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RESUMEN

La presente investigacion realizada tuvo como denominacion “Taller de juegos
tradicionales para mejorar la conducta en los estudiantes de segundo grado de la I.E. 81015
Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018”. El cual, tuvo como objetivo general determinar
si el taller de juegos tradicionales mejora la conducta en los estudiantes del 2°grado de la
I.E. N°81015 Carlos Emilio Uceda Meza. Este estudio fue de enfoque cuantitativo, tipo de
investigacion empleado fue experimental con disefio pre experimental, siendo la
poblacion-muestra 27 estudiantes a los cuales se le aplico un test para evaluar la conducta
que fue sometida a juicio de expertos para la validez y al estadistico de Kuder Richarson

para la fiabilidad cuyos resultados fueron de 0,74.

Luego de procesar los datos y someterlo a la prueba de T-student se evidencio un nivel de
significancia de (P = 0,000 < 0.05, 18.35) con lo que se concluy6 que el Taller de juegos
tradicionales mejoro la conducta en los estudiantes de segundo grado de la 1.E.N°81015
Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

PALABRAS CLAVE:

Taller, conducta, juegos tradicionales, comportamiento, conducta adecuada, conducta
inadecuada.



ABSTRACT

This investigation was named, "Traditional Games Workshop to improve behavior in
second-grade students at ‘Carlos Emilio Uceda Meza’ school LE. 81015, Trujillo 2018".
Its main objective was to determine whether a traditional games workshop improves
behavior in second-grade students of the ‘Carlos Emilio Uceda Meza’ school LE.
N°81015. This study had a quantitative approach, the type of research used was
experimental with a pre-experimental design, and the sample-population consisted of 27
students to which a test was applied in order to evaluate their behavior. This test was
subjected to expert judgment for validity and to the Kuder Richardson formula for

reliability, the results of which were 0.74.

After processing the data and testing with the T-student test, the level of significance was
(P = 0.000 <0.05, 18.35) with which it was concluded that the Traditional Games
Workshop improved behavior in second-grade students at ‘Carlos Emilio Uceda Meza’
school I.E. N°81015, in Trujillo 2018.

KEYWORDS:

Workshop, conduct, traditional games, behavior, proper conduct, improper conduct.
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INTRODUCCION

1.1. Realidad Problematica:

Vélez (2015), Psicologa de la universidad autonoma de México. México. Indica que
una inadecuada conducta se presenta cuando hay incoherencia entre un ente y la
sociedad a la que le demanda diversas situaciones. Este tipo de conflicto se desarrolla en
ambientes como la casa, la escuela o en los juegos que hoy en dia son manipulados por
los menores, es decir, es un asunto con factores multiples. Asi mismo, Toledo (2013),
Psicdlogo del Colegio Dagoberto Godoy lo Prado, Chile; sefiala que “una conducta
buena es aquella que se encuentra vinculada con los valores a los que aspira cada
institucion, en la que los estudiantes se muestran mas responsables evitando las
consecuencias que pueden traer sus acciones Yy entienden que no solo se trata de
conseguir beneficios para su persona, sino que todos los que conforman parte de su
grupo también pueden ser beneficiados si actian de manera responsable haciéndose
cargo de sus deberes”. Por otro lado, MINEDU (2015) del Gobierno de la republica del
Perd, afirma que la disciplina como elemento de apoyo para generar una buena conducta
en la vida del estudiante, dependen esencialmente de los valores que cultive el nifio, los
cuales no solo se siembran en el hogar con la familia, que es el pilar importante para la
formacion de la conducta, sino que la escuela también es un esencial contribuyente
desde muy corta edad segin la ley de educacion en el Perd. Finalmente se pudo
observar que en la I.E. 81015 Carlos Emilio Uceda Meza los estudiantes del 2° grado

presentaban los siguientes problemas:

e Malos héabitos de higiene, trabajo cooperativo, falta de empatia,
falta de interés por aprender, falta de respeto hacia la docente y
padres e incumplimiento de reglas.

e Conducta inadecuada lo cual desfavorece el clima armonioso en el
aula, el trabajo del docente y por ende el logro de aprendizaje en los

alumnos.

12



1.2. Trabajos previos

Antecedente Internacional

Camacho (2014), el autor en su tesis titulada “Propuesta de intervencion educativa: los
juegos tradicionales en Educacion Infantil”. Publicada en la Universidad de Valladolid.
Espafia. Tipo de investigacion cuantitativa, los instrumentos que se usaron para evaluar

fueron el cuestionario y cuaderno de campo y se llegé a la conclusién siguiente:

v’ La investigacion prescribe, por tanto, que los juegos son apropiados porque
permiten la relacion efectiva entre los estudiantes, ademéas de la aprobacion y
comprension de reglas, costumbres, valores y tradiciones, propias de roles pasadas,
al aula de clases de Educacién primaria, orientando de este modo, el proceso de E-

A de los nifos sobre su medio social.

Mercado, Montes, Sabalza (2014), los autores en su tesis titulada “Los juegos grupales
como estrategia pedagogica para disminuir las conductas agresivas en los estudiantes de
nivelacion de la 1.E.D Santa Maria De Barranquilla”. Publicada en la Universidad de la
Costa. Colombia. Tipo de investigacion etnografica, muestra total de 30 nifios,
instrumentos de evaluacion utilizados el cuestionario y cuaderno de campo, llegaron a las

conclusiones siguientes:

v' Los juegos recreativos son importantes para contribuir con el avance de los
procesos de integracion y mas adn si conllevan tacticas que hacen posible a los
nifios y nifias la préctica de la tolerancia, respeto, aceptacion, participacion,
cooperacion y comunicacion por medio del juego.

v El juego es un método para promover, ya sea positivo o negativo, posibilidades
propias de las personas. El juego permite errar y corregir errores y problemas que
originan actitudes de cordialidad que permitan una preparacion oportuna para la

vida por medio de modernos contextos de aprendizaje.

Clavijo (2015), el autor en su tesis titulada “L0S juegos cooperativos como estrategia
pedagdgica para mejorar las relaciones interpersonales de los estudiantes del grado 301 del
colegio Nidia Quintero Turbay”. Publicada en la Universidad Libre Colombia. Tipo de

investigacion es investigacion accion, muestra total de 25 nifios, instrumentos de

13



evaluacion utilizados ficha de observacién y cuaderno de campo, se llegé a la conclusion

siguiente:

v' Se puede manifestar la conducta de los alumnos con el taller de juegos
cooperativos; estos fundamentan su comportamiento en formas de solidaridad
y compafierismo, ademas comienzan a respetar su punto de vista realizando
acuerdo frente a conflictos entre ellos, previniendo que se vuelvan irreverentes

y egoistas.
Antecedente Nacional

Davila, Jesus (2014), los autores en su trabajo de tesis denominada “Taller de juegos
recreativos para mejorar la disciplina de los nifios y nifias del 2° de educacion primaria de
la Institucion Educativa Apodstol San Pedro Chimbote”. Publicada en la Universidad
Nacional del Santa. Perd. Tipo de investigacion pre experimental, muestra total de 23
alumnos, instrumento utilizado fue una evaluacion de pre y post test, llegaron a las

conclusiones siguientes:

v" Se logro Identificar mediante la aplicacion del programa en base a talleres de
juegos recreativos los niveles y frecuencia de la calidad de disciplina de los
estudiantes del 2° del nivel primario, basdndose en que el estudiante debe
recibir una educacion en valores las cuales deben estar articuladas en todas las
areas de aprendizaje logrando asi que los estudiantes aprenda a convivir y a
mantener un respeto entre ellos mismos y con el docente

v Se llegé a medir el grado de efectividad del programa en base a talleres de
juegos recreativos para mejorar la conducta de los estudiantes del 2° de nivel
primario, obteniendo un nivel de efectividad de 95 % demostrando que el
programa basado en talleres de juegos recreativos es efectivo y se llegd a
mejorar la conducta de los alumnos del 2 grado del nivel primario del centro

educativo apostol san pedro.

Gonzales, Pallarco, Tello (2014), los autores en su tesis “Aplicacion de juegos colectivos
para mejorar el clima de aula y el aprendizaje del area de matematica de los estudiantes del
3er grado "B" de educacion primaria de la 1.E. N° 5142 "Virgen de Guadalupe" del distrito
de Ventanilla, Lima”. Publicada en la Universidad de Ciencias y Humanidades. PerG. Tipo

de investigacion accion participativa (IAP), muestra total de 25 alumnos, instrumentos de
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investigacion utilizados: fichas de recoleccion, fotografia y grabacion, llegaron a la

conclusién siguiente:

v/ Los alumnos al comprender de que se trata el juego, pueden interactuar
respetando las normas y respetandose a ellos mismos. Los alumnos al participar
en los juegos se llegan a integrar ya que trabajan en equipos, deben aprender a
compartir el material y a tolerar al compariero para poder jugar correctamente.
Esta integracion en equipo permite que el aprendizaje del alumno sea mas facil y
compartida y sus conocimientos adquiridos se vuelvan significativos. Tengamos
en cuenta que la integracion de los alumnos en los equipos forma una buena
relacion interpersonal y al ser esta fructifera se logra la satisfaccion individual de
cada alumno logrando asi la buena relacién intrapersonal mejorando el clima de

aula.

GOmez, Porras, (2013), los autores en su tesis titulada “El juego cooperativo y las
conductas agresivas entre pares en los nifios(as) del barrio Ocopilla”. Publicada en la
Universidad Nacional del Centro del Peri. Tipo de investigacién experimental, muestra

total de 40 nifios, instrumento utilizado pre y post test. Llegaron a la conclusion siguiente:

v'En cuanto al estudio realizado se pudo concluir que, al realizar un taller de
juegos cooperativos a los 20 estudiantes de nuestro grupo experimental, se
consiguid disminuir las conductas agresivas verbales en un 87.77% vy las
agresiones fisicas en un 67.64%, de igual modo aumentaron las conductas
prosociales en un 79.75 %, por lo tanto se puede determinar que hay una
influencia positiva al ejecutar los juegos cooperativos para disminuir las

conductas agresivas y aumentar las conductas prosociales.
Antecedente Local

Lépez, Salazar, Vega, (2016), los autores en su tesis titulada “Programa educativo
“Aprendiendo a Convivir” para mejorar el clima en el aula de los estudiantes del quinto
grado de Primaria de la Institucion Educativa Experimental “Rafael Narvaez Cadenillas”-
Trujillo”. Publicada en la Universidad Nacional de Trujillo. Perd. Tipo de investigacion:
cuasi experimental. Muestra total de 35 alumnos, instrumento de investigacion cuestionario

de Clima en el Aula, llegaron a la conclusién siguiente:
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v El empleo del programa “Aprendiendo a convivir” (sesiones, talleres ladicos),
reformo la conducta de los alumnos del quinto grado del nivel primario de la I.E.
Experimental “Rafael Narvaez Cadenillas”, ya que incremento el nivel de conducta

en un 21 % en el lapso del programa.

Carrion, Delgado, Saavedra (2013). los autores en su trabajo de investigacion titulada
“Programa de juegos cooperativos y su influencia en la disminucion de la agresividad en
los niflos y nifas del cuarto grado de la institucion educativa n® 82105 “escuela concertada
Solaris” alto Trujillo de la provincia de Trujillo”. Publicada en la Universidad Nacional de
Trujillo. Perd. Tipo de investigacion cuasi — experimental. Muestra total 24 alumnos.
Instrumentos utilizados fueron el pre test y post test de Agresividad y programa de juegos

cooperativos. Llegaron a la conclusién siguiente:

v La ejecucion de los juegos cooperativos permite reducir significativamente el nivel
de conducta agresiva en alumnos del grupo experimental de cuarto grado de

primaria.

Cusuipoma, Ibafiez (2013), los autores en su tesis titulada “Influencia de la préactica de
valores: respeto, tolerancia y amistad en la disminucion de las conductas agresivas de los
nifios y nifias del cuarto grado de educacion primaria de la L.LE. °80822 “Santa Maria” del
distrito de la Esperanza”. Publicado en la Universidad Nacional de Trujillo. Peru. Tipo de
investigacion: cuasi experimental. Muestra total de 40 alumnos, instrumento de
investigacion utilizado fue una evaluacion pre y post test. Llegaron a la conclusion

siguiente:

v’ La utilizacion de la préactica de valores ha conseguido que los estudiantes del cuarto
grado de primaria de la I.LE. Santa Maria, “Materia de Investigacion”, redujera de

forma significativa sus conductas agresivas.

1.3.Teorias relacionadas al tema
1.3.1. Juegos tradicionales
1.3.1.1. Definicion

Navarro (2016), la expresion juego tradicional es considerada una practica que mantiene

persistencia a lo largo de tiempo y que se ha transferido en generacion en generacion.
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Segun Morera (2008), considera que los juegos tradicionales forman parte esencial de la
vida de un ser humano y sobre todo, es imposible explicar la condicion social del ser
humano sin los juegos, ya que estos son una expresion cultural y social de la adaptacion

que ha protagonizado la persona en relacion con su medio.

Pérez (2011), indica que al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos
juegos que, desde muchisimo tiempo atras siguen perdurando con el paso del tiempo,

sufriendo quizas algunos cambios, pero manteniendo su esencia.”

1.3.1.2. Importancia
Jiménez, J (2009) Sostiene que los juegos tradicionales tienen muchos beneficios,

como, por ejemplo:

- Promueve la socializacion del alumno dentro de un grupo.

- Fomenta la intervencion del alumno en las actividades pertinentes.

- Favorecen la adquisicion de conocimientos tanto tedricos como practicos
- Desarrolla la estima propia.

- Incrementa la imaginacion.

- Se utiliza como medio para reforzar la personalidad.

1.3.1.3. Caracteristicas de los juegos tradicionales
Yagie, V (2002) menciona las siguientes caracteristicas:

- Se ejecutan por tiempos.

- Son utilizadas solo por periodos, aparecen y desaparecen y asi sucesivamente.

- Existe facilidad para memorizar, comprender y de seguir.

- Para realizarse no importa el tiempo ni el lugar

- A lo largo del tiempo pueden aparecer nuevas innovaciones de las reglas,
recursos, etc. Eso dependera del tipo de cultura o tradiciones de cada grupo.

- No se necesita variedad de recursos para cada actividad, e incluso algunos de ellos
solo se necesita el cuerpo; tampoco un alto costo para realizarlo, a comparacion de
otros juegos modernos.

