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RESUMEN

La finalidad del presente trabajo investigativo fue advertir la relacion de las habilidades
sociomotrices y los juegos populares en el quinto grado de primaria en la I.LE.T.I.C. N.°
20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019. El instrumento utilizado fue la encuesta,
mientras que el disefio de la investigacion fue no experimental. Los resultados propiciaron
la confirmacidn de la hipotesis, es decir, la correlacion positiva de las variables del estudio,
se concluye que, los juegos populares aplicados inciden de manera significativa en el
desenvolvimiento de las habilidades sociomotoras de los nifios del quinto grado de

educacion primaria.

Palabras claves: Habilidades sociomotrices, juegos tradicionales, juegos populares,

juego motriz, juego social, juego cognoscitivo.



ABSTRACT

The purpose of this research work was to note the relationship between sociomotor
skills and popular games in the fifth grade of primary school in the I.E.T.I.C. N° 20341
Mother Teresa of Calcutta- Chonta 2019. The instrument used was the survey, while the
research design was non-experimental. The results led to the confirmation of the
hypothesis, that is, the positive correlation of the study variables, it is concluded that the
popular games applied significantly affect the development of the socio-motor skills of

children in the fifth grade of primary education.

Keywords: Sociomotor skills, traditional games, popular games, motor game, social
game, cognitive game.



INTRODUCCION

Las actividades recreativas tienen un espacio importante en el desenvolvimiento social y
afectivo de los estudiantes; por lo tanto, es esencial obtener distintos conocimientos a
través de tales actividades, ya que, para ellos es una actividades totalmente relevante
dentro de su desarrollo, es asi que, el estudio se justifica por establecer la relacién entre las
habilidades socio motrices y los juegos populares en el quinto grado de primaria; por ello,

para la recoleccion de los datos se eligio el instrumento idéneo.

Las actividades recreativas han estado presentes en todos los grupos sociales; otorgados
de generacion en generacion, asi, estos se han adherido a la cultura y modus vivendi de los
escolares. En el mismo sentido, el juego es la herramienta por la cual desarrolla distintas
habilidades. Piaget (1985), sostiene que “el juego es una forma de asimilacion. El nifio lo
usa para adaptarse con mayor facilidad a su contexto, pueden experimentar, encontrar otros

caminos, describir conceptos y caracteristicas de objetos” (p. 121)

En este trabajo investigativo se desea brindar los resultados obtenidos tras la puesta en
marcha de una investigacién descriptiva, la cual tuvo como finalidad el conocer la
influencia de los juegos populares en el desarrollo de las habilidades socio motrices en

nifios del nivel primario.

El problema que se investiga importa un aspecto esencial en las circunstancias
educativas y sociales. Se brinda informaciéon sobre la importancia que posee el
desenvolvimiento de comportamientos positivos y como es que estos aspectos son

indispensables para la pedagogia actual.

Se consulté informacién referencial sobre algunos items teéricos conceptuales que se
relacion al tema materia de la investigacion. Teniendo en cuenta los aspectos tedricos la
investigacion fue enmarcada en una consecucion de conceptualizaciones y teorias que

tuvieron como consecuencia el andlisis correcto de los datos.

Los aspectos esenciales de la investigacion fueron estructurados de manera detallada, en
los cuales se presentan las bases tedricas, el desenvolvimiento propio de la investigacion y

los resultados analiticos.

Xi



Lo relacionado al problema materia de la investigacion, lo que justifica tal estudio, la

delimitacion y la viabilidad se pueden hallar en el Capitulo I.

La formulacion de las hipotesis, las investigaciones antecesoras relacionadas a la

nuestra y los aspectos tedrico-conceptuales se encuentran en el Capitulo II.

Lo referido a la forma de investigacion y los sujetos materia de la misma se encuentran

en el Capitulo 111
Capitulo IV. Los resultados de la investigacion.
Capitulo V. Las conclusiones y recomendaciones.
Por Gltimo, se consideran las referencias y anexos pertinentes de la investigacion.

La autora.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1  Descripcion de la realidad problematica

La educacion en el Peri estd basada en base a 4 pilares fundamentales: aprender a
conocer, aprender a hacer, aprender conviviendo y aprender a ser, lo que permitira el

desarrollo integral de los estudiantes.

En el desarrollo de actividades fisicas que sean juegos populares, pre deportivos o
deportivos casi siempre se presentan conflictos entre los nifios quienes en sus ansias de
ganar se reclaman unos a otros. Como educadores no debemos suprimir estas peleas sino
aprovecharlas para educarlos en las relaciones interpersonales y modelar conductas de cada
estudiante, orientando sus energias hacia situaciones de sana convivencia permitiendo

lograr objetivos comunes, como base de las actividades motrices desarrolladas.

Es sabido que dentro de los factores para el desenvolvimiento de las capacidades socio
motrices del nifio esta inmerso en el contexto familiar, es decir que los padres no procesan
ni desarrollan la estimulacién temprana en sus hijos, debido a una falta de educacion en el

tema o por la escasa economia que presenta el hogar.

En la I.LE se observa que algunos nifios son forzados a trabajar a temprana edad
cargando bultos pesados y realizando quehaceres domésticos en el hogar. Los padres miran
estos trabajos como algo normal y que viene de generacion en generacién y por tal tiene
gue cumplirse haciendo caso omiso a las recomendaciones brindadas por los docentes de la
I.E. En los hogares se ve reflejado el machismo, ya que el hombre lleva el sustento
econdémico mientras que las mujeres son amas de casa que se encargan de la limpieza y la

preparacion de los alimentos de la familia.



Por ello la presente investigacion se realizara en I.LE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de
Calcuta- Chonta 2019, que es una |.E que atiende a estudiantes con muchas necesidades y
que provienen de los caserios del distrito de Santa Maria, donde es notorio que aun los
juegos populares se mantienen en escasa proporcion debido a los cambios tecnol6gicos que
hacen que los juegos se realicen a través de las redes sociales no teniendo contacto fisico

alguno los que juegan.

1.2 Formulacién del problema

1.2.1 Problema general

¢Qué relacion existe entre las habilidades sociomotrices y los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la I.LE.T.1.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019?

1.2.2 Problemas especificos

¢Qué relacion existe entre la dimension interaccién y comunicacion y los juegos
populares en el quinto grado de primaria en la I.E.T.I N°. 20341 Madre Teresa de Calcuta-
Chonta 2019?

¢Qué relacion existe entre la dimensidn introyeccion y los juegos populares en el quinto
grado de primaria en la .E.T.1.C N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019?

¢Qué relacion existe entre la dimensién emocion y expresion corporal y los juegos
populares en el quinto grado de primaria en la L.LE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de
Calcuta- Chonta 2019?

1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacion entre las habilidades sociomotrices y los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la 1.LE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

1.3.2 Objetivos especificos
Establecer la relacion entre la dimension interaccion y comunicacion y los juegos

populares en el quinto grado de primaria en la L.E.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de
Calcuta- Chonta 20109.



Determinar la relacion entre la dimension introyeccion y los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la 1.E.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

Establecer la relacion entre la dimension emocidn y expresion corporal y los juegos
populares en el quinto grado de primaria en la LE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de
Calcuta- Chonta 2019.

1.4 Justificacién de lainvestigacion

El presente trabajo se estructura con dimensiones formativa, disciplinar, social y
académico interrelacionadas para comunicarse en el contexto educacional, entendida como
un proceso de construccion grupal en el cual docentes, estudiantes y la sociedad cohabitan

mediados por aprendizajes y saberes.

En lo formativo, aporta al desarrollo social y motriz que procesan los nifios en los
colegios primarios, fundamentado en mecanismos de socializacion, aportando en la

interiorizacion de normas Yy reglas que sefialaran la vida futura de los estudiantes.

Desde la dimension disciplinar rescata el caracter motriz de los juegos populares
combinando habilidades motrices con las relaciones sociales, tomando conciencia lo que
representa el juego para los estudiantes desde lo corporal como la construccion social

comunitaria e interactiva, con ello se lograra reformular el concepto tradicional de juego.

