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RESUMEN

El objetivo del estudio fue garantizar una educacion de calidad, equidad y
también inclusiva, promover oportunidades de aprendizaje para todos los
estudiantes y proporcionar el objetivo principal: Segun Trigueros (2000), los juegos
tradicionales se adaptan a las necesidades de los alumnos, complementando el
juego de acuerdo con el entorno en el que se desarrollan. Estos se consideran un
apoyo educativo importante. Al practicarlo ayudan a disminuir el comportamiento
disruptivo en los estudiantes. Dada la metodologia se tratdé con base en el disefio
basico tipo cuantitativo, no experimental, revelando el nivel de correlacion con el
apoyo de una muestra conveniente, la muestra estuvo representada por 60
estudiantes, se utilizé6 un cuestionario que permitié la recoleccion de datos. Los
resultados mostraron en el nivel alto, donde los juegos tradicionales son el 21.7%,
las conductas disruptivas son minimas, con un 3.3%. Esto indica que existe una
relacion entre la practica de juegos tradicionales y una reduccién en el
comportamiento disruptivo, estos juegos fomentan un entorno mas tranquilo y
concentrado. En conclusion, los juegos tradicionales sirven como una medida
efectiva para disminuir las conductas disruptivas en los estudiantes de primaria en
la I.LE. Lima en 2024, siempre y cuando se establezcan la duracion y frecuencia
apropiadas y se identifiquen los factores que afectan su efectividad.

Palabras clave: Juegos tradicionales, conductas disruptivas, estudiante,

educacion.



ABSTRACT

The objective of the study was to ensure quality, equity, and inclusive education,
promote learning opportunities for all students, and provide the main objective:
According to Trigueros (2000), traditional games are adapted to students' needs,
complementing play according to the environment in which they are developed.
These are considered significant educational supports. Practicing them helps
reduce disruptive behavior among students. The methodology was based on a basic
guantitative design, non-experimental, revealing correlation levels supported by a
convenient sample of 60 students. A questionnaire was used for data collection. The
results showed at a high level, where traditional games accounted for 21.7%,
disruptive behaviors were minimal, at 3.3%. This indicates there is a relationship
between practicing traditional games and a reduction in disruptive behavior,
fostering a quieter and more focused environment. In conclusion, traditional games
serve as an effective measure to reduce disruptive behaviors among elementary
school students at I.E. Lima in 2024, provided appropriate duration and frequency

are established, and factors affecting their effectiveness are identified.

Keywords: Traditional games, disruptive behaviors, student, education.



INTRODUCCION

Los juegos tradicionales son una parte importante de la cultura y la sociedad
y desempefian un papel crucial en el desarrollo humano y las relaciones sociales.
En el @mbito educativo, se ha reconocido la importancia de los juegos tradicionales
como medio para reducir las conductas disruptivas entre los estudiantes. Este
estudio cuantitativo se centro en analizar los efectos de los juegos tradicionales en
el comportamiento de los estudiantes, especificamente en la reduccion del
comportamiento disruptivo. A través del andlisis de datos cuantitativos, buscamos
comprender como la integracion de los juegos tradicionales en el entorno educativo
puede ayudar a promover el comportamiento positivo de los estudiantes y gestionar
eficazmente el comportamiento disruptivo.

El comportamiento disruptivo en el aprendizaje es un desafio importante que
puede impactar negativamente el ambiente escolar, el bienestar de los estudiantes
y el rendimiento académico. El propadsito de este estudio es proporcionar un estudio
en profundidad de las causas, manifestaciones y consecuencias del
comportamiento disruptivo de los estudiantes con el objetivo de identificar
estrategias efectivas de prevencion y manejo. A través de un analisis integral,
pretendemos comprender la complejidad de este fendmeno y proponer formas
innovadoras de crear un entorno educativo mas positivo y enriquecedor para todos
los estudiantes.

La disciplina en el aula es reconocida mundialmente como un factor clave en
el éxito académico y social de los estudiantes. Sin embargo, el nivel de mala
conducta de los estudiantes ha aumentado debido a la pandemia de COVID-19,
creando aislamiento y consecuencias emocionales para los nifilos y sus familias.
Teniendo esto en cuenta, los juegos tradicionales como saltar la cuerda y los anillos
de cadena se han propuesto como alternativas para reducir estas conductas y
ayudar a los nifios a desarrollar las habilidades sociales y emocionales que les
permitan comportarse adecuadamente en el entorno escolar.

Gomez (2018) cree que la practica de actividades fisicas como anillos de
cuerda y cadena puede ayudar a mejorar el bienestar psicolégico, emocional y
social de los jévenes, fomentando la autoestima, la confianza en uno mismo y la
integracion social.

Fernandez y Garcia (2022) sostienen que los juegos tradicionales pueden



ser un medio eficaz para reducir conductas inapropiadas en los nifios. Los juegos
tradicionales les permiten realizar actividad fisica, interaccion social y desarrollar
habilidades que les ayudan a aprender a controlar su comportamiento, resolver
conflictos pacificamente y construir relaciones positivas con los demas.

Segun Lépez (2023), “el juego tradicional proporciona un ambiente seguro y
estructurado donde los nifios tienen la oportunidad de desarrollar y mejorar
habilidades sociales basicas como la cooperacion, el trabajo en equipo y la
resolucidn de conflictos”.

La mala conducta ha ido en aumento en las escuelas peruanas en los ultimos
afios. Segun un estudio de 2022 del Ministerio de Educacion, el 70% de las
escuelas de todo el pais informaron comportamientos inapropiados como peleas,
insultos, vandalismo e intimidacion.