- Latecnologia ya no es primordial en el momento de la realizacion.

- Se involucran con las raices de su pueblo.
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1.3.1.4. Beneficios de los juegos tradicionales:

Coalla (2009) sefala algunos beneficios:

Desarrolla la capacidad de memoria.

Favorece la adquisicion del lenguaje y nuevo vocabulario.

Garaigordobil (2005) define como beneficio:

Herramienta de Socializacion:

Solo se necesita improvisar y se puede ejecutar en cualquier lugar como método de
socializacion.

Desarrollo corporal:

Hoy en dia existe la obesidad infantil como un problema clave para el desarrollo
fisico corporal, es por eso que se tiene que poner en practica un buen método de
ejercicio y estimulacion.

Sentido ritmico:

Se pone en practica a través de danzas o bailes se agrega un sentido ritmico al
cuerpo.

Crea lazos de amistad:

Con el paso del tiempo la préctica de estos juegos crea lazos fuertes de amistad
entre las  personas.

Caracter empatico:

Se aprendera a respetar las normas o reglas establecidas, y a seguir distintas

instrucciones para asi alcanzar un ambiente armonioso durante el juego.

Morera (2008) menciona los siguientes beneficios:

Desarrollo de imaginacion:

No se necesita el uso de diversos recursos para realizar estos juegos, solo el uso del
propio cuerpo o elementos del mismo entorno.

Seguridad personal:

Se promueve el desenvolvimiento personal, la seguridad y la autoestima.

Son atemporales

Con el pasar del tiempo aun existirdn cambios o0 modificaciones en estos juegos.
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1.3.1.5. Los Elementos del Juego

Yague, V (2002), dispone que el monitor debe tener en cuenta en primer lugar, planear
los juegos, en segundo, poseer todas aquellas técnicas y caracteristicas que este necesite
dentro un grupo y al final valorar los siguientes elementos para desarrollar correctamente

un juego:

e La situacion: Tener en cuenta lo importante que es el lugar o el ambiente donde se
realizara el juego.

¢ Los integrantes: Se clasificara a los integrantes de acuerdo al tipo de juego.

e Los materiales: Se debe tener en cuenta la presencia de los materiales a utilizar,
también sera clasificado segun el tipo de juego.

¢ El objetivo: Es en este punto de culminacion donde se quiere llegar.

e Normas: Antes de empezar se explica las reglas y las sanciones que estas se
aplicaran si no la respetan correctamente. Todo ello tendra el fin de mantener un

clima armonioso durante el juego.

1.3.1.6. Clasificacion del juego
Los juegos se pueden clasificar en varias categorias. De tal modo Sanchez Aguilar (2009),

realizé una clasificacion general segun el:

Espacio

« Interior: Se desarrollan dentro de un espacio cerrado, realizando sélo
movimientos limitados para permitir el mayor contacto entre los nifios y

nifias segun su desenvolvimiento.

. Exterior: Se realiza comunmente fuera del aula, permitiendo mayores

movimientos del cuerpo, involucrando un mayor numero de participantes.
Condicion del juego
. Libre: No se decreta instrucciones a ninguno de los participantes.

. Dirigido: el juego es llevado a cabo mediante la supervision e intervencion

de un adulto.
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Por la cantidad de participantes:

« Individual. En este juego so6lo es necesario la presencia de una persona o

individuo.

. Pareja o Grupos. Se necesita la presencia de dos o mas personas para que

puedan realizar la actividad

Por la acciéon que promueve en el nifio:

1.3.1.7.

e Sensorial: Pone en practica todos sus sentidos en cada movimiento.

e Motores: Coloca en practica su motricidad fina y gruesa para realizar
movimientos.

e Manipulativo: Toman en cuenta los niveles de movimiento y fuerza de los
alumnos, por medio de la utilizacion de ciertos objetos.

e Imitacion: El adulto realiza una serie de movimientos que los educandos
deben de imitar.

e Simbdlico: Brindan un uso distinto a un objeto para el cual esta dirigido.

e Verbal: Tiene que ver con la practica de canciones.

Dimensiones

Suarez R (2009), Los juegos tradicionales permiten desarrollar diversas dimensiones entre

ellas: cognitiva, motriz, afectiva y social en los alumnos, obteniendo buenos aprendizajes:

7
°e

Dimensién cognitiva: Se destaca en el nifio el desarrollo del lenguaje oral,
obteniendo un vocabulario especifico y basico del juego a través de canciones,
rimas, adivinanzas u otras expresiones verbales. Ademas esta dimension permite el
aprendizaje del patrimonio cultural propio del entorno y respeto hacia la diferencia
entre culturas. Asimismo el nifio desarrolla la creatividad al momento de crear o
modificar el material con el que va a jugar o el juego en si mismo. Ademas el
estudiante es capaz de adquirir la nocion secuencia numérica.

Dimensién motriz: Los estudiantes desarrollan diferentes aspectos: El aprendizaje
del ritmo a través de movimientos del cuerpo y canciones, el desarrollo de la

coordinacion tanto fina como gruesa, la adquisicion de la orientacion espacio-
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temporal, lateralidad, equilibrio, autonomia y esquema corporal, creando una
imagen positiva de si mismo y aceptando las propias limitaciones y posibilidades.
+ Dimension afectiva: Es considerada como el conjunto de posibilidades de la
persona para relacionarse con los demas, consigo mismo y con el entorno, con base
en el afecto, que es la energia y motor del desarrollo humano.
%+ Dimension social: consiste en aceptar reglas establecidas y acordadas al inicio del

juego. a través de la comunicacion y el respeto a las ideas y opiniones de los demas

1.3.1.8. Compendio de juegos tradicionales

Albarracin (2000) Determina los siguientes juegos tradicionales:
Las canicas

Para este juego es necesario el uso de unas pequefias esferas de cristal y consiste en hacer

chocar las canicas entre si a través de un quifio.
El hoyo

Este juego consiste en que se tiene que ubicar a una determinada distancia todas las canicas

en el orificio que se ha realizado en la tierra.
El boliche

Es un juego de precision que consiste en derribar tacos o botellas de cualquier material

haciendo uso de unas bolas desde una distancia determinada.
Laliga

Este juego consiste en saltar haciendo uso de una liga eléstica, en donde en cada extremo
de la liga se ubicara una persona, mientras que los demas nifios saltaran por turnos sin
tener que pisar la liga para no perder. por ultimo el juego terminara con abrazo de

felicitacion para todos.
Competencia de soga

Para este juego es necesario el uso de una soga larga, la cual primero se extendera sobre el
suelo y se trazara una linea en donde marque la mitad de la soga, ademas de ello en la
mitad de la soga se amarrara un pafiuelo, para la ejecucion primero se debe formar dos
equipos quienes seran los que competiran, ganara el equipo que gane en fuerzas al otro

equipo haciéndoles que pisen o pasen la linea marcada.
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Tres en raya

En un papel se trazara dos lineas horizontales y dos verticales, formando de esta manera
una cuadricula con 9 espacios que seran llenados con circulos y equis. Por turnos, cada
jugador debe poner una X o un O, intentando hacer una linea vertical, horizontal o
diagonal de tres simbolos iguales, ganara aquel que haya logrado unir los tres simbolos. El

juego finalizara con un auto abrazo.
Boté Ruelas (2014) plantea los siguientes juegos tradicionales
Los encantados

Los jugadores se forman en dos grupos, se tira una moneda al aire para que de esta manera
se pueda definir quienes persiguen a sus comparieros del otro grupo (encantadores y
desencantadores). Si a algun jugador es tocado por un encantador, este debera quedarse
parado, "encantado™ hasta que otro un desencantador lo vuelva a tocar y lo desencante.

El juego culmina cuando todos los jugadores han sido encantados.

El rey manda

Este juego consiste en que un participante serd elegido como Rey quien serd el que
mandara al resto del grupo a hacer lo que él desea y los demas participantes deben hacerlo

de una manera rapida para complacerlo.

Al llegar a la meta tienen que cambiar de posicion rapidamente, y luego llegar al lugar
donde comenzaron el juego, para volver nuevamente a regresar hasta el final de la meta

sefialada. La pareja ganadora sera la que llegue primero.

El emboque
El instrumento a utilizar para este juego es muy sencillo, y facil de conseguir o elaborar,
este juego consiste en introducir la varita de palo dentro de la lata, pudiendo hacer muchos

intentos hasta conseguir el objetivo.

El juego de lasilla

En este juego la sillas estaran formadas de espalda a espalda , los participantes deberan

estar de pie delante de ella.. Se colocard siempre una silla menos que la cantidad de
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personas que participan del juego. Cuando la musica suene, los jugadores deben dar
vueltas alrededor de las sillas, bailando. Al momento de que la musica deje de sonar, cada
jugador intentara sentarse en una de las sillas, quien no logre sentarse quedara eliminado.
Por lo tanto se retira también una silla, se repite el juego hasta que solo queden dos

participantes y una silla y ganaréa quien logre quedarse sentado en la ultima silla.

Congelados

Este juego consiste en que todos los jugadores deben moverse por todo el patio haciendo
cualquier movimiento, mientras que uno de todos los jugadores sera el que dirija el juego y
decida cuando decir “CONGELADOS” para que todos inmediatamente dejen de moverse
y se queden tal como estan sin hacer ningn movimiento, en ese instante el que dirige el
juego tendré que acercarse a cada uno de los jugadores y hacerles cosquillas 0 muecas para
que este pueda moverse y perder el juego, ganara el que resista a las coquillas y no haga

ningn movimiento. El juego concluird con un abrazo grupal.
El lobo

Para este juego primero es necesario escoger a un participante para que haga el papel de el
lobo, mientras que el resto forma una ronda y comienzan a cantar, cabe mencionar que el
lobo se ubicara en el centro de la ronda. La cancion a entonar es la siguiente: Juguemos en
el bosque mientras el lobo no estd, ¢Lobo estas? - si él responde si, todos preguntaran -
¢qué estas haciendo? el lobo puede responder cualquier cosa como por ejemplo me esto
bafiando, o estoy vistiendo, etc. pero si responde que esté listo para salir a comer entonces
inmediatamente todos correran para que no sean atrapados por el lobo quien saldra a
buscar a su presa. EI primero en ser atrapado se convertira en lobo y el juego volvera a

iniciar. Finalmente el juego concluira con aplausos para todos por haber participado.
Ritmo a go go

Para este juego todos formardn un circulo y se sentaran en el suelo, una vez sentados
entonaran la siguiente cancion acompafiado de palmas: Ritmo a go go, diga usted nombre
de (el jugador que dirige el juego debe dar la indicacion por ejemplo decir nombres de
animales o de ciudades, etc.), cada uno dira el nombre de lo que se le pida, pierde que el
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gue no sepa que decir o vuelva a decir un nombre repetido. Finalmente el juego concluira

con aplausos para todos.
Mata gente

En este juego es realizado haciendo uso de un balon, dos nifios se colocaran a los
extremos del campo deportivo vy el resto de los jugadores se colocaran al centro, todos
trataran de esquivar el balon para que no les caiga en el cualquier parte del cuerpo, si esto
pasara ellos no podran continuar en el juego, solo se mantendrén en el juegos aquellas
personas que hayan logrado obtener vidas extras. Las vidas extras se obtendran cuando al
momento que las pelotas sean tiradas de extremo a extremo, lograran ser atrapadas con las
manos por algin integrante que se encuentre al centro. Finalmente el juego concluird con

una frase positiva que se dira cada nifio.
Chicote caliente

Este juego consiste en que un participante escondera el chicote en un lugar donde nadie
pueda verlo, luego de haberlo escondido podra permitir que todos los jugadores busquen el
chicote (cinturon) e ird dirigiendo con las siguientes indicaciones: frio si estan muy lejos,
tibio si estan casi cerca y caliente si estdn muy cerca, cuando uno de los jugadores
encuentre el chicote todos deben de correr, el primero en ser tocado con el chicote perdera
y sera su turno de esconder nuevamente el chicote para empezar otra ve el juego.

Finalmente el juego terminara con una dindmica tomaditos en pareja y un abrazo.

1.3.2. CONDUCTA:
1.3.2.1.Definicién

Miltenberger (2016) “es lo que la conducta hace o dice”. Debido a que la conducta implica
acciones de una persona, se describe con verbos que denotan accién. La conducta no es

una caracteristica estatica de la persona.

Pavlov (1998), La conducta es la forma en la que los hombres se comportan en su vida. Por
lo tanto, puede utilizarse también como sinénimo de comportamiento. En este sentido, la
conducta son acciones de las personas en relacion con su entorno y por tanto con su

mundo de estimulos.
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1.3.2.2. Caracteristicas de la conducta de un nifio de 7 a 8 afios de edad

Reyes M. (2003)
Personalidad

Periodos de concentracion, calma y aquietamiento.

Comprende de forma abstracta el significado de personas y cosas.
Interrelaciona hechos actuales con experiencias antiguas.

Toma conciencia de sus actos.

Se valora asi mismo y también a los demas.

Desarrolla su lado més social, concluyente, serio y curioso.

Es critico y razonable.

Capta el desarrollo l6gico de las cosas.

ISR N N N N N S NI

Domina el tiempo (hora, mes) y espacio (lugar).
Emociones:

v Le es imposible controlar sus emociones.

v' Busca ser perfecto.

Sociedad
v' Siente que forma parte de una sociedad.
v" Le cuesta cumplir obligaciones fuera de la escuela.
v" Desarrolla su capacidad de empatia.
v" Fragil a los berrinches.
v’ Se convierte en buen oyente.
Intereses
v Fantasia
v' Magia

v" Superhéroes

v" Preocupacion por explicaciones cientificas

Familia
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v' Siente que forma parte de una familia.
v Valoray estima a su familia.

Amigos

v" Le gusta formar o ser parte de un grupo.

v Busca amigos de su mismo sexo.
Sentido ético

v" Diferencia entre lo bueno y lo malo de si mismo y los demas.
v" Preocupacion por la maldad y el engafio.

v Tendencia a la mentira con menos frecuencia que a los seis afos.

1.3.2.3. Problemas emocionales y de conducta en los nifios
Segun Garaigordobil, Maganto (2013), los principales dilemas emocionales y de conducta

que se presentan en los nifios son:

1.3.2.3.1. Problemas internalizantes:

Retraimiento: este tipo de infantes suelen ser timidos y poseen dificultades para
relacionarse con los demas. Ademas de ello, suelen ser poco asertivos, tienen deficiencias
en las relaciones interpersonales e inseguridad constante, evitando asi contacto con otras
personas. Asimismo estas personas prefieren estar solos, hablan poco y se manifiestan

inhibidos en su conducta social y en su comportamiento.

