
<0=0,05.
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3.7. Aspectos éticos

Desde la perspectiva ético, el proyecto tiene bases cientificas sustentadas en la
revision de los antecedentes y soporte teorico. Los datos obtenidos son
confiables y recabados en una realizacion real sin ningun indicio de falsedad, un
uso adecuado de las citas textuales conforme APA 6ta edicién y respeto a la

creacion intelectual mediante el uso de software del Turnitin.
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V. RESULTADOS
4.1 Juicio de expertos
Tabla 2

Resultado de juicio de expertos

Criterio »
Expertos _ _ _ _ Observacion
Relevancia pertinencia Claridad

Mg. Freddy Gamaniel Romani

Cumple Cumple Cumple aplicable
Allende
Dr. German Vicente Garay .
Cumple Cumple Cumple aplicable
Flores
Mg. Lenmy Ochoa Santos Cumple Cumple cumple aplicable

En la tabla 2 se puede apreciar que la lista de cotejo que mide la variable
juegos dinamicos y la variable desarrollo socioemocional fue sometido a la
validacion por juicio de expertos, llegando a la conclusion que la lista de cotejo es

aplicable, ya que cumple los requisitos establecidos.

4.2 Prueba de confiabilidad
Tabla 3

Resultados con la prueba de fiabilidad Alpha de Cronbach

Alfa de N de
Cronbach elementos
Juegos dindmicos 0.848 12
Desarrollo socioemocional 0.870 14

Interpretacion

De acuerdo a lo observado en la Tabla 3 se muestran los resultados
obtenidos a través de la prueba Alpha de Cronbach en donde la variable Juegos
dinamicos da un coeficiente de confiabilidad de 0.848 existiendo asi una
confiabilidad del 84.8 %; de igual manera la variable desarrollo socioemocional

presenta un coeficiente de confiabilidad de 0.870 por lo que presenta un 87.0 %
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de confiabilidad. Para la prueba de fiabilidad de la muestra se ha empleado 53
personas en ambos casos. Cada una de las variables cuenta con 12 y 14 items

respectivamente.

4.3 Estadistica descriptiva
Tabla 4

Resultados de la tabla cruzada juegos dinamicos y desarrollo socioemocional

Desarrollo socioemocional

o Total
Deficiente Regular Bueno
Recuento 0 0 9 9
Inicio
0, 0, 0, 0, 0,
Juegos % del total 0.0% 0.0% 17.0% 17.0%
dinamicos Recuento 3 5 36 44
Logrado
% del total 5.7% 9.4% 67.9% 83.0%
Recuento 3 5 45 53
Total
% del total 5.7% 9.4% 84.9% 100.0%

Interpretacion

En la Tabla 4 se observa que el 5.7 % de los estudiantes de una institucion
educativa particular, indican que el nivel de juegos dindmicos esta en la categoria
de logrado y el desarrollo socioemocional es deficiente; por otro lado, el 9.4%
también expreso que el juego dinamico esta en la categoria de logrado mientras
gue el desarrollo socioemocional es regular. Asimismo, el 67.9 % manifiestan que
el nivel de juegos dindmicos esta en la categoria de logrado, pero con un

desarrollo socioemocional bueno.
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Tabla 5

Resultados de la tabla cruzada de juegos dinamicos y autoconocimiento

Autoconocimiento

- Total
Deficiente  Regular
Recuento 0 9 9
Inicio
dinamicos Recuento 5 39 44
Logrado
% del total 9.4% 73.6% 83.0%
Recuento 5 48 53
Total
% del total 9.4% 90.6% 100.0%

Interpretacion

Se aprecia en la Tabla 5 que el 9.4 % de los estudiantes de una institucion
particular, indican que el nivel de juegos dindmicos esta en la categoria de
logrado, y el autoconocimiento es deficiente, por otro lado, el 73.6 % también
expreso que el nivel de juegos dinamicos esta en la categoria de logrado,

mientras que el autoconocimiento es bueno.
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Tabla 6

Resultados de la tabla cruzada de juegos dinamicos y autocontrol

Autocontrol
. Total
Deficiente Regular Bueno
Recuento 0 0 9 9
Inicio

Juegos % del total 0.0% 0.0% 17.0% 17.0%

dinamicos Recuento 5 5 34 44

Logrado

% del total 9.4% 9.4% 64.2% 83.0%

Recuento 5 5 43 53

Total

% del total 9.4% 9.4% 81.1% 100.0%

Interpretacion

De los datos recogido en la Tabla 6, el 9.4 % de los estudiantes de una

institucion educativa particular, indican que el nivel de juegos dinAmicos esta en la

categoria de logrado y el autocontrol es deficiente, por otro lado, el 9,4 % también

expresaron que el nivel de juegos dinamicos esta en la categoria de logrado

mientras que el autocontrol, asimismo el 64.2 % también expresan que el nivel de

juego dinamico esta en la categoria de logrado, pero con un autocontrol bueno.
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Tabla 7

Resultados de la tabla cruzada de juegos dinamicos y habilidad de relacionarse

Habilidad de relacionarse

. Total
Deficiente Regular Bueno
Recuento 9 0 0 9
Inicio % del
17.0% 0.0% 0.0% 17.0%
Juegos total
dinamicos Recuento 5 5 34 44
Logrado % del
9.4% 9.4% 64.2% 83.0%
total
Recuento 14 5 34 53
Total % del
26.4% 9.4% 64.2% 100.0%
total

Interpretacion

En la Tabla 7 se observa que el 9.4 % de los estudiantes de una institucion

educativa particular, indican que el nivel de juegos dinamicos esta en la categoria

de logrado y la dimension habilidad de relacionarse es deficiente, por otro lado el

9.4 %, expresaron que el nivel de juegos dinamicos estd en la categoria de

logrado, mientras que la dimension habilidad de relacionarse es regular

JAsimismo el 64.2 % expresan que el nivel de juegos dinamicos esta en la

categoria de logrado y la dimension habilidad de relacionarse es bueno.
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Tabla 8

Resultados de la tabla cruzada de juegos dinamicos y toma de decisiones
responsable

Toma de decisiones responsable

Deficiente Regular Bueno Total
Recuento 0 0 9 9
Inicio % del
0.0% 0.0% 17.0% 17.0%
Juegos total
dinamicos Recuento 3 3 38 44
Logrado % del
5.7% 5.7% 71.7% 83.0%
total
Recuento 3 3 47 53
Total % del
5.7% 5.7% 88.7% 100.0%
total

Interpretacion

De los datos recogidos en la Tabla 8 se observa que el 5.7 % de los estudiantes
de una institucion educativa particular, indican que el nivel de los juegos
dinamicos esta en la categoria de logrado y la dimension toma decisiones
responsables es deficiente, por otro lado, el 5.7 % expresaron que el nivel de los
juegos dinamicos estd en la categoria de logrado, mientras que la dimension
toma de decisiones responsable es regular. Asimismo, el 71.7 % de también
expreso que el nivel de los juegos dinamicos esta en la categoria de logrado

mientras que la dimension toma de decisiones responsable es bueno.
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4.4. Estadisticainferencial
4.4.1 Prueba de normalidad
Ho Los datos de la muestra tienen distribucion normal