1.5  Delimitaciones del estudio
La investigacion presento las siguientes limitaciones:
a. Disponibilidad de tiempo

La investigadora pese a su limitado tiempo tomo conciencia de la importancia de
reestructurar su tiempo para la recoleccion de las bases teoricas y el recojo de informacién.
Se aproveché el apoyo de colegas y estudiantes quienes con su colaboracién se pudo

superar las limitaciones en el tiempo.
b. Limitados medios econdmicos

El trabajo autofinanciado fue asumido al 100% por la investigadora, quien a pesar de la
escasez econdmica tuvo que agenciare de medios econdémicos para cumplir con la presente

investigacion con ahorros y préstamos personales.



1.6 Viabilidad del estudio

a. Evaluacion Técnica

El trabajo cumple con la normatividad técnica que demanda la Escuela de Postgrado de
la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion de Huacho.

b. Evaluacién Ambiental

En razon a la propia naturaleza de la investigacion, esta no ha producido ningun efecto

medioambiental perjudicial.
c. Evaluacién Financiera

El presupuesto y financiamientos fue proporcionado segun lo que corresponde por la

investigadora.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1  Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Investigaciones internacionales

Carlosama, Fajardo, Andrés y Pifieros (2018) en su trabajo que tiene como propdsito
establecer como las emociones se constituyen elementos trascendentales de la existencia
humana, de sus experiencias y formas de actuar relacionandose con su contexto, su forma
de comunicar tanto a nivel personal como a nivel social y cultural. Es por ello que
enfocamos las capacidades sociomotrices como ejes transversales que ayudaran al

desarrollo de una educacién emocional eficiente.

Torres y Vasquez (2013) trata de contrastar como los juegos tipicos inciden en las
habilidades y destrezas de los alumnos del 3ro y 4to grado de la I.E CEIT, Latacunga,
Provincia de Cotopaxi. La investigacion pretende motivar a la I.E en la practica de los
juegos recreativos para que no se pierda las tradiciones de estas actividades que forman y
potencian nuestra identidad cultural. La metodologia aplicada fue la observacion mediante
fichas a docentes, estudiantes y directivos de la I.E. Lo obtenido pudo demostrar que existe

relacién entre las variables estudiadas.

Bolivar (2019) en su trabajo tuvo como objetivo disefiar una propuesta sostenida en la
utilizacion de juegos tipicos para fortalecer el desenvolvimiento socio-motriz en los
alumnos de tercer grado de la I.E Anza- Colombia. De enfoque cualitativo bajo un
paradigma histérico hermenéutico. Se realizd entrevistas a los docentes y aplico un
cuestionario a los estudiantes. Las conclusiones muestran que los docentes presentan una
valoracion positiva en relacién a las actividades recreativas tipicas comprendiéndolas como
accesoria a la propia cultura popular con responsabilidad del medio educativo. Los juegos
tradicionales o populares se muestran como una actividad altamente significativa que

motivan y estimulan a los nifios para mejorar los aprendizajes.



2.1.2 Investigaciones nacionales

Nufez y Nufez (2011) trata de evidenciar en qué grado las actividades recreativas
tipicas mejoran las habilidades sociales basicas y avanzadas de los estudiantes del 11 ciclo
de la I.LE N°. 54301 de Chuquinga. Abancay 2011. De metodologia experimental y disefio
cuasiexperimental formando dos grupos: control (15) y experimental (15) a quienes se les
destind un examen de ingreso y salida evidenciando que los objetivos propuestos
obtuvieron valores significativos. Se logrd desenvolver las habilidades sociales en los
infantes en un 90% aplicando juegos tradicionales en relacion a los nifios a quienes no se le

aplicaron juegos tradicionales.

Damian (2011) en su tesis conviene la correlacion de las variables juegos tradicionales y
rendimiento académico de estudiantes del colegio de la UNMSM- Lima. Se enfoca como
un estudio descriptivo usando un disefio correlacional, definiendo nociones conceptuales
de las variables y evidenciando un muestreo probabilistico de 39 alumnos a quienes se les
aplico un cuestionario donde se logré conocer que las actividades recreativas tipicas

inciden en el rendimiento educativo de los educandos.

Zavaleta (2016) en su tesis que trata de mejorar las actividades psicomotrices por medio
de las actividades recreativas y a través del cuerpo en infantes de 4 afios de la I.E 81600
del caserio de Yanivilca, provincia Santiago de Chuco. Investigacion de tipo pre-
experimental de un solo grupo formado por 10 nifios a quienes le fueron aplicados un
examen de ingreso y de salida mediado por un programa de juegos tradicionales. Los
resultados evidencian que las actividades ludicas mejoran significativamente el desarrollo
corporal conllevando a que el nifio desarrolle sus destrezas motoras, cognitivas, sociales y

afectivas.



2.2

Bases tedricas

2.2.1. Las habilidades sociomotrices

Definicion de sociomotricidad

Chaverra y Uribe (2007)

La sociomotricidad es la interaccion y comunicacion, por medio del cual la
motricidad entre personas que realizan actividades fisicas. Es decir, la
sociomotricidad consigna la dimension social de la conducta, donde hay

adversarios y comparieros de juegos.

Parlebas (2015)

la sociomotricidad conjuga el ambiente y las circunstancias que corresponden a
las situaciones sociomotrices. La idiosincrasia esencial es la manifestacion de
una relacion comunicativa. El aspecto central es aquella correlacion que

manifiesta el individuo que acciona con los que intervienen a su alrededor

2.2.1.2. Capacidades sociomotrices

Las capacidades sociomotrices son las que hacen posible que el individuo se pueda

desenvolver socialmente de acuerdo a la actuaciobn motriz propias de cada edad

evolutiva del individuo; Martha Castafier las clasifica en: Interaccion y comunicacion,

introyeccion,emocion y expresion, creatividad e imaginacion.

Castafier (2001)

A través del movimiento el infante se relaciona con lo que le rodean, ademas
puede empezar a confrontar la relacion que impulsan a los demas nifios, de esta
manera el infante visualiza similitudes en las caracteristicas de los deméas y es
incentivado a colaborar buscando el entretenimiento por medio de actividades

recreativas.



A. Motricidad y capacidades sociomotrices

Marta Castafier conceptualiza a la motricidad, esta es: “toda manifestacion de la
dimensién corporal humana de caracter cinésico, simbolico y cognoscitivo”.14 Es
necesario detenerse para entender las caracteristicas que sefiala, pues de ahi se
comprenderéa los puntos de congruencia por los cuales se ha optado desarrollar el texto

desde sus concepciones.

» El caracter cinésico, como la unidad fundamental de la motricidad. Es decir, el

movimiento propiamente dicho.

» EIl carédcter simbdlico, la cual significa una herramienta fundamental para
impartir pensamientos y sentimientos. Asi, toda accion motriz se sirve de simbolismo

del lenguajecorporal.

 El caracter cognoscitivo, entiende que la motricidad se adhiere a todo tipo

dedesenvolvimiento cognitivo.

B. Capacidades sociomotrices principales

Para Castafier y Camerino, la interaccion y comunicacion, y la introyeccion son

capacidades principales aspectos socioculturales
Interaccion y comunicacion

Castafier (2001) sostiene que “Son dos dimensiones humanas que operan como
condicionantes de toda conducta motriz. El concepto de interaccion es mas amplio y vasto

que el de comunicacion, ya que toda interaccion comporta un ir y venir de informacion”

Introyeccion

La referencia de esta capacidad es abordada por la autora desde el cuerpo identificado:
“El cuerpo identificado, en funcién de la dimension introyectiva (reflexiva) del nifio, es
decir, apelando a su participacion consciente en los procesos de autorregulacién surgidos
en toda experiencia motriz”. El nifio progresa tomando consciencia de su propio cuerpo a
partir de sus vivencias de movimientos, ello le permitira desenvolverse en la identificacion
corporal. Asi, a medida que va desarrollando su motricidad, va integrando o conjugando tal

desarrollo a su cerebro o capacidad cognitiva.



