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RESUMEN

El juego es parte del ser humano, con el tiempo los juegos se han utilizado para
desarrollar habilidades para toda la vida, por lo que vemos 0sos, leones, tigres y otros
animales que utilizan los juegos de la misma manera como parte de su desarrollo y
habilidades para satisfacer ciertas necesidades vitales para su supervivencia. Asimismo,
los humanos realizamos acciones como perseguir, luchar, competir y perfeccionarnos de
manera simulada sin poner en peligro nuestra capacidad de prepararnos para la vida en

sociedad.

El objetivo de este estudio es, determinar la influencia que ejerce la actividad
ludica en el desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022. Para este fin la pregunta de
investigacion es la siguiente: ¢(De qué manera influye ejerce la actividad ludica en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 ‘“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022?

La pregunta de investigacion se responde a través de lista de cotejo la actividad
ludica en el desarrollo psicosocial, la misma que fue aplicada por el equipo de apoyo de
la investigadora; para este caso la lista de cotejo consta de 15 items con 5 alternativas
para la primera variable y 15 items con 5 alternativas para la segunda variable a evaluar
a los estudiantes, donde la muestra estuvo conformada por 100 estudiantes de tercer
grado, se analizaron las siguientes dimensiones; expresion, desarrollo, imaginacion,
conocimiento de la variable actividad ludica y las dimensiones; identidad, auto concepto,
relaciones familiares, relaciones interpersonales sociales, desarrollo moral de la variable

desarrollo psicosocial.

Se comprobo que la actividad ludica influye significativamente en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la 1.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”,
involucrando elementos propios de su naturaleza y que forman parte de ella, y a partir de
ahi, quien tiene la oportunidad de practicarlos se orienta hacia el acto de goce y goce,

pero atendiendo a las normas y, en su mayor parte, a la convivencia con los compafieros.

Palabras clave: expresion, desarrollo, imaginacion, conocimiento, actividad ladica y

desarrollo psicosocial.
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ABSTRACT

Play is part of being human, over time games have been used to develop lifelong
skills, which is why we see bears, lions, tigers and other animals using games in the same
way as part of their development and abilities to satisfy certain vital needs for their
survival. Likewise, humans perform actions such as chasing, fighting, competing and
improving ourselves in a simulated way without endangering our ability to prepare for

life in society.

The objective of this study is to determine the influence exerted by playful activity
on the psychosocial development of students at the I.E.E. N° 20820 "Nuestra Sefiora de
Fatima'"-Huacho, during the 2022 school year. To this end, the research question is the
following: In what way does playful activity influence the psychosocial development of
students at the 1.E.E. N° 20820 "Our Lady of Fatima"-Huacho, during the 2022 school
year?

The research question is answered through the checklist of playful activity in
psychosocial development, the same one that was applied by the researcher's support
team; For this case, the checklist consists of 15 items with 5 alternatives for the first
variable and 15 items with 5 alternatives for the second variable to evaluate the students,
where the sample consisted of 100 third grade students, the following were analyzed
dimensions; expression, development, imagination, knowledge of the playful activity
variable and dimensions; identity, self-concept, family relationships, social interpersonal

relationships, moral development of the psychosocial development variable.

It was verified that the playful activity significantly influences the psychosocial
development of the students of the I.LE.E. N° 20820 "Our Lady of Fatima", involving
elements of its nature and that are part of it, and from there, whoever has the opportunity
to practice them is oriented towards the act of enjoyment and enjoyment, but attending to

the rules and, for the most part, to coexistence with colleagues.

Keywords: expression, development, imagination, knowledge, playful activity and

psychosocial development.



INTRODUCCION

En la escuela la mayoria de los docentes dijeron que la actividad ludica les parecia
valioso y que tenia un lugar en el salon de clases. Sin embargo, sus actitudes también
sugieren imperceptiblemente que los juegos no tienen un estatus privilegiado sino un
estatus secundario en comparacion con las actividades que ellos mismos dirigen y
supervisan. La comparacion del desarrollo psicosocial de nifios demuestra los méritos de
estos programas, por lo que es necesario fortalecer las practicas educativas dirigidas al
desarrollo diferente de los nifios, nifias y adolescentes victimas de la explotacion laboral
infantil. Disefiado para eliminarlos de las asignaciones de trabajo y restaurar sus derechos.

En este marco, he realizado el presente trabajo de investigacién, que busca
determinar la influencia que ejerce la actividad ladica en el desarrollo psicosocial de los
estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Senora de Fatima”-Huacho, durante el afio

escolar 2022; el mismo que se divide en siete capitulos:

Capitulo I: presente el “Planteamiento del problema”, describi la realidad del
problema, presente la formulacion del problema, los objetivos de la investigacion, la

justificacion de la investigacion, la delimitacion y la viabilidad del estudio.

Capitulo I1: desarrollé un “Marco teédrico”, que consideré los antecedentes de la
investigacion, la base teorica, la base filoséfica, las definiciones conceptuales, las

hipdtesis de la investigacion y la operacionalizacion de las variables.

Capitulo 111, planteé la “Metodologia”, describi el disefio metodoldgico, la poblacion y
muestra, las técnicas de recoleccion de datos y las técnicas para el procesamiento de la

informacion.

Capitulo IV: presenté los “Resultados” de la investigacion y el analisis de los
resultados, Capitulo V: presenté la “Discusion” de resultados, en el Capitulo VI:
presente las “Conclusiones y Recomendaciones” de esta investigacion y en el Capitulo

VII: revisé las “Fuentes de informacion bibliografica”.

Luego se procedio con el desarrollo de la tesis, definiendo cada capitulo un proceso o
nivel. Esperamos que a medida que se desarrolle esta investigacion, desarrollard nuevos
conocimientos, nuevas ideas y preguntas de investigacion, avanzando asi en ciencia,

tecnologia, educacion y materiales.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

Las actividades ltdicas deben ser como una plataforma de lanzamiento, por
supuesto, para lograr una transformacion psicolégica integral de los docentes, lo cual
es una tarea urgente para cambiar esta realidad.

No cabe duda que debido a la edad del nifio, la participacién del nifio es
importante a la hora de jugar y estimular, ya que a través del buen juego con el nifio
se mejorard el desarrollo de la socializacion. El papel del maestro es formular
adecuadamente los ejercicios adecuados para que podamos progresar mejor en

nuestros ninos.

Al identificar los problemas de un grupo o seccion de estudiantes y esclarecer
su aprendizaje, es importante considerar que deben aprender a resolver problemas,
analizar y cambiar cuidadosamente la informacion, comprender y conocer otros
conceptos, en fin, tienen que hacerlo para aprender a aprender, aprender a hacer,
aprender a adquirir conocimientos, expresar informacion de forma amena,

interesante y motivadora.

Mientras juegan, los nifios prueban ideas, hacen preguntas y encuentran
respuestas. Por ejemplo, cuando juega con cubos, el nifio aprende a comprender la
relacion entre el tamafio y descubre que los bloques mas pequefios se ajustan a los
blogques mas grandes. Descubre causa y efecto apilando bloques hasta que toda la
estructura se derrumbe. Cuando las barreras se derrumban, puede usar el lenguaje

que le ensefiaron para conectar este fendmeno con su mundo de experiencias e ideas.

La actividad ludica debe estar presente en todas las etapas del desarrollo de
la vida humana, ya que garantiza una salud emocional que incide positivamente en
el entorno en el que se desarrolla. Estas actividades recreativas se realizan de manera
personal y social y estan disefiadas para desarrollar habilidades sociales. La

participacion, la crianza, la estimulacion y los tipos de relaciones entre los miembros



de la familia estan intimamente relacionados con el desarrollo psicosocial de los
nifos.

Las experiencias ludicas se basan en la unidad, la aceptacion, la participacion
y el disfrute que experimentan los alumnos participantes, siendo la importancia de

utilizar dichos valores con respeto y tolerancia en el proceso de aprendizaje, lo que

permite que los estudiantes transiten por el proceso completo.

Relacionarse con los demas es una forma y estrategia de la actividad ladica
que se caracteriza por un componente inclusivo y por la participacion de todos los
miembros del grupo: todos manipulan, todos juegan, todos eligen, todos tiran; es
como distraccién, se realizan eliminaciones de todo tipo descartado, y la
competitividad retrocede a un segundo plano. El desarrollo psicosocial es, por lo
tanto, un proceso de cambio ordenado y escalonado en el que se logran interacciones
con el entorno, comportamientos, pensamientos, lenguaje, emociones y sentimientos,

asi como relaciones con los demas.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢De qué manera influye ejerce la actividad ludica en el desarrollo psicosocial de los
estudiantes de la LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el

afo escolar 2022?

1.2.2. Problemas especificos

e ;Como influye la expresion de la actividad ludica en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 20227

e ;COomo influye el desarrollo de la actividad ladica en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 20227

e ;Como influye la imaginacion de la actividad ludica en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de

Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022?