En la institucion educativa 122 “Andrés Avelino Caceres” se han detectado
problemas de conducta disruptiva en estudiantes de quinto grado que presentan
dificultades en la interaccion social y el manejo de grupos.

Se ve durante el recreo juegos bruscos, golpes generando conflictos y
afectando la concentracion y rendimiento escolar. Se formula el problema con la
siguiente pregunta: ¢La participacion en juegos tradicionales puede reducir la
frecuencia de conductas disruptivas en los estudiantes de primaria? Determinando
los problemas especificos. P1l. ¢(Cémo incide la participacibn en juegos
tradicionales en la manifestacion de conductas disruptivas leves en los estudiantes
de la I.E. Lima? P2. ;Qué efecto tienen los juegos tradicionales en la reduccion de
conductas disruptivas moderadas entre los estudiantes de la |.E. Lima? P.3 ¢ Cual
es la percepcion de los estudiantes sobre el impacto de los juegos tradicionales en
sus conductas disruptivas en la I.E. Lima?

Actualmente, hay un aumento de comportamientos inapropiados entre los
nifios de las clases bajas, incluidas peleas, insultos y vandalismo. Ademas de
alterar el funcionamiento normal de la escuela, dicho comportamiento puede afectar
negativamente el desarrollo social y emocional de los nifios.

Es muy importante encontrar formas efectivas de reducir el mal
comportamiento entre los nifios de la escuela primaria. Estos métodos deben ser
seguros, aceptables y accesibles para todos los nifios.

Saltar la cuerda y jugar con cadenas son actividades fisicas que tienen



muchos beneficios para los nifios, entre ellos y asi permiten que los nifios expresen
su energia de forma positiva.

Saltar la cuerda y jugar con cadenas son actividades fisicas que promueven
la cooperacion, la convivencia, la autoestima y la confianza en los nifios. Estos
beneficios justifican la necesidad de realizar investigaciones para evaluar la eficacia
de estas actividades como método para reducir la mala conducta entre los nifios de
la escuela primaria. Ademas, la presente investigacion tiene como objetivo general
Evaluar los juegos tradicionales como atenuante para las conductas disruptivas en
los estudiantes de la |.E. Lima, 2024 y los objetivos especificos son: O1 Determinar
la frecuencia de conductas disruptivas leves antes y después de la participacion en
juegos tradicionales en la I.E. Lima.O2. Evaluar la efectividad de los juegos
tradicionales en la reduccion de conductas disruptivas moderadas entre los
estudiantes de la |.E. Lima. O3. Analizar la percepcion de los estudiantes acerca de
como los juegos tradicionales influyen en sus conductas disruptivas en la |.E. Lima

La hipodtesis de la investigacion fue la siguiente: la participacion en juegos
tradicionales se asocia con una reduccion significativa del comportamiento

disruptivo entre los I.E. Lima 2024.



Il. MARCO TEORICO
Para comprender el contexto de esta investigacion, es necesario analizar en
profundidad el contexto en el que se apoyd y realiz6 esta investigacion.
La investigacion de pregrado de Duran (2021) en la Universidad Politécnica
Saresjana, Cuenca, Ecuador, titulada “Desarrollo de una interesante guia
estratégica para el mejoramiento del sector financiero por Fray Vicente Solano a la

edad de 4-5 anos” “Comportamiento de nifios y nifias” proporciona informacion
relevante. en el contexto de la investigacion actual. El objetivo principal de este
estudio fue crear un manual de estrategias de juego encaminado a mejorar el
comportamiento de los nifios de esta institucion y demostrar la internalizacion de
normas y valores en estrategias de juego que promuevan el aprendizaje. Los
resultados obtenidos resaltan la efectividad de las estrategias de juego en la
resolucién de problemas de conducta de nifios en edad preescolar y concluyen que
estas estrategias son medios efectivos para mejorar la conducta de los nifios. El
manual desarrollado proporciona orientacion practica para educadores y padres y
proporciona una base sélida para esta investigacién que investiga el impacto de los
juegos tradicionales en el comportamiento de los estudiantes de escuela primaria.

Un estudio publicado en 2023 por la Asociacion Argentina "Efectos de saltar
la cuerda en el desarrollo de la salud fisica y mental" proporciona una base
adecuada para el estudio actual. El estudio se centr6 en evaluar los beneficios del
salto para el desarrollo fisico y la salud mental mediante el analisis de diferentes
tipos y técnicas. El estudio se llevd a cabo recopilando datos de participantes que
practicaban saltos de diversas formas, desde la escuela hasta una competencia
formal. Los resultados mostraron un aumento significativo en la liberacion de
endorfinas entre los participantes, lo que respalda la idea de que saltar la cuerda
puede ayudar a reducir el estrés. Una investigacion realizada por una asociacion
argentina muestra que saltar la cuerda puede ser una herramienta (til para
promover la salud fisica y mental, sentando las bases para estudiar los efectos de
los juegos tradicionales en el comportamiento de los nifios de primaria.