Hi Los datos de la muestra no tienen distribucidon normal

Tabla 9

Resultados de la Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig Estadistico gl Sig
Juegos 0.503 53 0.000 0.454 53 0.000
dinamicos
Desarrollo 0.373 53 0.000 0.666 53 0.000
socioemocional

Autoconocimiento 0.340 53 0.000 0.563 53 0.000

Autocontrol 0.362 53 0.000 0.589 53 0.000

Habilidad de 0.408 53  0.000 0.644 53 0.000
relacionarse

Toma de
decisiones 0.377 53 0.000 0.575 53 0.000

responsable

Interpretacion

Se aprecia en la tabla 9, se presentan los resultados de los datos
analizados mediante la prueba estadistica de normalidad de Kolmogorov-Smirnov
en base a muestras de 53 estudiantes, lo que arroj6é un p valor de 0.000 para la
variable Juegos dinamicos; y un p valor de 0.000 para los datos de la variable
Desarrollo socioemocional; Asimismo la dimension Autoconocimiento arrojo un p
valor de 0.000, por otro lado la dimension autocontrol dio como resultado un p
valor de 0.000 mientras que la dimensién habilidad de relacionarse dio un p valor
de 0.000 y también la dimension toma de decisiones responsable arrojo un p

valor de 0.000; Todos estos datos analizados dieron un p valor inferior al nivel de
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significancia estadistica del p valor a = 0,05 ; en consecuencia se acepta Hiy
se concluye que los datos de las muestras analizadas no tienen una distribucion
normal.

4.4.2 Contrastacion de hipotesis

Hipotesis general

Ho No existe relacion entre juegos dinamicos y desarrollo socioemocional de
nifios del nivel inicial de una institucion educativa particular Arequipa 2022

Hi Existe relacion entre juegos dinamicos y desarrollo socioemocional de nifios
del nivel inicial de una institucion educativa particular Arequipa 2022

Tabla 10

Correlacién entre las variables juegos dinamicos y desarrollo socioemocional

Juegos Desarrollo
dindmicos socioemocional

Coeficiente
de 1.000 415"
correlacion
Rho de o,
S Juegos dinamicos .
pearman Sig. 0.002
(bilateral) '
N 53 53

Interpretacion

De lo observado en la Tabla 10, se aprecia que los resultados obtenidos muestran
gue entre la variable Juegos dinamicos y desarrollo socioemocional existe un
coeficiente de correlacion positiva Muy baja con un p valor = 0.002 menor que el
nivel de significancia a = 0.05; por lo tanto, se acepta la Hi y se rechaza la Ho;
concluyendo que existe relacion entre ambas variables.

Hipotesis especificas
Ho No existe relacién entre la variable juegos dindmicos y las dimensiones

autoconocimiento, autocontrol, habilidad de relacionarse y toma de decisiones

responsable.
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Hi Existe relacion entre la variable juegos dinamicos y las dimensiones
autoconocimiento, autocontrol, habilidad de relacionarse y toma de decisiones
responsable.

Tabla 11

Correlacion entre la variable juegos dinamicos y sus dimensiones
autoconocimiento, autocontrol, habilidad de relacionarse y toma de decisiones
responsable

Habilidad Jé’é?s"’.‘o?fe
Autoconocimie Autocontr de S
nto ol relacionar
responsa
se
ble
Coeficien
te de 415" 415" 681" 501"
correlaci
Rho de Juegos on
Spearm dinami
an cos Sig. 0.002 0.002 0.000 0.000
(bilateral)
N 53 53 53 53

En la Tabla 11, se aprecia que los resultados obtenidos a través de la prueba
estadistica de Rho de Spearman muestran la existencia de correlacion positiva
muy baja de 0.415 entre la variable juegos dinamicos y Autoconocimiento;
asimismo, se ha obtenido un p valor de 0.002 para la primera dimension; como se
puede apreciar la variable de juegos dinamicos tiene una correlacion de 0.415 en
la segunda dimension autocontrol con un p valor de 0.002; Asimismo la variable
juegos dindmicos tiene una correlacion de 0.681 en la tercera dimension
habilidad de relacionarse con un p valor de 0.000 y por ultimo la correlacion de
juegos dinamicos con la dimension toma de decisiones responsable es de 0.501 y
con un p valor de 0.000 para la cuarta dimension. Como se puede apreciar en los
datos obtenidos se acepta la Hi1 y se rechaza la Ho concluyendo que existe

relacion entre la variable y las dimensiones analizadas.
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V. DISCUSION

En esta investigacion se planted el objetivo de determinar la relacion entre el
juego dindmico y desarrollo socioemocional de los nifios de nivel inicial de una
institucion educativa privada de Arequipa 2022. El tipo de estudio es de enfoque
cuantitativo de tiempo transversal ya que la aplicacion de la lista de cotejo por
parte de la docente investigadora se realiz6 en un solo momento con los nifios y
nifias de3,4 y 5 afos, la técnica fue de observacion directa, cuyo instrumento la
ficha de la lista de cotejo, el disefio es no experimental, descriptivo correlacional.
La validacion de los datos se evidencia en la Tabla 3, donde los resultados
obtenidos con la prueba Alfa de Cronbach, de la variable juego dinamico brinda
un coeficiente de confianza de 0.848, por lo que el nivel de confianza es de
84.8%; de igual forma, la variable desarrollo socioemocional tiene un coeficiente
de confianza de 0.870, por lo que el nivel de confianza es de 87.0%. En ambos
casos, se utilizaron 53 estudiantes entre nifios y nifias para probar la confiabilidad
de la muestra. Cada variable contiene 12 y 14 items, respectivamente.

En este sentido, para probar la hipétesis general en la Tabla 10, se puede
observar que los resultados obtenidos muestran que entre las variables juegos
dindmicas y desarrollo socioemocional, existe un coeficiente de correlacion
positivo muy bajo con un nivel de significancia p = 0.002 menor que la media a =
0,05; Entonces se acepta H1 y se rechaza Ho; se concluye que existe una
relacion entre las dos variables. Como sostiene Diaz, (2019), en su tesis
desarrollo socioemocional y los Juegos tradicionales, en los nifios de 5 Afios de
nivel inicial N. 421 del distrito de Surcubamba, distrito de Tayacaja en la provincia
de Huancavelica, 2019. Donde los resultados muestran que la comunidad
educativa percibe que los juegos tradicionales son un vector de valores
ancestrales, rasgos y saberes sociales y culturales que permiten que los nifios
hablen libremente y expresen sus sentimientos y emociones, asi como la
interaccion entre sus pares, lo que contribuye en gran medida al desarrollo
socioemocional. La empatia social como proceso integrador en el que los nifios
construyen su identidad personal y social. Habilidades y autoestima. Del mismo
modo (Goldman, 2017). Afirma que la interaccion de los juegos dindmicos,
intuitivamente se relaciona en la interaccion del espacio social de los nifios y

nifias, como el autoconocimiento, el autocontrol, la Habilidad y de relacién en las
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formas de toma de decisiones responsable en la empatia y la gestion emocional,
Asimismo, se ha demostrado que los juegos permiten que los nifios y nifias desde
edades tempranas tomen conciencia de controlar y gestionar sus emociones en la
interaccion social.