¢Como influye el conocimiento de la imaginacion de la actividad ladica en
el desarrollo psicosocial de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar la influencia que ejerce la actividad ladica en el desarrollo psicosocial

de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar 2022.

1.3.2. Objetivos especificos

Conocer la influencia que ejerce la expresion de la actividad ludica en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Establecer la influencia que ejerce el desarrollo de la actividad ludica en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Conocer la influencia que ejerce la imaginacion de la actividad ludica en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra
Sefora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Establecer la influencia que ejerce el conocimiento de la actividad ludica en
el desarrollo psicosocial de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra

Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

1.4. Justificacion de la investigacion

La influencia de los estilos de ensefianza Unica y la capacidad de los nifios

para aprender a través del juego y la estimulacion desarrollada es un aspecto de la

relacion nifio-maestro que no se ha investigado.

Por otro lado, el desarrollo psicosocial y la percepcion sensoriomotora rara

vez son considerados en el campo de la educacién para comprender como desarrollan

sus estimulos desde los primeros afios de vida.

La importancia de este trabajo depende de las necesidades relacionadas con

la forma de aprender, ya que la educacion hoy depende de la plenitud del desarrollo



fisico, intelectual, afectivo y social de una persona en sociedad, y por ultimo, el

desarrollo psicosocial depende de las instituciones, tanto primaria y secundaria

(familia y escuela), a través de las interacciones y comunicaciones interpersonales e

interpersonales, ahora pueden reconocer que la nifiez es un periodo importante en el

cuidado de este desarrollo psicosocial, pues de ella depende la adecuada crianza del

individuo, y esta educacion se llevara a cabo en su embestida a lo largo de la vida,

reforzando integralmente las diferentes areas.

1.5. Delimitacion del estudio

Delimitacion espacial

Este trabajo se realiz6 en la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima™ del
Distrito de Huacho.

Delimitacion temporal

Este estudio se hiso en el lapso durante el afio 2022.

1.6. Viabilidad de estudio

Hay 2 temas de investigacion en mi curso de formacion profesional, y este
hecho me satisface con la investigacion que propuse.

Los profesores profesionales son los co-asesores de mi tesis, porque en el
proceso de aprendizaje involucran directa o indirectamente cuestiones
relacionadas con las variables que estamos estudiando.

La manera de poder acceder a una red de internet me facilita la averiguacion
del informe sobre las variables estudiadas.

La forma de que pueda utilizar los medios informativos (televisién, radio,
periddicos, etc.) me ayudd a darme cuenta de las similitudes y diferencias a
nivel local, regional, nacional e internacional.

La direccion de la L.E.E., la aceptacion de profesores y alumnos elegida para
nuestra investigacion, nos capacita para realizar las observaciones requeridas.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Calderdn (2019), en su tesis titulada “Desarrollo psicosocial del infante de
7 a 9 afios mediante actividades /ludicas”, aprobada por la Universidad de
Sotavento-México, donde el investigador planteo identificar actividades ludicas
que puedan mejorar el desarrollo psicosocial de los nifios de 7 a 9 afios de la escuela
Quetzalcdatl de Coatzacoalcos, Veracruz. Desarrollo una investigacion de tipo
cuasi-experimental con un corte transversal, la poblacidn estuvo constituida por 80
nifios de 7 a 9 afios. Los resultados del estudio mostraron que las actividades
recreativas mejoraron mas el desarrollo psicosocial. Finalmente, el investigador

concluyo que:

Se pueden reconocer diversas actividades ludicas que se recomiendan
a los docentes para mejorar los cambios de actitudes psicosociales y
potenciar su capacidad de aprendizaje, es importante darse cuenta que
segun la teoria del desarrollo psicosocial de Erik Erikson, la familia
es lo mas importante, es parte fundamental de la escolarizacion en el
primer nivel educativo y es por ello que esta investigacion se enfoca
en las personalidades del individuo en relacion a estas areas de estudio
que seran efectivas y serdn en las relaciones interpersonales e

interpersonales que desarrollemos jueguen un mejor papel.

Lasluisa y Yugcha (2016), en su tesis titulada “La recreacion infantil y su
incidencia en el desarrollo psicosocial de los nifios del primer afio de educacion
basica en la escuela Luis Fernando Vivero Parroquia San Sebastian del Canton

Latacunga Provincia Cotopaxi 2014-2015”, aprobada por la Universidad Técnica



de Cotopaxi-Ecuador, donde los investigadores plantearon elaborar un manual
didéctico que promueva el desarrollo psicosocial de los nifios de la Escuela Fiscal
Luis Fernando Vivero. Desarrollaron una investigacion de campo documental-
bibliografico con un caracter exploratorio descriptivo, la poblacion estuvo
constituida por 28 nifios. Los resultados sugieren que los nifios necesitan adecuar
areas recreativas que ofrezcan actividades lGdicas que promuevan la unidad y
expresion de cada nifio en el entorno familiar y social. Finalmente, los
investigadores concluyeron que: EIl entretenimiento infantil es necesario para el
desarrollo integral de los nifios, ya que a través de dicho entretenimiento se forma
su personalidad y su desarrollo fisico, emocional y social, fortaleciendo asi su
identidad personal.

Otariez (2013), en su tesis titulada “Diserio de una guia para aplicar las
actividades ludicas, para mejorar el desarrollo psicosocial y psicomotriz en los
ninios del primer anio de educacion basica paralelo “A” en el anio lectivo 2011-
2012, de la “Escuela Fiscal Club Rotario” de la ciudad de Latacunga”, aprobada
por la Universidad Técnica de Ambato-Ecuador, donde el investigador planteo
encontrar un plan guia para el uso de actividades ludicas para mejorar el desarrollo
mental e intelectual de los nifios y nifias del primer afio de educacion superior
paralelo al “A” del colegio fiscal “Club Rotario” de Latacunga. Desarrollo una
investigacion de campo documental-bibliografico con un caracter exploratorio
descriptivo, la poblacion estuvo constituido por 30 nifios y 60 padres de familia.
Los resultados del estudio muestran que el uso de actividades recreativas tiene un
efecto positivo en el desarrollo psicosocial y psicomotor de los nifios. Finalmente,

el investigador concluyo que:

El Colegio Club Rotario tiene un problema de insuficiente aplicacion
de actividades recreativas en la ensefianza de los nifios del primer
grado de educacion basica, debido a diferentes pardmetros como
infraestructura, exceso de nifios en el aula, insuficiente formacion

docente, material didactico desactualizado, etc.

Criollo (2013), en su tesis titulada “Las actividades ludicas y su influencia
en el desarrollo cognitivo en los nifios del primer afio de Educacion Bésica de la
Escuela “Ovidio Decroly” de Catamayo, periodo 2011-2012", aprobada por la

Universidad Nacional de Loja-Ecuador, donde el investigador planteo informar a
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2.1.2.

los maestros sobre la importancia de las actividades ludicas para el desarrollo
cognitivo de los nifios durante el primer afio de la escuela primaria. Desarrollo una
investigacion de método Cientifico, Inductivo — Deductivo, Analitico — Sintético y
Descriptivo, la poblacion estuvo constituida por 60 nifios. Los resultados del estudio
arrojaron que el 65% de los nifios obtuvo un resultado positivo, mientras que el 35%
recibié un puntaje negativo, por lo tanto, se puede determinar que el desarrollo
cognitivo es satisfactorio. Finalmente, el investigador concluyo que:

El 100% de los docentes utilizan y aplican el entretenimiento en su
trabajo diario. La importancia de este programa apoya el sistema
social de educacién primaria, que permite a los nifios desarrollar
actividades fisicas y mentales que contribuyen al desarrollo

intelectual.

Antecedentes nacionales

Rios (2022), en su tesis titulada “Programa de actividades lidicas para
desarrollar habilidades sociales en nifios de 5 afios de la I.E.I. N°049 “Divino Nifio
Jesus”, Ocros, 2020, aprobada por la Universidad Catolica Los Angeles
Chimbote, donde el investigador planteo demostrar que el programa de actividades
ludicas permite el desarrollo de habilidades sociales de los nifios. Desarrollo una
investigacion de tipo cuantitativa, disefio pre experimental, la poblacion estuvo
constituida por 19 nifios de 5 afios. Los resultados del estudio muestran que la
aplicacion de programas de actividades recreativas puede ayudar a los nifios a
formar y desarrollar habilidades sociales, favoreciendo asi su desarrollo personal.

Finalmente, el investigador concluyo que:

Programa de actividades ludicas disefiado para desarrollar las
habilidades sociales de los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 049 “Divino
Nifio Jesus”, Ocros, 2020, muestra claramente que es efectivo para el
desarrollo de habilidades sociales, lo cual se puede verificar en los
resultados, ya que los nifios captan mejor a través del juego lo que se
quiere desarrollar en el tema de clase para estimular su interés por

aprender.