Un trabajo de investigacion publicado por Jiménez, Johannay Ludefa (2022)
en la Universidad Nacional de Loya, Ecuador, titulado "Fortalecimiento de las
relaciones interpersonales entre estudiantes de séptimo grado a través de

actividades divertidas: enfoque en los juegos tradicionales ecuatorianos” analiza el



impacto de los juegos tradicionales ecuatorianos en las relaciones interpersonales.
jugar para estudiantes de séptimo grado. El estudio se centré en el colegio de
primaria Miguel Riofrio de Loya y busco6 formas de resolver conflictos, tensiones e
insultos entre compaferos utilizando los juegos tradicionales como herramientas
educativas. Utilizando métodos descriptivos, encuestas, observaciones y la Escala
de Autoestima Infantil (CABS), los investigadores encontraron que la mayoria de
los estudiantes practicaban juegos tradicionales ecuatorianos incluso fuera de la
escuela, y que la introduccion de estos juegos tenia un impacto positivo en las
relaciones interpersonales. Los autores concluyeron que la integracion de juegos
tradicionales en las instituciones educativas puede mejorar el bienestar emocional
y social de los estudiantes. Este estudio proporciona orientacion para los métodos
de investigacion actuales y demuestra la eficacia de los juegos tradicionales para
fortalecer las relaciones interpersonales.

La investigacion de pregrado de James (2019) en la Universidad de
Pamplona (Colombia) titulada "Propuestas para escuelas basadas en el juego
tradicional durante el recreo” se centrdé en la implementacion del juego tradicional
en una escuela primaria de New Cambridge. El objetivo es mejorar el rendimiento
estudiantil en la escuela y la identidad cultural. Utilizando métodos de investigacion
y observacion descriptiva, los autores descubrieron que los juegos tradicionales
ayudan a los profesores a crear actividades mas interesantes y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. James concluy6 que los nifios necesitan actividades
extracurriculares que promuevan la socializacion, el aprendizaje, el respeto y la
adaptacién. Este estudio sentd las bases tedricas para el presente estudio, que
demuestra la eficacia del juego tradicional para mejorar el aprendizaje y el
desarrollo social de los nifios, lo que nos permite comparar la eficacia de diferentes
métodos de implementacion del juego tradicional en un contexto educativo.

Un estudio doctoral de Lourdes (2020) en la Universidad César Vallejo
demostré que la implementacion de un plan de juego tradicional mejoro
significativamente la convivencia académica de estudiantes de 4 afos en
instituciones de educacion primaria. Lourdes utilizé un disefio cuasiexperimental
con un grupo de control y un grupo experimental y utilizé pruebas previas y
posteriores para analizar los resultados. Las investigaciones han descubierto que

el juego es esencial para que los nifios desarrollen un sentido de participacion en



un entorno cultural, creando una base para experiencias futuras. Este estudio
proporciono la base tedrica para el presente estudio al demostrar la eficacia del
juego tradicional para mejorar la convivencia académica y el desarrollo social de
los nifios.

El estudio de Palomino (2018) trata sobre la I.E. "José Eusebio Merino y
Vinces", apoyado por la Pontificia Universidad Catodlica del Peru, esta dedicado a
mejorar las relaciones entre estudiantes para promover el éxito académico.
Palomino implemento un programa integral que involucra a la comunidad educativa,
incluido un plan de estudios para familias y la inclusion sistematica de habilidades
sociales en los planes de estudio escolares. El plan de accién ha producido
resultados positivos que han creado un ambiente més armonioso dentro y fuera del
aula y han reducido las interrupciones del aprendizaje. Palomino concluy6é que
abordar los déficits interpersonales es fundamental para mejorar el rendimiento
académico. Este estudio proporciono la base tedrica para el estudio actual que
muestra la eficacia de mejorar las relaciones interpersonales para aumentar el éxito
académico.

Del Rio (2013) enfatiza la importancia de los juegos tradicionales como
reflejo de préacticas y costumbres culturales especificas. Del Rio considera que la
difusion de estos juegos ayuda a restaurar la memoria histérica de las diferentes
regiones y promueve el desarrollo intercultural. Se recomienda crear un ambiente
educativo que promueva la interaccion comunitaria y el uso social del conocimiento
a través de practicas tradicionales. Permite a los estudiantes aprender sobre las
costumbres, espectaculos y expresiones culturales del entorno local,
permitiéndoles comprender su papel en los procesos socioculturales de su
comunidad.

Trigueros (2000) destaca la capacidad de los juegos tradicionales para
adaptarse a las necesidades de los alumnos, haciéndolos compatibles con el
entorno de desarrollo. Estos juegos se consideran importantes ayudas educativas
porque no s6lo ayudan a preservar las tradiciones orales de nuestra cultura, sino
gue también satisfacen las necesidades de los estudiantes y se adaptan a su
entorno.

Ardila-Barragan (2022) reconoce la importancia de los juegos tradicionales

en el desarrollo sociocultural, ya que enriquecen la cultura del entretenimiento y



promueven el valor social. Muestra la posibilidad de construir una identidad cultural
desde la academia, involucrando a diferentes miembros de la sociedad en el
reconocimiento y recuperacion de las tradiciones.

La UNESCO (1991) reconoce el importante valor educativo de los juegos
tradicionales. Segun Manzano y Ramapallo (2005), estos juegos son
amplificadores de los valores humanos y su principal finalidad es preservar y
preservar la cultura.

Trigueros Cervantes (2009) analizo los problemas de los juegos tradicionales
en el contexto de la globalizacion, enfatizando las pérdidas culturales resultantes y
la actual homogeneizacion de culturas y estilos de vida. Las investigaciones
demuestran que la falta de espacio, la reduccién del tiempo de interaccion libre, el
impacto de las nuevas tecnologias y la desaparicion de los métodos tradicionales
de comunicacion de los juegos han llevado a la situacion actual de los juegos
tradicionales y populares. Respecto a la conducta disruptiva en el aula, Garcia
Correa (2008) la define como aquella que afecta negativamente al proceso de
aprendizaje o interfiere gravemente en el normal desarrollo de la vida escolar.