Desde perspectiva es trascendental mencionar la relacion del juego
dindmico con las dimensiones emocionales concordante a los indicadores
controla sus funciones motrices y responde a estimulos al realizar movimientos
de juego con sus amigos, participando en diversas acciones del juego
demostrando movimientos corporales gruesos y jugando libremente. En el
aspecto de autocontrol, los nifios y niflas realizan movimientos corporales con
tolerancia como sefial de manejo del estrés, muestreando un comportamiento que
controla sus impulsos, ello muestra que se realizan como persona demostrando
confianza y muestreando esfuerzo por controlar adecuadamente las emociones.

Para los objetivos especificos se detalla en las Tablas 4 al 8 con referencia
a las dimensiones afectivas, intelectuales, emocionales, sociales, lenguaje,
autoconocimiento, autocontrol, habilidades asociativas, decisiones responsables
en la identificacién de juegos dinamicos y desarrollo socioemocional en el nivel
inicial de los nifios y nifias de una institucion educativa de Arequipa 2022. Las
estadisticas descriptivas de juegos dinamicos y la interseccion de los resultados
del desarrollo socioemocional se ilustran en la Tabla 4, donde se evidencia que el
5,7 % de los estudiantes no juegan activamente en el grupo de juego ni
desarrollan relaciones socioemocionales; Por otro lado, el 9,4% de nifios y nifias
en el juego dinamico se ubican en nivel logrado, mientras el desarrollo
socioemocional es permanente. Sin embargo, el 67,9% de los infantes se ubican
nivel de logro en proceso del juego dinamico y es procesual segun el estado
socioemocional de cada nifio. En esta linea, los datos obtenidos reflejan el curso
natural de los acontecimientos.

En cuanto a los resultados de la Tabla 5, el 9,4% de los estudiantes de una
determinada institucion educativa de Arequipa, referente al juego dinamico, se
encuentra en la categoria lograda y deficiente en la dimensién del
autoconocimiento, por otro lado, el 73,6% de niflos y nifias realizan sus juegos
dinamicos demostrando un nivel logrado, en esta misma linea la dimension del

autoconocimiento es bueno. Sin embargo, los resultados cruzados de la Tabla 6
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entre el Juego Dinamico y autocontrol, los datos muestran que el 9.4% de los
estudiantes estan en el nivel de juego dindmico logrado, asi como el desarrollo
del autocontrol, mientras que el 64,2% de los niflos observados se ubican en el
nivel logrado en la variable de juego dinamico, y un buen nivel de desarrollo en la
dimensién de autonomia. Sin embargo, en los resultados de la Tabla Cruzada 7
entre la variable de juego dinamico y habilidades relacionadas, se demuestra que
el juego dinamico tiene un nivel logrado, mientras las habilidades relacionadas en
un nivel deficiente, ademas el 64,2% considera que el nivel del juego de dinamico
es aceptable y la importancia dimensional es buena. Finalmente, la tabla 8
Juegos dindmicos y toma de decisiones responsables, los datos muestran que el
5.7% de los estudiantes estan en el nivel logrado de los juegos dindmicos. De
modo, que el 71,7% de los nifios y nifias estan en el nivel logrado, mientras que la
dimensién toma de decisiones responsables es bueno.

Frente a estos resultados descritos las hipo6tesis especificas para la
contratacion de los hallazgos finales que permitan afirmar o rachar la las
hipotesis, se realizdé la formulacion negativa de la hipotesis nula (Ho) y la
formulacién afirmativa de la hipotesis alterna (Ha), donde (HO) No existe relacion
entre la variable juegos dinamicos y las dimensiones autoconocimiento,
autocontrol, habilidad de relacionarse y toma de decisiones responsable, en
cuanto a la hipotesis alterna (H1) Existe relacidon entre la variable juegos
dinamicos y las dimensiones autoconocimiento, autocontrol, habilidad de
relacionarse. Resultado que se estima en la tabla 11, obtenidos a través de la
prueba estadistica de Rho de Spearman donde muestra una correlacion muy baja
de 0.415 entre la variable juegos dinamicos y la dimensién de autoconocimiento;
de la misma manera, se obtuvo un valor de 0.002 para la primera dimension;
Como puede ver, la variable de juego dinamico tiene una relacion de 0.415 en el
segunda dimension de autocontrol con un valor de P 0.002; del mismo modo, la
variable de juego dinamico tiene una relacion de 0. 681 en la tercera dimension
habilidad de relacionarse con un p valor de 0.000 y finalmente la correlacion de
juegos dindmicos con la dimension toma de decisiones responsable es de 0.501 y
con un p valor de 0.000 para la cuarta dimension. como se puede ver en los datos
obtenidos, H1 se acepta y HO se rechaza al concluir que existe una relacion entre

las variables y las dimensiones analizados.
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Los resultados coinciden con el contexto tedrico en la investigacion Chacon
(2022), en la tesis sobre Juegos Tradicionales e Comprensién Emocional para
nifos de 5 afos de educacion inicial N° 1056 Champa - Cusco 2021. Los
objetivos fueron determinar la relacién entre los juegos tradicionales y el
desarrollo de la inteligencia emocional en nifios de 5 afios de la institucion de
educacion inicial N. 1056 Champa - Cusco 202. Los resultados muestran que la
confiabilidad el Alfa de Cronbach es de 0,918 para el juego tradicional y de 0,942
para la comprension emocional. Se concluyé que existe una buena correlacion
positiva a 0.779 y un nivel de significacion (p) = 0.00, similar a Huanca (2019), en
su investigacién que se titula el desarrollo y aprendizaje emocional de los nifios
de 3 afios de nivel inicial “Santa Rosa” de la provincia de San Sebastian - Cusco.
El objetivo es determinar el nivel de desarrollo socioemocional de los nifios. Los
resultados mostraron que el 56% de los estudiantes aun no habian desarrollado
habilidades socioemocionales, y el 34% mostr6 algun grado de desarrollo
socioemocional. Se concluye que existe una relacion directa entre el desarrollo
socioemocional y el aprendizaje, lo que aumenta en gran medida el aspecto
social y emocional de los nifios en el nivel inicial.

En esta medida los autores como: Quishpi y Mullo (2016), sostienen que el
Juego Dinamico y el desarrollo socioemocional de los Nifios de Tres Afos del
Centro Educativo Juan Adalberto Araujo, de la Comunidad San Francisco de
Columbe, Cantén Colta, Provincia de Chimborazo, del afio académico 2015-2016.
Cuyo objetivo es describir el desarrollo socioemocional de nifios y nifias al inicio
de los tres afios de edad. Los resultados muestran que los infantes con
problemas de desarrollo socioemocional repetiran para avanzar en su
aprendizaje. Concluyendo que jugar juegos dinamicos como circulos,
trabalenguas, rimas, etc. es una estrategia, que ayuda a los nifilos no solo a
desarrollar habilidades emocionales, sino que también estimula la cooperacion en
equipo Yy el dialogo interpersonal. Estos dos aspectos explican el desarrollo de la
inteligencia emocional y social y el desarrollo socioemocional.