Garcia y Pérez (2018), en su tesis titulada “Desarrollo psicosocial y el

rendimiento académico de los estudiantes de secundaria de la institucién educativa



“San Vicente Ferrer”, aprobada por la Universidad César Vallejo, donde los
investigadores plantearon establecer la relacion entre el desarrollo psicosocial y el
desempefio académico de los estudiantes de secundaria en la I.E.P San Vicente
Ferrer. Desarrollaron una investigacion de disefio descriptivo correlacional, la
poblacién estuvo constituida por 375 estudiantes de tercero a quinto grado de
educacion secundaria. Los resultados del estudio mostraron que el desarrollo
psicosocial y sus diversas dimensiones se asociaron e influyeron en el rendimiento
académico de los estudiantes con una significancia de .01. Finalmente, los
investigadores concluyeron que: La Institucion Educativa Parroquial San Vicente
Ferrer del Distrito de Los Olivos tiene una fiabilidad estadisticamente significativa

entre el desarrollo psicosocial y el rendimiento de los estudiantes de secundaria.

Troya (2018), en su tesis titulada “Actividades l0dicas para el desarrollo de
habilidades sociales en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N°17565 del Caserio San Pedro Jaen, 20/8”, aprobada por la Universidad
Nacional Pedro Ruiz Gallo, donde el investigador planteo disefiar actividades
ludicas a los estudiantes de 5 afios, de la Institucion Educativa Inicial N° 17565 del
caserio San Pedro, basdndonos en los fundamentos tedricos de Karl Groos, Piaget
y Vygotsky, con el proposito de desarrollar habilidades sociales. Desarrollo una
investigacion de caracter mixto (cualitativo- cuantitativo) y descriptivo explicativo,
la poblacion estuvo constituida por 15 madres de familia. Los resultados del estudio
muestran que las actividades ludicas se relacionan en el desarrollo de las habilidades
sociales. Finalmente, el investigador concluyo que: el Diagnostico(as) realizado por
la madre del nifio e institucion educativa primaria N° 17565, Cortijo San Pedro
Jaén, nos permite constatar cientificamente el déficit evolutivo en actividades

recreativas.

Cordova (2017), en su tesis titulada “Talleres de Actividades lidicas en el
desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3 afios I.E.I. Angelitos de Maria 208,
Ate-Vitarte, 2017, aprobada por la Universidad César Vallejo, donde el
investigador planteo determinar el impacto de los talleres de actividades ludicas en
el desarrollo de las habilidades sociales en nifios y nifias de tres afios en IEI
Angelitos de Maria 208, Ate Vitarte, 2017. Desarrollo una investigacion de tipo
aplicada, disefio experimental y de clase cuasi-experimental, la poblacion estuvo

constituida por 60 nifios de 3 afios (30 grupo control y 30 grupo experimental). Los



resultados del estudio mostraron que la aplicacion de talleres ludico-activos si
mejord las habilidades sociales de los nifios y nifias de 3 afios I.E.l. Marie querubin
208, Ate Vitarte, 2017, (Z=-4.320 y Sig.=0.000). Finalmente, el investigador

concluyo que:

Los talleres de juego tuvieron un impacto significativo en las
habilidades sociales de los nifios de 3 afios de la I.E.I. Angelitos de
Maria 208, Ate Vitarte, 2017, acepta y rechaza la hipétesis alternativa
porque la prueba U de Mann y Whitney da z = -4,320 ylt; -1,96 y p =
0,000 ylt; 0.05. Ademas, los divertidos talleres ayudan a mejorar las
habilidades sociales de los nifios, animan el aula y mejoran su

rendimiento académico.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Actividad ludica

2.2.1.1. Teorias sobre la actividad ludica
Segun Gallardo y Gallardo (2018) existen siete obras muy conocidas lo

cuales se presentan a continuacion:

1. Teoria de la relajacion de Lazarus (1833)
El autor observa los efectos restauradores del juego en esta teoria de la
psicologia conocida como relajacion, en la que el juego es una
compensacion por una actividad extenuante. Esta teoria explica por qué
los nifios se involucran plenamente en el juego a pesar de realizar una
actividad agotadora, y por qué los adultos lo hacen después de un largo dia
de trabajo.
Para el filosofo, por lo tanto, los juegos son una compensacion por la fatiga
de actividades que de otro modo serian menos atractivas.
Segun Lépez de Sosoaga (2004), esta teoria, si bien puede ser cierta para
el “juego de adultos”, tiene un vacio a la hora de analizar el juego infantil,
pues el “juego es una de las actividades a las que el nifio dedica gran parte
de su tiempo, y dedico todas sus energias a ello” (p.54).

2. Teoria del preejercicio de Karl Groos (1898)



Gross en 1898 desarrolld la llamada teoria preejercicio; Segun este autor,
la infancia es la etapa en la que el nifio se prepara para la edad adulta,
ejerciendo diversas funciones en el juego que realizara en la edad adulta.
La teoria de Gross enfatiza que los nifios juegan un papel importante en el
desarrollo de las destrezas y habilidades que les permitan vivir de manera
independiente en la edad adulta. El autor cree que “el juego es una especie
de ejercicio de preparacion. Los nifios siempre juegan de una manera que
predice las actividades futuras de los adultos. El juego es una vista previa
de las funciones psicoldgicas y los instintos”. (Ajuriaguerra, 1997, pag.
73).

Una critica a esta teoria es que, aunque la observacion del autor es
importante en la investigacion del juego, la proliferacion del juego ha
superado la nocion de que los juegos son puramente biologicos. La
investigacion muestra que el desarrollo de juegos requiere una interaccion
social temprana y activa.

Teoria de Sigmund Freud (1856-1939)

Freud consideraba que los juegos eran una expresion del instinto porque
estan guiados por el principio del placer y representan la tendencia al
disfrute compulsivo. El juego es iconico y funciona como el suefio de un
adulto, porque satisface el deseo y la expresion sexual.

Mas tarde, mientras trabajaba en la salud del nifio, Freud se vio obligado
a admitir que hay mas en juego que los signos inconscientes y simbolicos
de la resolucion de conflictos. Ademas, tiene que ver con situaciones
reales, especialmente si fueron traumaticas para el infante. Comienza a
manejar el dolor que le causaron en primer lugar al revivirlas en sus
fantasias.

Para Freud, una persona pasa por varias etapas de desarrollo. La fase
psicoanalitica se centra en las partes del cuerpo, es decir, diferentes partes
del cuerpo son la principal fuente de placer en diferentes edades. Asi que
va de uno a otro a lo largo del proceso del aprendizaje. La etapa anal, la
etapa falica, la etapa oral, la etapa genital y la etapa latente son las etapas

del desarrollo psicosexual propuestas por Freud. (p.12)
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2.2.2. Desarrollo psicosocial

2.2.2.1. Teoria sobre el desarrollo psicosocial
Desde 1933, el académico aleman Erick Erickson reside en los Estados

Unidos, ensefio en Harvard y California, pero nunca obtuvo una licenciatura. Fue
mas alla del psicoanalisis de Freud, introduciendo el concepto de socializacion a
lo largo de la vida en ocho etapas caracterizadas por el problema de la identidad.
Estos son puntos de inflexion en el desarrollo cuando es necesario actuar en

cualquier direccion.

Estos pasos comienzan cuando un nifio aprende a confiar o desconfiar en
la infancia. Cuando la madre realmente aprecia, ama y escucha las necesidades
fisicas del nifio, el nifio comienza a sentirse seguro y confia en ella. El nifio puede
volverse inseguro y suspicaz si la madre no presta atencion, es fria, desagradable,

abusiva o incluso erratica.

Los nifios aprenden a caminar, hablar, usar las manos y hacer otras cosas
en la segunda etapa, “Autonomia con duda y vergiienza”. Comienzan a desarrollar
la independencia, es decir, comienzan a tomar sus propias decisiones, protegen su
voluntad, crean deseos y trabajan hasta que se cumplen. Desarrollan un sentido de
autosuficiencia si se les anima en este sentido. Erikson sostiene que, si las
personas experimentan depresion en esta etapa, pueden empezar a dudar de ellos
mismos Y se sienten avergonzados de sus relaciones con los demas. Existen crisis
de identidad similares en cada una de las siguientes seis etapas en las que una
personalidad saludable requiere cierto conocimiento. En la tercera etapa, el
conflicto edipico se resuelve y el sentido moral comienza a desarrollarse. En la
etapa cuatro, el mundo del nifio se expande, se adquieren conocimientos técnicos

y se amplifica el sentido de competencia.

De acuerdo con Freud, el desarrollo psicosexual infantil se desarrolla en

cuatro etapas iniciales: anal, genital, latente y oral.