Urufiuela (2006) define la interferencia como el comportamiento de los
estudiantes en el aula con objetivos diferentes, pero que impide a los profesores
llevar a cabo sus tareas docentes. Este comportamiento crea perturbaciones,
irritaciones y perturbaciones en el aula, impide a los profesores realizar su trabajo
pedagogico, afecta negativamente el proceso de aprendizaje y crea un ambiente
desfavorable en el aula.

Santin (2018) destacé que los problemas de conducta son una de las
mayores dificultades que enfrentan los nifios y jovenes tanto dentro como fuera del
aula. Estos comportamientos negativos conducen a relaciones cadticas con
comparferos y profesores, atraen la atencion de los demas y dificultan el
mantenimiento de relaciones sociales saludables.

Andrade (2019) menciono que el comportamiento de los estudiantes ha sido
un desafio constante para las escuelas. El comportamiento disruptivo puede afectar
negativamente el desarrollo del aula, el proceso de aprendizaje y las relaciones
entre comparfieros. Segin Romero et al. (2018), las conductas disruptivas en el aula
se pueden dividir en cinco tipos: movimiento, ruido, verbal, agresion vy

desorientacion. Por otro lado, Gotzen (1986) sugirié clasificar las conductas



destructivas en leves, moderadas y graves en funcién de su gravedad. Estos
comportamientos impactan negativamente el ambiente educativo, la dinamica del

aula y el desempefio académico de los estudiantes.



. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion:

El estudio “Los juegos tradicionales como medida para reducir conductas
disruptivas entre estudiantes de Lima, 2024” es un analisis descriptivo cuantitativo
utilizando un disefio no experimental de diferentes tipos, centrandose en la relacion
entre dos variables, siguiendo los métodos de Hernandez, Fernandez y Bautista.
(2018). El objetivo fue investigar como la introduccion de juegos tradicionales se
relaciona con la reduccion de conductas disruptivas en estudiantes con la |.E. 122
Andrés Avelino Caceres, San Juan de Lurigancho, describe sus caracteristicas en
un momento especifico y espera aportar conocimiento sobre el potencial de los
juegos tradicionales para mejorar la convivencia y los procesos educativos en las
escuelas.

Disefio de investigacion

El disefio metodoldgico elegido para el estudio es descriptivo transversal,
no experimental, ya que no se manipulan las variables de interés, sino que se
describen sus caracteristicas en un momento determinado, tal como lo definen
Hernandez, Ferndndez, & Baptista, (2018). Esto significa que se recopilaran datos
en un Unico momento, sin realizar un seguimiento a lo largo del tiempo, con el
objetivo de describir la relacién entre las variables de interés: la implementacion
de juegos tradicionales y la presencia de conductas disruptivas en los estudiantes
de la I.E. 122 Andrés Avelino Céceres, San Juan de Lurigancho.

Esquema del disefio:

M= Muestra: Estudiantes de primaria

O = Observacioén a través de instrumento

X= Variable



3.2 Operacionalizacion de variables

Variablel: Juegos tradicionales

Segun Trigueros (2000), los juegos tradicionales satisfacen las necesidades
de los estudiantes complementando la dinamica de juego que se adapta al entorno.
Estos juegos se consideran importantes herramientas educativas que promueven
la interaccion y la adquisicion de habilidades sociales.
Se operacionaliza en las siguientes dimensiones:
e Motor.
e Fisica.
e Reglas.
e Manipulativos
Variable2: Conductas disruptivas

Segun Mufioz (2010), la conducta disruptiva se caracteriza por una conducta
que provoca malestar en el grupo y viola las normas sociales, lo que afecta
negativamente el desarrollo académico y social del individuo. Estas conductas se
dividen en las siguientes dimensiones:
e lLeves.
e Moderados.
e Severas.
3.3 Poblacion muestra y muestreo

Segun Carrasco (2009), la poblacién de estudio estuvo compuesta por 60
I.LE. 122 Andrés Avelino Céaceres, San Juan de Lurigancho. Para el estudio se
seleccionaron dos clases de quinto grado, cada una con 30 estudiantes.Tabla 1:

Poblacién de estudio

GRADO SECCION CANTIDAD
QUINTO A 30
QUINTO B 30

60

Fuente: Nomina de matricula de la Institucion educativa

Muestra y Muestreo

Dado que el numero total de estudiantes de secundaria en la poblacién era
60, no fue necesario realizar mas muestreos. Siguiendo las recomendaciones de
Hernandez, Fernandez y Baptista (2020), se examinara toda la poblacion de

estudio.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Se utilizardn encuestas para recopilar datos y analizar relaciones entre
variables. Esta encuesta se realizard en |.E. para estudiantes de quinto grado de la

I.E. 122 “Andrés Avelino Caceres”.
Instrumentos de recoleccién de datos

Las respuestas subjetivas se pondran a prueba mediante un cuestionario
elaborado con preguntas de escala Likert. La validez del instrumento sera evaluada
por tres expertos y la confiabilidad se calculard mediante el coeficiente alfa de

Cronbach.

Validez y confiabilidad de los instrumentos

La herramienta sera revisada por tres expertos de la industria para
garantizar su validez. Estos expertos evaluaran la matriz de consistencia, la matriz
de actividad variable, la matriz de herramientas de recopilacion de datos, los

cuestionarios y la confiabilidad alfa de Cronbach.
Donde :

K : Numero de unidades
Y. Si% : La suma de los nimeros de variante de cada elemento.
St? : varianza de la suma de cada término

Alfa : coeficiente alfa de Cronbach
Coeficiente de Alfa de Cronbach
Segun el analisis mediante el software SPSS Version 21, el valor alfa de la

muestra de 10 estudiantes fue superior a 0,844. En términos de consistencia

interna, la fiabilidad del cuestionario se consider6 excelente.