Somatizacién: son nifios que presentan de manera constante sintomas de alguna
enfermedad sin que exista una causa médicas del todo justificables. Los nifios suelen tener
malestares que no les permite tener un buen desempefio en sus actividades, como dolores

de cabeza, abdomen, espalda y pecho. Estos suelen faltar de manera constante a clases.

Ansiedad: Se manifiesta en los nifios como nerviosismo, inquietud y rigidez interior,
presentan preocupacion por lo que piensan los demas de uno mismo o por lo que les pueda
pasar. En ellos se da un periodo de intranquilidad y nerviosismo ante diversas
circunstancias. Este tipo de nifios suelen ser temerosos e inseguros, frente a determinados

escenarios que les crean inseguridad, desconcierto o miedo.
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Infantil-Dependiente: En este caso los nifios suelen adoptar actitudes que no
corresponden a su edad cronoldgica. Ademéas muestran actitudes propias de otros méas
pequefios, como son lloriqueos, dependencia constante de un adulto, juegan con nifios de

menor edad Yy se sienten inseguros con sus iguales y con autoestima baja.

Problemas de Pensamiento: aqui los nifios tienen cualidades distintas en su desarrollo
cognitivo, y generalmente verbal y social. ElI desarrollo es diferente desde que son
pequefios y sorprenden por lo confuso e inadecuado uso de su razonamiento, y por un
lenguaje verbal escaso de légica. ElI desorden verbal y mental indica un problema

importante a nivel cognitivo.

Depresion: Condicion afectiva carente de felicidad y llena de angustia y tristeza en gran
intensidad. Se manifiesta como autoestima baja, poco interés por las cosas, poco 0 sin
sentido del humor, aburrimiento y desinterés y desapego por las personas queridas y

cercanas. Son nifias y nifios fragiles faciles al llanto ante cualquier hecho.

1.3.2.3.2. Problemas externalizantes

Atencion-Hiperactividad: en este caso los nifios pierden la concentracion rapidamente y
con gran facilidad en cualquier lugar ya sea dentro o fuera de casa o0 escuela para ellos
cualquier estimulo que presencie es inicio de una distraccion lo cual no favorece en su
rendimiento académico y logros de aprendizaje. Estos nifios suelen ser mas vivos y
despiertos que otros nifios de su misma edad, de tal manera se frustran facilmente
contribuyendo a originar problemas serios en las relaciones sociales como en su proceso de

ensefianza aprendizaje,

Conducta Perturbadora: Son nifios que presenta modelos de mala conducta como la
carencia de disciplina y obediencia, que usan falacias regularmente, responden
inadecuadamente a los docentes y hablan lisuras frente a los que le rodean. También faltan
a sus aulas de clase sin permiso de sus profesores, Ilamando la atencion y oponiéndose a

las normas, impidiendo la continuacion normal de la clase.

Asociado al rendimiento Académico: los escolares presentan un rendimiento académico
muy bajo, sin que la capacidad intelectual sea el causante del conflicto. Son displicentes y
desganados ante el estudio, no tienen motivo ni gusto por aprender, y todo les parece

pesado. Debido a ello, casi nunca se esfuerzan por obtener buenos resultados.
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Conducta Violenta: Son aquellos nifios y nifias que presentan conductas de agresividad
con intencion de dafiar fisica y psicolégicamente a otra persona. Tienen diversas
expresiones conductuales como: amenazas, robos, burlas, golpes, crueldad, o
humillaciones con animales o0 personas y casi nunca se sienten culpables por ello. Su
conducta es petulante especialmente los que tienen mas edad, algunas de sus conductas
estan al borde de la infraccion de las normas y leyes.

1.3.2.4. Tipos de conductas

1.3.2.4.1. Segun las habilidades sociales
Goroskieta, V. (2015). Sefiala que existen tres tipos de conducta segin las habilidades

sociales, las cuales se presentan a continuacion:

1.3.2.4.1.1. Conducta pasiva:

La Conducta pasiva se conoce por ignorar los propios derechos al no decir correctamente
lo que piensa debido a que no se conocen la forma de hacerlo o por pensar que son menos
importantes para las demas personas. Esta conducta se presenta siempre por carencia de

confianza y por imputar autoridad al otro.
De manera visible, esto puede presentarse, entre otras cosas, por:
v Esquivar la vista o tener los ojos mirando hacia abajo
v" Hablar sin fluidez y en silencio.
v Gestos de preocupacion.
v Tono de voz bajo
v’ Postura encogida, tensa y con los brazos cerrados.
v" Movimientos del cuerpo inadecuado y nervioso.
v' Gestos de rechazo.

Como efecto de actuar asi, la persona no confronta el conflicto, elude los problemas y se
aleja de todo momento que cause ansiedad. Pero, el conflicto al no resolverse, provoca que

la persona sufra de ira incontenible y se frustre perdiendo asi la habilidad social.
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1.3.2.4.1.2. Conducta agresiva:
Esta conducta se determina por la expresion agresiva ante las opiniones y formas de pensar
y actuar de los demas sin mostrar ningun respeto sino mas bien atacando y sometiendo a la

otra persona que piense de la misma forma que él lo hace.
De manera visible puede manifestarse por:
v Tono de voz alto.
v’ Hablar sin oir la opinién de los demas.
v"Uso de insultos verbales, humillaciones, murmuraciones y amenazas.
v Cefio fruncido, cara tensa y mirada retadora,
v' Gestos de amenaza, en ocasiones violencia fisica.

Esta conducta produce alejamiento y resentimiento en las personas, y se establecen
relaciones convenientes o pocas durables. En la persona causan sentimientos de tension y

culpa en las relaciones sociales, para terminar rechazando futuros contactos.

1.3.2.4.1.3. Conducta asertiva:

Se evidencia un tercer tipo de conducta que se considera positiva. La conducta asertiva es
aquella que refleja la expresion directa de las propias necesidades, opiniones,
sentimientos, que no atentan contra los derechos de los demés. Se debe atender a las
habilidades que lleva este tipo de conducta, utilizarlas y aprenderlas en la vida diaria.

Caracteristicas de la conducta asertiva:

Autenticidad: es coherente tiene la capacidad de mostrar sus sentimientos y actitudes

reales.

Aceptacion incondicional: es capaz de aceptar a la otra persona tal y como es, con sus

virtudes y defectos.
Empatia: es capaz de ponerse en el lugar del otro para sentir lo que siente y piensa.
De manera observable, la conducta asertiva se caracteriza por:

v" Mirada fija, gestos firmes.

v Postura vertical y firme.
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v" Mensajes en primera persona.
v' Respuestas directas.

La persona que presenta un tipo de conducta asertiva suelen obtener mayores beneficios,
ya que suelen expresar sus ideas con mas claridad, son dificiles de manipular y presentar
mejor satisfaccion en la vida social, mayor confianza en uno mismo y relaciones

duraderas.

1.3.2.4.2. Segun lo establecido dentro de la |.E.:

1.3.2.4.2.1. Conducta adecuada

MINEDU (2015), afirma que la disciplina como elemento de apoyo para generar una
buena conducta en la vida del estudiante, dependen esencialmente de los valores que
cultive el nifio, los cuales no solo se siembran en el hogar con la familia, que es el pilar
importante para la formacion de la conducta, sino que la escuela también es un esencial

contribuyente desde muy corta edad segun la ley de educacion en el Perd.
Segun el reglamento interno del aula de 2° de la I.E. Carlos E. Uceda Meza:

v El alumno debe ser puntual, ingresando a su aula inmediatamente después de la
formacion, después de que termine el recreo o que toque el timbre.

v" Los alumnos deben asistir completamente uniformados, o en su defecto con su
vestimenta debidamente aseada.

v Permanecera en aula durante horas de clase, ain en ausencia del profesor, salvo en
caso de suma urgencia.

v' Al ingresar al aula el director, el profesor, los padres de familia u otra persona
mayor, se pondran de pie en sefial de saludo e inmediatamente tomaran asiento.

v' Los nifios y las nifias deberan cumplir las normas disciplinarias y de
comportamiento exigidas dentro y fuera del salon de clases, las cuales se basan en
el respeto hacia los demas y en la convivencia armoniosa.

v Cuidar la infraestructura y mobiliario dejandola ordenada, procurando mejorar su
aspecto y manteniendola en buenas condiciones.

v' Los Utiles escolares estaran debidamente forrados y con su nombre a fin de
preservarlos e identificarlos con facilidad.

v Obedeceréa a su brigadier y delegados respectivamente, asi mismo a los profesores y

auxiliares.
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1.3.2.4.2.2. Conducta inadecuada

Vélez (2015), indica que la inadecuada conducta se presenta cuando hay una incoherencia
entre una persona y la manera en la que esta se va integrando a la sociedad. Este tipo de
situaciones pueden establecerse en ambientes como el hogar, la escuela o en los juegos,

es decir, abarca diversos factores.
Segun el reglamento interno del aula de 2° de la I.E. Carlos E. Uceda Meza:

v" Agredir verbal o fisicamente a sus compafieros.

Hacer uso de palabras groseras y llamar a sus compafieros por apelativos.
Ensuciar deliberadamente su aula, piso, paredes, mobiliario asi como destruirlos.
Sustraer objetos del aula o de sus comparieros sin permiso.

Intentar fraudes en las pruebas, tareas y documentos escolares.

Desobedecer a sus profesores y brigadieres.

RN NN SR

Llegar tarde a su aula.

1.3.2.5. ¢(Qué habitos de conducta es preciso cultivar en los nifios?

La revista digital para profesional de la ensefianza (2009) refiere los siguientes:

v" Ensefarles a saber esperar

v Ensefarles a respetar las reglas de un juego

v Ensefarles las reglas sociales en general

v Ensefiarles a expresar sus emociones, necesidades y deseos cuando esté
tranquilo y asi comprendera que para expresar sus emociones no tiene que
perder el control ni coger rabietas

v’ Establecer limites claros y razonables al nifio/a

v" Ayudarles a ser reflexivo/a, ordenado/a y obediente

v" Corregir conductas agresivas y violentas.

1.4. Formulacion del Problema
¢De qué manera el taller de juegos tradicionales mejora la conducta de los estudiantes del
2° grado de la I.E. 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018?

1.5. Justificacion del estudio
Sabiendo que hoy en dia la sociedad presenta diversos conflictos sociales como:

delincuencia, drogadiccion, desercion escolar, entre otros, en los cuales los nifios al vivir
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en ese medio estan propensos a adoptar comportamientos inapropiados que puedan afectar
su conducta y sus relaciones interpersonales en diferentes contextos en los que se
desenvuelven, por tal motivo se desarrollé un taller de juegos tradicionales para mejorar
la conducta.

Vélez (2015), sefiala que la mala conducta se presenta cuando hay incongruencia entre un
ente y la sociedad que le demanda diversas situaciones. Esta clase de conflicto comienza a
presentarse en ambientes como la casa, el colegio o en los juegos que hoy en dia son
manipulados por los menores, es decir, es un asunto con maltiples factores.

Movsichoff (2005) afirma que “el juego tradicional tiene una funcién importante en el
desarrollo y aprendizaje de los estudiantes ya que es una fuente que permite adquirir
valores, costumbres, tradiciones, pautas y creencias de su cultura”. Ademas de ello guarda
una relacién con algunas caracteristicas del juego en si mismo, lo cual va a permitir que el
juego tradicional actué como un medio de diversion y ensefianza esencial para las personas
iniciando desde temprana edad.

La metodologia de la investigacion que usamos fue la realizacion de un taller de juegos
tradicionales, donde se llevd a cabo 15 juegos. La investigacion siguio los siguientes
procesos metodoldgicos: observacion, analisis, reflexion y compromiso.

Nuestro proyecto busco disminuir la inadecuada conducta de los estudiantes a través del
juego ya que es importante como docente combatir esa gran necesidad que tiene los
estudiantes y no ser ajenos a lo que esta pasando en nuestra realidad, teniendo en cuenta
que fueron nifios de 7 afios que adn estan en proceso de adquisicion de conocimientos del
medio social que los rodea Yy los juegos fue una forma de contribuir a esta necesidad ya
que es sabido que este es un medio que permite a los estudiantes a respetar reglas, tener
un buen desarrollo cognitivo. Asimismo, para que de esta manera ellos puedan controlar
sus emociones en momentos de crisis, conflicto que tengan en un salén de clases y porque
no decirlo fuera del contexto educativo.

Para la realizacion de este proyecto contamos con el apoyo indispensable de la directora de
la I.E. N°81015 Carlos E. Uceda Meza, administrativos, docentes, padres de familia y

estudiantes.
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1.6. Hipdtesis

Hi: El taller de juegos tradicionales mejora la conducta de los estudiantes del segundo
grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

Ho: El taller de juegos tradicionales no mejora la conducta de los estudiantes del segundo
grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

1.7. Objetivos
1.7.1. Objetivo General:

e Determinar si el taller de juegos tradicionales mejora la conducta de los estudiantes
del segundo grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza,
Trujillo 2018.

1.7.2. Objetivo Especifico:

e ldentificar la conducta en los estudiantes de segundo grado de la Institucién
Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo a través de un pretest y postest.

o Aplicar el taller de juegos tradicionales que permita mejorar la conducta en los
estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda
Meza, Trujillo.

e Disminuir la conducta inadecuada a través de la aplicacion del taller de juegos
tradicionales en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo.

e Reforzar la conducta adecuada a través de la aplicacion del taller de juegos
tradicionales en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo.
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II. METODO

2.1. Disefio de Investigacion

Se utilizara un disefio pre experimental, con la finalidad de mejorar la conducta de
los estudiantes a través del taller de juegos.

GU: 01 Xemmmmmmmee 02

Donde:

GU: Grupo Unico (Estudiantes del 2° E).

O1: Pre-test.
O2: Post- test.

X: Taller de juegos tradicionales.
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2.2. Operacionalizacion de las variables

VARIABLES

CONCEPTUALIZA
CION

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSION
ES

INDICADORES

ESCALA DE
MEDICION

V.1.: JUEGOS
TRADICIONALES

“Es un juego

relacionado con la
tradicidn, transmitido,
de

hijos”.

especialmente,

padres a

Navarro (2016)

Se aplicara un taller
de juegos en el cual
se desarrollaran 15
juegos y sera
evaluado a través de

una lista de cotejo.