Desde este punto de vista, los resultados hallados en la presente
investigacion, estan intimamente relacionados, con los antecedentes teoricos y

aportes cientificos ya que las dimensiones correspondientes a los juegos
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dindmicos como la: dimensién motivacional. Y su indicador participan en varios
juegos que muestren el movimiento del cuerpo y jueguen libremente sin temor a
caerse mostrando la motricidad fina, esta accion es real en los nifios y niflas
observados, ademas en cuanto al aspecto intelectual, los estudiantes participan
en diferentes acciones del juego, mostrando creatividad e inspiracion, y
respetando las reglas del juego, asi como colocandose en el lugar y el espacio
correcto usando la imaginacién de juego como acciones claves de interaccion
durante el juego en equipo. Por otro lado, los nifios y nifias son capases de
expresar sus sentimientos a través de palabras, gestos y movimientos corporales
mientras juegas. Y finalmente en el aspecto socioemocional los nifios y nifias
interactia con sus amigos expresando sus sentimientos cuando esta triste
mientras juega, mostrando sus sentimientos y emociones con carifio, siendo
consciente del estado mental de sus amigos en el proceso del juego. Como
ejemplo de la capacidad de cooperar. Finalmente, en cuanto a la dimensién del
lenguaje, se observa que los infantes expresan oralmente sus sentimientos
utilizando un vocabulario completo, con estructuras béasicas del lenguaje durante
el juego y en su expresion, cuando dialogan, expresan oraciones compuestas con
mayor nimero de palabras durante el desarrollo del juego de grupo.

En cuanto al desarrollo socioemocional de la variable (2) desde el lado del
autoconocimiento, los nifios muestran la capacidad de regular efectivamente sus
emociones positivas, asi como también muestran la capacidad de regular los
sentimientos de tristeza, enojo y alegria, regulando el comportamiento, y el
pensamiento colaborativo. En cuanto al autocontrol, realizan movimientos
corporales con tolerancia como gesto para manejar el estrés, demuestran
conductas que controlan sus impulsos y se identifican como seres humanos
donde la confianza es un esfuerzo para controlar la precisibn emocional ante el
grupo. En cuanto a las habilidades de relacion, los infantes demuestran
claramente los dichos magicos al comunicarse con amigos, practicando la
escucha activa, para prestar atencion a las instrucciones del juego, asi mismo
sigue las reglas sociales de comportamiento mostrando la amabilidad, empatia y
afecto. Para otros, como un acto de negociacion entre comparferos del aula.
Finalmente, bajo el aspecto de toma de decisiones responsables, esto es

practicada bajo el precio de la libertad de expresiéon al momento de tomar
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decisiones como actitudes positivas hacia los comparfieros, con participacion
responsable, y respeto a los acuerdos, etc., en esta accién los nifios y nifias
mediante el consenso pasan a la aprobacion del juego en la interaccién social de
los compafieros que respetan las reglas morales del juego. En esta linea la
UNESCO (1980) afirma que los juegos dinamicos pese a las claras tendencias de
desaparecer, fruto de la globalizacion de nuevos juegos tecnolégicos aun perdura
en el tiempo, el cual es trascendental para el desarrollo de las acciones sociales,
afectivas y socioemocionales de las personas en su conjunto.

Para la variable (2) desarrollo socioemocional de la dimension
Autoconocimiento, en esta accion social los infantes, muestran su capacidad
regulando de manera efectiva sus emociones positivas, ademas demuestran la
capacidad de regular los sentimientos de tristeza, ira y felicidad, regulan el
comportamiento a través del pensamiento positivo y colaborativo. En la dimension
de autocontrol realiza movimientos corporales con actitud tolerante como gesto
para controlar el estrés, exhibe una conducta que controla sus impulsos, se
reconoce como persona Yy muestra confianza y esfuerzo para controlar
adecuadamente las emociones. ante el grupo. En el aspecto de habilidades de
relacion, muestra claramente las palabras magicas al comunicarse con sus
amigos, practica la escucha activa, el respeto y la atencién a las instrucciones del
juego, sigue las reglas sociales o codigo de conducta y muestra amabilidad,
empatia y afecto hacia los demas como un acto de negociacion entre pares.
Finalmente, en el aspecto de toma de decisiones responsable, muestra libertad
de expresion al tomar decisiones como actitud positiva hacia los compafieros,
participacion responsable, respeto a los acuerdos, etc., aprobacion del juego en la
interaccion social e interaccion con los compafieros respetando las reglas
morales del juego.

En esta linea (Gémez, 2014), asegura que el desarrollo socioemocional de
un niflo es necesario para sustentar su vida personal y social. Es asi que se debe
entenderse que el hombre es un individuo en desarrollo desde el nacimiento
hasta la muerte, y por eso su existencia esta ligada a los cambios, y por tanto su
pertenencia a una sociedad significa su desarrollo integral, y algunas decisiones
estan directamente relacionadas con la sociedad las cuales son aprendidas en el

desarrollo de la infancia.
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Aqui radica la importancia de los resultados de la presente investigacion ya que
los antecedentes y los aportes tedricos guardan relacion y van en esa misma
linea en sus hallazgos, donde existe una relacion positiva entre la variable juegos
dindmicos y la variable desarrollo socioemocional donde la Estadisticas de
referencia y la Prueba de estandarizacion de la Tabla 9 muestra los resultados del
analisis de datos de normalidad de Kolmogorov-Smirnov basada en muestras de
53 estudiantes, dando un valor de nivel significancia de p 0,000 para la variable
de juego dinamico; un nivel de significancia a valor de p 0,000 para los datos de
la variable desarrollo socioemocional; De igual forma, la dimensién
autoconocimiento da un nivel de significancia p 0.000, por otro lado, la dimension
autocontrol un nivel de significancia p 0.000 mientras que la dimensién habilidad
de relacionarse da un nivel de significancia p 0.000 mientras la dimension toma
de decisiones responsable arrojo un nivel de significancia p 0,000; Todos estos
datos analizados dan valores de p menores que la significancia estadistica del
valor de p a = 0.05; Por lo tanto, se acepta H1 y se concluye que los datos de la

muestra analizada no se distribuyen normalmente.
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

Se afirma que entre la variable Juegos dinamicos y desarrollo socioemocional
existe un coeficiente de correlacion positiva Muy baja con un p valor = 0.002
menor que el nivel de significancia a = 0.05; por lo tanto, se acepta la H1 y se

rechaza la Ho; concluyendo que existe relacion entre ambas variables.

Segunda:

Se demuestra que los juegos dinamicos presentan de acuerdo al estadistico de
correlacion Rho Spearman una relacién positiva muy baja de 0. 415 para las
dimensiones: autoconocimiento y autocontrol, aceptando la hipétesis planteada
con un p valor de 0.002 para ambas dimensiones, menor al valor de significancia

tedrica del 5%.

Tercera:

Se demuestra que los juegos dinamicos presentan de acuerdo al estadistico de
correlacion Rho Spearman una relacién positiva muy baja de 0.681 en la tercera
dimension habilidad de relacionarse con un p valor de 0.0000, aceptando la
hipotesis alterna y rechazando la hipétesis nula, donde se concluye que existe

una relacion entre la variable mencionada y la tercera dimension.

Cuarta

Se demuestra que los juegos dinamicos presentan de acuerdo al estadistico de
correlacion Rho Spearman una relacién positiva muy baja de 0.501 y con un p
valor de 0.000 para la dimension toma de decisiones responsables. Aceptando la
hipotesis alterna y rechazando la hip6tesis nula, donde se concluye que existe

una relacion entre la variable mencionada y la dimension analizada.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:
Se recomienda a los docentes del nivel inicial utilizar la estrategia de los juegos
dindmicos para afianzar el desarrollo de las habilidades socioemocionales de los

nifios y ninas.