Emocion y expresion corporal

La emocion es consecuencia de las vivencias mas impactantes de nuestra vida. Segun
Bach y Darder (2000), “las emociones engloban el componente fisiologico-corporal, el
evaluativo-cognoscitivo y el socio-conductual”. El sentimiento se incluye al lenguaje

corporal a través de las nuevas vivencias Castafier (2001).
2.2.1.3. Habilidades sociales en situaciones motrices

Las habilidades sociales son el conjunto de comportamientos eficaces, aprendidos o
adquiridos, que permiten que la persona se interrelacione con los demas en el espacio en
que se desarrolla. Si bien los seres humanos son gregarios y por tanto tienen la capacidad
de relacionarse, es necesario que aprendan a desplegar sus habilidades sociales dentro de
un marco cultural determinado; por tanto, no hay un criterio Unico y absoluto de habilidad

social toda vez que sea comUnmente aceptado por los otros (todos). (Valles, 1998).

Cuando los estudiantes practican deporte en la escuela lo hacen orientados por un adulto
en el marco de un proposito educativo en donde se establecen las reglas del deporte y otras
gue norman la convivencia y respeto. Estos mismos estudiantes en el barrio al practicar el
mismo deporte lo hacen con otros criterios de convivencia, asumidos por ellos mismos, y
que responden a un contexto de recreacion y solaz. En ambos casos, las habilidades
sociales o acuerdos, responden a un mismo fin que es tener éxito y eficacia en sus

propdsitos, sean de aprendizaje en un caso y de sana recreacion en el otro.

2.2.1.4. Estrategias para el desarrollo de la sociomotricidad
Aprendizaje cooperativo y sociomotricidad
Escarbajal (2010)

Educar en sociomotricidad significa buscar las relaciones de cooperacion entre los
estudiantes con miras a un mismo objetivo, las cuales son establecidas en un entorno
sociomotriz. En ese sentido, el aprendizaje cooperativo se relaciona con las contribuciones
que realiza cada uno de los educandos al grupo. En el aprendizaje cooperativo la totalidad
de los pertenecientes al grupo deben manifestar fines comunes que sean importantes para
el grupo siempre cooperando con los demas, esto creard un ambiente de contribucion

reciproca.



Juego como recurso metodologico

La competencia “Interacttia a través de sus habilidades sociomotrices” investiga que los
educandos manifiesten sus aportes internos para una interaccion mas efectiva, es decir, el
estudiante aprende a relacionarse con el entorno, con los demas, asi también, aprende de
estas relaciones. Por ello, cobra mayor relevancia que las actividades de aprendizaje que
realice el estudiante en clase de educacion fisica sean en un contexto vivencial; situaciones
que le permitan poner de manifiesto estos recursos, de la manera mas real que se pueda y
que se asemeje a los contextos en los cuales se debera desenvolverse constantemente. Estas
situaciones, generadas por los docentes, deben tener la intencidn de retar al estudiante en el
sentido de propiciar multiples respuestas espontaneas, las cuales permitiran observar al

estudiante en su dimension personal mas sincera.
Juegos populares

Se denomina a los juegos que son ampliamente aceptados, reconocidos y practicados
por los colectivos en las sociedades46. Tiene gran relacién con los Ilamados juegos

tradicionales y autdctonos porque no se desligan de su arraigo dentro de la sociedad.
Juegos tradicionales

Son aquellas actividades que se integran al aspecto cultural de determinada sociedad, la

cual es transmitida de generacion en generacién como parte de las tradiciones propias del

grupo.
Méndez (2003) sefiala:

En esa linea de ideas, un juego podria ser originario, pero no tipico por haberse
hecho carente su visibilidad a casusa de la propia evolucion. Asimismo,
podriamos hallar juegos populares, pero que no son originarios de aquella

sociedad; sin embargo, solo son populares por su gran difusion.
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2.2.2. Los juegos populares
El Juego

La conceptualizacion de juego es variada y, por lo tanto, no hay un concepto

determinante. Su conceptualizacion contiene un amplio repertorio.

Ciertos doctrinarios, como, Piaget (1982), no obstante, no identifica la manifestacion de
la actividad recreativa hasta el segundo estadio de Periodo sensomotor. En este lapso de
tiempo se puede evidenciar que el infante reproduce ciertos comportamientos debido al
placer que estas le produce; por ejemplo, sonidos, jugueteos con partes de su cuerpo, dejar
caer objetos, entre otros. Todas estas actividades son pre-ejercicios. Otro ejemplo es el de
Huizinga (1979) el cual manifiesta que la culturalidad proviene del juego y se devuelve a

través de él.

Visualizamos que la conceptualizacion de juego es bilateral y no se limita a una

definicion categorica.

El término juego es utilizado en distintas circunstancias y con variabilidad en el
significado. Teniendo en cuenta la etimologia del término se evidencia que esta palabra se
relaciona a comportamientos que no poseen seriedad; también se le atribuyen aspectos de

guerra, erético, con respecto al arte y a la estética.

En referencia a la realidad, el juego puede estudiarse en distintas materias. En este
sentido, las variedades de los significados pueden deberse con respecto al area 0 materia
donde se desenvuelva tal término, por lo que no siempre el término significa lo mismo en

distintas materias.
Caracteristicas

Todo juego posee rasgos que son aceptados por la mayoria de autores, y como
consecuencia pueden ser de utilidad para la diferenciacion de otras actividades. Los rasgos

propios del juego son:
v Satisfactorio.
v Instintivo.
v Deliberado originalmente.
v' Autotélico, tiene un fin en si mismo.

v Importa una participacion constante del individuo.

11



v

Importa la actividad de ciertas capacidades que no son propias del juego:

creatividad, solucion de dificultades.

Para Omefiaca y Ruiz (1999) las caracteristicas del juego motor son los siguientes:

v

v

\

A NN

v

Origen de felicidad y satisfaccion
Posee una finalidad propia
Espontaneo, voluntario, libre elegido.
Incentiva el aprendizaje

Manera de expresarse

Requiere participacion constante
Conecta con “conductas serias”

Significa un espacio que influencia en todos los aspectos de la personalidad.

Funciones

Para Gonzalez (1993) estas funciones incentivan el desenvolvimiento de las distintas

areas del desarrollo del infante:

v

Biologicamente: incentiva las fibras nerviosas logrando asi la maduracion de tal

sistema.

En el &mbito psicomotor: el infante toma consciencia paulatinamente de su propio

cuerpo de manera conjunta.

Intelectualmente: a través del juego existe desarrollo cognitivo, ya que, estimula
distintas formas de pensamiento, obtiene distintas experiencias y vivencias que le

inclinaras a descubrir nuevas formas de realizar las cosas.

Socialmente: por medio del juego se relaciona con otros infantes, con los adultos,

profesores; conociendo asi las reglas de conducta-

Afectivamente: es una actividad que libera del estrés, promueve el bienestar,

felicidad, creatividad, entre otros.

Los juegos tradicionales.

La vega. B, (1996), manifiesta que las actividades recreativas tipicas hacen unirnos unos

a otros y, sobretodo, a nuestra propia cultura formando asi una identidad colectiva. Los

12



juegos tipicos imitan actividades propias de la poblacion o sociedad donde se realizan,

reafirmando de esta manera las acciones propias de la comunidad.

Los juegos tipicos se plasman en el comportamiento de los individuos pertenecientes a la
comunidad, estos no estan plasmados o parametrados en algin texto, tampoco estan
disponibles en el campo patrimonial. Los juegos tipicos forman parte de la identidad de la
comunidad.

Véasquez, (2012), sostiene el mismo pensamiento mencionado que los juegos tipicos en
muchas ocasiones conforman reproducciones de las tradiciones de la comunidad. Cada
comunidad, segun su idiosincrasia, tienen juegos que se apegan a su propia cultura, a pesar
de que puedan imitarse en otros lugares, la esencia se va encontrar en el pueblo de origen.
Los juegos tipicos tienen una variedad y posibilidades de accion infinitas, ademas, repercute

en la motivacion del infante, ya que, le resultan atractivos.

En la actualidad los juegos cumplen un papel primordial en el desarrollo del infante, es
mas, las nuevas estrategias didacticas exigen su utilizacidn, a pesar de que poco a poco se
estén desapareciendo. Es un deber entonces volver a implantar la practica constante de los

juegos como estrategia educativa en los infantes.