Cognitiva

Explica la importancia del juego
antes de iniciar la actividad.

Libera su imaginacion y
creatividad durante el desarrollo
del juego.

Social

Muestra actitud de respeto en la
practica de actividades ludicas.

Evita amenazas o insultos durante
el juego y acepta la participacion
de todos sus compafieros.

Motriz

Realiza movimientos coordinados
segun sus intereses, posibilidades y
necesidades.

Utiliza su movimiento corporal
para expresar ideas y emociones en
la practica de actividades ludicas.

Afectiva

Muestra empatia y respeto con sus
compaferos.

Expresa correctamente sus propios
sentimientos.

Ordinal.
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DEFINICION

ESCALA DE

VARIABLES |CONCEPTUALIZACION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
Muestra un comportamiento
. pertinente dentro del aula.
Se  medira la
EDAElEE) & TRNES ek Conducta Respeta a sus compafieros y
la aplicacion de una adecuada profesores.
. ., |lista de cotejo de
Es lo que se hace o dice™.. conducta.  disefiado Es obediente a las normas
La conducta no es una ’ establecidas dentro del aula.
: - » por  Picon Roncal
V.D.: caracteristica estatica de la ) Ordinal
CONDUCTA _ Ana Paula, Ramirez Demuestra un
persona. Miltenberger ) . comportamiento inapropiado
Ramirez Marild,
(2016) dentro del aula.
basadas en premisas
sobre su conducta y Conducta Es irrespetuoso con sus
inadecuada compafieros y profesores.

comportamiento en el

aula.

No cumple con las normas
establecidas dentro del aula.
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2.3.Poblacién y muestra
2.3.1.Poblacion

La poblacién estuvo conformada por 122 alumnos y alumnas del segundo grado de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°81015 Carlos Emilio Uceda Meza, de
Trujillo, distribuidos en cinco secciones, cuatro en turno mafana y una de turno tarde, sus

edades oscilan entre los 7 y 9 afios, con predominancia en el género masculino.

TABLA 1: POBLACION DE ESTUDIANTES DE 2° DE LA I. EDUCATIVA
N°81015 CARLOS EMILIO UCEDA MEZA, TRUJILLO, 2018.

TABLAN°1
ALUMNOS 2°A 2°B 2°C 2°D 2°E
Nifios 14 13 12 9 10
Nifas 13 11 10 13 17
SUBTOTAL 27 24 22 22 27
TOTAL 122

Fuente: Némina de matricula de 2° “A, B, C, D Y E” de la Institucién Educativa N°
81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

2.3.2. Muestra

La muestra estuvo conformada por los nifios del 2° grado “E” de Educacion Primaria de la

Institucion E. N°81015 C. Emilio Uceda Meza, de Trujillo con un total de 27 alumnos.

TABLA 2: MUESTRA DE ESTUDIANTES DEL 2° “B” Y 2° “E” DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N°81015 C. EMILIO UCEDA MEZA, DE
TRUJILLO, 2018.

ALUMNOS 2°E %
Nifios 10 37%
Nifias 17 63%

TOTAL 27 100%

Fuente: Némina de matricula del 2° “E” de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos
Emilio Uceda Meza.
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2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.

Técnica:
Observacion: Esta técnica permite acumular informacion fundamental sobre qué tipo de
conducta presenta cada estudiante e identificar a aquellos que fomentan la indisciplina en
el salon de clases.
Instrumento:
Lista de cotejo: instrumento que nos servira para:
- Obtener resultados sobre el tipo de conducta (adecuada e inadecuada) que
predomina en los estudiantes y nifias del 2°grado de la Institucion Educativa N°
81015 Calos Emilio Uceda Meza, Trujillo, se aplicara antes del taller y después del
taller.
- Evaluar al estudiante durante el desarrollo del juego tradicional, segun las cuatro

dimensiones: social, cognitiva, afectiva y motriz.

Validacion y confiabilidad del instrumento

Prueba piloto:

El instrumento de la presente investigacion fue sometido a una prueba preliminar aplicada
a 14 estudiantes de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza,

Provincia Trujillo, Departamento La Libertad.
Validez:

La validez del instrumento se realizé mediante el juicio de tres docentes de la universidad
César Vallejo de la facultad de educacion e idiomas y psicologia; quienes revisaron el

instrumento y aprobaron su aplicacion en la muestra de estudio.

Confiabilidad:

El andlisis de la confiabilidad del instrumento se realizé a través de la prueba de nivel de
Kuder Richarson KR - 20, obteniendo asi un valor mayor que 0.60; asi mismo, tomando la

prueba piloto de 14 estudiantes de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda

Meza, Provincia Trujillo, Departamento La Libertad
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2.5. Método de analisis de datos

Se utilizé la formula de Kuder Richarson para comprobar el nivel de confiabilidad del

instrumento (Lista de cotejo para evaluar la conducta en el aula para nifios de 7 a 8 afios).

Prueba de Kuder Richarson (KR — 20)

k xLp*q
Kr = 1 1- 52, l

Asi mismo empleamos la formula de t — student para comprobar el nivel de significancia

de la hipotesis.

Prueba T — Student

(\Valor de t) (\Valor de p)

2.6. Aspectos éticos:

El presente trabajo de investigacion es propia de nuestra autoria y cuenta con apoyo de la
Directora de la institucion educativa, quien nos da la autorizacion para trabajar con una
muestra de estudiantes a los que no ponemos en riesgo su integridad sino mas bien
buscamos una mejora en su vida dentro y fuera de la institucion, para ello contamos con

materiales pertinentes que nos permiten el mejor desarrollo plasmadas en nuestro informe.

39



I11. RESULTADOS

3.1. Resultados generales

CUADRO N° 1: Base de datos referente al pre test aplicado a los estudiantes de 2° de la
Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

DIMENSIONES
CONDUCTA
N° ADECUADA INADECUADA
P \Y/ P V P V
1 0 Baja 7 Moderada 7 Moderada
2 4 Moderada 3 Alta 7 Moderada
3 0 Baja 5 Moderada 5 Baja
4 3 Baja 2 Alta 5 Baja
5 0 Baja 6 Moderada 6 Moderada
6 4 Moderada 5 Moderada 9 Moderada
7 5 Moderada 3 Alta 8 Moderada
8 5 Moderada 6 Moderada 11 Alta
9 3 Baja 4 Moderada 7 Moderada
10 0 Baja 4 Moderada 4 Baja
11 7 Moderada 6 Moderada 13 Alta
12 2 Baja 3 Alta 5 Baja
13 5 Moderada 3 Alta 8 Moderada
14 3 Baja 4 Moderada 7 Moderada
15 3 Baja 2 Alta 5 Baja
16 1 Baja 4 Moderada 5 Baja
17 4 Moderada 2 Alta 6 Moderada
18 0 Baja 6 Moderada 6 Moderada
19 1 Baja 4 Moderada 5 Baja
20 2 Baja 4 Moderada 6 Moderada
21 2 Baja 2 Alta 4 Baja
22 2 Baja 5 Moderada 7 Moderada
23 4 Moderada 3 Alta 7 Moderada
24 4 Moderada 4 Moderada 8 Moderada
25 2 Baja 4 Moderada 6 Moderada
26 5 Moderada 5 Moderada 10 Moderada
27 4 Moderada 4 Moderada 8 Moderada
Media 3.0 Baja 6.0 Moderada 9.0 Moderada

Fuente: Lista de cotejo para evaluar la conducta en el aula.
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CUADRO N° 2: Base de datos referente al post test aplicado a los estudiantes de 2° de la
Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

DIMENSIONES
N° ADECUADA INADECUADA CONDUCTA
P \Y P \% P \%
1 10 Alta 7 Moderada 17 Alta
2 8 Alta 8 Baja 16 Alta
3 10 Alta 7 Moderada 17 Alta
4 8 Alta 8 Baja 16 Alta
5 6 Moderada 7 Moderada 13 Alta
6 10 Alta 8 Baja 18 Alta
7 8 Alta 9 Baja 17 Alta
8 8 Alta 7 Moderada 15 Alta
9 8 Alta 9 Baja 17 Alta
10 7 Moderada 9 Baja 16 Alta
11 8 Alta 9 Baja 17 Alta
12 7 Moderada 3 Alta 10 Moderada
13 7 Moderada 8 Baja 15 Alta
14 8 Alta 8 Baja 16 Alta
15 8 Alta 8 Baja 16 Alta
16 6 Moderada 7 Moderada 13 Alta
17 7 Moderada 10 Baja 17 Alta
18 10 Alta 7 Moderada 17 Alta
19 8 Alta 8 Baja 16 Alta
20 8 Alta 9 Baja 17 Alta
21 10 Alta 0 Alta 10 Moderada
22 10 Alta 8 Baja 18 Alta
23 10 Alta 8 Baja 18 Alta
24 9 Alta 8 Baja 17 Alta
25 10 Alta 7 Moderada 17 Alta
26 8 Alta 8 Baja 16 Alta
27 5 Moderada 8 Baja 13 Alta
Media 8.2 Alta 7.5 Baja 15.7 Alta

Fuente: Lista de cotejo para evaluar la conducta en el aula.
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Tabla 1.
Niveles de la conducta aplicado mediante el pre y post test en los estudiantes del 2° de la
Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Truijillo, 2018.

Nivel de Pre test Post test

conducta  Ne° de estudiantes  Porcentajes  N° de estudiantes Porcentajes
Baja 8 29.6% 0 0.0%

Moderada 17 63.0% 2 7.4%
Alta 2 7.4% 25 92.6%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Cuadro N°1 y 2 Base de datos referente al pre y post test aplicado a los

estudiantes de 2° de la Institucién Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

Figura 1.
Niveles de la "Conducta" en los estudiantes.

100% 92.6%

90% -

80% =

70% 63.0% B

60% =
wn
% 50% O Pre test
€
S 0% . OPost test
S 29.6%

30% =

20% - =

10% 7.4% 7.4% i

0.0% | |
0%
Baja Moderada Alta

Nivel de Conducta

Fuente: Tabla N°1
Interpretacion: En el pre test los resultados de los niveles de conducta encontramos que
en su mayoria el 63.0% presentan un nivel moderado, el 29.6% nivel bajo y finalmente el
7.4% presenta un nivel alto; luego de la aplicacion del taller de juegos tradicionales
encontramos que en su mayoria el 92.6% presentan un nivel alto, el 7.4% nivel moderado y

finalmente el 0.0% presenta un nivel bajo. Esto indica que los resultados son favorables.
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Tabla 2.

Niveles de la dimension “Adecuada” de la conducta aplicado mediante el pre y post test en
los estudiantes del 2° de la I.E. 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Truijillo, 2018.

) Pre test Post test
Niveles : - - -
N° de estudiantes Porcentajes  N° de estudiantes Porcentajes
Baja 16 59.3% 0 0.0%
Moderada 11 40.7% 7 25.9%
Alta 0 0.0% 20 74.1%
Total 27 100% 27 100%
Fuente: Cuadro N°1 y 2 Base de datos referente al pre y post test aplicado a los
estudiantes de 2° de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.
Figura 2.
Niveles de la dimensién: "Adecuada” en los estudiantes.
80% 74.1%
70% L
59.3%
60% -
50% -
% 40% 40.7% O Pre test
=
g 0% 25.9 O Post test
o
20% -
10% L
0.0% 0.0%
0%
Baja Moderada Alta

Nivel la dimension adecuada

Fuente: Tabla N°2

Interpretacion: En el pre test los resultados de los niveles de la dimension “adecuada” de

la conducta encontramos que en su mayoria el 59.3% presentan un nivel bajo, el 40.7%

nivel moderado y finalmente el 0.0% presenta un nivel alto; luego de la aplicacion del

taller de juegos tradicionales encontramos que en su mayoria el 74.1% presentan un nivel

alto, el 25.9% nivel moderado y finalmente el 0.0% presenta un nivel bajo. Esto indica que

los resultados son favorables.
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Tabla 3.

Niveles de la dimension “Inadecuada” de la conducta aplicado mediante el pre y post test
en los estudiantes del 2° de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza,
Trujillo, 2018.

_ Pre test Post test
Niveles - - : -
N° de estudiantes Porcentajes  N° de estudiantes Porcentajes
Baja 0 0.0% 19 70.4%
Moderada 18 66.7% 6 22.2%
Alta 9 33.3% 2 7.4%
Total 27 100% 27 100%

Fuente: Cuadro N°1 y 2 Base de datos referente al pre y post test aplicado a los
estudiantes de 2° de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

Figura 3.

Niveles de la dimension: "Inadecuada” en los estudiantes.
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20% — —

10% - - . 14%

0.0%
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Baja Moderada Alta
Nivel la dimensién inadecuada

Fuente: Tabla N°3
Interpretacion: En el pre test los resultados de los niveles de la dimension “inadecuada”
de la conducta encontramos que en su mayoria el 66.7% presentan un nivel moderado, el
33.3% nivel alto y finalmente el 0.0% presenta un nivel bajo; luego de la aplicacion del
taller de juegos tradicionales encontramos que en su mayoria el 70.4% presentan un nivel
bajo, el 22.2% nivel moderado y finalmente el 7.4% presenta un nivel alto. Esto indica que

los resultados fueron 6ptimos.
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Tabla 4.

Medidas de estadistica descriptiva en el pre y post lista de cotejo segun el nivel de
conducta en los estudiantes del 2° de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio
Uceda Meza, Trujillo, 2018.

Conducta Muestra Media DeS\{lamon Coeflc_:ler_lge de
estandar variacion
Pre test 27 6.9 2.11 30.6%
Post test 27 15.7 2.16 13.8%

Fuente: Cuadro N°1 y 2 Base de datos referente al pre y post test aplicado a los

estudiantes de 2° de la Institucién Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

Interpretacion:

Con respecto a la media aritmética que indica la conducta en los estudiantes del 2° de la
Institucion Educativa 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, el promedio fue de 6.9 puntos en
el pre test (nivel moderada) obteniendo un incremento de 8.8 puntos llegando asi a 15.7
puntos en el post test (nivel alta) indicando asi una mejoria significativa en relacién a la
conducta de los estudiantes; los resultados de la desviacion estandar que reportan en el pre
test la dispersion en el pre test fue de 2.11 puntos y en el post test la dispersion fue de 2.16
puntos. Y finalmente, en lo referente al coeficiente de variabilidad porcentual indica que en
el pre test fue de 30.6% siendo asi heterogéneo en la distribucidn de sus puntajes en la
conducta inicial y en el post test es de 13.8% pasando hacer homogéneo en la distribucion

de sus puntajes en la conducta final de los estudiantes.