Segunda:
La institucion educativa debe insertar en su PEI el uso de los juegos dinamicos ya
que son fundamentalmente positivos para propiciar de desarrollo Afectivo,

Intelectual, Social y el Lenguaje en los nifios y nifias de temprana edad.

Tercera:
La institucion debe condicionar areas exclusivas de recreacion para el desarrollo
emocional y socioemocional de Autoconocimiento, Autocontrol Habilidad de

relacion y Toma de decisiones responsable en los nifios y nifias de nivel inicial
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Anexo 1. Matriz de operacionalizacion

VARIABLE DE DEFINICION DEFINICION . ESCALAS DE
ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL | PIMENSION | HINDIGADORES | yippicion
Funcional
Motriz gruesa y
fina
Construccién
creatividad
Viso manual
espacio y
tiempo
Piaget (1945), los juegos La . variable juedo Simbolico _
: dinamico esta : pensar Escala Ordinal
desarrollan diferentes - 1.- Afectivo imadinacion
dimensiones en el cpnstltu_lda por - cuatro ! g de opcion
. : dimensiones. Ademas,|2.- Intelectual - interactuar con
ap_rendllzaje del mfant_e, el se compone de 10| _ los pares, Inicio (1)
primero: Juego funcional.|. . 3.- Social focti
\.Juegp En esta etapa el nifio indicadores, con un total . arectivo
dinamico . T de 12 items que se|4-Llenguaje emocional,
realiza actividades motoras encuentran  en  escala inseguridad Proceso (2)
responder a los estimulos multiple,  las — cuales vocabulario
ue recibe fueron medidas con la adecuado, Logrado (3)
g ' escala de Likert. Estructuras
linguisticas
Formar
oraciones

- Numero mayor

de palabras




Socioemocion
al

Goleman (1996), afirma
que la inteligencia
emocional  implica el
reconocimiento del
sujeto hacia sus
emociones y por tanto el
manejo de las mismas,
ademas esta inteligencia

se vincula a la
comprension de
emaociones de los
individuos que los rodean
y conforman su
comunidad, en sintesis,
un individuo que
comprende sus
emociones y la de los

deméas ha desarrollado la
llamada inteligencia
emocional.

La variable juego
dinamico esta
constituida por cuatro
dimensiones. Ademas,

se compone de tres
indicadores, con un total
de 14 items que se€
encuentran en escala
ordinal de opcién
multiple, las cuales
fueron medidas con |4
escala de Likert

1.Autoconocimie
nto

2.- Autocontrol

3.- Habilidad de|”

relacion
4.- Toma
decisiones

responsable

del

Emociones
Comportamient
o]

Pensamiento
positivo
Gestion
estrés
Control
impulsos
Autoestima
Esfuerzo
Comunicacion
clara.

Escucha activa.
Capacidad para

del

de los

colaborar.
Negociacién de
conflictos
Comportamient
o personal

La interaccion
social

Las normas

éticas y sociales

Nunca (1)

A veces (2)

Muchas veces

3)

Siempre (4)




Anexo 2. Matriz de consistencia

Titulo: Juegos dinamicos y desarrollo socioemocional de nifios del nivel inicial de una institucion educativa particular Arequipa

2022
Problema Objetivos Hipodtesis Variables e indicadores
_ o Variablel: j inami
Problema Objetivo Hipotesis ariablel: juegos dinamicos
General: general: general: Escala Niveles
; Qué relacion | Determinar la i i i 1 de
12 Existe relacion Dimensiones Indicadores ltems dicic y
, . . medicio

existe entre juegos | relacion entre entre juegos rangos
L . n
dindmicos y el | los JU€gOS | Jinamicos y

oL 1.- Afectivo - Funcional la3 | Ordinal
desarrollo dinamicos 'y desarrollo - Motriz gruesa y fina Inicio
socioemocional de | desarrollo socioemocional
ninos del nivel | socioemociona de nifios del nivel 2.~ Intelectual i gzg‘;’it\:ilfgéon (1)
L o . : 4 a6 |Ordinal
inicial de una || de nifios del inicial de una - viso manual espacio y
L . o tiempo Proceso
institucion nivel inicial de institucion _ Simbélico pensar .
educativa particular | una institucion educativa imaginacion

: : 3.- Social - interactuar con  los
2 :

Arequipa 2022" educativa particular pares, afectivo 2 a0 | ordinal

particular emocional, inseguridad rdina

conflictos




Problema
especifico 1
¢ Qué relacion
existe entre juegos
dinamicos y el
desarrollo de
autoconocimiento
de nifios del nivel
inicial de una
institucion
educativa particular
Arequipa 2022

Problema

especifico 2

¢ Qué relacion

Arequipa 2022

Objetivo
especifico 1
Determinar la
relacion entre
los juegos
dindmicos vy el
desarrollo de
nifos del nivel
inicial de una
institucion
educativa
particular

Arequipa 2022.

Objetivo

especifico 2

Determinar la

Arequipa 2022

Hipostasis

especificas 1

Existe relacion

entre juegos
dindmicos vy el
desarrollo de
autoconocimient

0 de nifios del

nivel inicial de
una institucion
educativa
particular

Arequipa 2022

Hipostasis

especificas 2

Existe relacion

entre juegos

4.- Lenguaje - vocabulario adecuado, Logrado
- Estructuras linguisticas 10 a (3)
- Formar oraciones
-NUmero mayor de | 12 Ordinal
palabras
Variable 2. Desarrollo socioemocial
Escala _
Niveles
. . ) . de
Dimensiones Indicadores Items o y
medici6
rangos
n
1.Autoconocimiento | - Emociones
- Comportamiento 1a3
- Pensamiento positivo
Ordinal
2.- Autocontrol - Gestidn del estrés
- Control de los impulsos
- Autoestima 4at Nunca
- Esfuerzo Ordinal (1)




existe entre juegos

dindmicos y el

desarrollo de
autocontrol de
ninos del nivel
inicial de una
institucion

educativa particular
Arequipa 20227

Problema

especifico 3
¢ Queé relacion
existe entre juegos
dinamicos y el
desarrollo de
habilidad de
relacion de nifios
del nivel inicial de

una institucion

relacion entre
los juegos

dindmicos vy el

desarrollo de
autocontrol de
ninos del nivel
inicial de una
institucion
educativa
particular

Arequipa 2022.

Objetivo

especifico 3

Determinar la
relacion entre
los juegos
dinamicos vy el
desarrollo de
habilidad  de

relacion de

dindmicos vy el
desarrollo de

autocontrol de

ninos del nivel
inicial de una
institucion
educativa
particular

Arequipa 2022

Hipostasis

especificas 3

Existe relacion

entre juegos
dindmicos y el
desarrollo de
habilidad de
relacion de nifios
del nivel inicial
de una institucion

educativa

3.-

Habilidad de

relacion

-Comunicacion
clara.

-Escucha activa.

- Capacidad
colaborar.