Dependiendo la comunidad los juegos pueden ser variados en torno a su forma y
circunstancia; por ejemplo, existen juegos que mayormente se practica en épocas de lluvia
o0 algunos que se practican solo en verano, por lo tanto, la utilizacién de los mismo variara

conforma a las circunstancias propias de la comunidad.

Por otra parte, Ufele. M, (2014) manifiesta que los origenes de las actividades recreativas
tipicas se expresan durante los afios iniciales del infante, ya que, en este lapsode tiempo él
empieza a relacionarse con las personas que le rodean. Ademas, los juegos refuerzan los

vinculos entre la familia y la comunidad.

Reconsiderar al juego como una estrategia didactica significa recuperar el
desenvolvimiento de actividades que desarrollan distintas facetas del individuo, como, la
personalidad, la creatividad, el respeto por las reglas, la convivencia, el control de las
emociones, el pensamiento en cuanto a la toma de decisiones, entre otros aspectos

importantes.
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Piaget, (1985), argumenta que el infante es mas tendiente a ser estimulado por medio de
las actividades recreativas, ya que, esto le permite explorar, investigar y poder relacionarse

con los demas infantes.

Antes de que la tecnologia invadiera de manera importante nuestro espacio, se observaba
aun maés la utilizacién de los juegos recreativos que no implique la utilizacion de
dispositivos moviles, sino que incluian a la propia naturaleza, el aire libre y la imaginacion

propia de cadauno de los integrantes.

Vygotsky (1987), citado por Franco (2013), manifiesta que los juegos tipicos son el
medio mas eficaz para poder llegar la cultura hacia los infantes, es a través del juego en
donde el nifio podréa relacionarse y aceptar a su entorno, asi como también identificarse con
su comunidad. Si y solo si se realiza de manera controlada para evitar comportamientos
peligrosos. Por medio del juego, el infante va sintetizando la cultura con la cual se identifica,
le da motivacion a su vida, ya que, obtiene bienestar y felicidad en lo que realiza, en esto,
el juego forma irremediablemente un factor importante en el desarrollo delinfante porque

implica factores de personalidad, sociedad, cerebral y corporal.
Importancia de los juegos tradicionales.

Trautmann, (1995), manifiesta que los juegos tipicos consuman una de las necesidades
fundamentales del infante, a pesar de que en el actual mundo existan juegos mucho mas
complejos la esencia de los mismo es que permita la participacion sin discriminacion de
todos los miembros de la comunidad. EI simple hecho de que el juego produzca bienestar
en la vida de los infantes es una razon irrefutable para ser utilizada como estrategia
didactica, ya que, el bienestar produce motivacion para continuar con el aprendizaje y con

el trabajo.
Juegos populares mas comunes

El juego es un parametro para el bienestar del nifio, no debemos observar al juego como
un despilfarro del tiempo, ya que, esta actividad significa mucho en la vida del infante. Un
nifio que se interesa en jugar es mucho mas probable que esté sano fisica, mental y
socialmente, mientras que un nifio que no juego puede padecer o que padezca enfermedades

de distintas indoles.
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A) EIl trompo. Se realiza a través de un material que posee una punta la cual hace
posible que gire. Se enreda el material para al lanzarlo pueda girar en el suelo. Se puede

realizar de distintas formas.

B) Pesca o chapada. Se juega en un espacio relativamente amplio, uno de los nifios es
¢l debe “pescar” a los demads, es decir, tocarlos. El que sea tocado para a ser el que llevara

el turno de chapar.

C) Kiwi. Se forman dos equipos. El primer equipo construye una torre de 6 latas, uno
de los integrantes del segundo equipo tiene hasta tres oportunidades de derrumbar la
construccion, si no lo logra, entonces se cambian las posiciones de roles. Si el segundo
equipo logra derrumbar la construccion de latas, los integrantes del primer equipo tratas de
alcanzar a los del segundo equipo con la pelota, mientras que el primer equipo trata de

rearmar latorre. El objetivo es lograr atrapar a todos los integrantes del equipo con la pelota.

D) Mata gente: una persona era el encargado de coger a los demas con la pelota, asi
que al que le tocaba el baldn seria el siguiente “matador”.
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E) EIl rayuelo: Este juego es muy conocido incluso a nivel mundial, aunque se
desconoce exactamente cual es su origen. Una de las teorias es que este juego fue
inventado como simbolismo de las decisiones que uno puede tomar a lo largo de la vida.

F) EIl Escondite. Es raro que alguien no conozco este juego. Se trata de que uno de los
integrantes se cubra los 0jos mientras cuente hasta un nimero acordado y, mientras tanto,

los demas tratas de esconderse.

Finalizando de contar al primero que encuentre donde estaba escondido serd el que
contara. Este juego también posee distintas variaciones.

G) Saltar la cuerda. Es un juego que requiere un movimiento corporal constante, ya

que, el nifio de saltar una cuerda que pasara de manera repetitiva por debajo de sus pies.

16
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Este juego puede realizarse de manera grupal o individual, ya que la cuerda puede ser

utilizada o girada por dos personas o por el mismo que la saltara.

2.3 Bases filoséficas

John Dewey (1859-1952) manifiesta que el juego en consonancia con el trabajo es una
situacion que no se ha tomado en consideracion. Muchos estudiosos conocen a este autor
como un pedagogo; sin embargo, el mismo se reconocié como un filésofo. En el campo
educativo se dedicd en gran medida a cuestionar sobre el papel que la educacién deberia
cumplir dentro de la sociedad. Para Dewey, la filosofia no consistia méas que en trabajar con

ideas abstractas, y este fue su principal campo de estudio.

El autor mencionado realizé la practica propiamente de sus ideas del juego y el trabajo en
dos espacios: en el espacio educativo, disefiando un plan de estudios en la escuela de
primaria que dirigié en Chicago entre 1896 y 1904; y el politico-social, con las criticas
realizadas a la forma de trabajo y a la inclusion de aspectos artisticos al trabajo

Zapata (1990) agrega que el juego es “un elemento primordial en la educacion escolar”.
Los infantes refuerzan el aprendizaje jugando; por lo tanto, las estrategias deben enfocarse
en ello. La educacién que utiliza el juego como estrategia en la ensefianza de infantes

obtendra potenciara el aprendizaje y el estimulo de distintas areas del cerebro.

Flinchun (1988) expresa sobre una investigacion en donde un infante desde su nacimiento
hasta los 8 afios de edad, el 80% de su aprendizaje particular fue debido a que lo que hizo

durante ese tiempo fue jugar; por lo tanto, debe reflexionarse sobre la repercusiéon que
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tiene el juego durante el desarrollo cognitivo.

El infante, camina, salta, corre, trota, etc. Todas aquellas actividades fortalecen sus

musculos y la consciencia que posee sobre su cuerpo

Uno de los motivos por los cuales los infantes deben jugar es porque ello coopera en el
desarrollo fisico. De manera inconsciente van realizando movimientos sobre los cuales

adquieren dominacion posteriormente.

Con aquel comportamiento el infante realiza un movimiento repetitivamente,
simplemente por el interés de querer hacerlo bien. Asimismo, el juego también contribuye al
desarrollo de la identidad propia del infante y su relacionamiento con la comunidad y
personas que le rodean. El juego para el nifio también es una forma de liberarse del estrés de

aspectos frustrantes o sucesos traumantes en su vida.