En la etapa cinco, los adolescentes desarrollan un sentido de identidad
personal a través de sus interacciones con los demas. En la etapa seis, los jovenes
forman relaciones romanticas duraderas con miembros del sexo opuesto. En la
séptima etapa, las personas hacen contribuciones a la sociedad y a sus familias.

En la etapa final de la vida se acepta con respeto o desesperacion, se asocia una
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virtud fundamental a cada etapa que se desarrolla a través de la supervivencia
exitosa de una crisis. Si el conocimiento que es adecuado para una determinada

etapa es errdneo, es posible adquirirlo més tarde en la vida, aunque es dificil.

La “crisis de identidad” es un término que con frecuencia se usa mal para
referirse a cualquier momento de confusion o incertidumbre, se populariz6 gracias
a la teoria de Erikson. Si cada conocimiento se concentra en su propio estadio, se

puede discutir si es posible.

2.3. Bases filosoficas

2.3.1. Actividad ltdica

2.3.1.1. Definicion
En un principio, se decia que los juegos infantiles eran juegos antiguos

abandonados por los adultos, los cuales cobraron protagonismo en el siglo XIV
cuando los nobles quedaron fascinados con los titeres y pagaban enormes sumas
de dinero para disfrutarlos, sin embargo, con el tiempo se adaptaron a los nifios
pequefios originando en la actividad docente en el campo de la educacion. Por
ello, para Davila (2013), adopta el siguiente enfoque: “El juego es una accion o
actividad voluntaria, sin beneficio material, dentro de un tiempo y espacio
determinados, de acuerdo con reglas libremente acordadas, pero completamente

obligatorias, con un propo6sito en si mismo y acompafiada de tension y alegria”

(p.7).

Dada esta descripcion, se infiere que el juego es un acto en el que la
actividad ludica involucra elementos propios de su naturaleza y que forman parte
de ella, y a partir de ahi, quien tiene la oportunidad de practicarlos se orienta hacia
el acto de goce y goce, pero atendiendo a las normas y, en su mayor parte, a la

convivencia con los comparieros.
Segun el criterio de Matos (2012), la actividad ludica es:

Uno de los factores del desarrollo de la personalidad en una misma persona
es la presencia de varios tipos de actividades cdémicamente creativas que
involucran a comparieros fisicos y emocionales, tales como juegos de

actitud o juegos corporales; estas actividades son realizadas por la persona
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y derrochan energia animandola a producir un comportamiento divertido,

emocional, creativo, etc. (p.13)

También existe el juego pasivo, que se puede definir como toda actividad
considerada ltdica o de influencia social en la que los nifios y nifias invierten un
minimo de esfuerzo, contribuyendo de forma importante a su bienestar personal y
social. Allo largo de la actividad, todos los estudiantes participaron en juegos tanto
activos como pasivos, y el tiempo que dedicaron a cada juego dependid de su
estado fisico, su disfrute del juego, su conocimiento del tiempo de juego y su

interés en el juego.

En este sentido, Montenegro (2010), indica que las actividades ludicas del

aula:

Puede estimular decisivamente el desarrollo de los nifios y nifias, pues a
traves de estas actividades se fortalecen valores, se potencia la integracion,
se potencia el aprendizaje, el seguimiento de instrucciones, se estimula el
desarrollo mental, fisico y motriz, se estimula la creatividad, ademés de
ofrecer participacion a los infantes como parte de un grupo diferente al

familiar Igualdad de oportunidades y condiciones para la educacion civica.
(p.75)

A través del juego, los nifios en edad preescolar pueden observar, asociar
y verbalizar; de esta manera, la planificacion y ejecucién de proyectos educativos
facilita la adquisicién de conocimientos, de acuerdo con el nivel educativo y las

expectativas académicas del nifio, significativos en esta temprana edad.
Segun Nufiez (2000), determiné que:

Las actividades ludicas son una herramienta didactica que, si se aplican
correctamente y son comprendidas por los estudiantes, pueden tener un
efecto significativo en la mejora de su aprendizaje. Esto ayudara a vivir los
valores clave, a construir relaciones y vinculos con los demas, a
permanecer en el mismo estado para mantener la autonomia y los

estandares en el desarrollo del nifio. (p.8)

Claramente, las actividades ludicas son consideradas como medios para

uno de los fines educativos, por lo que los docentes estan obligados a brindar a los
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estudiantes actividades sociales que desarrollen su caracter cognitivo, psicomotor,

linguistico y cualquier tipo de actividades sociales que apoyen su desarrollo e

interacciones con su entorno social, familiar y comunitario.

Jiménez (2004) argumento que las habilidades ludicas:

Se trata de una condicion humana que lo lleva a vivir la vida cotidiana. Por
lo tanto, es una forma de estar y conectarse con la vida en su entorno
cotidiano, donde el disfrute y sus consecuencias inmediatas ocurren: la
relajacion que generan las actividades simbdlicas e imaginativas a traves
del juego. En Gltima instancia, los estados emocionales provocados por el
juego se originan de la relacién con otros, lo que libera una energia que
reconforta a la persona y la impulsa a continuar creando nuevos lugares

para disfrutar. (p.42)

2.3.1.2. Caracteristicas de la actividad ltdica

Segun Jurado (2012) las principales caracteristicas de las actividades

lbdicas son:

Grado de compromiso: es la participacion del juego de los estudiantes,
generado de manera voluntaria y espontanea, demuestra que todos los
estudiantes quieren jugar para que se puedan realizar actividades
divertidas. Los resultados demostraron ser importantes y también deben
ser utilizados en la ensefianza para organizar las actividades de manera
conveniente y lograr que los estudiantes obtengan un aprendizaje
significativo, por lo que es necesario que los docentes de aula elijan el tipo
de actividades ludicas con estandares didacticos. para ser utilizado y para
ser alcanzado.

La duracién de las actividades Iudicas: es necesario dejar claro que el
uso educativo del juego tiene un proposito claro, es decir, tales estrategias
no deben usarse solo para motivar a los estudiantes o, en cualquier caso,
solo para pasar el tiempo, sino que esta sujeto a un sistema de organizacion
instruccional en la que las competencias, competencias y actividades a
desarrollar tienen como dnico fin que los alumnos aprendan lo que el

docente del aula ha planificado o planeado.
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Lo anterior implica que, al momento de jugar un juego, se debe prever el
tiempo destinado para tal fin, luego de lo cual los nifios y nifias deben
sistematizar los procesos desencadenados por el juego, tratando asi de
vincular los procesos cognitivos, procedimentales y emocionales.
Pertinente a su nivel de desarrollo: el uso de actividades ludicas como
recursos didacticos debe basarse en criterios de madurez y etapas de edad,
es decir, la edad del nifio y las realidades socioculturales en las que se
desarrolla, ya que no es adecuado que los nifios participen en juegos de su
madurez fisica y mental, asi como no podemos involucrar a los nifios en
juegos que no sean propios de su comunidad porque reducira su interés y
concentracion.

Adecuacion de los materiales y espacio fisico: la produccion de juegos
debe tener en cuenta variables como los materiales a utilizar y el lugar
donde se realizaran estas actividades, ya que se debe tener en cuenta la
naturaleza inherente de un juego que tiene la capacidad de traer alegria,
disfrute a los estudiantes y comodidad, por lo que reducir el espacio, como
lanzar pelotas de tela, es inapropiado ya que crea negligencia y
aburrimiento entre los estudiantes.

Cuando se utilizan travesuras para estimular la motricidad gruesa, es
necesario acomodarlas adecuadamente, ya que el juego ludico requiere que
los alumnos realicen saltos, brincos, desplazamientos, etc., por lo que es
necesario prever todas las condiciones materiales y fisicas.

En la planificacion de las actividades recreativas, otro aspecto que tenemos
que considerar es el tiempo y las fases en que debe durar el juego, pues en
ocasiones no se tienen en cuenta estos detalles, lo que puede generar
monotonia en la posterior ejecucidn de la actividad y originarse en el hecho
de que los estudiantes no se sientan comodos haciéndolo interesa, privando
a la actividad del juego de programacion de su potencial.

Las actividades ludicas deben tener reglas que los estudiantes deben seguir,
en parte para desarrollar habilidades cognitivas, procedimentales y
emocionales que también requieren procesamiento a nivel de informacion
para seguir una secuencia légica durante la asimilacion y adaptacion del

nuevo aprendizaje para reproducir la misma secuencia.

15



2.3.1.3. Importancia de las actividades ludicas
Los juegos ludicos promueven el desarrollo emocional del bebé. Como

resultado, ayudan a crear un ambiente seguro donde los estudiantes pueden
comunicarse con otros y expresar sus opiniones. Incluso la comprension
emocional puede mejorarse con actividades ludicas. Por lo tanto, los nifios como
las nifias pueden comprender los sentimientos de sus amigos y reaccionar

adecuadamente.