Como se deduce de los resultados anteriores, los estudiantes del 2° de educacién primaria
de la misma I.E. han mejorado cuantitativamente en el post test de la conducta, ya que
alcanzan mayor promedio favorable, y manteniendo la heterogeneidad en la distribucién de
los mismos, lo que constituye otro indicador de la eficacia de la aplicacion del taller de
juegos tradicionales, la cual esta constituida por quince juegos aplicados a los estudiantes
del 2° de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda
Meza, Trujillo 2018.
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Tabla 5.
Anadlisis ligado a las hipotesis segun la conducta en los estudiantes del 2° de la Institucién
Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.
Prueba de hipotesis:

Ho: Los datos provienen de una distribucién normal Si el P-valor > a

H1: Los datos no provienen de una distribucion normal Si el P-valor < a
Establecimiento de la significancia:

Nivel de significancia (alfa) o = 0.05
Seleccidn de estadistico de prueba:

Shapiro - Wilk.

Estadistico de prueba:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov — Smirnov Shapiro - Wilk
Estadistico al. Sig. Estadistico gl. Sig.
Diferencia 0,207 27 0,004 0,878 27 0,004

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

* Correccion de significacion de Lilliefors

Valor calculado de Shapiro - Wilk = 0.878
Grados de libertad = 27.

Valor de p (Sig. asintética — bilateral) = 0.004
Interpretacion: Esto indica que el resultado de la diferencia es p = 0.004 y es menor que
0.05 (p < 0.05), la cual muestra que hay suficiente evidencia para demostrar que existe

evidencia estadistica para aceptar Ho, es decir los datos provienen de una distribucion
normal; por lo tanto, se recomienda utilizar la prueba paramétrica: “t de student”.
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Tabla 6.

Medidas de estadistica inferencial (Prueba de hipdtesis - pre y post test) obtenidas sobre la
conducta y sus dos dimensiones en los estudiantes del 2° de la Institucion Educativa 81015
Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

Contrastacion de hipotesis:

Ho: py <y
Hyt g >y
Nivel de significancia:
a: 0.05
_ Prueba T — Student Nivel de significancia Decision
Variable estandar (5%) (p<a)
(Valor de t) (Valor de p) P
Conducts® 16,353 0= 0.000 o =0.05 =~ Se Ir{echaza
o
o Prueba T - Student Nivel de significancia Decision
Dimensiones estandar (5%) (p<a)
(Valor de t) (Valor de p)
“Adecuada” 11.174 p=0.000 o« =0.05 "o Ir{eChaza
(o]
“Inadecuada” 7.984 p =0.000 a=0.05 " EIeChaza
o

Fuente: Cuadro N°1 y 2 Base de datos referente al pre y post test aplicado a los
estudiantes de 2° de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza.

En la presente tabla se muestra la prueba de hipotesis para la comparacion de puntajes
promedios del pre y post test obtenidos por los estudiantes del 2° de primaria después de

aplicar el taller de juegos tradicionales, basado en la mejoria de la conducta.

Segun los analisis estadisticos de la conducta y de las dos dimensiones mediante la prueba
de t - Student calculados fueron mayores a la prueba de t - Student tabular (t;), y méas aun
demostrando con el nivel de significancia que salieron menores del 5% (p < 0.05), la cual

concluimos que presentan una diferencia significativa en las dos dimensiones de la
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conducta en los estudiantes del 2° de la Institucion Educativa 81015 Carlos Emilio Uceda
Meza, Trujillo 2018.

Resultados del pre test y post test.

Estadistico de Prueba Nivel de Significancia

tc =18.35 P =0,000<0.05

Fuente: Tabla 6.

Regidén Critica de la prueba de hipotesis sobre conducta de los estudiantes del segundo
grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

AHo

0.95

RHo
0.025

-2.06 2.06 ‘ t.= 18.35

RHo
0.025

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: En la tabla 6 se observa que el nivel de significancia de la prueba tc =
18.35 es mayor al tt = 2.06, encontrandose a la derecha que es la regién de rechazo de la
hipotesis nula, esto quiere decir que existe una diferencia significativa entre el pre y post
test, donde encontramos que hubo una mejoria al aplicar el taller de juegos tradicionales lo
cual permiti6 mejorar la conducta en los estudiantes del 2° grado de la Institucion
Educativa 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.
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IV. DISCUSION

En el presente trabajo de investigacion con disefio pre experimental denominado taller de
juegos tradicionales para mejorar la conducta en los estudiantes de 2° grado de la
Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018

Referente al objetivo general que es determinar si el taller de juegos tradicionales mejora la
conducta de los estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio
Uceda Meza, Trujillo 2018, logramos obtener que en el pre test los resultados de los
niveles de conducta encontramos que en su mayoria el 63.0% presentan un nivel
moderado, el 29.6% nivel bajo y finalmente el 7.4% presenta un nivel alto; luego de la
aplicacion del taller de juegos tradicionales encontramos que en su mayoria el 92.6%
presentan un nivel alto, el 7.4% nivel moderado y finalmente el 0.0% presenta un nivel
bajo., asi mismo se determino estadisticamente que el instrumento (pre test y post test) es
valido y confiable, de acuerdo a los procedimientos estadisticos vigentes, con el valor de
Kuder Richarson KR — 20 = 0.74. Esto indica que los resultados fueron favorables, por lo
tanto este hallazgo se corrobora por lo manifestado con Camacho (2014), en su tesis
titulada “Propuesta de intervencion educativa: los juegos tradicionales en Educacion
Infantil”, quien manifest6 que los juegos son apropiados porque permiten la relacion
efectiva entre los estudiantes, ademés de la aprobacion y comprension de reglas,
costumbres, valores y tradiciones, propias de proles pasadas, al aula de clases de
Educacién primaria, orientando de este modo, el proceso de E-A de los nifios sobre su
medio social.

A su vez la investigacion realizada por Morera (2008) nos dice que los juegos tradicionales
forman parte esencial de la vida de un ser humano y sobre todo, es imposible explicar la
condicion social del ser humano sin los juegos, ya que estos son una expresion cultural y

social de la adaptacion que ha protagonizado la persona en relacién con su medio.

Segun el objetivo especifico fue disminuir la conducta inadecuada a través de la aplicacion
del taller de juegos tradicionales en los estudiantes de segundo grado de la Institucion
Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo. Llegando asi a obtener que en el pre test
los resultados de los niveles de la dimension “inadecuada” de la conducta encontrada fue

gue en su mayoria el 66.7% presentan un nivel moderado, el 33.3% nivel alto y finalmente
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el 0.0% presenta un nivel bajo; luego de la aplicacion del taller de juegos tradicionales
encontramos que en su mayoria el 70.4% presentan un nivel bajo, el 22.2% nivel moderado
y finalmente el 7.4% presenta un nivel alto. Esto indica que los resultados fueron éptimos.
Esto guarda relacion con lo que nos manifiesta Gonzales, Pallarco, Tello (2014), los
autores en su tesis “Aplicacion de juegos colectivos para mejorar el clima de aula y el
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes del 3er grado "B" de educacion
primaria de la LLE. N° 5142 "Virgen de Guadalupe" del distrito de Ventanilla, Lima”. Llego
la conclusion que los alumnos al comprender de que se trata el juego, pueden interactuar
respetando las normas y respetdndose a ellos mismos. Los alumnos al participar en los
juegos se llegan a integrar ya que trabajan en equipos, deben aprender a compartir el
material y a tolerar al compafiero para poder jugar correctamente. Esta integracion en
equipo permite que el aprendizaje del alumno sea mas facil y compartida y sus
conocimientos adquiridos se vuelvan significativos. Tengamos en cuenta que la integracion
de los alumnos en los equipos forma una buena relacion interpersonal y al ser esta
fructifera se logra la satisfaccion individual de cada alumno logrando asi la buena relacién
intrapersonal mejorando el clima de aula. Por lo tanto esto se logra contrastar con lo
investigado por Garaigordobil (2005) quien nos manifiesta que los juegos presentan
diversos beneficios g favorece a los estudiantes, en sus relaciones sociales, en su desarrollo

corporal, ademas de crear en ellos un caracter empatico.

Finalmente tenemos como otro objetivo especifico reforzar la conducta adecuada a través
de la aplicacion del taller de juegos tradicionales en los estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo. Llegando asi a obtener que
en el pre test los resultados de los niveles de la dimension “adecuada” de la conducta
encontramos que en su mayoria el 59.3% presentan un nivel bajo, el 40.7% nivel moderado
y finalmente el 0.0% presenta un nivel alto; luego de la aplicacion del taller de juegos
tradicionales encontramos que en su mayoria el 74.1% presentan un nivel alto, el 25.9%
nivel moderado y finalmente el 0.0% presenta un nivel bajo. Esto indica que los resultados
son favorables. Esto guarda relacion con lo que nos dice Mercado, Montes, Sabalza (2014),
los autores en su tesis titulada “Los juegos grupales como estrategia pedagogica para
disminuir las conductas agresivas en los estudiantes de nivelacion de la I.E.D Santa Maria
De Barranquilla”. Llego a la conclusion que 10S juegos recreativos son importantes para
contribuir con el avance de los procesos de integracion y mas aun si conllevan tacticas que

hacen posible a los nifios y nifias la practica de la tolerancia, respeto, aceptacion,
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participacion, cooperacién y comunicacion por medio del juego. Por su parte Jiménez, J

(2009) sostiene que los juegos tradicionales son importantes ya que:

- Promueve la socializacion del alumno dentro de un grupo.

- Fomenta la intervencion del alumno en las actividades pertinentes.

- Favorecen la adquisicion de conocimientos tanto tedricos como précticos
- Desarrolla la estima propia.

- Incrementa la imaginacion.
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V. CONCLUSIONES

Después de haber realizado la discusién de los resultados de la presente investigacion

Ilegamos a las siguientes conclusiones:

= El taller de juegos tradicionales permitié mejorar la conducta con un valor de
significancia de 18.353 lo cual permitio corroborar que el taller fue efectivo
para los estudiantes de 2° grado de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos
Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018. ( Tabla 6)

= La aplicacion del pre test antes de ejecutar el taller de juegos tradicionales
permitio identificar el tipo de conducta predominante en los estudiantes de 2°
grado de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza,
Trujillo 2018, obteniendo asi que en su mayoria el 63.0% presentan un nivel
moderado, el 29.6% nivel bajo y finalmente el 7.4% presenta un nivel alto,
llegando a la conclusion que la mayoria de estudiantes presentan una
conducta inadecuada. ( Tabla 1)

= La aplicacion del taller de juegos tradicionales permitié reforzar la conducta
adecuada en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa
81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo, a través del uso de las dimensiones
del juego tradicional llegando a obtener que en su mayoria el 74.1%
presentan un nivel alto, el 25.9% nivel moderado y finalmente el 0.0%
presenta un nivel bajo, indicando que los resultados son favorables. ( Tabla 2)

= La aplicacion del post test permitié identificar qué tan efectivo fue la
aplicacion del taller de juegos tradicionales en la mejora de la conducta de los
estudiantes de 2° grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda
Meza, Trujillo encontrando asi que en su mayoria el 92.6% presentan un
nivel alto, el 7.4% nivel moderado y finalmente el 0.0% presenta un nivel
bajo, lo cual indica que los resultados fueron éptimos. ( Tabla 1)

= Los estudiantes de 2° grado en comparacion con los resultados del pre test y
post test, nos demuestran que lograron una disminucion significativa en la
conducta inadecuada, en lo referente al coeficiente de variabilidad porcentual
indica que en el pre test el resultado fue de 30.6% y en el post test es de
13.8%. ( Tabla 4)
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Las conclusiones expuestas, nos demuestran que la aplicacion del taller de
juegos tradicionales sirvié para mejorar la conducta en los estudiantes de 2°
grado, teniendo como resultado de la diferencia p = 0.004 siendo menor que

0.05 (p < 0.05), por lo tanto queda aceptada la hipotesis alternativa y
rechazada la hipdtesis nula. ( Tabla 5)
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VI. RECOMENDACIONES

Directora

= Incentivar a los docentes que realicen talleres de juegos tradicionales con el
objetivo de mejorar la conducta de los estudiantes de la Institucion Educativa
Carlos Emilio Uceda Meza N° 81015, Trujillo.

Profesores

= Realizar actividades dentro de clase que promuevan la ejecuciéon de los juegos
tradicionales que permitan desarrollar conductas adecuadas en sus estudiantes

dentro y fuera de la Institucion Educativa.
Padres

» Reforzar en casa las conductas adecuadas aprendidas dentro de la institucién
educativa y corregir las conductas inadecuadas a través del ejemplo y de la
aplicacion de los juegos tradicionales que puedan realizar en su tiempo libre con

sus hijos.
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ANEXO 01.:
INSTRUMENTO
LISTA DE COTE]JO



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA
AUTORAS: PICON RONCAL ANA PAULA, RAMIREZ RAMIREZ MARILU
LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA CONDUCTA EN EL AULA
(DE NINOS DE 7 A 8 ANOS)

PRE TEST Y POST TEST

AN o121 1 TTo (o SR YAN L] 1111 (PR

Edad: ............ Grado/Seccion:............... | T 1 T T

I. INSTRUCCION: lee cada item y marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda.

ESCALA
N° INDICADORES

Sl NO

CONDUCTAS ADECUADAS

01 Cumple las indicaciones de su profesora con buena actitud.

Pide las cosas empleando las palabras como “por favor” y

02 “gracias”.

Si algo le disgusta se lo dice claramente a su profesora sin

03 alterarse.