- Negociacion de

conflictos

para

11

4.-

Toma de
decisiones

responsable

Comportamiento
personal
La interaccion social

Las normas éticas y

sociales

12
14

Ordinal

Ordinal

A veces

(2)

Muchas

veces

3)

Siempre

(4)




educativa
particular, Arequipa
20227

Problema

especifico 4
¢ Qué relacion
existe juegos
dindmicos y el

desarrollo de toma

de decisiones
responsable de
ninos del nivel
inicial de una
institucion

educativa particular
Arequipa 20227

nifos del nivel
inicial de una
institucion
educativa
particular,

Arequipa 2022.

Objetivo

especifico 4

Determinar la

relacion entre

los juegos
dindmicos y
desarrollo de
toma de
decisiones

responsable de
nifos del nivel
inicial de una
institucion

educativa

particular,
Arequipa 2022

Hipostasis

especificas 4

Existe relacion

entre juegos

dindmicos vy el

desarrollo de
toma de
decisiones
responsable de
nifios del nivel
inicial de una
institucion
educativa
particular
Arequipa 2022




particular
Arequipa 2022

Nivel - disefio de

investigacion

Poblacion y

muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Nivel: Relacional

Disefo:

No experimental-

transversal
relacional
O
/ ‘
M r
\ ?
O;
Método:

Poblacion: 53
estudiantes de
3,4y 5 afos de
edad

Tipo de
muestreo:
aleatoria
simple censal
Tamafo de

muestra: 53

Variable independiente: juegos dinamicos

Técnicas: observacion directa

Instrumentos: listo de cotejo de mapa de calor

Autor: MINEDU

Adaptado por: MINEDU

Afio: 2019

Monitoreo:

Ambito de Aplicacion: IEI Nuestro Sagrado Corazon de JesUs
Forma de Administracion:

Variable dependiente: Desarrollo socioemocional

Técnicas: observacion directa

DESCRIPTIVA: SPSS

INFERENCIAL: distribucion
del coeficiente de R.
Spearman y el nivel de
significacién p< o = 0,05. De

pruebas paramétricas




Tipo

investigacion:

Retrospectiva

analitica

Paradigma:
Enfoque:

cuantitativo

de

estudiantes de
3,4y 5 afios de
edad

Instrumentos: listo de cotejo de mapa de calor
Autor: Valderrama,

Afo 1990

Adaptado por: Valderrama

Monitoreo:

Ambito de Aplicacion: IEI Sagrado Corazon de JesUs

Forma de Administracioén:




Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR JUEGOS DINAMICOS
El siguiente instrumento permitird evaluar los juegos dindmicos dentro de la
institucion educativa. Por lo tanto, contiene items, las cuales tendra que leerse
detenidamente y marcar con un aspa (X) la respuesta que considere conveniente.
Teniendo en cuenta que:

Inicio = (1)
Proceso = (2)

Logrado(3)

Escala de valoracion

JUEGOS DINAMICOS

Inicio
Proceso
Logrado

N° Afectivos (2)

—~
N
~
—~
w
=

1 | Controla sus funciones motoras y responde a estimulos
cuando realiza acciones de juegos con sus compaferos.

2 | Participa en diferentes acciones de juego demostrando
movimiento corporal gruesa.

3 | Juega libremente sin temor a caerse demostrando destrezas
de movimiento corporal fina.

Intelectual 1 2 3

4 | Participa de diferentes acciones de juego demostrando
creatividad e inspiracion respetando las reglas del juego.

5 | Respeta las reglas del juego ubicandose en el espacio y el
tiempo como acciones principales del juego en grupo.

6 | Utiliza la imaginacion como un acto de expresar sus
emociones; a través de palabras, gestos y movimientos
corporales al momento del juego.

Social 1 2 3

7 | interactla con los pares expresando sus emociones cuando
se siente triste al momento de jugar.

8 | Expresa con afectivo sus sentimientos y emociones
reconociendo el estado de animo de sus compaferos




durante el juego.

9 | Comparte los materiales con sus compaferos cuando
juegan como una muestra de la capacidad colaborativa.
Lenguaje
10 | Expresa oralmente sus emociones utilizando un vocabulario
adecuado.

11 | Se comunica verbalmente empleando las estructuras
linguisticas bésicas durante el juego.

12 | En sus expresiones utiliza oraciones compuestas mayor

namero cantidad de palabras durante el desarrollo del juego
grupal.




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL
El siguiente instrumento permitira evaluar el desarrollo socioemocional dentro de
la institucion educativa. Por lo tanto, contiene items, las cuales tendra que leerse
detenidamente y marcar con un aspa (X) la respuesta que considere conveniente.
Teniendo en cuenta que:

Nunca = (1)
A veces = (2)
Muchas veces = (3)

Siempre = (4)

Nivel de Valoracion

DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL

| Nunca
N | A veces
w| Muchas

veces
&1 Siempre

N. Autoconocimiento

1 | Muestra capacidad para regular de manera efectiva
SuUs emociones positivas.

2 | Demuestra la capacidad para regular de manera
afectiva sus emociones de triste, enojo, y alegria,
modificando su comportamiento.

3 | Organiza sus ideas mediante el pensamiento positivo
y colaborativo.

Autocontrol 11| 2 3 4

4 | Realiza movimientos corporales de actitud tolerante
como una sefa de gesto de control de estrés.

5 [ Muestra un comportamiento de control de sus
impulsos.

6 | Se reconoce como persona y demuestra confianza en
si mismo.

7 | Muestra esfuerzo para gestionas adecuadamente las
emociones frente al grupo.

Habilidad de relacion 11 2 3 4

8 | Expresa palabras mégicas de forma clara cuando se
comunicacién con sus compafieros.

9 | Practica la escucha activa, respetando y tomando
atencion a las indicaciones del juego

10 | Acata las reglas o normas sociales de comportamiento




11

Muestra manifestaciones de cortesia, simpatia vy
afecto de los demas como un acto de negociacion
entre sus comparieros.

Toma de decisiones responsable

12

Muestra la libre expresion al momento de tomar
decisiones como una actitud positiva frente a sus
companeros.

13

Participa de manera responsable respetando los
acuerdos del juego en la interaccién social.

14

Interactia con sus comparfieros acatando las normas
éticas del juego.




Anexo 4. Certificados de validez de instrumentos por juicio de expertos

CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 1: JUEGOS DINAMICOS

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia®' Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1 Afectivos Si No Si | No | Si No

1 Controla sus funciones motoras y responde a estimulos cuando | y X X
realiza acciones de juegos con sus companeros.

2 Participa en diferentes acciones de juego demostrando movimiento | x X X
corporal gruesa.

3 | Juega libremente sin temor a caerse demostrando destrezas de | X X
movimiento corporal fina.
DIMENSION 2 Intelectual Si No Si | No | Si No

4 Participa de diferentes acciones de juego demostrando creatividad | x X X
e inspiracion respetando las reglas del juego.

5 Respeta las reglas del juego ubicandose en el espacio y el tiempo | x X X

como acciones principales del juego en grupo.

6 Utiliza la imaginacién como un acto de expresar sus emociones; a

través de palabras, gestos y movimientos corporales al momento X X X
del juego.
DIMENSION 3 Social Si No Si No Si No

7 interactia con los pares expresando sus emociones cuando se | y X X
siente triste al momento de jugar.

8 Expresa con afectivo sus sentimientos y emociones reconociendo el | X X
estado de animo de sus companieros durante el juego.