El desarrollo fisico del nifio también se ve afectado por las actividades
ladicas de la primera infancia. Estos fomentan el movimiento y la exploracion,
mejorando la motricidad fina y gruesa. Ademas, estos autores sefialan que muchos
nifios hoy en dia estdn expuestos a dispositivos tecnolégicos desde edades
tempranas, lo que puede derivar en estilos de vida sedentarios y falta de
interaccion con los compafieros. La implementacion de estas herramientas es

necesaria porque permite a los nifios formar relaciones personales y sociales.

Como se mencionod anteriormente, las actividades ludicas pueden influir
en el crecimiento y el aprendizaje del nifio. Asimismo, estas actividades ayudan a
desarrollar habilidades y destrezas prosociales en nifios y nifias, permitiéndoles
comunicarse y socializar de manera efectiva con los deméas. Para Pizarro y
Calderdn (2017) “lo explicado incide también en la convivencia positiva, pues los
estudiantes toman conciencia de la importancia de esperar su turno para participar,

respetando el orden, el espacio y los companeros” (p.48).

Por Gltimo, pero no menos importante, las actividades ludicas mejoran el
desarrollo cognitivo. Esto se debe a que fomenta la creatividad, la imaginacion y
la memoria, que son fundamentales para el desarrollo del pensamiento y la
imaginacion. Por lo tanto, estas actividades tienen implicaciones particulares para

los campos de las matematicas y la comunicacion.

Por supuesto, las actividades ladicas pueden afectar el desarrollo de un
bebé. Esto se ve en una vida social saludable, ya que las personas pueden
socializar con otras personas y formar relaciones positivas. Ademas, los nifios son
vistos a nivel emocional como capaces de controlar sus propias emociones de
forma positiva. Dado que estas actividades requieren movimiento y exploracién,

los nifios se involucran activamente en su desarrollo fisico. Finalmente, existe
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evidencia de que el desarrollo a nivel cognitivo favorece la memoria, la

creatividad y la imaginacion.

En pocas palabras, los maestros emplean actividades recreativas como
herramientas innovadoras que satisfacen los intereses de sus alumnos. Estas
actividades brindan varios beneficios para los nifios pequefios, como fomentar la
motivacion, la participacion, la innovacion y el interés. Ademas, ayudan en el
desarrollo social, emocional, fisico y cognitivo de nifios y nifias. Por lo tanto, es
crucial reconocer la importancia de utilizar estas herramientas y su impacto
potencial no solo en la primera infancia sino también a lo largo de la vida de un
individuo.

2.3.1.4. Tipos de juego

Asimismo, Barrios y Mufioz (2017) afirman que existen muchos tipos de

juegos. Aqui hay algunas cosas que ayudaran en la realizacion de este plan de

tesis:

e Los juegos de ejercicio: presentan la satisfaccion de obtener resultados
instantaneos mediante la repeticion de una accion una y otra vez.
Ejemplos: lanzar, chupar, morder, manipular, golpear, sonajeros,
balbucear, juegos manipulativos, andadores, triciclos, mdviles de cuna,
tractores, coches eléctricos, saltadores, globos, pelotas, bicicletas,
patinetas, patines, jugar al escondite con pelota, yo-yo, peonza, etc.

Una ventaja de fomentar este tipo de actividades es que contribuyen en
coordinar varios tipos de movimiento y desplazamiento; cuantos mas
juegos juegas, mejores resultados obtienes.

e Juegos de ensamblaje o armado: su funcién es armar, apilar, solapar y
unir componentes. Cuando el nifio se propone metas, que se ensamblan a
través de una serie de acciones, movimientos y manipulaciones, estos
juegos se llevan a cabo y se logran. Las actividades que le permiten realizar
esta tarea son: bloques de lego, rompecabezas, modelos de construccién y
cualquier cosa que le permita a un nifio o adulto conectar piezas para
apilarlas o encajarlas para lograr el resultado deseado.

Los beneficios de promover este tipo de juegos incluyen el desarrollo y el

fortalecimiento de la coordinacién ojo-mano, la distincion de colores y
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formas, la reflexion, la paciencia, la memoria l6gica, la atencion, la
concentracion, el fomento de la autoestima y la superacion propia.

Juegos simbdlicos: entre los 2 a 6 afios los nifios juegan méas porque dan
a entender que un objeto representa a otro. Simulan eventos ficticios y
utilizan personajes, ficticios o reales, para explicar escenarios plausibles.
Los nifios dan a los objetos en estos juegos diferentes significados, mas o
menos légicos. Las profesiones de los adultos, como médicos, peluqueros,
periodistas, abogados, pintores, etc., suelen ser imitados. Imitar los roles
de mamd y papa es muy comun. Se toman muy en serio los objetos que
utilizan. Por ejemplo: mufiecos, juegos de doctores, superhéroes, talleres
mecénicos, disfraces, naves espaciales, etc.

Juego de reglas: los juegos tienen reglas y pautas que el jugador debe
seguir para completar la meta. Son juegos que fomentan la accion, la toma
de decisiones, la interpretacion y la socializacion de los nifios. El juego se
caracteriza por la organizacion y la disciplina y al mismo tiempo aprende
a subyugar su placer a la voluntad. Los nifios aprenderan a ser ellos
mismos y a reconocer la importancia de cada miembro del grupo,
respetando la individualidad de cada miembro del grupo. Por ejemplo:
tablero 0 juegos de mesa, y otros juegos de reglas jugados en otros
contextos: juego de punteria, futbolin.

Juegos tradicionales: estos son los juegos mas antiguos que se han
transmitido de generacion a generacion y tienen una fuerte conexién con
la historia, la cultura y las tradiciones de una nacion. Independientemente
de ddonde se desarrollen, sus reglas son similares.

Una de las ventajas de participar en este tipo de juego es que ayudan y
fomentan el proceso de socializacion de los nifios, fomentando la sana
inclusion y la disciplina social mediante la aceptacién de reglas comunes
y les ayudan a explorar el espacio con naturalidad, hacen de su entorno un
entorno propio, favorecen el conocimiento de los elementos
meteorolégicos como factor real.

Juegos de mesa: estas actividades se juegan en un tablero o superficie
similar, se juegan principalmente en grupos y requieren estrategia y

razonamiento. Desarrollar la analogia, la atencion, el enfoque vy el
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pensamiento creativo, ayudan a identificar las partes que forman un todo,
aprender las reglas para compartir, respetar, amar y disfrutar de la
visualizacion y la memoria auditiva pueden ayudar a desarrollar este tipo
de juegos. (p.26)
2.3.1.5. Particularidades del juego
La diferencia en la experiencia de juego de los nifios, en primer lugar, es
que no se inicia de manera compulsiva, ni es un comportamiento compulsivo.
Ademas, la actividad en si misma promueve la espontaneidad durante el juego y

durante todo el recorrido. Al respecto, Reina (2009) afirma como:

La espontaneidad y el juego libre conduce al pensamiento maduro y
creativo, hay pocas oportunidades para que los nifios jueguen con libertad.
Hay momentos en los que creemos que jugar sin un proposito claro es
improductivo. Podriamos suponer que es mas ventajoso utilizar todas las
oportunidades para adquirir conocimientos valiosos. Sin embargo, el
tiempo de juego brinda una oportunidad crucial para que los nifios
comprendan conceptos fundamentales. Aprenden la mecanica de como
funcionan las cosas y disciernen entre lo que es y lo que no es factible.
También aprenden la importancia de adherirse a las normas de causa y
efecto, probabilidad y conducta si esperan participar en actividades con

otros. (p.1)

Sobre la base de las ideas anteriores, primero, es importante enfatizar que
el juego tiene esta cualidad interesante, y segundo, es importante desarrollarlo de
esta manera, porque la libertad de los nifios, como los juegos, tiene muchas
ventajas. Por ejemplo, permite al bebé para asumir en la ficcion diferentes roles
que no desempefia en su vida cotidiana. Por otro lado, fomentar el juego sin
coercion puede desarrollar el sentido de identidad, autoestima, seguridad,
confianza, independencia, autonomia del nifio, una apreciacion de las decisiones
y los intereses de sus gustos. El desarrollo de estas caracteristicas y valores servira

de base para la creacion de nuevos métodos y valores.

Otra caracteristica del juego del bebé es que no tiene intencidn, porgue la
intencidn es jugar y nada mas. La finalidad del juego infantil no es conseguir fines

gue no sean el puro placer, el placer o el entretenimiento.
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Duek (2012) expresa que muchas veces “pensar que los juegos son una
tarea compleja: en muchos casos la supuesta espontaneidad de su forma y
contenido adquiridos parece relegarlos a una posicion secundaria en cuanto a sus
posibles planteamientos” (p.650). Por lo tanto, aunque algunos aprendizajes no
sean evidentes o visibles, el valor del juego puede ser valorado desde una
perspectiva adulta. A veces se devalla el juego debido a la falta de pruebas,
especialmente en la infancia, de conocimientos curriculares, pero la dimension

social, afectiva, emocional y cultural es insuperable.