Procedimiento de recoleccién de datos
Los datos se procesaran utilizando el software SPSS para Windows y se

codificaran y generaran graficos para un analisis detallado. Luego se realizaran
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conclusiones y recomendaciones en base a los resultados.
3.5 Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

Se utilizar4 Microsoft Excel 2019 para el andlisis de datos para organizar y
verificar la integridad de todos los elementos en ambos instrumentos. Luego, los
datos se exportaran al software estadistico SPSS version 21, donde se realizaran
dos tipos de analisis. Primero se realizara un analisis descriptivo, creando tablas y
graficos para cada variable. Luego se realizara un andlisis inferencial utilizando las
pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk y Kolmogorov. Luego se elige la prueba
Rho de Spearman o Pearson para determinar la correlacion entre dos variables.
Finalmente, se extraen conclusiones en base a los resultados del andlisis
estadistico.
3.6 Consideraciones éticas

Se garantizara la confidencialidad de la informacion, se minimizaran los
riesgos y se obtendra el consentimiento informado de los participantes. El disefio
de la investigacion estara disefiado para prevenir el fraude y el plagio, respetar las
consideraciones culturales y contextuales, y sera aprobado por un comité de ética

para garantizar el cumplimiento de los estandares éticos establecidos.
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IV. RESULTADOS

GRAFICO 1. Variable juegos tradicionales.
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Figura N2 1 Dimensiones de juegos tradicionales

Se puede observar que en cuanto en las dimensiones motoras, el 61,7%
son bajos, el 21,7% son medios y el 16,7% son altos. En cuanto a la dimension
fisica, el 53,3% es de nivel bajo, el 31,7% es de nivel medio y el 16,7% es de nivel
alto. Ademas, en la dimensién de reglas, el 50% esta en el nivel intermedio, el
33,3% en el nivel intermedio y el 16,6% en el nivel superior. En la manipulacion el
65,0% se encontraba en el nivel medio, el 21,7% en el nivel bajo y el 13,3% en el
nivel alto.

Cuando se trata de habilidades motoras, la mayoria de las personas
muestran un alto nivel de habilidad. Por otro lado, la mayoria de las personas son
promedio en términos de condicién fisica, conocimiento de reglas y habilidades de
manipulacion. Esto sugiere que los participantes en general se desempefaron
moderadamente bien en estos dominios, y s6lo unos pocos obtuvieron buenos
resultados en niveles muy bajos o muy altos.
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GRAFICO 2. Variable de conductas disruptivas.

85.0%
20.0%

80.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

D.Leves D.Moderadas D.5everas

B Bajo WMedio W Alto

Se observa que en la dimension leve la proporcion de nivel bajo es 75,7%,
la proporcién de nivel medio es 25,0% y la proporcién de nivel alto es 0%. En las
dimensiones moderadas, el 85,0% se encuentra en el nivel bajo, el 11,7% en el

nivel medio y el 3,3% en el nivel alto.

La mayoria de los estudiantes tuvieron un nivel de dificultad bajo y
moderado. La mayoria son de dificultad moderada. Se observé que algunos
estudiantes alcanzaron un alto dominio en una dimension. Esto muestra que los
estudiantes generalmente tienen un desempefio entre bajo y promedio en estas

areas, pero algunos sobresalen en niveles altos.

GRAFICO 3. Comparacion de niveles de variables de juegos tradicionales y

conductas disruptivas

Comparacion de Niveles de Variable de Juegos Tradicionales
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Los datos mostraron que a medida que aumentaba la proporcion de juego
tradicional, disminuia el comportamiento destructivo. En el nivel bajo, el juego
tradicional represento el 76,7% y el comportamiento destructivo sélo el 11,7%. A
nivel medio, el juego tradicional supone el 66,7%, aumentando ligeramente este
comportamiento hasta el 20,0%. En niveles altos, el juego tradicional representé el
21,7% y el comportamiento destructivo fue minimo, el 3,3%. Estos resultados
sugieren un vinculo entre la introduccién de juegos tradicionales y la reduccion del
comportamiento disruptivo, ya que estos juegos crean un ambiente mas tranquilo y

concentrado.
Andlisis inferencial

Luego de presentar los resultados descriptivos, se realiz6 un analisis
preliminar (prueba de normalidad) para lograr los objetivos de la investigacion.
Este paso inicial es fundamental para comprender la distribucién de los datos y
elegir las pruebas estadisticas adecuadas. Esta prueba se utiliza para evaluar las

hipotesis relacionadas con cada uno de los objetivos de investigacién propuestos.
Tabla 2

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?®

Estadistico gl Sig.

,095 60 ,200°
Juegos tradicionales

_ _ ,095 60 ,200°
Conductas disruptivas

Nota. Datos que se obtienen del calculo estadistico
En la Tabla 4 se muestra una prueba de normalidad mediante la prueba de
Kolmogorov-Smirnov seleccionada de una muestra de 60 estudiantes de quinto
grado. Los resultados muestran que el valor de significancia para el juego
tradicional y el comportamiento destructivo es 0,200, lo que indica que los datos no
siguen una distribucién normal cuando se excede el limite de significancia de 0,05.
Por lo tanto, se decidid utilizar el coeficiente de correlacion de Pearson para el

analisis de los datos.
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Objetivo especifico 1: Determinar la frecuencia de conductas disruptivas leves
antes y después de la participacion en juegos tradicionales en la I.E. Lima.