9 Comparte los materiales con sus compafieros cuando juegan como | y X X
una muestra de la capacidad colaborativa.
DIMENSION 4 Lenguaje X X X

10 | Expresa oralmente sus emociones utilizando un vocabulario | x X X
adecuado.

11 | Se comunica verbalmente empleando las estructuras lingtisticas | x X X
basicas durante el juego.

12 | En sus expresiones utiliza oraciones compuestas mayor nimero | X X

cantidad de palabras durante el desarrollo del juego grupal.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia. El instrumento garantiza lo que se quiere medir
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg Freddy Gamaniel Romani Allende DNI: 25495800

Especialidad del validador: Metodélogo

!Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado. Lima 30 de junio del 2022
%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente

o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,

s conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados 5
son suficientes para medir la dimensién

Mg Freddy Gamaniel Romani Allende



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 2 DESORROLLO

SOCIOEMOCIONAL

Ne DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia? Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 : Autoconocimiento Si No Si [ No | Si No

1 Muestra capacidad para regular de manera efectiva sus emociones | x X X
positivas.

2 Demuestra la capacidad para regular de manera afectiva sus
emociones de triste, enojo, y alegria, modificando su X X X
comportamiento.

3 Organiza sus ideas mediante el pensamiento positivo y | yx X X
colaborativo.
DIMENSION 2 Autocontrol Si | No | Si | No | Si | No

4 Realiza movimientos corporales de actitud tolerante como una sefia | x X X
de gesto de control de estrés.

5 Muestra un comportamiento de control de sus impulsos. X X X

6 Se reconoce como persona y demuestra confianza en si mismo. X X

7 Muestra esfuerzo para gestionas adecuadamente las emociones | x X X
frente al grupo.
DIMENSION 3 Habilidad de relacion Si No Si | No | Si No

8 Expresa palabras magicas de forma clara cuando se comunicacién | X X
con sus compafieros.

9 Practica la escucha activa, respetando y tomando atencion a las | x X X
indicaciones del juego

10 | Acata las reglas o normas sociales de comportamiento X X X

11 | Muestra manifestaciones de cortesia, simpatia y afecto de los | X X
demas como un acto de negociacién entre sus compafieros.
DIMENSION 4 Toma de decisiones responsable Si No Si No Si No

12 | Muestra la libre expresion al momento de tomar decisiones como | x X X
una actitud positiva frente a sus comparieros.

13 | Participa de manera responsable respetando los acuerdos del juego | x X X
en la interaccidn social.

14 | Interactua con sus compafieros acatando las normas éticas del | X X
juego.

X X X




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia. El instrumento garantiza lo que se quiere medir
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg Freddy Gamaniel Romani Allende DNI: 25495800

Especialidad del validador: Metodélogo

!Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado. Lima 30 de junio del 2022
%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente

o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,

s conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados 5
son suficientes para medir la dimensién

Mg Freddy Gamaniel Romani Allende



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 1: JUEGOS DINAMICOS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1 Afectivos Si No Si | No | Si No

1 Controla sus funciones motoras y responde a estimulos cuando | y X X
realiza acciones de juegos con sus comparieros.

2 Participa en diferentes acciones de juego demostrando movimiento | x X X
corporal gruesa.

3 | Juega libremente sin temor a caerse demostrando destrezas de | X X
movimiento corporal fina.
DIMENSION 2 Intelectual Si No Si | No | Si No

4 Participa de diferentes acciones de juego demostrando creatividad | X X
e inspiracion respetando las reglas del juego.

5 Respeta las reglas del juego ubicandose en el espacio y el tiempo | x X X
como acciones principales del juego en grupo.

6 Utiliza la imaginacién como un acto de expresar sus emociones; a
través de palabras, gestos y movimientos corporales al momento X X X
del juego.
DIMENSION 3 Social Si No Si | No | Si No

7 interactia con los pares expresando sus emociones cuando se | y X X
siente triste al momento de jugar.

8 Expresa con afectivo sus sentimientos y emociones reconociendo el X X X
estado de animo de sus companieros durante el juego.

9 Comparte los materiales con sus compafieros cuando juegan como | X X
una muestra de la capacidad colaborativa.
DIMENSION 4 Lenguaje X X X

10 | Expresa oralmente sus emociones utilizando un vocabulario | ¥ X X
adecuado.

11 | Se comunica verbalmente empleando las estructuras lingtisticas | x X X
basicas durante el juego.

12 | En sus expresiones utiliza oraciones compuestas mayor numero X X X
cantidad de palabras durante el desarrollo del juego grupal.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia. El instrumento garantiza lo que se quiere medir
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr German Vicente Garay Flores DNI: 10790283
Especialidad del validador: Metodélogo
Lima 30 de junio del 2022
IPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. T

2Relevancia: El ftem es apropiado para representar al componente & :
o dimension especifica del constructo //ZZ@

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
s conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados

son suficientes para medir la dimension Dr German Vicente Garay Flores



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 2 DESARROLLO
SOCIOEMOCIONAL

Ne DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia? Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 : Autoconocimiento Si No Si | No | Si No

1 Muestra capacidad para regular de manera efectiva sus emociones | x X X -
positivas.

2 Demuestra la capacidad para regular de manera afectiva sus
emociones de triste, enojo, y alegria, modificando su X X X
comportamiento.

3 Organiza sus ideas mediante el pensamiento positivo y | y X X s
colaborativo.
DIMENSION 2 Autocontrol Si | No | Si | No | Si | No [--

4 Realiza movimientos corporales de actitud tolerante como una sefia | x X X —
de gesto de control de estrés.

5 Muestra un comportamiento de control de sus impulsos. X X X ----

6 Se reconoce como persona y demuestra confianza en si mismo. X X

7 Muestra esfuerzo para gestionas adecuadamente las emociones | x X X o
frente al grupo.
DIMENSION 3 Habilidad de relacion Si No Si | No | Si No

8 Expresa palabras magicas de forma clara cuando se comunicacién | x X X .
con sus compafieros.

9 Practica la escucha activa, respetando y tomando atencion a las | x X X .
indicaciones del juego

10 | Acata las reglas o normas sociales de comportamiento X X X ----

11 | Muestra manifestaciones de cortesia, simpatia y afecto de los | x X X .
demas como un acto de negociacién entre sus compafieros.
DIMENSION 4 Toma de decisiones responsable Si No Si No Si No

12 | Muestra la libre expresion al momento de tomar decisiones como | x X X -
una actitud positiva frente a sus compafieros.

13 | Participa de manera responsable respetando los acuerdos del juego | x X X o
en la interaccidn social.

14 | Interactua con sus compafieros acatando las normas éticas del | X X
juego.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia. El instrumento garantiza lo que se quiere medir




Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr German Vicente Garay Flores DNI: 10790283
Especialidad del validador: Metodélogo
Lima 30 de junio del 2022

Pertinencia: El ftem corresponde al concepto tedrico formulado.