Se pueden asignar cualidades agradables a los juegos, que surgen del acto
de jugar el juego. A partir de esto, como resultado secundario, se adquirieron
varios aprendizajes importantes a lo largo de su vida. Los nifios no lo buscan, sino

que lo hacen jugando.

Otra caracteristica del juego con los infantes tiene que ver con la imagen
que la actividad refleja en el nifio. Solo el argumento que le parece a cualquier
nifio para enmarcar mentalmente el concepto de juego como una actividad muy

hermosa, buena y valiosa que es la idea de que el juego produce placer.

Del mismo modo, Reina (2009) sostiene como “‘el juego es una actividad
placentera, es una actividad ludica que suele provocar excitacion, hace aparecer
signos de placer, y siempre es potenciada positivamente por quien la realiza” (p.1).
La actividad ladica se utiliza como actividad de aprendizaje o como acto
deliberado, de forma muy natural y alegre, de asimilacion e integracion del ser
como nueva formacion mental. Esto se debe a que un tema comuln se puede

convertir en un juego.

El juego es una actividad comdn para todos los nifios. Asimismo, segln
Lopez (2010):

Los nifios descubriran y conoceran la alegria de hacer cosas y llevarse bien
con los demas a través del juego. Para usted, esta es una de las formas mas
importantes de expresar sus sentimientos, intereses y pasatiempos Unicos.
Esta relacionado con una variedad de fenGmenos cognitivos y sociales,
incluida el desarrollo del lenguaje del rol social, la resolucién de problemas

y la creatividad. (p.21)
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Destacar lo anterior contribuye a asumir la seriedad e importancia que los
juegos pueden tener en toda la vida humana.
2.3.1.6. Componente estructural de las actividades Iudicas
La actividad ladica es una técnica de ensefianza participativa disefiada para
desarrollar comportamientos pedagdgicos y correctos en los estudiantes que
estimulen la disciplina en un nivel adecuado de toma de decisiones y

autodeterminacion, es decir, apaciguar:

e Elaprendizaje del saber.

e Eldesarrollo de destrezas.

e La motivacién del curso constituye una forma de trabajo docente que
ensefia a los estudiantes a tomar decisiones sobre una variedad de

problemas.

Segun un estudio exhaustivo de la relevancia del juego como método
educativo, los juegos son actividades emocionantes naturales que ayudan a
desarrollar integralmente la personalidad humana, especialmente la creatividad.
Como actividad de aprendizaje, tiene un caracter simbdlico y se basa en las
habilidades, el desempefio, la comunicacion y la evaluacion de una manera

interesante.

Para darle a Ortiz (2004) una vision mas profunda sobre la idea del juego,
su contribucidn al desarrollo de la creatividad del jugador sera uno de sus aspectos
mas destacados, ya que esta incide directamente en sus componentes estructurales:
inteligencia, cognicién, voluntad - comportamiento, motivacion emocional y

aptitud.

e En el intelectual-cognitivo: se estimula la atencion, l6gica, observacion,
fantasia, imaginacién, iniciativa, el conocimiento, la investigacion
cientifica, el potencial creativo, los habitos, las habilidades, etc.

e En el volitivo-conductual: se fomenta el espiritu autocritico y critico,
disciplina, cooperacién, confianza en si mismo, iniciativa, respeto,
tenacidad, sistema, responsabilidad, audacia, actitud, puntualidad,
regularidad, perseverancia, inspirando emulacién fraterna, comparfierismo,

lealtad, etc.
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e En el afectivo-motivacional: desarrollar la amistad, la solidaridad, el
gusto por las actividades, el interés, ayudar a los demas, el colectivismo,
etc. (p.47)

Puede apreciarse que el juego en si es una forma de alentar y ensefiar la
creatividad, si a la vez se muestran elementos constructivos y artisticos que
ayudan al desarrollo del juego, a mantener los conocimientos técnicos y a estar
satisfecho con el resultado, se mejora la creatividad técnica individual.

Los juegos han sido una forma natural de ensefiar a las personas durante
cientos de generaciones, permitiendo el desarrollo de la creatividad, las mejores
tradiciones y las normas de convivencia social. Este Gltimo sirve como un
elemento importante del caracter de una persona, permitiéndole hacer frente a los

desafios y solucionar los problemas de la vida.

Los juegos educativos ayudan en el desarrollo de las habilidades, actitudes,
desempefio y valores de los estudiantes para alcanzar las metas. El juego se sugiere
como un recurso metodoldgico para la investigacion y puesta en practica de los
estudiantes en aquellos problemas de conflicto, o la practica demuestra que ha
sido tradicionalmente excluida por los estudiantes, pero constituye un objetivo
fundamental que puede trasladarse a diversos campos de actividad, o debido a su

aplicar para impactar en su carrera o en la vida cotidiana.

2.3.1.7. Criterios en la utilizacion de las actividades ladicas
Segun Tzic (2012) es cierto que la mision béasica del docente es acompafiar

a los alumnos en el desarrollo de la ensefianza, también es su objetivo crear y
desarrollar nuevas actividades ludicas que favorezcan este u otro desarrollo de los
alumnos. En este sentido, los docentes deben considerar ciertos criterios a la hora

de desarrollar una determinada actividad lidica:

e Cada participante debe comprender completamente el contenido de cada

ejercicio dindmico, reconocer y aceptar las reglas de la actividad del juego.

e Tenga cuidado de no participar en dindmicas de grupo o dejar que las

realicen personas sin experiencia.

e No puedes dar la impresién de que estas haciendo experimentos con los

estudiantes o jugando con ellos.

e Permita que la practica tenga el tiempo necesario y suficiente.
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e No tomar decisiones apresuradamente.

e Evalle constantemente los ejercicios utilizados con el grupo.

e Considere el nivel del grupo que utilizar el ejercicio.

e Dependiendo de su madurez, no todos los ejercicios se pueden realizar en

cualquier conjunto.

Dado que el juego da forma a los estudiantes y les proporciona cierta base
para la organizacion, es crucial comprenderlas y usarlas correctamente para

maximizar los beneficios y lograr los objetivos de colaboracion.

Eluso de actividades ludicas por sisolo no es suficiente para lograr el éxito
deseado. Al igual que sucede con los programas de ensefianza, las dindmicas
siempre tendran un valor que la persona que las utiliza sabe darles. La recreacion
no debe ser vista como un fin en si mismo, sino como una valiosa herramienta o
medio para lograr un objetivo determinado, imbuida del espiritu creativo, la

imaginacion del gerente, la capacidad de adaptacion al medio. (p.12)

2.3.1.8. Dimensiones de la actividad ludica
Macavilca y Vallenas (2014) argumentan como la actividad lddica esta

directamente relacionada con el desarrollo intelectual, sefialando lo siguiente:

1. Expresion
Cuando un nifio siente la necesidad de comunicar libremente sus
experiencias, emociones y sentimientos, busca expresarse creativamente,
utilizando los medios artisticos que conoce e intenta experimentar. Cuando
un nifio estd motivado, actuard de manera espontanea y comenzard a
crear habilidades artisticas; los educadores tienen la responsabilidad de
estimular su interés brindandoles situaciones y experiencias que fomenten
la creatividad y el ingenio.

2. Desarrollo
Facilita la imaginacion y la creatividad: siendo consciente de su entorno y
comprometiéndose con él; aprendiendo y poniendo en préactica el rol
establecido por la sociedad; desarrollando habilidades linglisticas
mientras juega solo 0 con compafieros.
El uso de estrategias de juego influye en la motivacion y la habilidad

matematica de los estudiantes, por lo que desarrollan un complejo de
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inferioridad que les impedira enfrentarse a situaciones problematicas. Por
lo tanto, mas peruanos formaran parte de las estadisticas de desempleo,
porque no podréan obtener una educacion universitaria, y al mismo tiempo
les impediré obtener una formacién profesional adecuada.
Como resultado, su crecimiento personal, social y profesional se vera
significativamente afectado. Lo mas importante es que la pedagogia
utilizada es motivadora para que los estudiantes se aseguren de estar
interesados en participar, prestando atencion y prestando atencién a lo que
el profesor esta ensefiando al comienzo de la clase y asegurando que su
aprendizaje esté orientado a lo que necesitan aprender.
Los juegos permiten a los nifios explorar, probar y descubrir el mundo por
si mismos, lo que los convierte en una herramienta educativa efectiva. Para
orientarlos con fines educativos y para su maximo beneficio, los nifios
deben disfrutar de sus juegos y actividades recreativas.

3. Imaginacion
Cuando su hijo estd jugando y divirtiéndose, su mente se mejora
significativamente cuando intenta resolver acertijos o adivinanzas; le
ayuda a ver la vida de un modo estimulante y atractivo.
El desarrollo fisico, linguistico y social del nifio através del juego de roles,
le permite crear su propio mundo a traves de la imaginacion y lo ayuda a
resolver problemas cotidianos sin miedo a cometer errores.