Tabla 3

Correlacion entre la dimension leve en la conducta disruptiva y los juegos

tradicionales.

Correlaciones

Leves Juegos tradicionales
Correlacion de Pearson 1 -,023
ILeves Sig. (bilateral) ,864
N 60 60
Correlacion de Pearson -,023 1
Juegos
o Sig. (bilateral) ,864
tradicionales
N 60 60

La tabla muestra los resultados de la correlacion de Pearson entre las
variables ligeras y los juegos tradicionales en una muestra de 60 estudiantes con
un coeficiente de correlacion de -0,023, lo que indica una correlacion negativa. El
valor de significancia es 0,864, que es mayor que 0,05, lo que indica que la
correlacion no es estadisticamente significativa.

Objetivo especifico 2: Evaluar la efectividad de los juegos tradicionales en la
Tabla 4

Correlacion entre juegos tradicionales y la dimension moderadas de las conductas
disruptivas.

La tabla muestra los resultados de la correlacién de Pearson entre juegos
tradicionales y juegos moderados en una muestra de 60 estudiantes, el coeficiente
de correlacién es -0.350, lo que muestra una correlacion moderada. El valor de
significancia es 0,006, lo que indica que la correlacién es estadisticamente
significativa reduccion de conductas disruptivas moderadas entre los estudiantes

de la |.E. Lima.

Correlacion
Juegos tradicionales Moderadas

Correlacidn de Pearson 1 =350
Juegos

Sig. (bilateral) J0s
tradicionales

M &0 a0

Correlacidn de Pearson -, 350" 1
Moderadas Sig. (bilateral) D06

M &0 60
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V. DISCUSION

El estudio se centra en analizar como los juegos tradicionales pueden
ayudar a reducir las conductas disruptivas en los nifios, especificamente
reduciendo las conductas leves y moderadas en la zona de San Juan de Lurigancho
(SJL). Se utilizé una variedad de técnicas y herramientas para lograr este objetivo,
centrdndose en el uso de encuestas para medir y reconocer los beneficios del juego

tradicional en el comportamiento de los nifios.

Se disefiaron intervenciones tradicionales basadas en juegos para
determinar si la practica de estos juegos podria reducir el comportamiento
disruptivo en los nifios participantes. La hipétesis afirma que la participacion en
estos juegos se asocia con una disminucién significativa de dicho comportamiento
entre los I.E. Lima 2024. Los instrumentos de medicion utilizados fueron validados
con revisiones de expertos y pruebas piloto, que aseguran la confiabilidad y
exactitud de los datos obtenidos, permitiendo extraer conclusiones confiables sobre
la efectividad de los juegos tradicionales en la mejora del comportamiento de los

nifos.

Los datos muestran que a medida que aumenta la participacion en juegos
tradicionales, el comportamiento destructivo muestra una tendencia a la baja. Del
comportamiento disruptivo de bajo nivel, los juegos tradicionales representaron el
76,7% y el comportamiento disruptivo representé solo el 11,7%. En el nivel
moderado, el juego tradicional representd el 66,7%, mientras que el
comportamiento destructivo aumento ligeramente hasta el 20,0%. En niveles altos,
el juego tradicional representd el 21,7% y el comportamiento destructivo fue
minimo, el 3,3%. Estos hallazgos sugieren una asociacion entre jugar juegos
tradicionales y reducir el comportamiento disruptivo, lo que sugiere que estos

juegos pueden contribuir a un ambiente mas tranquilo y concentrado.
Resultados en Diferentes Dimensiones de juegos tradicionales

Dimensiones Motoras: La mayoria de los nifios tenia habilidades motoras bajas
(61,7%) o moderadas (21,7%), y solo el 16,7% eran altas. Estos datos muestran

gue las habilidades motoras de los nifios generalmente estan menos desarrolladas.

17



Dimension Fisica: La mayoria de los nifios tenia un nivel de aptitud fisica bajo
(53,3%) o medio (31,7%), y s6lo el 16,7% tenia un nivel alto. Estos resultados
sugieren que este grupo de nifios puede estar fisicamente inactivo o carecer de

recursos para mejorar su condicion fisica.

Dimension de Reglas: ElI 50% de los nifios tiene un nivel bajo de comprension de
las reglas, el 33,3% se encuentra en un nivel medio y el 16,6% se encuentra en un
nivel alto, lo que indica que los nifios tienen un conocimiento basico de las reglas

del juego, pero aun hay espacio para mejora.

Habilidades de Manipulacion: La mayoria de las habilidades funcionales de los
nifos se encontraban en un nivel medio (65,0%), de las cuales el 21,7% se
encontraban en un nivel bajo y el 13,3% en un nivel alto. Esto refleja la moderada
capacidad de este grupo de nifios para manejar objetos o herramientas asociados

al juego.
Comparacion con Teoria y Literatura Cientifica
Habilidades Motoras y Fisicas

Estudios anteriores muestran que el juego tradicional ayuda a desarrollar
la motricidad gruesa y fina, ademéas de mejorar la condicion fisica general de los
nifios. Pellegrini y Smith (1998) y Gabbard (2018) enfatizaron que los juegos que
involucran movimiento fisico ayudan a los nifios a desarrollar una mejor
coordinacién, equilibrio y fuerza muscular. A pesar de los niveles de capacidad
bajos a moderados de los participantes, los resultados de este estudio respaldan

estos hallazgos y muestran efectos positivos en estas areas.
Comprension de Reglas y Normas Sociales