04 Trabaja de manera ordenada mantiene limpio su espacio.

05 Presta atencion en clases.

06 Respeta sus opiniones y también la de los demas.

07 Se preocupa por cumplir con sus tareas asignadas por su docente.

08 Acepta sus errores y pide disculpas.

09 Respeta las horas de clases.

Cuida adecuadamente sus materiales y los de sus compafieros para

10 evitar conflictos.
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CONDUCTAS INADECUADAS

11 Destruye las cosas de sus comparfieros.

12 Molestay agrede continuamente a sus compareros
Interrumpe cuando alguien esté hablando.( profesor y

13 comparfieros)

14 Miente para solucionar sus problemas.

15 Le cuesta seguir reglas de su maestra.

16 Llega tarde a sus clases (entrada y recreo)

17 Toma cosas de sus comparieros sin permiso.

18 Trabaja desordenadamente al realizar sus tareas.

19 Aprovecha cualquier oportunidad para salir del aula.
Fomenta el desorden en el aula (gritos exagerados, golpes en la

20 mesa, se pasea por el aula, come en hora de clases, etc.)
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ANEXO 02:

FICHA TECNICA
DEL INSTRUMENTO
BAREMACION DE
LA PRUEBA



1. DESCRIPCION

Caracteristicas Descripcion
Nombre del | LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA CONDUCTA EN
Instrumento EL AULA
Identificar el tipo de conducta predominante en los estudiantes de
_ segundo grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda
Objetivo
Meza, Trujillo 2018.
r[::irgeensmnes 9Y€ | Conducta adecuada e inadecuada.
Total de

indicadores/items

20

Tipo de puntuacion

Numérica/opcion: Si — No

Valor total de Ila 20 puntos
prueba

Tipo —de| hicecta Individual
administracion

Tiempo de

administracion

1 hora

Picon Roncal Ana Paula, Ramirez Ramirez Marilu

Autores

Editor Sin editor
Fecha .l,JIt'ma de Setiembre, 2018
elaboracion

Constructo que se
evalla

Conducta en el aula

Area de aplicacion

Pedagogia

Base tedrica

Conducta

Soporte

Lapiz y papel impreso
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2. CALIFICACION DIMENSIONAL

3 0-3 Baja
Adecuada 1-10 10 7 4-7 Moderada

10 8-10 Alta

3 8-10 Baja
Inadecuada 11-20 10 7 4-7 Moderada

10 0-3 Alta

3. CALIFICACION GENERAL

Conducta

20

20

0-5 Baja
6-10 Moderada
11-18 Alta
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4. VALORACION

Calidad de redaccion Buena
Fundamentacion teorica Buena
Validez de contenido Excelente
Validez de constructo Buena
Validez predictiva Adecuado
Fiabilidad de consistencia
interna Adecuado
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ANEXO 03:

VALIDACION DEL
INSTRUMENTO



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO - .
FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS { \ Sineace
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA A

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador:

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboraciéon como experto para

validar el instrumento que adjunto denominado:

‘ j)f/)jzu cl.l (J—%H ,f)pum; Mmrp J?,m conducla, .

disefiado Bachilleres:
J}[m Paula Pm 'Rm(al Y Magadi, T2 Jtmrm, /Rmrum@ 'Puomﬁu%»
, cuyo proposito es medir Q&m,du; , el cual sera
aplicado a estudiantes de 29' de la Institucion Educativa

Piblica: 31015 (anlen. Orilie Cladea J\fm/m, ;

por cuanto considero que sus observaciones, apre01ac10nes y acertados aportes seran de
utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la

investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

¢Tnlﬂﬂﬁu do huam“:t:-.n/dkimmjm Lo, MO, ,LL
W I rs ) ! °d . n

Tesis que sera presentada a la Facultad de Educacion e Idiomas de la Universidad César

Vallejo de Trujillo, como requisito para obtener el titulo de Licenciado (a)

Rat ?/c{u;oa L _J') Yomanios

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.

Gracias por su aporte
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N

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO N e 5
FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS //\ Sineace i
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA [

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada Item, segun los criterios que a continuacion se detallan.

E= Excelente / B= Bueno / R = Regular

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y opcion de respuesta.
En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

Preguntas
N° Items E B

] CONNDUCTA ADECUADA

Cumple las indicaciones de su profesora con buena actitud. /
2 Pide las cosas empleando las palabras como “por favor” y “gracias”. ,/
3 Si algo le disgusta se lo dice claramente a su profesora sin alterarse. /
4 Trabaja de manera ordenada mantiene limpio su espacio. Ve
5 Presta atencion en clases. Va
6 Respeta sus opiniones y también la de los demas. v
7 Se preocupa por cumplir con sus tareas asignadas por su docente. J
8 Acepta sus errores y pide disculpas. W/
9 Respeta las horas de clases. v
10 Cuida adecuadamente sus materiales y los de sus compaiieros para /

evitar conflictos.
1 CONDUCTA I_NADECUADA

Le gusta destruir las cosas de sus compaiieros. a
12 Molesta y agrede continuamente a sus compafieros J
13 Interrumpe cuando alguien esta hablando.( profesor y comparfieros) o/
14 Miente para solucionar sus problemas. J
15 Le cuesta seguir reglas de su maestra. J
16 Llega tarde a sus clases (entrada y recreo) J

17 | Toma cosas de sus compafieros sin permiso. /

18 Trabaja desordenadamente al realizar sus tareas. J
19 Aprovecha cualquier oportunidad para salir del aula. J
20 Fomenta el desorden en el aula (gritos exagerados, golpes en la mesa, \/

se pasea por el aula, come en hora de clases, etc.)

Evaluado por:

Nombre y Apellido: f-mxﬁ; mM’WL:“% L{Qj gf‘"’ @”’, ?[vz’
DNL:__Y0909U%S  Firma:
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO \ > e
FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS }/\\ Sineace
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA .

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Efnw_&' }MM bews édj i {}3‘”7{“, con Documento Nacional de Identidad
N° Yoyo 14 3J, de profesion ﬁ’/??»;d"gf , grado
académico /7 {Fe’”‘fr— , con codigo de colegiatura V/“}/ £/ , labor
que ejerzo actualmente como D’)(M*fe , en la Institucion

f/m.ao;_('/r(f:m(_ (}f-erf Vaklé‘z;/“u

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento (cuestionario), depominado ) \ . :
I{b (gﬂd);,a’,o) , a los efectos de
su aplicacion a estudiantes de 2,°' , de la Institucion
Educativa Publica N° 8{ 018

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

cuyo proposito es medir

apreciaciones.

Deficiente | Aceptable Bueno Excelente
(1) 2) (3) (4)
Congruencia de Items V4
Amplitud de contenido ~
Redaccion de los items v
Claridad y precision v
Pertinencia v

Apreciacion total: (2/0 puntos

En Trujillo, a los 5 dias del mes de NW;U»L(C/ del 20]5.
)

C.PsPATIS
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

sl FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA

[y Sieace|

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Lista de cotejo para evaluar la conducta en el aula.

OBJETIVO: Determinar si el taller de juegos tradicionales mejora la conducta de los

estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza,

Trujillo 2018.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

E ol fir il Lo e ﬁa{/@

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: r_( #\’,
a.err\ (

VALORACION:

M%TO

ALTO

MEDIO BAJO

F'/

.
rsnnstatrantnserrrplofecnacivasrarnannases

FIRMA DEL EVALUADOR

MUY BAJO
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO N S STEMANALIONA 36 St Ut
F o

ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada Item, segun los criterios que a continuacion se detallan.

E= Excelente / B= Bueno / R = Regular

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y opcidn de respuesta.
En la casilla de observaciones puede sugerir €l cambio o correspondencia.

P acion

Vo e
ACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS Af/\\ Sineace AR

Preguntas
Ne Items E B M
CONDUCTA ADECUADA
' | Cumple las indicaciones d f buena actitud 4
ple las indicaciones de su profesora con buena actitud.
2 Pide las cosas empleando las palabras como “por favor” y “gracias”. 7
3 Si algo le disgusta se lo dice claramente a su profesora sin alterarse. /
4 Trabaja de manera ordenada mantiene limpio su espacio. 7
5 Presta atencion en clases. /
6 Respeta sus opiniones y también la de los demas. /.
7 Se preocupa por cumplir con sus tareas asignadas por su docente. /
8 Acepta sus errores y pide disculpas. v,
9 Respeta las horas de clases. Y,
10 Cuida adecuadamente sus materiales y los de sus compafieros para | #~
evitar conflictos.
' CONDUCTA INADECUADA
11 . ) /
Le gusta destruir las cosas de sus compaiieros. .
12 Molesta y agrede continuamente a sus compaiieros 4 )
13 Interrumpe cuando alguien estd hablando.( profesor y compafieros) v,
14 Miente para solucionar sus problemas. v/
15 Le cuesta seguir reglas de su maestra. 7,
16 Llega tarde a sus clases (entrada y recreo) /
17 Toma cosas de sus compafieros sin permiso. /
18 Trabaja desordenadamente al realizar sus tareas. /
19 Aprovecha cualquier oportunidad para salir del aula. >
20 Fomenta el desorden en el aula (gritos exagerados, golpes en la mesa,
se pasea por el aula, come en hora de clases, etc.)

Evaluado por:

Nombre y Apellido: \ﬁk{‘r (‘:’j“‘s p
D.N.I.: 40 211ec¥ Firma: ,@ N
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ﬁi UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO A
F

cd . 5 STRMANAUIEINL. A §VALUALION
ACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS ﬁ\\ Sineace ] it e
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA

CONSTANCIA DE VALIDACION

”i‘ \24 ol 8¢
Yo, \(:L’ by l‘fﬁ\bs , con Documento Nacional de Identidad

e dvqtedd de profesion e 1 N grado

« académico E"Qhr , con codigo de colegiatura_° , labor

que ejerzo gctualmente como (S’Jf“i& , en la Institucion
k\u\:wslﬁ&. ée'm \Mt?)h

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

L]

Instrumento (cuestionario), den]:inado L Y
, L mAmta) , a los efectos de

su aplicacion a estudiantes de 28 , de la Institucion
Educativa PublicaN° 21046

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

cuyo propdsito es medir

apreciaciones.

Deficiente | Aceptable Bueno Excelente

) () 3) (4)
Congruencia de Items /
Amplitud de contenido ,//
Redaccion de los ftems 4 /
Claridad y precision //
Pertinencia 7

Apreciacion total: ( ) puntos

En Trujillo, a los kS dias del mes de &W\"W del 201%

)

@mﬁ‘/ :
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
F

N
N me -
ACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS ﬁ//\\\ Sineace ‘ e
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Lista de cotejo para evaluar la conducta en el aula

OBJETIVO: Determinar si el taller de juegos tradicionales mejora la conducta de los estudiantes
del segundo grado de la Institucién Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

DIRIGIDO A: Estudiantes de 2° grado de nivel primaria.
APELLIDOS Y NQMBRE(S DEEVAI%D&T
Rops Réas U rador ™ %\
= }
GRADO ACADEMICO DEL EVAL DOR:B‘_ ¢ ' ,
or e ASwedT (Ll Ce aEEI«-M:sn :

VALORACION:

MULTO ALTO MEDIO BAJO MUY BAJO

X%/

FIRWADEL EVALUADOR
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e

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO N ar |
FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS (/ . Sineace |
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA ‘

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO
Instrucciones: Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada Item, segun los criterios que a continuacion se detallan.

E= Excelente / B= Bueno / R = Regular

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y opcidn de respuesta.
En la casiila de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

Preguntas
N° Items E B
] CONDUCTA ADECUADA
Cumple las indicaciones de su profesora con buena actitud. ,/
2 Pide las cosas empleando las palabras como “por favor” y “gracias”. /
3 Si algo le disgusta se lo dice claramente a su profesora sin alterarse. J/
4 Trabaja de manera ordenada mantiene limpio su espacio. /|
5 Presta atencién en clases. /
6 Respeta sus opiniones y también la de los demas. S,
7 Se preocupa por cumplir con sus tareas asignadas por su docente. J/
8 Acepta sus errores y pide disculpas. /
9 Respeta las horas de clases. /
10 Cuida adecuadamente sus materiales y los de sus compafieros para /
evitar conflictos.
1 CONDUCTA !NADECUADA /
Le gusta destruir las cosas de sus compafieros.
12 Molesta y agrede continuamente a sus compaiieros /
13 Interrumpe cuando alguien esta hablando.( profesor y compafieros) /
14 Miente para solucionar sus problemas. /
15 Le cuesta seguir reglas de su maestra. /
16 Llega tarde a sus clases (entrada y recreo) /
17 Toma cosas de sus compafieros sin permiso. yd
18 Trabaja desordenadamente al realizar sus tareas. N
19 Aprovecha cualquier oportunidad para salir del aula. /
20 Fomenta el desorden en el aula (gritos exagerados, golpes en la mesa, /
se pasea por el aula, come en hora de clases, etc.)

Evaluado por:

J—
Nombre y Apellido: @34" g/:e/ 6)'0%'56045 cjf;’ﬂé?fi

D.N.L: 75 o0z23092 Firma: C &~
Lic Caar ieda fiménes’
T eep 2119
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 7 o
FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS '\ Sineace
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, /e}w %/ @ﬁa—a{ jdme?rte , con Documento Nacional de Identidad
N° 7603329 de profesion fics /0§° : grado

académico__ }g estie , con codigo de colegiatura 22319 | labor
que ejerzo actualmente como Deceily 776.-’.09 (wq,p/eﬁ , en la Institucion

//rumm/ca/ ﬂém (/Q‘Jdgﬂ '7?"9'({/0

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento (cuestionario), denominado _,(,-gfa & (Fep G (ondeiles ;

cuyo proposito es medir tondic e en o avk , a los efectos de

su aplicacion a estudiantes de y:.unalo 5rao6 dle "pnirmm's , de la Institucion
Educativa Publica N° _£/2/S (e lo E Ut fea.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Deficiente Aceptable Bueno Excelente
(1) (2) 3) 4)
Congruencia de Items J
Amplitud de contenido >
Redaccion de los Items "o
Claridad y precision 7
Pertinencia i
Apreciacion total: (ﬁ ) puntos
En Trujillo, alos /3 _dias del mes de S fewm bre del 2018
EWL%a Jiménez
PSICOLOGO
CPHIR
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO - o
FACULTAD DE EDUCACION E IDIOMAS ,f,f\ Sineace
ESCUELA DE EDUCACION PRIMARIA f

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Lista de cotejo para evaluar la conducta en el aula

OBJETIVO: Determinar si el taller de juegos tradicionales mejora la conducta de los estudiantes
del segundo grado de la Institucion Educativa 81015 C. Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

DIRIGIDO A: Estudiantes de 2° grado de nivel primaria.