4. Conocimiento
El aprendizaje se potencia a través de actividades ludicas, en las que se
producen procesos evolutivos especificos gracias a espacios dinamicos:
grande-pequefio, pequefio-grande, estudiante-profesional, etc.
Se puede usar de muchas maneras durante el aprendizaje porque aumenta
la motivacién de los estudiantes y la confianza en si mismo. Esta es una
estrategia eficaz para fomentar la importancia de lo que aprende.
Por esta razon, es importante que, al usar los juegos como actividades, los
estudiantes se interesen por otras actividades, sabiendo que mejoraran las

habilidades para la vida y fomentaran el aprendizaje. (p.43)

2.3.1.9. Principios de las actividades ludicas
Para Posada, (2014) son:
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e La participacion: los principios basicos de las actividades ludicas reflejan
el desarrollo fisico e intelectual activo de los alumnos. La participacion es
una parte interna necesaria de la persona, porque es conocida y accesible,
significa dependencia y aceptacién de la naturaleza humana en el nivel
didactico, lingiistico, enciclopédico y reconstructivo, que corresponde a
las necesidades actuales. La participacion de los estudiantes crea
situaciones especiales especificas que se implementan mediante el uso de
la actividad lddica.

e EIl dinamismo: demuestra cuanto importante es la gestion del tiempo en
los juegos. Todo juego tiene un comienzo y un final, por lo que el elemento
del tiempo tiene la misma importancia fundamental que tiene en la vida
real. Asimismo, el juego es una organizacion, desarrollo y colaboracion
que funciona con el poder del proceso educativo.

e EIl entretenimiento: muestra un tipo de trabajo de juego divertido y
emocionante, lo cual tiene un impacto emocional en los alumnos y puede
ser un motivo importante para alentarlos a participar la actividad ladica.
El entretenimiento hace que los estudiantes se interesen y participen en el
juego, lo que resulta de ensefar este principio. En otras palabras, los juegos
no permiten experiencias aburridas, repetitivas o habituales.

e EI desempefio de roles: reflejando la imitacién y la improvisacion al
modelar las actividades de los estudiantes de manera divertida.

e Lacompetencia: basado en el hecho de que la actividad de juego reporta
resultados especificos y expresa una motivacion subyacente para la
participacion activa del juego. El beneficio educativo de esta idea es
evidente: no hay juego sin competicion, ya que fomenta acciones
independientes y activas, incluyendo las capacidades fisicas y mentales de

los alumnos. (p.20)

2.3.2. Desarrollo psicosocial

2.3.2.1. Definicion
El objetivo del desarrollo psicosocial es maximizar las capacidades vy el

potencial del nifio para que en el futuro pueda desarrollar una conciencia critica

de la realidad y tomar parte activa en la vida social. El desarrollo psicosocial de
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un nifio tendra un impacto significativo en las oportunidades que pueda tener en

el futuro en términos de educacion, trabajo y sociedad.

Se cree que el desarrollo psicosocial de los infantes es un proceso
transformador que ocurre en constante interaccion con su entorno social y fisico.
Comienza en la matriz, que es completa, continua y creciente, donde se dan
cambios y pasos sistematicos, se encuentra el contacto social y se dificultan las
condiciones, acciones, sentimientos, pensamientos, emociones y relaciones con

los comparieros.

Con respecto a Marin, et al. (2002), explicando que “el proceso de
desarrollo psicosocial de un nifio o nifia va formando su percepcion del mundo,
de la sociedad y de si mismo” (p.63). Su personalidad se basa en el amor propio y
la confianza en si mismo, asi como en la adquisicion de herramientas tanto

intelectuales como précticas para adaptarse a las circunstancias en las que vive.

El desarrollo cognitivo es un proceso que depende de la edad de los nifios
con procesos sociales, emocionales y cognitivos resultantes de la relacion

constante del infante en crecimiento y el entorno cambiante.

La forma en que la cultura digital esta conectada con los humanos es la
participacion activa de todos los actores en diferentes momentos de sus vidas,

Marulanda (2011) comento6 que:

El proceso de cambio y transformacion gradual que experimenta un nifio
en sus interacciones con su entorno fisico y social se conoce como
desarrollo psicosocial, donde se complejiza el nivel de movimiento y
accion, pensamiento, sentimientos y emociones en relacién con los demas,

es completo, progresivo, continuo y acumulativo y comienza en el utero.
(p.1)

En el desarrollo psicosocial de todas las personas a diferentes edades, se
puede decir que van descubriendo todos los aspectos de su vida, todos aprenden
no solo intelectualmente, sino también &reas sociales, emocionales, fisicas y
espirituales, donde los nifios descubren sus habilidades y destrezas. Estan
obteniendo estandares de rendicion de cuentas y tienen que seguir las reglas y

estandares de rendicidn de cuentas.
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Para Lozano Hércules (2014) el desarrollo psicosocial es:

El proceso gradual de cambio y transformacion en la interaccion del nifio
con su entorno social y fisico; en el que los movimientos y acciones de
pensamientos, palabras, sentimientos y emociones, asi como sus relaciones

con los demas, alcanzan un grado creciente de complejidad. (p.9)

El nifio desarrolla su perspectiva sobre el mundo, la sociedad y si mismo
mientras aprende habilidades intelectuales y practicas para adaptarse a su entorno
y desarrollar su personalidad a partir de ellas, el fundamento de la autoestima y la

autoconfianza.

“Es un proceso de una serie de etapas con objetivos de desarrollo para la
identidad del adolescente, el concepto de si mismo, el desarrollo social, las
relaciones de los adolescentes, el desarrollo moral, la personalidad, las creencias

y las influencias socioculturales en el comportamiento” (Woolfolk, 2010, pag. 15).

Debemos recordar que la psicologia social analiza a las personas en
comparacion con sus semejantes, tomando en cuenta su cultura y valores. Para
revelar lo mas detallado posible como era la vida social de cada comunidad,
analice sus costumbres, formas de relacionarse y métodos de aprendizaje,
jerarquias sociales y temas ficticios desarrollados. A partir de ahi también se puede
hacer un andlisis mas individualizado del individuo, pero siempre basado en el

comportamiento social.

2.3.2.2. Secuencias del desarrollo psicosocial
La infancia es uno de los periodos mas dificiles por los que todo ser

humano debe pasar, enfrentandose entre los 6 y los 11 afios con muchos cambios
psicolégicos y emocionales, cognitivos y sociales que definen la vida de una

persona.
Ledn (2011) afirma que el desarrollo psicosocial incluye:

e Desarrollo cognitivo: los procesos cognitivos ayudan a los nifios a
adaptarse a su entorno y adquirir informacion a través de procesos
complejos como pensar, recordar, resolver problemas, percibir, tomar

decisiones y prestar atencion.
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Los procesos fundamentales que permiten un pensamiento de orden
superior incluyen la percepcion sensorial (vision, oido, gusto, olfato, tacto,
tiempo y equilibrio) y la memoria (codificacion, almacenamiento y
recuperacion); la atencion (selectiva, difusa, sostenida y flexible) y el
pensamiento (clasificacion, toma de decisiones y razonamiento). Todos
estos métodos trabajan juntos, teniendo en cuenta el papel del individuo
en el proceso cognitivo y la oportunidad de cada uno de cambiar el tiempo
de aprendizaje para el individuo.

Desarrollo afectivo: estos comportamientos y cambios permiten que el
nifio desarrolle una personalidad donde se combinan el comportamiento,
la moral y la autoestima. Se cree que es el lugar principal para encontrar
una sensacion de seguridad e independencia durante la infancia para que
los nifios puedan desarrollar un sistema fuerte en la infancia media, reducir
el problema de identidad que surge durante la adolescencia y tratar de
lograr el crecimiento

Desarrollo social: adquirir la capacidad de facilitar comportamientos que
se ajusten a las expectativas del grupo social en el que se desarrollan, el
surgimiento del respeto por si mismo, la capacidad de ser independiente y
comunicarse con personas de todas las edades. La madurez social es el
resultado de la resolucién gradual de conflictos que las personas superan
en cada etapa de su ciclo vida.

Desarrollo moral: la moralidad surge de soluciones hipotéticas a
situaciones o dilemas, proceso descrito por el realismo moral como dos
etapas en las que se produce la justicia, para que ocurra esto depende de la
gravedad de las consecuencias de la realidad y las personas que rodean al
nifio, la interaccion, la union, la armonia y el nivel de independencia en el
valor que esta basado el analisis objetivo.

Desarrollo del lenguaje: es un instrumento con la que el nifio puede
controlar su comportamiento y cambiar su realidad, originado en el ambito
social y logrado a través de la interaccidén con los demas. Esto ayuda a
comprender mejor las estructuras del lenguaje normal. El lenguaje es

importante por su naturaleza social y comunicativa, operando tanto a nivel
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receptivo como expresivo y el lenguaje metélico y dependiente de otras
areas de desarrollo.