Participar en juegos con reglas ayuda a mejorar la conciencia de las normas
sociales y promueve el comportamiento prosocial. Segun Smith (2010), los juegos
con reglas ensefian a los niflos a seguir instrucciones, cooperar con Sus
comparferos y turnarse. Los resultados mostraron que la mayoria de los

participantes tenian un nivel moderado de conocimiento de las reglas, lo que
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sugiere que los juegos tradicionales son efectivos para ensefar estas habilidades,

aunque todavia hay margen de mejora.
Reduccién de Conductas Disruptivas

La hipotesis de que los juegos tradicionales pueden reducir el
comportamiento destructivo se basa en la idea de que la estructura y las reglas de
estos juegos pueden canalizar de manera constructiva la energia de los nifios,
mejorar su autocontrol y reducir la agresion. Segun Miller et al. (2012) el juego
tradicional proporciona a los nifios una forma segura de expresar energia y
emociones que puede reducir el comportamiento disruptivo. Los resultados de este
estudio respaldan esta teoria al mostrar un vinculo entre la participacion en juegos

tradicionales y una reduccién del comportamiento destructivo.
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VI.  CONCLUSIONES

Primera: Se encontré que el comportamiento ligeramente disruptivo y el juego
tradicional, I.E. Lima, 2024 no mostré correlacion estadisticamente significativa.
El resultado de la correlacion muestra que el valor de significancia es 0,864, que
es mayor que 0,05, lo que indica que la relacion entre las dos variables no es
significativa.

Segunda: Los resultados mostraron que la efectividad de los juegos tradicionales
estaba significativamente relacionada con el comportamiento moderadamente
disruptivo de la IE. Lima, 2024. Esto sugiere que los juegos tradicionales tienen
un efecto positivo en la reduccion del comportamiento disruptivo moderado en
estudiantes.

Tercera: Los estudios han encontrado que las percepciones sobre el juego
tradicional tienen una fuerte influencia en el comportamiento disruptivos en la |.E.
Lima, 2024.

Cuarta: Los juegos tradicionales representan una herramienta eficaz para reducir
las conductas disruptivas entre los estudiantes de primaria. Lima en 2024. Al
analizar los tipos de conductas mas afectadas, la duracion y frecuencia 6ptima de
la participacion, asi como los factores que inciden en su efectividad, se puede

optimizar su implementacién para lograr resultados mas potentes.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda que estudios futuros sigan a los estudiantes
participantes a lo largo del tiempo para evaluar la sostenibilidad de los
efectos positivos en el comportamiento de los juegos tradicionales. Esto
ayudara a determinar si los avances observados se mantienen en el
tiempo o si se necesita una intervencion continua para garantizar su

persistencia.

Segunda: Se recomienda que futuras investigaciones incluyan una variedad
mas amplia de juegos tradicionales para determinar cuales son mas
efectivos para reducir el comportamiento disruptivo. Ademas, considere
incorporar juegos que promuevan habilidades especificas como la
cooperacién, la comunicacion y la resolucion de conflictos. Esto
proporcionara una comprension mas profunda del vinculo entre el juego
tradicional y el comportamiento y ayudara a crear intervenciones mas

personalizadas y efectivas.

Tercera: Se recomienda que futuras investigaciones alienten a padres, maestros
y miembros de la comunidad a participar activamente en la
implementacion de juegos tradicionales. La cooperacion y el apoyo de
estos actores pueden aumentar la efectividad de la intervencion y crear

un ambiente mas positivo para los estudiantes.

Cuarta: Se recomienda que los juegos tradicionales se incorporen gradualmente
a las unidades de aprendizaje para reducir las conductas disruptivas en
los estudiantes de primaria.
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ANEXOS

CUESTIONARIO DE JUEGOS TRADICIONALES

NOMBRE:
Instruccion:

Estimado (a) estudiante te saludo y solicito que leas las preguntas relacionados a los juegos
tradicionales y marca con una equis (x) los que consideres pertinentes.

1 2 3 4
Nunca A veces Casi siempre Siempre
N° | DIMENSION: MOTOR 1
1 Participas en juegos que requieren moverte de un lugar a

otro.

2 | Los juegos de desplazamiento son importante para jugar.

3 Imitas los movimientos de otros jugadores cuando juegas.

4 | Imitar movimientos en los juegos ayuda a mejorar tus
habilidades motoras.

5 | éDisfrutas manipulando objetos como parte del juego?

DIMENSION: FISICA

6 | Juegas a juegos donde tienes que caminar, saltar o trepar.

7 | éTe resulta facil para ti hacer cosas como saltar alto o trepar
rapido cuando juegas?

8 | ¢ Crees que saltar y trepar te hace mas fuerte?

DIMENSION: REGLAS

9 | éJuegas ajuegos donde tienes que seguir reglas especiales?

10 | éEs facil para ti recordar las reglas de los juegos?

DIMENSION: MANIPULACION

11 | éJuegas a menudo a juegos donde tienes que usar tus manos
para cosas pequenas?

12 | éTe gustan los juegos donde tienes que armar o desarmar
cosas pequefias?

13 | éCrees que jugar con cosas pequefas te ayuda a ser mas habil
con tus manos?




CUESTIONARIO CONDUCTAS DISRUPTIVAS

NOMBRE:
Instruccién:

Estimado (a) estudiante te saludo y solicito que leas las preguntas relacionados a conductas
disruptivas y marca con una equis (x) los que consideres pertinentes.