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

(asTogeds  Sioménez . (ésos Ale|

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

Meestre  ex  Adminighadsn de EAucadéﬂ

VALORACION:

—
ALTO MEDIO BAJO MUY BAJO

T A Castarieda fiménet
PRCOLIGO
CPap. 22119

FIRMA DEL EVALUADOR
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CONSTANCIA
VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Visto del informe de la Tesis denominado “Taller de juegos tradicionales para mejorar la
conducta de los estudiantes de 2°grado de la I.E. N°81015 Carlos Emilio Uceda Meza,
Trujillo 2018”; perteneciente a las estudiantes de la escuela de Educacion Primaria de la

universidad César Vallejo:

- Picén Roncal, Ana Paula Lisbheth
- Ramirez Ramirez, Marilil Roxana

Se deja constancia que habiendo sido revisado el instrumento para evaluar la conducta de
los estudiantes en el aula; se determind estadisticamente que es vélida y confiable, de
acuerdo a los procedimientos estadisticos vigentes, con el valor de Kuder Richarson KR —
20 = 0.74; demostrandose la validez interna y la confiabilidad del instrumento de

investigacion.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para los fines que estime

conveniente.

Trujillo, 17 de octubre del 2018.
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RESULTADOS DE CONFIABILIDAD UTILIZANDO EL SPSS V24 PARA LA
LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA CONDUCTA EN EL AULA”

Resumen de procesamiento de casos

N

%

Casos

Valido

14

100,0

Excluido?

0

0,0

Total

14

100,0
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Prueba de Kuder Richarson (KR — 20)

Kr

k

1—

k-1

Xr*q
S2,

Estadisticos de fiabilidad

Kuder — Richarson (KR — 20)

N de elementos

0,74

20

De esta manera se corrobor6 que el instrumento aplicado a los 14 estudiantes es

completamente confiable.
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ANEXO 04:
PROPUESTA

“TALLER DE
JUEGOS
TRADICIONALES”



TALLER DE JUEGOS TRADICIONALES

“Jugando, jugando mi conducta voy mejorando”

DATOS INFORMATIVOS:
1.1. G.R.E.L.L: La Libertad
1.2. UGEL: 04 La Libertad - Trujillo
1.3. LE.: 81015 Carlos E. Uceda Meza
1.4. NIVEL EDUCATIVO: Primaria
1.5. DIRECCION: Mz Ch Lote 17 5° etapa — Urb. Monserrate
1.6. INVESTIGADORAS:
e Picon Roncal Ana
e Ramirez Ramirez Marilu
1.7. GRADO Y SECCION: 2°"E”
1.8. BENEFICIARIOS: Estudiantes
1.9. NUMEROS DE ESTUDIANTES: 27
1.10. DURACION:
INICIO: 17/ 09
TERMINO: 29/10
1.11. HORARIO DE TRABAJO:
Dia. Miércoles y viernes
Turno: tarde

FUNDAMENTACION:

Los juegos tradicionales es una actividad que tiene por finalidad desarrollar
habilidades y destrezas, asi como también influir positivamente en la conducta de
los estudiantes. Es por ello que teniendo en cuenta la edad que tienen y el cambio
gue queremos lograr en la conducta de ellos hemos propuesto elaborar un taller
sobre juegos tradicionales lo cual permitira que el nifo no sélo se divierta sino que
también aprenda a respetar reglas y practicar valores que los beneficiard tanto a
ellos mismos como a sus docentes dentro del aula y a su familia.

El taller constara de cinco sesiones y cada una tendra tres juegos tradicionales.
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lll.  OBIJETIVOS:
3.1. OBIJETIVO GENERAL:

v" Mejorar la conducta de los estudiantes del 2° de la I.E.81015 Carlos
Emilio Uceda Meza, a través de los juegos tradicionales.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

v" Transmitir el aprendizaje de conductas adecuadas a través del juego.
v" Desarrollar buenas habilidades sociales y empaticas en los estudiantes.
v Propiciar un tiempo de diversion y alegria en los estudiantes.

Iv. DESCRIPCION:

Motriz

JUEGOS TRADICIONALES

Cognitiva

Afectivo

Social

CONDUCTA

Adecuada

"

A

Inadecuada

Fuente: Las autoras.
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VI.

METAS DE ATENCION:
¢+ Aplicar los 15 juegos tradicionales.
+* Participacion activa de los 27 estudiantes de 2° “E” de la I.E 81015 Carlos
Emilio Uceda Meza.
RECURSOS/MATERIALES
6.1. RECURSOS HUMANOS

X/
L X4

Picén Roncal Ana
+* Ramirez Ramirez Marila
+* Estudiantes del 2° “E”
6.2. RECURSOS FINANCIEROS

+»+ Autofinanciado por las alumnas del IX Ciclo

6.3. MATERIALES

X3

*¢

Hojas bond

X/
o

Plumones

X/
°

Cartulina

X3

*¢

Lapiceros

6.4. SERVICIOS
Fotocopias

X/
o

X/
o

Pasajes

X3

S

Alimentos

3

*¢

Impresiones

3

*¢

Proveedor De Internet
Anillado
Empastado

X3

S

X3

S

X3

S

Consultoria

X/
**

Libros, Revista Y Tesis Relacionadas A La Investigacién
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VIl. EVALUACION

Los juegos seran evaluados mediante una lista de cotejo

VIIl. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

los encantados

. Ejecucion del juego el

boliche

Ejecucion del juego el
rey manda

. Ejecucion del juego

competencia de soga

. Ejecucion del juego la

liga

7. Ejecucion del juego
las canicas
8. Ejecucion del juego X
congelados
9. Ejecucion del juego el X
lobo
10. Ejecucion del juego X
las sillas
11. Ejecucion del juego el X
emboque
12. Ejecucion del juego el X
hoyo
13. Ejecucion del juego X
tres en raya
14. Ejecucion del juego X
ritmo a go go
15. Ejecucion del juego X
mata gente
16. Ejecucion del juego el X
chicote caliente
17. Aplicacion de la X

postest.

MESES
ACTIVIDADES (0) RESPONSABLES
1. Aplicacion del
pretest.
2. Ejecucion del juego

e Picon Roncal Ana
e Ramirez Ramirez
Marilu
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X. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Juego N°1

Docente: Amelia Armas Gastafiadui

Objetivos:

- Promover el trabajo en equipo y la cooperacion

Duracion:

30 minutos.

Materiales:
- Moneda grande de cartén
Descripcion:

Deberan enfrentarse solo dos equipos, se tira una moneda al aire, con la intencién de darse
cuenta de quienes perseguirdn a sus comparieros del otro equipo. Si el participante es

tocado por algiin compatfiero este le dice: "encantado” y no debe moverse hasta que otro

jugador lo vuelva a tocar y lo desencante. Y asi hasta que todos estén encantados y solo

uno permanezca desencantado y en la cual sera el ganador junto a su equipo. Finalmente el

juego concluird con un abrazo grupal y felicitacion al equipo ganador.

Reglas:

1. El equipo deberéa cuidar a los participantes que estan encantados para que no vuelvan a
ser desencantados por sus comparfieros de equipo.
Los participantes que estén encantados no deberan correr, ni moverse a ningun lado, se
mantendran estaticos en su mismo lugar, si se mueven y no obedecen quedaran

automaticamente eliminados.




EVIDENCIASS JUEGO N°1

Jugando a los encantados.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda
N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |'Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de ::’eatlwd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
el on de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVA,ROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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Juego N°2

EL BOLICHE

Amelia Armas Gastafadui

Desarrollar su capacidad motora, equilibrio, atencion y precision.

30 minutos

10 latas de leche
1 pelota.

Es un juego de precision que consiste en derribar un conjunto de piezas (llamados
bolos, pinos o palitroques), pero que en este caso usaremos latas, mediante el
lanzamiento de una bola o pelota contra ellos desde una distancia determinada. A
diferencia de otras modalidades de juegos de boliche, en ésta, la bola tiene que
rodar y no lanzarse al aire. Por ultimo este juego concluird con aplausos de

felicitacion para todos.

1. Pueden jugar una o varias personas, manteniendo el orden de su turno.

2. Cada jugador puede lanzar la pelota dos veces en cada jugada.

3. Si el jugador lanza la pelota pisando la linea de partida automaticamente su punto
guedara anulado.

4. La pelota no puede lanzarse al aire, esta debe de rodar o deslizarse sobre el suelo.

5. Gana el jugador que haya derrumbado mayor cantidad de latas en sus tiradas.
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EVIDENCIASS JUEGO N°2

Escucando la explicacion del
juego

Jugando el boliche
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda
N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |'Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de ::’eatlwd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
el on de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVA,ROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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Juego N°3

Docente: Amelia Armas Gastafadui
Objetivos:

Respetar reglas y ordenes.
Duracién:
30 minutos.
Materiales:

3 cajas de colores.

Descripcion:

Este juego consiste en que un participante serd elegido como Rey quien serd el que

mandara al resto del grupo a hacer lo que él desea y los demas participantes deben hacerlo
de una manera rapida para complacerlo. Finalmente este juego concluird con una dinamica

grupal “el tren del amor”

Reglas:

1. Para acatar la orden del rey los jugadores deben estar atentos a la frase “el rey
. si esa frase no se menciona la orden no se llevara a cabo.

2. Ganara el jugador que mas rapido consiga lo que el rey desea.
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EVIDENCIASS JUEGO N°3

La reina ordenando a sus
compaieros.

Cumpliendo las érdenes del rey.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Jueqo N°4

COMPETENCIA DE SOGA

Docente: Amelia Armas Gastafiadui

Objetivos:
- Promover el trabajo en equipo, la perseverancia y el esfuerzo
Duracion:
30 minutos

Materiales:

- Cuerda o soga larga
- Tiza
- Silbato

- Pafuelo
Descripcion:

Se traza una linea divisoria en el terreno de juego y en la mitad de la cuerda se ata el
pafiuelo. A cada lado del pafiuelo se ponen igual nimero de jugadores de los dos equipos.
Se tensa la cuerda tirando de ambos lados y se coloca el pafiuelo justo sobre la linea
divisoria del campo de juego. A la sefial todos los jugadores tiran de la cuerda hacia su
lado y gana el equipo que consigue arrastrar a todos los jugadores del otro equipo al otro
lado de la linea. Por ultimo el juego concluye con una cancion de amistad. “Todos somos

amigos.”

Reglas:

1. Ambos equipos deberén tirar de la cuerda a la sefial del moderador, no antes, pues uno
de ellos podria ganar ventaja sobre el otro si esto sucede y la competencia no seria
justa.

2. Eljuego se termina cuando uno de los equipos es arrastrado hasta el otro lado de la

linea.



EVIDENCIASS JUEGO N°4

Formando dos grupos a través de la
cancién que pase el rey.

Jugando a la competencia de soga.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°5

Docente: Amelia Armas Gastafiadui
Objetivos:

- Fomentar la atencién y concentracion
Duracion:

- 30 minutos.
Materiales:

- Canicas de cristal
Descripcion:

Se coloca una fila de canicas, estas seran retiradas de su fila con ayuda del rose con otra

canica que sera manipuladas por una persona, haciendo solo el uso de los dedos.

El juego terminara cuando todas las canicas hayan sido retiradas de la fila y el ganador sera

aquel que acumulo la mayor parte de canicas. Finalmente el juego terminara con una

dindmica grupal “Tomaditos de la mano”

Reglas:

Retirar las canicas de la fila, la persona que lo logro, podra ganar la canica y asi
acumular la mayor cantidad.
Si la canica no logra ser retirada de la fila, no podra ser retirada por el jugador para

acumularla.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 5

Nifios y nifias recibiendo instrucciones

del juego.

Nifios y nifias jugando a las canicas.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°6

Docente: Amelia Armas Gastafiadui

Objetivos:

- Desarrollar la capacidad de concentracion y fortalecer la motricidad gruesa

Duracion:

- 30 minutos.

Materiales:

- Ligaelastica

Descripcion:

Este juego consiste en saltar haciendo uso de una liga elastica, en donde en cada extremo

de la liga se ubicara una persona, mientras que los demas nifios saltaran por turnos sin

tener que pisar la liga para no perder. por altimo el juego terminard con abrazo de

felicitacion para todos.

Reglas:
1. No pisar la liga.

2. Respetar el turno al momento de saltar.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 6

Dando instrucciones del juego.

Nifos y nifias jugando a la liga.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |'Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°7

CONGELADOS

Amelia Armas Gastafiadui

Fortalecer la habilidad motora, el equilibrio y la concentracion.

15 minutos

Ninguno, s6lo necesitamos el cuerpo.

Este juego consiste en que todos los jugadores deben moverse por todo el patio haciendo
cualquier movimiento, mientras que uno de todos los jugadores serd el que dirija el juego y
decida cuando decir “CONGELADOS” para que todos inmediatamente dejen de moverse
y se queden tal como estan sin hacer ningln movimiento, en ese instante el que dirige el
juego tendré que acercarse a cada uno de los jugadores y hacerles cosquillas 0 muecas para
que este pueda moverse y perder el juego, ganara el que resista a las coquillas y no haga
ningn movimiento. El juego concluird con un abrazo grupal.

Cuando escuchen la palabra estatua nadie debe moverse, si se mueve seré retirado
del juego.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 7

Jugando a congelados.

Haciendo cosquillas como parte del juego.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°8

EL LOBO

Amelia Armas Gastafadui

Desarrollar la capacidad creativa y la imaginacion.

30 minutos

Mascara de lobo

Para este juego primero es necesario escoger a un participante para que haga el papel de el
lobo, mientras que el resto forma una ronda y comienzan a cantar, cabe mencionar que el
lobo se ubicara en el centro de la ronda. La cancion a entonar es la siguiente: Juguemos en
el bosque mientras el lobo no esta, ¢Lobo estas? - si él responde si, todos preguntaran -
¢queé estas haciendo? el lobo puede responder cualquier cosa como por ejemplo me esto
bafiando, o estoy vistiendo, etc. pero si responde que esté listo para salir a comer entonces
inmediatamente todos correran para que no sean atrapados por el lobo quien saldrd a
buscar a su presa. El primero en ser atrapado se convertira en lobo y el juego volvera a
iniciar. Finalmente el juego concluira con aplausos para todos por haber participado.

Todos deben cantar.
Al correr no deben empujarse entre si.
El jugador una vez atrapado por el lobo, inmediatamente dejara de correr.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 8

Recibiendo instrucciones del juego.