2.4 Definicién de términos béasicos

e Juego tradicional. Segun la Real Academia Espafiola el término “tradicional” hace
referencia a las costumbres de determinada comunidad

e Juego popular. Segun la Real Academia Espafiola, el término “popular” adquiere el
siguiente significado: “perteneciente o relativo al pueblo, que es peculiar del pueblo o

procede de €l y que es conocido por el publico en general”.

e Juego autoéctono. La Real Academia Espafiola de la lengua dice que, el término
“popular” hace referencia a: “que ha nacido o se ha originado en el mismo lugar donde se
encuentra”. Gracias a esta definicion de la RAE se no hace posible manifestar que el juego
autoctono se refiere a aquel juego originario en determinada comunidad, lo que significa
gue en ninguna otra parte se puede evidenciar, ya que, la conservacion en esa comunidad
se debe a aspecto culturales.

e Juegos deportivos. El juego deportivo es el suefio de una persona porque pone en
escena la imaginacion del sujeto: jugar a ladrones y policias, 0 a quién es el lobo no son
situaciones neutras; Practicas el judo, el rugby o la espeleologia siempre pone en marcha un
mundo de imagenes y de pulsiones internas...la significacion se hace accion.
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2.5  Hipotesis de investigacion

2.5.1 Hipotesis general

Las habilidades sociomotrices se relacionan con los juegos populares en el quinto grado

de primaria en la 1.LE.T.l N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

2.5.2 Hipotesis especificas

La dimension interaccion y comunicacion se relaciona con los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la I.E.T.I N°. 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 20109.

La dimensidn introyeccion se relaciona con los juegos populares en el quinto grado de

primariaen la I.E.T.I N°. 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

La dimension emocion y expresion corporal se relaciona con los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la 1.LE.T.I N°. 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

2.6 Operacionalizacién de las variables

Tabla 1. Operacionalizacion de la variable 1

Dimensiones Indicadores items Categorias  Intervalos
¢ Condicionantes de toda .
Deficiente 5-9
Interaccion y conducta humana
. 4 Aceptable 10 -14
comunicacion eProposito de expresar
Eficiente 15 -20
algo.
o El cuerpo identificado o
Deficiente 5-9
» ¢ El nifio toma conciencia
Introyeccion . 4 Aceptable 10 -14
de su cuerpo a partir de o
o Eficiente 15 -20
experiencias.
N e Respuesta propia Yy Deficiente 5-9
Emociony .
3 singular a las 4 Aceptable 10-14
expresion corporal . . .
circunstancias Eficiente 15 -20
Deficiente 15 -29
Las habilidades sociomotrices 15 Aceptable 30 -44
Eficiente 45 -60
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Tabla 2. Operacionalizacion de la variable 2

Dimensiones Indicadores items Categorias Intervalos
Las canicas
Policia y ladron, el Deficiente 5-9
Juegos motrices escondiste 5 Aceptable 10 -14
Carrera de sacos y volar Eficiente 15 -20
papagayos, entre otros.
Lamimica
La gallina ciega
La botella, la prenda, o
o Deficiente 5-9
) la imitacion, la cola
Juegos sociales 5 Aceptable 10-14
del burro, reconocer el
) Eficiente 15-20
personaje
La busqueda del
tesoro
Las damas
] o Deficiente 5-9
Juegos El ajedrez, el domino,
. 5 Aceptable 10-14
cognoscitivos La guerra naval -
Eficiente 15-20
Los rompecabezas
Deficiente 15 -29
Los juegos populares 15 Aceptable 30 -44
Eficiente 45 -60
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CAPITULO III
METODOLOGIA

3.1  Disefio metodolégico

Segin Hernandez et.al, (2004) “los disefios de investigacion transeccional o transversal
recolectan datos en un solo momento, en un tiempo unico. Su propdsito es describir variables

y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado”.

X
M
y
Denotacion:
M = Poblacién
Ox = Observacioén a la variable Habilidades sociomotrices
Oy = Observacion a la variable juegos populares.

Correlacion entre variables.

r
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3.2  Poblaciony muestra

3.2.1 Poablacion

Carrasco (2008) conceptualiza a la poblacion como: “el conjunto de todos los elementos
(unidades de analisis) que pertenecen al &mbito espacial donde se desarrolla el trabajo de

investigacion”.

El lugar seleccionado para el trabajo investigativo es la I.E.T.l N°. 20341 Madre Teresa
de Calcuta- Chonta 2019, con un total de 213 estudiantes.

Tabla 3. Poblacion de estudio

Grado Alumnos
Primero 24
Segundo 47
Tercero 24
Cuarto 43
Quinto 38
Sexto 37
Total 213

3.2.2 Muestra

La muestra fue seleccionada por conveniencia, es decir se contemplan a 38 nifios del

quinto grado de primaria.

Tabla 4. Muestra de estudio

Grado Alumnos
Quinto 38
Total 38
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3.3 Técnicas de recoleccién de datos

La técnica idonea utilizada fue la observacién, por lo tanto, el instrumento pertinente
corresponde a la ficha de observacion, la cual fue aplicada sobre la variable 1, las

habilidades sociomotrices, y la variable 2, con juegos populares.
a. Validez de los instrumentos

La validez del cuestionario, segun Ramirez (2007), indica que fue de modelo logico
porque las preguntas seran apreciadas por criticas de expertos para verificar si son
pertinentes para la evaluacion, las cuales hicieron posible construir las preguntas del

cuestionario, y su validacion respectiva.

Tabla 5. Validacién de expertos

E ¢ Calificacion
Xpertos Promedio (%)
1. Juezl 92%
2. Juez? 94%
3. Juez3 92%
Promedio General 93%

3.4  Técnicas para el procesamiento de la informacién
a. Descriptiva

Posteriormente del recojo de datos, se puso en marcha el procesamiento de los datos
obtenidos, elaborando gréficos estadisticos apoyo del Software “SPSS”.

b. Inferencial

Se procesaran pruebas:

- LaHipotesis
- Analisis de los cuadros de doble entrada

- Correlacion de Spearman

3.1. Matriz de consistencia (ver anexo 03)
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1 Anadlisis de resultados

Los resultados se sustentan en las respuestas de los 38 nifios del quinto grado del nivel

primario, integrantes de la muestra.

Variable 1. Las habilidades sociomotrices.

Tabla 6. Interaccion y comunicacion

DIMENSION: Interaccion y comunicacion N° % N° %
1. Participa en actividades fisicas en eventos pre
2. Toma decisiones a favor de sus comparieros de

aula, aunque esté en contra de su interés personal. 26 68.4 12 316
3. Muestra una actitud de respeto en la practica de

actividades ludicas 26 63.4 12 316
4. Evita los juegos bruscos, amenazas o apodos;

22 57.9 16 42.1

5. Se relaciona con sus compafieros en diversos

entornos interactuando de manera asertiva. 30 79.0 8 21.0
TOTAL 68.4 31.6
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Interaccién y comunicacion

E s
=

Figura 1. Interaccion y comunicacion

INTERPRETACION:

Observamos que, el 68.4% de los escolares, demuestran sus habilidades de interaccion y
comunicacion, pues, participan activamente en diversas actividades fisicas, deciden a favor
del grupo, una actitud de respecto, evita, ademas, los juegos bruscos, amenazas o apodos e

interactlan con sus pares en diversos entornos, mientras que el 31.6% no demuestran estas

actitudes.
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Tabla 7. Introyeccion.

DIMENSION: Introyeccion. N° % N° %
1. Acepta~la parﬂmpaqon de todos sus 26 68.4 1 316
compafieros en los juegos populares.
2. Reflexiona para solucionar confli
e _e ona para soluc o~a conflictos 2 _— 16 21
surgidos con sus compafieros de aula.
3. Valora el juego como manifestacion social y 24 63.2 1 36.8
cultural de los pueblos
4. Evita todo tipo de discriminacion en la
L . .. 28 73.7 10 26.3
practica de actividades fisicas.
5. L_a experiencia _motrlz permite que el nifio se 25 65.8 13 342
integre al medio que lo rodea.
TOTAL 65.8 34.2

Introyeccion

Figura 2. Introyeccion.

INTERPRETACION:

Observamos que, el 65.8% de los escolares, demuestran sus habilidades de introyeccion,
pues, aceptan la participacion de todos sus compafieros en el juego, resuelven conflictos en
el aula, valora el juego, por lo tanto, evita la discriminacién, mientras que el 34.2% no

demuestran estas actitudes.
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Tabla 8. Emociony expresion corporal.