1 2 3 4
Nunca A veces Casi siempre Siempre

° | DIMENSION: LEVES

Ignoras las instrucciones dadas por un profesor.

Cuando el maestro (a) da instrucciones, escuchas atentamente.

WN|R |z

Decides no seguir instrucciones durante actividades en clase sin
consultar a un profesor.

4 Ignoras las recomendaciones o consejos dados por los
profesores respecto a tu trabajo escolar o comportamiento.

DIMENSION: MODERADAS

Gritas en el aula cuando no es apropiado.

Has interrumpido la clase gritando sin permiso.

Cantas en clase sin que sea parte de una actividad escolar.

(e BN NEEe NN}

éCantas cuando te sientes aburrido o desinteresado por la
actividad en clase?

9 Dices cosas que pueden herir o molestar a tus comparieros en
clase.

10 | éDices palabras ofensivas en voz alta en el aula?

11 | Has sido corregido por usar un lenguaje inadecuado en la
escuela.

DIMENSION: SEVERAS

12 | Has hecho amenazas verbales hacia otros estudiantes o
profesores.

13 | Has reflexionado sobre las consecuencias de tus acciones.

14 | Has participado en actos de violencia fisica en la escuela.

15 | Has iniciado una pelea verbal o fisica.

16 | éTe has disculpado alguna vez con alguien después de un acto
de violencia fisica o verbal?

17 | Has sido responsable de dafios materiales que han requerido
reparacion o reemplazo.
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Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor hijo participe
en la investigacion.
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a. Eliminacidn por lista basada en
todas las variables del
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 1
Operacionalizacion de la Variable 1: juegos tradicionales
. Dimension . Escala de
Variable Indicadores e
es medicion

Juegos de desplazamiento.
- Imitaciébn motora.

Motor - Exploraciéon de objetos.
Variable 1 _ - Caminar, saltar, trepar, etc. Escala:

Fisica .

Juegos Likert
tradicional Reglas - Juegos de reglas y acuerdos.
es
Manipulative - Motricidad fina
S

Nota. Adaptacion de las dimensiones de la variable dependiente de la tesis doctoral
Lourdes Maria Pereda (2019), tesis “Juegos tradicionales para mejorar la
convivencia escolar en estudiantes de educacion inicial, El Porvenir 2019”

Tabla 2
Operacionalizacion de la Variable 2: Conductas disruptivas
Variable ~D'mension Indicadores Escala de
€s medicién

- Ignorar las instrucciones

Leves
Variable 2 Escala:
Conductas - Gritos Likert
disruptivas Moderados - Cantos
- Ofensas
- Amenazas
Severas Violencia.

- Danos al material

Nota. Lo mostrado anteriormente es el resultado de la operacionalizacién de las
variables de conductas disruptivas.



MATRIZ DE CONCISTENCIA

Formulacion

Objetivos

Hipotesis

Variables, dimensiones e indicadores

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

JUEGOS TRADICIONALES

¢La participacion en juegos
tradicionales puede reducir la
frecuencia de conductas
disruptivas en los estudiantes de

primaria?

Evaluar los juegos tradicionales
como atenuante para las conductas
disruptivas en los estudiantes de la

I.E. lima, 2024

La participacién en juegos tradicionales
estd asociada con una disminucién
significativa en las  conductas
disruptivas de los estudiantes de la I.E.

Lima en el afio 2024.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

¢Como incide la participacion en
juegos tradicionales en la
manifestacion de conductas
disruptivas leves en los

estudiantes de la I.E. Lima?

¢Qué efecto tienen los juegos
tradicionales en la reduccién de
conductas disruptivas moderadas
entre los estudiantes de la ILE.
Lima?

¢,Cual es la percepcion de los
estudiantes sobre el impacto de los
juegos tradicionales en sus
conductas disruptivas en la ILE.

Lima?

Determinar la frecuencia de
conductas disruptivas leves antes y
después de la participacion en

juegos tradicionales en la |.E. Lima.

Evaluar la efectividad de los juegos
tradicionales en la reduccion de
conductas disruptivas moderadas entre
los estudiantes de la I.E. Lima.

Analizar la percepcion de los
estudiantes acerca de como los
juegos tradicionales influyen en sus

conductas disruptivas en la |.E. Lima

La  participacion en  juegos
tradicionales esta asociada con una
reducciéon  significativa en las
conductas disruptivas leves de los

estudiantes de la I.E. Lima en 2024.

Los juegos tradicionales contribuyen a
la  disminucion de  conductas

disruptivas moderadas entre los
estudiantes de la |.E. Lima en 2024.

Los estudiantes perciben que los
juegos tradicionales tienen un impacto
positivo en la reduccion de sus
conductas disruptivas en la I.E. Lima

en 2024.

) ) ) i Nivel
Dimensiones Indicadores items Escala
es
- Juegos de
desplazamiento.
MOTOR - Imitacién motora. 1,2,3,4,5
- Exploracion de objetos.
Alto,
- medi
- Caminar, saltar, trepar, Likert
FISICA etc. 6.7.8 oY
bajo
- Juegos de reglas
REGLAS g 9 y 9,10
acuerdos.
MANIPULATI - Motricidad fina
11,12,13
VAS
CONDUCTAS TRADICIONALES
. Nivel
Indicadores ltems Escala
LEVES . . es
Ignorar las instrucciones
1,2,3,4
- Gritos
- Cantos 5,6,7,8,9,
MODERADOS - Ofensas 10,11
Alto,
) medi
Likert
oy
- Amenazas bai
- Violencia. 12,13,14, ajo
SEVERAS _ Dafios al 15.16.17

material