Jugando al lobo.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°9

LAS SILLAS

Docente: Amelia Armas Gastafiadui

Objetivos:

- Desarrollar la intuicién, la agilidad fisica y mental.
Duracion:

- 45 minutos
Materiales:

- Sillas
- Mudsica
- Cuerpos

- Recurso verbal

Descripcion:

Se colocan sillas formando un circulo con la espalda hacia dentro. Los jugadores estan
de pie delante de ellas, excepto una persona que controlara la masica. Se colocara
siempre una silla menos que el nimero de personas que estén jugando o dando vueltas.
Cuando empiece a sonar la mausica, los jugadores deben girar alrededor de las sillas
siguiendo el ritmo. En el momento que, para la musica, cada persona intentara sentarse
en una de las sillas. Quien se queda sin sentarse en una silla quedard eliminado.
Entonces se retira una silla, se recompone el circulo y vuelve a sonar la musica. Se
repite el juego hasta que la Gltima ronda se hace con una sola silla y dos jugadores.
Gana el que queda sentado en la dltima silla. Finalmente el juego concluira con un

abrazo grupal.
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Reglas:

1. Tiene que haber tantas sillas como participantes haya en el juego, aunque se debera

quitar una antes de empezar.

2. Se necesita un reproductor de mdsica que se pueda parar y reiniciar sin ningdn

problema.
5. Otra persona deberd mantenerse al margen y controlar la musica.

6. Cuando comienza a sonar la musica, todos los participantes deberan girar alrededor

de las sillas siguiendo el ritmo de la cancion.

7. En el momento que la persona encargada de la musica pare la cancion, cada jugador

debera sentarse en una silla.

8. El que se quede sin silla quedara eliminado.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 9

Recibiendo instrucciones del juego.

Jugando a las sillas.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°10

EL EMBOQUE

Docente: Amelia Armas Gastanadul

Objetivos:

Mejorar y aumentar las posibilidades motoras del nifio, movimientos coordinados y

fuerza.

Duracion:

30 minutos

Materiales:

Balero
Cuerpo

Recurso verbal

Descripcidn.

Este instrumento ludico se usa por ensayo-error hasta llegar a introducir la vara
dentro del vaso, y viceversa, teniendo la oportunidad de hacer otras maniobras, la
tirada consistira siempre en elevar la vara de manera vertical y mover el brazo
adecuadamente hasta que el eje entre adentro.. Todo esto se juega de manera
individual ganando mucho entretenimiento o con mas personas. Gana quien haga
mas emboques acertados logrando mas puntos. Por ultimo el juego concluira con

mensajes de felicitacion y logro a cada uno de los nifios.

Reglas:

1. El tamafio del juguete no debe ser muy grande para el nifio.

2. La cuerda no debe ser ni muy corta ni muy larga, proporcional a las dimensiones

del juguete. Es muy importante que la cuerda sea bien resistente y esté bien
anudada en sus dos extremos, para evitar que se zafe.

Asegurarse que la mano del nifio queda por debajo del centro de seguridad del
impulsador.

Procurar jugar en espacios abiertos, lejos de objetos fragiles que pudiesen ser

golpeados.

140



EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 10

Recibiendo instrucciones del juego.

Jugando al emboque.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK

149



Juego N°11

Docente: Amelia Armas Gastafiadui
Objetivos:

Favorecer la precision y concentracion
Duracion:

30 minutos

Materiales:

Canicas

Arena

Descripcidn:

En este juego se hara un pequefio orificio en la arena el cual sera llamado hoyo,

dentro de este el nifio tendra que hacer uso de sus dedos y tirar la canica para

que asi esta logre ingresar. Finalmente el juego concluira con una dinamica “el

tren del amor”

Reglas:

1. Ingresar la canica dentro del hoyo
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 11

Recibiendo instrucciones del juego.

Jugando a el hoyo.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°12

Docente: Amelia Armas Gastafiadui
Objetivos:

Fomentar la agilidad mental y concentracién
Duracion:

20 minutos

Materiales:

Papel

Lapiz

Descripcion:

En un papel se trazara dos lineas horizontales y dos verticales, formando de esta manera una

cuadricula con 9 espacios que seran llenados con circulos y equis. Por turnos, cada jugador debe

poner una X o un O, intentando hacer una linea vertical, horizontal o diagonal de tres simbolos
iguales, ganard aquel que haya logrado unir los tres simbolos. El juego finalizara con un auto
abrazo.

Reglas:

Llenar todo los espacios ya sea con equis o circulos.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 12

Equipos formados para la competicion del
juego.

Jugando tres en raya.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Jueqgo N°13

Docente: Amelia Armas Gastafiadui
Objetivos:

- Fortalecer la agilidad mental, atencién y concentracion.
Duracion:

- 15 minutos
Materiales:

- Ninguno, s6lo las manos y el recurso verbal.
Descripcion:

Para este juego todos formardn un circulo y se sentaran en el suelo, una vez sentados
entonaran la siguiente cancion acompafiado de palmas: Ritmo a go go, diga usted nombre
de (el jugador que dirige el juego debe dar la indicacion por ejemplo decir nombres de
animales o de ciudades, etc.), cada uno dira el nombre de lo que se le pida, pierde que el
que no sepa que decir o vuelva a decir un nombre repetido. Finalmente el juego concluira
con aplausos para todos.

Reglas:

- Perdera el que diga una palabra repetida o0 no sepa que decir.
- El que pierde recibira un castigo.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N°13

Jugando ritmo a go go.

Recibiendo un castigo segun las reglas del
juego.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |'Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Juego N°14

MATA GENTE

Amelia Armas Gastafiadui

e Favorecer la coordinacién motora y atencién

e 45 min

e Balodn
e Campo deportivo

En este juego es realizado haciendo uso de un balén, dos nifios se colocaran a los extremos del
campo deportivo vy el resto de los jugadores se colocaran al centro, todos trataran de esquivar el
balén para que no les caiga en el cualquier parte del cuerpo, si esto pasara ellos no podran
continuar en el juego, solo se mantendran en el juegos aquellas personas que hayan logrado
obtener vidas extras. Las vidas extras se obtendran cuando al momento que las pelotas sean
tiradas de extremo a extremo, lograran ser atrapadas con las manos por algun integrante que se
encuentre al centro. Finalmente el juego concluird con una frase positiva que se dird cada nifio.

Lograr atrapar la pelota con las manos para obtener vidas extras y asi evitar ser eliminados
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 14

Recibiendo instrucciones del juego.

A

Jugando mata gente.
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importan | suU actitud de | amenazas empatiay | correctam | movimiento | movimiento
ciadel |!Magina | respetoen | oinsultos | respetocon | ente sus s corporal para
juego | €ONY | |3 practica | durante el sus propios | coordinado expresar
antes de :::atnvnd de juegoy compaiieros | sentimient | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante actividade | aceptala 0s. intereses, | emociones en
NOMBRES actividad | , s ludicas. | participaci posibilidade | la practica de TOTAL
desarroll 6n de sy actividades
o del todos sus necesidades ladicas.
juego. compaier
os.
Si | No [ Si| No Si No | Si No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
2 | ALCANTARA,DAMARIS
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTA FABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVAROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI
13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZ,ADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZDIEGO
22 | RUIZ VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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Docente: Amelia Armas Gastafiadui
Objetivos:

Desarrollar la habilidad de orientacion espacial.
Duracion:

20 minutos

Materiales:

Un cinturon de tela.

Descripcion:

Este juego consiste en que un participante escondera el chicote en un lugar donde nadie
pueda verlo, luego de haberlo escondido podra permitir que todos los jugadores busquen el
chicote (cinturon) e ird dirigiendo con las siguientes indicaciones: frio si estan muy lejos,
tibio si estan casi cerca y caliente si estdn muy cerca, cuando uno de los jugadores
encuentre el chicote todos deben de correr, el primero en ser tocado con el chicote perdera
y serd su turno de esconder nuevamente el chicote para empezar otra ve el juego.
Finalmente el juego terminara con una dindmica tomaditos en pareja y un abrazo.

Reglas:
El golpecito con el cinturdn debe ser muy suave.

El que escondié el chicote (cinturdn) debe ser preciso al dirigir a los demas.
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EVIDENCIAS DEL JUEGO N° 15

Escuchando las instrucciones del juego.

En la busqueda del chicote
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LISTA DE COTEJO —JUEGOS TRADICIONALES

INSTRUCCION: Lee cada item marca con un aspa de acuerdo a lo que corresponda

N° COGNITIVA SOCIAL AFECTIVA MOTRIZ
Explica la | Libera Muestra Evita Muestra Expresa Realiza Utiliza su
importa | su actitud de | amenazas | empatiay | correctam | movimient | movimiento
ncia del | 'Magina respeto | oinsultos | respeto con | ente sus os corporal para
juego | oY enla durante el sus propios | coordinado expresar
antes de ;;e:t'v' practica juegoy compaiiero | sentimien | s segun sus ideas y
APELLIDOS Y iniciar la durante de aceptala s. tos. intereses, emociones
NOMBRES actividad | actividade | participaci posibilidad | en la practica TOTAL
desarrol | S ludicas. on de esy de
lo del todos sus necesidade | actividades
juego. compaiier s. lidicas.
os.
Si | No [Si| No | Si No | Si | No Si No Si No Si No Si No
1 | ALBAN,VICTORIA
ALCANTARA,DAMARI
2 |
3 | ANTON,LUIS
4 | AYASTAFABIAN
5 | BELTRAN EDUCARDO
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CABALLERO,LUANA

7 | COTRINA,KENJI

8 | CUEVA,ROYER

9 | ESPEJO,BRENDA
10 | FAICHIN,ROSICELA
11 | GERONIMO,LUANA
12 | IRARICA,ANAHI

13 | LUJAN,GUADALUPE
14 | MANRIQUE,ROUSSE
15 | ORTEGA,GRECIA
16 | PILLACA,SURIEL
17 | PEROZO,YENNELI
18 | QUICHIZCIELO

19 | QUISPEZADRIAN
20 | REGALADO,STAYCE
21 | RODRIGUEZ,DIEGO
22 | RUIZ,VALENTINA
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24 | SANGAY,FRANK

26 | VARGAS,PATRICK
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ANEXO 05:

MATRIZ DE
CONSISTENCIA



TITULO

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Taller de juegos tradicionales para mejorar la conducta en estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa N° 81015 Carlos Emilio Uceda Meza, Trujillo 2018.

LINEA DE INVESTIGACION

Didactica y evaluacion de los aprendizajes

PROBLEMA
Conducta
FOORIZ/IILD”E_SCI OBJETIVOS HIPIOSTES JUSTg:’\IICACI TIPO POBOINACI TECNICAS
PROBLEMA
Hi: El Nuestro : -
. Experimen 122 Observacion
GENERAL }3!;226 g'irg%?gmrblgsco tal estudiantes sistematica
Determinar si el | tradicional | inadecuada
taller de juegos | es mejora conducta de los
tradicionales la conducta | estudiantes a
mejora la de los través del juego
conducta de los | estudiantes | ya que es
estudiantes del del importante como
segundo grado | segundo | docente DISENO | MUESTRA 'NSTR(;JSMENT
de la Institucion | grado de la | combatir esa
Educativa Institucion | gran necesidad
81015 C. Educativa | que tiene los
Emilio Uceda 81015 C. estudiantes y no
¢De qué manera | Meza, Trujillo Emilio ser ajenos a lo
el taller de 2018. Uceda que esta pasando
juegos ESPECIFICO | Meza, en nuestra
tradicionales S Trujillo realidad,
mejora la Identificar la_| 2018 teniendo en
conducta de los | conductaen los | HO: El cuenta que
estudiantes del | estudiantes de Faller de fue[on nlnos'de
2°gradodela | segundo grado | JU€90S 7 afios que aln
|.E. 81015 de la Institucién tradicional | estan en proceso
Carlos Emilio Educativa esno de adquisicion
Uceda Meza, | 81015 C. mejorala | de
Trujillo 2018? | Emilio Uceda conducta conocimientos
Meza, Trujillo a de Ios_ del medio social
través de un estudiantes | que los rodea y pre 27 Lista d .
pretest postest. del los juegos fue experllment estudiantes ista de cotejo
Aplicar el segundo una fprm_a de a
tller de juegos grado dg,la contrl_bwr a esta
tradicionales Institucion necesidad ya
que permita Educativa que es sabido
mejorar la 810_1_5 C. que t_sste esun
conducta en los Emilio mEd'(.) que
estudiantes de Uceda permite a los
segundo grado Megg, estudiantes a
de la Institucién Trujillo respetar reglas,
Educativa 2018. tener un buen
81015 C. desarrollo
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Emilio Uceda
Meza, Trujillo.
Dismi
nuir la conducta
inadecuada a
través de la
aplicacién del
taller de juegos
tradicionales en
los estudiantes
de segundo
grado de la
Institucién
Educativa
81015 C.
Emilio Uceda
Meza, Trujillo.
Refor
zar la conducta
adecuada a
través de la
aplicacion del
taller de juegos
tradicionales en
los estudiantes
de segundo
grado de la
Institucién
Educativa
81015 C.
Emilio Uceda
Meza, Trujillo.

cognitivo.
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ANEXO 06:
CONSTANCIA



" INSTITUCION EDUCATIVA N° 81015

g *‘ "CARLOS E. UCEDA MEZA"
s TRUJILLO

“Afio del Didlogo y la Reconciliacién Nacional”

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA DE MENORES N°81015
“CARLOS EMILIO UCEDA MEZA?” que suscribe:

HACE CONSTAR:

Que, las alumnas: PICON RONCAL Ana Paula Lisbeth y RAMIREZ RAMIREZ
Marili Roxana, internas del X Ciclo de la Facultad De Educacion E Idiomas de la Escuela
Académico Profesional de Educaciéon Primaria de la Universidad César Vallejo aplicaron la
tesis denominada “Taller de juegos tradicionales para mejorar la conducta en estudiantes
del segundo grado de la Institucion Educativa Carlos Emilio Uceda Meza Trujillo,
2018”, por haber realizado el estudio correspondiente en el aula de 2° “E” como grupo
experimental y grupo control de esta institucion educativa, el mismo que ha permitido

visualizar el enfoque actual de la administracion.

Se expide la presente a solicitud de las interesadas para los fines que estime
conveniente.

Trujillo, 03 de diciembre del 2018

et : s f/) B@)

1ON - /bra. Sonia Mariel Obeso Rodriguez
N = Directora

Estudio y Accion
Mz. Ch2 Lt.17 V Etapa Urb. Monserrate — teléfono 422268

-