DIMENSION: Emocion y expresion corporal. N° % N° %

1. Mantlene.l{n sentido solldar|~o yde 28 237 10 26.3
cooperacion con sus compaferos

2. Manifi reativi ra mejorar |
\ anifiesta su creatividad para mejorar los 20 26 18 474
juegos populares.

3. Partl_cl_pa con entusiasmo en los juegos 30 290 8 210
tradicionales o populares.

4. Muestra en su participacion una actividad

.. . . . 28 73.7 10 26.3

positiva e integradora al trabajar en equipo.

5. Manifiesta sus emociones a través de gestos y o4 632 1 6.8
posturas.

TOTAL 68.4 31.6

Emocion y expresion corporal

Hsi
OnNo

Figura 3. Emocion y expresion corporal.

INTERPRETACION:

Observamos que, el 68.4% de los escolares, demuestran sus habilidades de emocion y
expresion corporal, pues, demuestran valores como la solidaridad y cooperacion, aportan
creativamente al juego, ademas del entusiasmo, mente positiva y trabajo en equipo, y la

expresion de sus emociones; mientras que el 31.6% no demuestran estas actitudes.
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4.1.2  Andlisis estadistico de la VVariable 2: Juegos populares.

Tabla 9. Juegos motrices.

DIMENSION: Juegos motrices. N° % N° %
1. Mue§tra creatividad durante el juego con 24 63.2 14 36.8
Canicas
2. laza libremente al jugar a | lici
Se desplaza libremente al jugar a los policias 2 84.2 5 158
y ladrones
. Es rapi veloz al nder
3.Esrap d~oy elo a_ esconderse .de sus 93 60.5 15 395
compafieros en el juego escondite.
4. Recoge saltando la teja o chapa del rayuelo. 26 68.4 12 316
5. Espera su turno para jugar con sus
pera s para Jug 30 790 8 21.0
compafieros.
TOTAL 71.1 289

a0

Porcentaje

Juegos Motrices

Figura 4. Juegos motrices.
INTERPRETACION:

Observamos que, el 71.1% de los escolares que integran la muestran participan
activamente en los juegos motrices programados, desplazandose libremente y a velocidad,
son rapidos y veloces, usando 0 no materiales en dichos juegos, ademas de esperar su turno

para jugar; mientras que el 28.9% no demuestran estas actitudes.
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Tabla 10. Juegos sociales.

DIMENSION: Juegos sociales. N° % N° %

1. Mantlerle buena§ reIaC|ones.socu'_;1Ies con sus 32 84.2 6 15.8
compafieros al jugar la gallina ciega

2. Sigue las instrucciones brindadas por el
1gue 1as | P 26 684 12 316
juego: Basqueda del tesoro

. muni n mpafieros mientr

3 S_eco unica con sus compafieros mientras 26 68.4 1 16
juega la botella

4. Imita personajes populares 0 mimica de

. P 24 63.2 14 36.8

animales domésticos.

5. Salta con un pie el jugar la cola del burro 3 842 6 158

TOTAL 73.7 26.3

a0

Porcentaje

Juegos Sociales

Figura 5. Juegos sociales.

INTERPRETACION:

Observamos que, el 73.7% de los escolares que integran la muestran participan

activamente en los juegos sociales programados, pues mantienen buenas relaciones con los

demas, siguen instrucciones, hay buena comunicacién, hace imitaciones; mientras que

26.3% no demuestran estas actitudes.

el
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Tabla 11. Juegos cognoscitivos.

DIMENSION: Juegos cognoscitivos. N° % N° %

1. Conoce las reglas técnicas del juego de damas o5 658 13 34.2

2. Realizaj n concentracion
ea .ajug_adasco conce tracion e 14 368 24 63.2
inteligencia en el ajedrez

3. Aplica diversas estrategias para con el juego 26 68.4 1 316
guerra naval

4. Utiliza los recursos técnicos del juego

., Jueg 26 68.4 12 31.6

Domino

5. [?lsfruta y arma con creatividad juegos que 25 65.8 13 34.2
incluyen rompecabezas

TOTAL 61.0 39.0

F0.RE

60.0%

S50.0°

40,078

3R

20078

10,00

0.0R

Figura 6. Juegos cognoscitivos.

INTERPRETACION:

Observamos que, el 61.0% de los escolares que integran la muestran participan
activamente en los juegos cognoscitivos programados, pues conocen las reglas del juego de
damas, ajedrez, guerra naval, domindé y rompecabezas; mientras que el 39.0% no

demuestran estas actitudes.
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Tabla 12. Resumen Variable 2

Resumen Si % NO %
Juegos motrices 71.1% 28.9%
- 68.6 31.4
0 0
Juegos sociales 73.7% (26) 26.3% (12)
Juegos cognoscitivos 61.0% 39.0%

NO; 31.4%

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0%

Figura 11. Resumen Variable 2

INTERPRETACION:

60.0%

- SI; 68.6%

70.0%

80.0%

Observamos que, el 68.6% de los nifios demuestran sus habilidades al participar en los

juegos populares, como los motrices, sociales y cognoscitivos.
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4.2  Contrastacion de hipdtesis

Se ha utilizado el software SPSS v. 25, para tratar la Hipdtesis General de la

Investigacion.
HIPOTESIS GENERAL
Hipotesis Nula (Ho)

Las habilidades sociomotrices y los juegos populares en los nifios del quinto grado del nivel
primario de la LE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019, son
independientes.

Hipdtesis Alterna (Hi)

Las habilidades sociomotrices Yy los juegos populares en los nifios del quinto grado del nivel
primario de la LE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019, son

dependientes.

Regla para contrastar hipotesis

Si Valor sig > 0.05, se acepta la Ho. Si Valor sig < 0.05, se rechaza Ho.

La hipotesis que se va a demostrar es:

La hipdtesis Nula (Ho) planteada significa que NO hay relacién entre las habilidades
sociomotrices Y los juegos populares en los nifios del quinto grado del nivel primario de la
I.E.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

La Hipdtesis Alternativa (Hi) planteada significa que SI hay relacion entre las
habilidades sociomotrices y los juegos populares en los nifios del quinto grado del nivel primario
dela LLE.T.I.C. N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.
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ANALISISESTADISTICO

Juegos populares - Habilidades sociomotrices.

Tabla 13. Tabla de frecuencias — Juegos populares.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Sl 26 68,4 68,4 68,4
NO 12 31,6 31,6 100,0
Total 38 100,0 100,0
Tabla 14. Tabla de frecuencias — Habilidad de Interaccion y comunicacion.
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Sl 26 68,4 68,4 68,4
NO 12 31,6 31,6 100,0

Total 38 100,0 100,0

Tabla 15. Pruebas de Chi Cuadrado —Juegos populares y habilidad de interaccion y

comunicacion.

Significacion  Significacion  Significacion

asintética exacta exacta
Valor df (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 38,000¢ 1 ,000
Correccién de 33,513 1 ,000
continuidad®
Razon de verosimilitud 47,398 1 ,000
Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Asociacion lineal por 37,000 1 ,000
lineal
N de casos validos 38

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 3,79.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Analisis: Se acepta la hipdtesis alterna. Representa, la relacidn entre las variables juegos
populares — habilidad de interaccion y comunicacion.
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Juegos populares — Habilidad de Introyeccion.

Tabla 16. Tabla de frecuencias — Habilidad de Introyeccion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Sl 25 65,8 65,8 65,8
NO 13 34,2 34,2 100,0

Total 38 100,0 100,0

Tabla 17. Pruebas de Chi Cuadrado — Juegos populares — Habilidad de Introyeccion.

Significacion  Significacion  Significacion

asintotica exacta exacta
Valor Df (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 33,728¢ 1 ,000
Correccion de 29,591 1 ,000
continuidad®
Razon de verosimilitud 40,347 1 ,000
Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Asociacion lineal por 32,840 1 ,000
lineal
N de casos validos 38

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 4,11.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Anélisis: Se acepta la hipdtesis alterna. Representa, la relacion entre las variables: los

juegos populares — habilidad de introyeccion.

34



Juegos populares — Habilidad de Emocion y expresion corporal.