%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente L .

o dimension especifica del constructo ZZ@

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,

s conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados

son suficientes para medir la dimension Dr German Vicente Garay Flores



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 1: JUEGOS DINAMICOS

N° DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? | Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1 Afectivos Si No Si | No | Si No

1 Controla sus funciones motoras y responde a estimulos cuando | y X X
realiza acciones de juegos con sus comparieros.

2 Participa en diferentes acciones de juego demostrando movimiento | x X X
corporal gruesa.

3 | Juega libremente sin temor a caerse demostrando destrezas de | X X
movimiento corporal fina.
DIMENSION 2 Intelectual Si No Si | No | Si No

4 Participa de diferentes acciones de juego demostrando creatividad | X X
e inspiracion respetando las reglas del juego.

5 Respeta las reglas del juego ubicandose en el espacio y el tiempo | x X X
como acciones principales del juego en grupo.

6 Utiliza la imaginacién como un acto de expresar sus emociones; a
través de palabras, gestos y movimientos corporales al momento X X X
del juego.
DIMENSION 3 Social Si No Si | No | Si No

7 interactia con los pares expresando sus emociones cuando se | y X X
siente triste al momento de jugar.

8 Expresa con afectivo sus sentimientos y emociones reconociendo el X X X
estado de animo de sus companieros durante el juego.

9 Comparte los materiales con sus compafieros cuando juegan como | X X
una muestra de la capacidad colaborativa.
DIMENSION 4 Lenguaje X X X

10 | Expresa oralmente sus emociones utilizando un vocabulario | ¥ X X
adecuado.

11 | Se comunica verbalmente empleando las estructuras lingtisticas | x X X
basicas durante el juego.

12 | En sus expresiones utiliza oraciones compuestas mayor numero X X X
cantidad de palabras durante el desarrollo del juego grupal.




Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento garantiza lo que se quiere medir
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg Lenmy Ochoa Santos DNI: 41542187

Especialidad del validador: Metodéloga

!Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. Lima 30 de junio del 2022
%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente
o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
s conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL
SOCIOEMOCIONAL

INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 2 DESORROLLO

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia! Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1 : Autoconocimiento Si No Si [ No | Si No

1 Muestra capacidad para regular de manera efectiva sus emociones | y X X
positivas.

2 Demuestra la capacidad para regular de manera afectiva sus
emociones de triste, enojo, y alegria, modificando su X X X
comportamiento.

3 Organiza sus ideas mediante el pensamiento positivo vy | x X X
colaborativo.
DIMENSION 2 Autocontrol Si No Si | No | Si No

4 Realiza movimientos corporales de actitud tolerante como una sefia | y X X
de gesto de control de estrés.

5 Muestra un comportamiento de control de sus impulsos. X X X

6 Se reconoce como persona y demuestra confianza en si mismo.

7 Muestra esfuerzo para gestionas adecuadamente las emociones | y X X
frente al grupo.
DIMENSION 3 Habilidad de relacion Si No Si No Si No

8 Expresa palabras magicas de forma clara cuando se comunicacién | x X X
con sus compafieros.

9 Practica la escucha activa, respetando y tomando atencién a las | X X
indicaciones del juego

10 | Acata las reglas o normas sociales de comportamiento X X X

11 | Muestra manifestaciones de cortesia, simpatia y afecto de los | X X
demas como un acto de negociacién entre sus compafieros.
DIMENSION 4 Toma de decisiones responsable Si No Si No Si No

12 | Muestra la libre expresion al momento de tomar decisiones como | X X
una actitud positiva frente a sus compafieros.

13 | Participa de manera responsable respetando los acuerdos del juego | x X X
en la interaccidn social.

14 | Interactia con sus compafieros acatando las normas éticas del | X X
juego.

X X X




Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento garantiza lo que se quiere medir
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg Lenmy Ochoa Santos DNI: 41542187

Especialidad del validador: Metoddloga

!Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. Lima 30 de junio del 2022
%Relevancia: El item es apropiado para representar al componente
o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,
s conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Mg Lenmy Ocho@a Santos



Anexo 5. Base de datos piloto

Desarrollo socioemocional

Toma de decisiones
responsable

Habilidad de relacionarse

Autocontrol

Autoconocimiento

4
4

3
4
4
4

1
4

3
4

Idenl

lden2

Iden3

Iden4

Iden5

Iden6

Iden?7

Iden8

Iden9

Iden10
Idenl1
Iden12
Iden13
Iden14
Iden15
Idenl6
Idenl17
Iden18
Iden19




Juegos dindmicos

Lenguaje

Social

Intelectual

Afectivo

3

Idenl

Iden2

Iden3

Iden4d

Iden5

Iden6

Iden7

Iden8

Iden9

Iden10
Idenl1
Iden12
Iden13
Idenl4
Iden15
Idenl6
Idenl7
Iden18
Idenl9




Anexo 6. Base de datos general

Pl | p2 | p3 | p4 | pS5 | p6 | p7 | p8 | p9 |pl0|pll|pl2({ql |92 |93 |g4|a5/96|/q97 |98 |09 |ql0|qll|gl2|gl3|qgl4







Anexo 6. Ficha técnica del instrumento

Nombre del instrumento
Autor

Adaptado por
Lugar

Fecha de aplicacion
Objetivo

Administrado a
Tiempo
Descripcién

Lista de cotejo
MINEDU

Erika Odaliz Lovon Quispe

Institucion educativa particular Nuestro Sagrado
Corazon de Jesus

Junio 2022

Determinar la relacion entre juegos dinamicos y
desarrollo socioemocional
Nifios del nivel inicial

15 min.

La lista de cotejo Juegos dinAmicos esta constituido
por 12 items y 4 dimensiones: Afectivo, intelectual,

social y lenguaje; utilizando una escala de valoracion:
inicio (1), Proceso (2), Logrado (3).

La lista de cotejo desarrollo socioemocional esta
constituida por 14 items y cuatro dimensiones:
autoconocimiento,  autocontrol, habilidad  de
relacionarse y toma de decisiones responsables;
utilizando la escala de Likert: Nunca (1), A veces (2),

Muchas veces (3) y Siempre (4).




Anexo 7. Aceptacion de aplicacién de tesis

IRETRUCTN EDLCATIVA PARTICULAR
FUESTRO S &0 HA I DORA TN OF JES]S

“AR0 DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONALS
.a|lu|'“-;'||_|'|!'|f| m-l'l."_lllllll'l el 202

F M= (k= 2.

(O TORA:
HELGA RUTH MAN MARRLIFO
ESCUELA DE POST GRAL

DE LA UNIVERSIDAD “CESAR VALLE™
PRESENTE. -
ASUNTO: ACEPTACION DE APLICACION DE TESIS.

Es grato diriginme o usbad con |e finalidad de saludarla cordialmente, a nambre de la LEF.
Muestrg Saprado Corazin de Jesis v mamifestarle qoe, ha sido acepads ka aplicaciin de
tesis de In Srta. ERIKA ODALIZ LOVON QUISPE denominado “Juegos dindmicos v

desarrollo sociosmocional de niflos del mivel imicial de una institucion educativa
panticular Areguipa 20227,

Sin otro paricular, aprovecho la ocasian para renovarle los muestras de mi especinl
considernciin v esiinap !'h_-rmnql

Afeninments




Anexo 8. Clasificacion de los niveles de fiabilidad segun el Alfa de Cronbach

Rangos Magnitud
0,81a1.00 Muy alta
0,61a0,80 Alta
0,41 a 0,60 Moderada
0,21a0,40 Baja
0,01 a0,20 Muy baja

Fuente: Tupanta et al. (2017)
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