Tabla 18. Tabla de frecuencias — Habilidad de Emocion y expresién corporal.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Sl 26 68,4 68,4 68,4
NO 12 31,6 31,6 100,0

Total 38 100,0 100,0

Tabla 19. Pruebas de Chi Cuadrado — Juegos populares — Habilidad de Emocién y

expresion corporal.

Significacion  Significacion  Significacion

asintotica exacta exacta
Valor Df (bilateral) (bilateral) (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 38,000¢ 1 ,000
Correccién de 33,513 1 ,000
continuidad®
Razon de verosimilitud 47,398 1 ,000
Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Asociacion lineal por 37,000 1 ,000
lineal
N de casos validos 38

a. 1 casillas (25,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es 3,79.

b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

Analisis: Se acepta la hipétesis alterna. Representa, la relacion entre las variables: los
juegos populares — habilidad de emocién y expresién corporal.
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HIPOTESIS ESPECIFICAS

PRIMERAHIPOTESIS

La dimension interaccion y comunicacion se relaciona con los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la I.LE.T.I N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

Esta hipotesis se sustenta con el resultado de las variables, lo que indican que los juegos

populares tienen relacion significativa en la habilidad de interaccion y comunicacion de los

escolares del quinto grado de primaria, igualmente, el valor del sig de la prueba de

hipdtesis Chi-cuadrado de Pearson es 0.000, lo que demuestra la correlacion entre las

variables. Hay correlacion significativa de 1.000.

Tabla 20. Correlaciones Primera Hipotesis

Juegos Interaccion y
populares comunicacion
Rho de Juegos populares  Coeficiente de 1,000 1,000™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral)
N 38 38
Interaccion y Coeficiente de 1,000™ 1,000
comunicacion correlacion
Sig. (bilateral)
N 38 38

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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SEGUNDA HIPOTESIS

La dimension introyeccion se relaciona con los juegos populares en el quinto grado de
primaria en la I.E.T.I N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

Esta hipotesis se sustenta con el resultado de las variables, lo que indican que los juegos

populares tienen relacién significativa en la habilidad de introyeccién de los escolares del

quinto grado de primaria, igualmente, el valor del sig de la prueba de hipétesis Chi-

cuadrado de Pearson es 0.000, lo que demuestra la correlacién entre las variables. Hay

correlacion significativa de 0.942.

Tabla 21. Correlaciones Segunda Hipotesis

Juegos
populares Introyeccion
Rho de Juegos Coeficiente de 1,000 942"
Spearman  populares correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 38 38
Introyeccion Coeficiente de 942 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 38 38

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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TERCERAHIPOTESIS

13

La dimension emocion y expresion corporal se relaciona con los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la .LE.T.I N° 20341 Madre Teresa de Calcuta- Chonta 2019.

Esta hipotesis se sustenta con el resultado de las variables, lo que indican que los juegos

populares tienen relacion significativa en la habilidad de emocién y expresion corporal de

los escolares del quinto grado de primaria, igualmente, el valor del sig de la prueba de

hipétesis Chi-cuadrado de Pearson es 0.000, lo que demuestra la correlacién entre las

variables. Hay correlacién significativa de 1.000.

Tabla 22. Correlaciones Segunda Hipotesis

Emocion y
Juegos populares expresion corporal
Rhode  Juegos populares Coeficiente de 1,000 1,000™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral)
N 38 38
Emocion y Coeficiente de 1,000 1,000
expresion correlacion
corporal Sig. (bilateral)
N 38 38

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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CAPITULO YV

DISCUSION

5.1 Discusion de resultados

Los resultados que se han obtenido, después de haber procesado la informacion,
demuestran la relacion positiva de los juegos populares y las habilidades sociomotrices de
los escolares del quinto grado, integrantes de la muestra. Las estrategias ludicas en general
son herramientas motivantes y eficaces para el desarrollo integral de los escolares, pues

dinamizan el aprendizaje, de alli su importancia ltdica y pedagdgica.

Desde la perspectiva pedagdgica, se visualiza una apreciacion positiva acerca de esta
estrategia ludica, entendida como parte de la cultural social y generacional, asimismo, hay
una intencién hacia la formalizacién de su aplicacion en contextos escolares de diferentes
niveles educativos, avizorando un ambiente adecuado para el desarrollo del trabajo

pedagdgico en aula y fuera de ella.

Los resultados del presente estudio se sustentan con las investigaciones de Carlosama,
Fajardo, Andrés y Pifieros (2018) quienes desatacan la importancia de las capacidades
sociomotrices como ejes transversales que ayudaran al desarrollo de una educacion
emocional eficiente, Torres y Vasquez (2013) también rescata la relevancia de los juegos
tradicionales en las habilidades y destrezas de los alumnos; Bolivar (2019) por su parte,
realiz6 una investigacion en donde obtuvo como resultado el aporte significativo ya que
motivan y estimulan a los nifios para mejorar los aprendizajes. Por otro lado, Nufiez y
Nufiez (2011) puntualizan en su investigacion, como los juegos tradicionales mejoran las
habilidades sociales basicas y avanzadas de los educandos; asimismo, Damian (2011)
destaca ademas la incidencia de los juegos tradicionales en el rendimiento académicos de
los estudiantes y, finalmente, Zavaleta (2016), sefiala en su investigacion que, los juegos
tradicionales mejoran en forma significativa en el desarrollo corporal asi como las

destrezas motoras, cognitivas, sociales y afectivas.
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Sin duda, estos trabajos, asi como los resultados que hemos obtenido al procesar la
informacion recogida, sustentan nuestra tesis, datos estadisticos que presentamos a

continuacion:

Sobre los juegos populares, se dimensionaron en juegos motrices, sociales y
cognoscitivos, en relacion a los juegos motrices, se observo que, el 71.1% de los escolares
que integran la muestran participan activamente en los juegos motrices programados,
desplazandose libremente y a velocidad, son rapidos y veloces, usando o no materiales en
dichos juegos, ademas de esperar su turno para jugar; el 73.7% participan activamente en
los juegos sociales programados, pues mantienen buenas relaciones con los demas, siguen
instrucciones, hay buena comunicacién, hace imitaciones; y, el 61.0% participan
activamente en los juegos cognoscitivos programados, pues conocen las reglas del juego de
damas, ajedrez, guerra naval, domind y rompecabezas; en conclusion, el 68.6% de los

nifios demuestran sus habilidades al participar en los juegos populares.

En cuanto al desarrollo de las habilidades sociomotrices, se obtuvo que, el 68.4% de los
escolares, demuestran sus habilidades de interaccién y comunicacion, pues, participan
activamente en diversas actividades fisicas, deciden a favor del grupo, una actitud de
respecto, evita, ademas, los juegos bruscos, amenazas o apodos e interactlian con sus pares
en diversos entornos; el 65.8%, demuestran sus habilidades de introyeccion, pues, aceptan
la participacion de todos sus compafieros en el juego, resuelven conflictos en el aula,
valora el juego, por lo tanto, evita la discriminacion, y, el 68.4%, demuestran sus
habilidades de emocién y expresion corporal, pues, demuestran valores como la
solidaridad y cooperacion, aportan creativamente al juego, ademas del entusiasmo, mente

positiva y trabajo en equipo, y la expresion de sus emociones.

En el desarrollo de los juegos, se pudo observar un mejor porcentaje de escolares que,
presentaron dificultades de socializacion, es decir, con actitudes negativas hacia el trabajo
en equipos, el respeto a las normas de los juegos y la desmotivacion, situaciones que, se

fueron reportadas para que se realice un trabajo supervisado con el apoyo de sus padres.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

a) Al hallar correlacién entre las variables del estudio, se acepta la hipotesis general,

pues sus valores superan al 50%, lo que sefiala la relacion efectiva entre las mismas.

b) Sobre la primera hipotesis, se concluye que, si existe relacion entre las habilidades de
interaccion y comunicacion y los juegos populares, teniendo en cuenta el valor (sig =
0.000) de la prueba de hipotesis Chi-cuadrado de Pearson y la correlacion significativa de
1.000.

¢) Respecto a la segunda hipétesis, se concluye que, si existe relacion entre las
habilidades de introyeccion y los juegos populares, teniendo en cuenta el valor (sig =
0.000) de la prueba de hipotesis Chi-cuadrado de Pearson y la correlacion significativa de
0.942.

d) Asimismo, respecto a la tercera hipotesis, se concluye que, si existe relacion entre las
habilidades de emocidn y expresién corporal y los juegos populares, teniendo en cuenta el
valor (sig = 0.000) de la prueba de hipotesis Chi-cuadrado de Pearson y la correlacion

significativa de 1.000.
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6.2 Recomendaciones

a) Considerando que hay reciprocidad entre las variables, se recomienda aplicar la
estrategia ludica popular en el desarrollo de las habilidades y competencias de los escolares

en todos los niveles educativos.

b) A las autoridades del sector educativo, formalizar la implementacion de
actividades ludicas con los juegos populares en el area de educacion fisica para fomentar
la interaccion sociomotriz en los escolares, pues se da mayor énfasis al aspecto
competitivo, dejando de lado la parte motora y socio afectiva, muy importantes el
desarrollo integral de losestudiantes.

¢) A las instituciones educativas, realizar eventos de capacitacion y talleres de
socializacion con el personal docente, sobre la organizacién y aplicacion de las diversas

estrategias ludicas en el fortalecimiento del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

d) A los docentes, practicar diversas estrategias ludicas adecuandolas a sus
quehaceres pedagogicos, de tal manera que propongan una estrategia motivadora e

innovadora con la finalidad de lograr el aprendizaje significado en sus escolares.
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El presente cuestionario tiene el propdsito de recopilar informacién para el desarrollo de un
proyecto de investigacion a nivel escolar.

N° \ Las habilidades sociomotrices
Interaccion y comunicacion
1. | Participa en actividades fisicas en eventos pre deportivos
2. | Toma decisiones a favor de sus compafieros de aula, aunque esté en
contra de su interés personal.
3. | Muestra una actitud de respeto en la practica de actividades lidicas
4. | Evitalos juegos bruscos, amenazas o apodos;
5. | Serelaciona con sus compafieros en diversos entornos interactuando
de manera asertiva.
Introyeccion
6. | Acepta la participacion de todos sus comparieros en los juegos
populares.
7. | Reflexiona para solucionar conflictos surgidos con sus compafieros
de aula.
8. | Valora el juego como manifestacion social y cultural de los pueblos
9. | Evitatodotipo de discriminacion en la practica de actividades fisicas.
10. | Laexperiencia motriz permite que el nifio se integre al medio que lo
rodea.
Emocidén y expresion corporal
11. | Mantiene un sentido solidario y de cooperacidn con sus compafieros
12. | Manifiesta su creatividad para mejorar los juegos populares.
13. | Participa con entusiasmo en los juegos tradicionales o populares.
14. | Muestra en su participacion una actividad positiva e integradora al
trabajar en equipo.
15. | Manifiesta sus emociones a través de gestos y posturas.
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El presente cuestionario tiene el propdsito de recopilar informacion para el desarrollo de un
proyecto de investigacién a nivel escolar.

N° Los juegos populares
Juegos motrices
1. - . .
Muestra creatividad durante el juego con canicas
2. . . -
Se desplaza libremente al jugar a los policias y ladrones
3. | Esréapido y veloz al esconderse de sus comparieros en el juego
escondite.
4. .
Recoge saltando la teja o chapa del rayuelo.
5. : ~
Espera su turno para jugar con sus comparieros.
Juegos sociales
6. | Mantiene buenas relaciones sociales con sus compafieros al jugar la
gallina ciega
Sigue las instrucciones brindadas por el juego: Busqueda del tesoro
8. : N . :
Se comunica con sus compafieros mientras juega la botella
9 Imita personajes populares 0 mimica de animales domesticos.
10. L
Salta con un pie el jugar la cola del burro
Juegos cognoscitivos
1L. Conoce las reglas técnicas del juego de damas
12. Realiza jugadas con concentracion e inteligencia en el ajedrez
13. Aplica diversas estrategias para con el juego guerra naval
14. | Utiliza los recursos técnicos del juego domino
15. | Disfruta y arma con creatividad juegos que incluyen rompecabezas
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

LAS HABILIDADES SOCIOMOTRICES Y LOS JUEGOS POPULARES EN EL QUINTO GRADO DE PRIMARIA EN LA LE.T.1.C. N2 20341 MADRE TEREA
DE CALCUTA- CHONTA 2019

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
VARIABLE (X):
Problema general Qbjetivo general Hipotesis general Habilidades sociomotrices

¢ Qué relacion existe entre las
habilidades sociomotrices y
los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la
I.LE.T.I.C. N° 20341 Madre
Teresa de Calcuta- Chonta
2019?

Problem ifi

¢Qué relacion existe entre la
dimension interaccién y
comunicacion y los juegos
populares en el quinto grado
de primariaen la LE.T.I.C.
N.°

20341 Madre Teresa de
Calcuta- Chonta 2019?

¢Qué relacion existe entre la
dimension introyeccion y los
juegos populares en el quinto
grado de primaria en la

Determinar la relacion entre
las habilidades sociomotrices
y los juegos populares en el
quinto grado de primariaen la
LE.T.1.C. N° 20341 Madre
Teresa de Calcuta- Chonta
2019.

Establecer la relacion entre la
dimensidn interaccion y
comunicacion y los juegos
populares en el quinto grado
de primariaenla I.LE.T.I.C.
N.°20341 Madre Teresa de

Calcuta- Chonta 2019.

Determinar la relacion entre la

dimension introyeccion y los
juegos populares en el quinto
grado de primaria en la
I.E.T.1.C. N° 20341 Madre

Las habilidades sociomotrices
se relacionan con los juegos
populares en el quinto grado
de primariaen la LE.T.I.C. N°
20341 Madre Teresa de
Calcuta- Chonta 2019.

Hipotesis especificas

La dimensidn interaccion y
comunicacion se relaciona con
los juegos populares en el
quinto grado de primaria en la
LET.I.C. N.° 20341
Madre Teresa de Calcuta-
Chonta2019.

La dimensidn introyeccion se

relaciona con los juegos
populares en el quinto grado
de primariaen la LE.T.1.C. N.°

DIMENSIONES INDICADORES ITEM INDICES
e Condicionantes de toda
Interaccion y conducta humana 4
comunicacion e Proposito de expresar
algo. . . S: Siempre
*El cuerpo identificado CS: Casi
Introyeccién o El nifio toma conugnma siempre
de su cuerpo a partir de 4 AV: A
experiencias. veces
Respuesta propia :
Emociény * . P propiay N:Nunca
. singular a las 4
expresion corporal . .
circunstancias
TOTAL
VARIABLE (Y):
Los juedos populares
DIMENSIONES INDICADORES INDICES
e Las canicas S: Siempre
ePoliciay ladrdn, el CS: Casi
Juegos motrices escondiste 5 siempre
e Carrera de sacos y volar AV: A
papagayos, entre otros. veces
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PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
LET.I.C. N.° 20341 Teresa de Calcuta- 20341 Madre Teresa e Lamimica N: Nunca
Madre Teresa de Calcuta- Chonta2019. de Calcuta- Chonta e Lagallina ciega
Chonta2019? 2019. e La botella, la prenda,

¢Qué relacién existe entre la
dimensién emocién y
expresion corporal y los
juegos populares en el
quinto grado de primaria en
la

LET.I.C. N.° 20341
Madre Teresa de Calcuta-
Chonta2019?

Establecer la relacion entre
la dimension emocién y
expresion corporal y los
juegos populares en el
quinto grado de primaria
enla

LET.I.C. N.° 20341
Madre Teresa de Calcuta-
Chonta2019.

. L L Juegos sociales
La dimensién emocioén y

expresion corporal se
relaciona con los juegos
populares en el quinto grado
de primariaenla .LE.T.I.C.

N.°

20341 Madre Teresa Juegos
De Calcuta- cognoscitivos
Chonta2019.

la imitacién, la cola 5
del burro, reconocer el
personaje

e La busqueda del tesoro

e as damas

o El ajedrez, el domind,
e Laguerra naval

¢ Los rompecabezas
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