Desarrollo sexual: es un proceso biopsicosocial donde los nifios crean una
estructura mental en la que se representa y define la sexualidad humana,
la cual se expresa en patrones de comportamiento. El proceso es cultural y
psicoldgico y va més alla de la biologia y el instinto. Los auto conceptos,
que se derivan de los modelos culturales que rodean a los nifios, se
desarrollan en paralelo y tienen una base bioldgica relacionada con el
desarrollo cognitivo. (p.160)

2.3.2.3. Proceso del desarrollo psicosocial

Durante la nifiez y la adolescencia se dan procesos de desarrollo

psicosocial que requieren de la asimilacion de normas y valores sociales. Para los

nifios pequefios, el hogar y la escuela son los entornos que intervienen

fundamentalmente en la socializacion. Sin embargo, a medida que crecen,

especialmente durante la adolescencia, entran en juego los circulos sociales (fuera

del entorno escolar) y las actividades. Actividades extracurriculares, ya sean

recreativas, deportivas o académicas. Veamos algunas de las manifestaciones del

desarrollo psicosocial en la nifiez y adolescencia:

Reconocimiento de emociones: los nifios menores de cuatro afios ain no
han desarrollado la capacidad de identificar las emociones basicas que
trascienden las fronteras culturales, como la felicidad, la tristeza, el miedo,
la sorpresa y la ira. Asimismo, los nifios menores de 8 a 10 afios no pueden
reconocer emociones mas matizadas que estan muy influenciadas por
factores socioculturales, como la culpa, los celos, el orgullo, la gratitud y
la simpatia. Ademas, les cuesta mostrar empatia, e identificar o reconocer
ciertas emociones, particularmente aquellas que son incomodas,
representa un desafio. Es crucial considerar estas limitaciones cuando se
trata de pacientes jovenes, ya que sus respuestas pueden no ser especificas
o facilmente comprensibles.

Otro factor importante a tener en cuenta es que nuestro entorno en si,
tienen el potencial de crear inquietud y aprension. Esto puede impedir la
comunicacion y la evaluacion efectivas, lo que lleva a diversas reacciones,

como llanto, timidez, falta de cooperacion, desconcierto e incluso
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discordia. La manifestacion de estas respuestas varia segin la edad del
paciente. Es fundamental demostrar empatia, utilizar juegos o humor y
establecer una atmésfera comoda para aliviar cualquier ansiedad en tales

circunstancias.

Sentido de responsabilidad y control los nifios del periodo pre-
operacional: tienden a tener una conciencia objetiva, es decir, al evaluar
la situacidn tienen en cuenta que les da verglienza llevar las pegatinas en
sus gafas, puede que les cueste entender que no las van a llevar en el futuro
y que llevarlas ayudaré con la tarea.

Por tanto, a la hora de dar explicaciones o instrucciones a los mas jovenes,
estas deben ser académicas, especificas, objetivas y aplicables, y permitir
una labor preventiva méas general sobre la persona mayor.

Roles y relaciones sociales: es aqui donde los nifios adquieren y
diferencian los roles sociales (hijo, hermano, sobrino, nieto, primo...), y
durante la pre adolescencia y la adolescencia toman conciencia del mundo
social que les rodea, mas alla del ambito familiar y escolar. La principal
fuente de comportamiento social proviene de los adultos que les rodean
(padres, abuelos, profesores...), mostrandoles respeto, cooperacion e
interaccidn respetuosa con sus compafieros no suele darse hasta los 5-6
afios, ademas de ser capaces de aceptar sus actitudes. La adquisicion de
habilidades sociales y la interaccion social son aspectos cruciales de la
vida adulta.

Auto-concepto: a medida que los nifios crecen, adquieren conciencia de
si mismos y desarrollan su personalidad hasta que son capaces de pensar
en si mismos y en sus pensamientos, acciones 0 comportamientos.

Los nifios pequefios se describen por sus caracteristicas fisicas (soy rubia,
tengo el pelo largo...) y luego se les describe por las actividades que
realizan (me gusta leer cuentos, no quiero ir de compras), comienza a
definirse en términos de rasgos psicologicos a partir de los diez afios (me
gusta la compafiia; a veces siento envidia; me alegro de que miamigo haya
ganado el primer lugar en un concurso...) (p.149)

Debemos recordar que la autoimagen esta relacionada con la formacion

del autoconcepto, por lo que es necesario prestar atencién a la respuesta
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del paciente ante la prescripcion de parches, anteojos, lentes de contacto,

ayudas visuales, etc.

2.3.2.4. Los 8 estadios psicosociales segun Erikson
Esto no implica que la sociedad no tenga control sobre estas fases iniciales,

si, es mucho, especialmente cuando se trata de la dinamica familiar. Através de la
familia, los niflos absorberdn y asimilaran los valores culturales

fundamentalmente a través del lenguaje.

e Confianza — Desconfianza
Esta etapa comienza después del nacimiento y dura hasta los 18 meses, y
depende de como se establece la relacion con la madre. Estos sentimientos
estan a cargo de las relaciones que una persona mantiene a lo largo de su
vida. La calidad de una relacion se puede medir por la confianza, la
vulnerabilidad, la frustracion, la satisfaccion y la seguridad.

e Autonomia - Verguenzay duda
Esta etapa comienza entre los 18 meses y los 3 afios cuando los nifios
aprenden el control muscular y el movimiento necesarios para la
desintoxicacion del organismo, comienza el desarrollo cognitivo y
muscular, este episodio lleva a momentos de duda, al igual que esta escena
de logro induce un sentido de independencia y autodominio.

¢ Iniciativa — Culpa
Esta etapa dura de los 3 a los 5 afios, el cuerpo y la mente del nifio
comienzan a desarrollarse rapidamente, crece el interés por comunicarse
con otros nifios, probar las habilidades y destrezas del nifio, crece la
curiosidad del nifio y estimula activamente su desarrollo creativo, los
padres se preocupan por los problemas de los nifios o reaccionan
activamente y negativamente, tal vez se sientan culpables.

e Laboriosidad — Inferioridad
Ocurre entre las edades de 6-7 y 12 afios, los nifios pequefios muestran un
interés genuino en como funcionan las cosas y usan sus conocimientos y
habilidades para completar muchas actividades por su cuenta, por lo que
es fundamental que las escuelas menores puedan proporcionar
estimulacidn positiva en casa 0 en un grupo de compafieros que empiezan

a tener un significado distante.
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Exploracion de la Identidad - Difusion de Identidad

Esta etapa transcurre durante la adolescencia, queda la interrogante:
¢Quién soy yo? Los adolescentes empiezan a pensar en su futuro y deciden
qué quieren hacer, estudiar, donde vivir y explorar sus posibilidades, se
alejan de sus padres y se vuelven mas independientes.

Intimidad frente a aislamiento

Esta fase ocurre entre los 20 y los 40 afios, la intimidad crea un sentido de
pertenencia, seguridad y compafiia confiable cuando los patrones de
comunicacién cambian y las personas comienzan a preferir relaciones mas
intimas que ofrecen y requieren compromiso mutuo.

Generatividad frente a estancamiento

Ocurriendo entre las edades de 40 y 60 afos, esta etapa es la etapa en la
vida de una persona cuando dedica tiempo a su familia. Liderando el
equilibrio entre producto y prestigio, la produccion esta relacionada con el
futuro de las generaciones futuras, el deseo de sentirse amado, de tener y
de sentirse bien con los demas.

Integridad del yo frente a desesperacion

Esta etapa comienza a los 60 afios y continta hasta la muerte, es cuando
una persona ya no es productiva, o al menos no tan productiva como en el
pasado, y experimenta cambios en su vida. Viendo cambios completos,
mueren amigos Y seres queridos, y hay que enfrentarse a los duelos que

trae la vejez con el cuerpo propio y el de los demas.

2.3.2.5. Desarrollo Psicosocial de Rene Zazzo y Hurtig

Proponen que el desarrollo psicosocial incluye un continuo de

comportamiento infantil relacionado con tres premisas.

Autonomia: la autonomia de los menores en la vida diaria como vestirse,
dormir y arreglarse.

Gradualmente ganando integracion social: gira en torno a dos puntos,
primero un cambio de afiliacion a la reciprocidad relacionada con el grupo,
y una participacion cada vez mas activa en grupos mas grandes y diversos.
Inteligencia Social: esta es la comprensidn del contexto, una comprension

de un aspecto cognitivo de la socializacién.
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La adquisicion por parte de un nifio de estos tres conceptos antes
nombrados dependerd de sus capacidades, tales como la motivacion, ser mas
auténomo, lo que ampliara su socializacion, las oportunidades y patrones que le
da el entorno, y el comportamiento estresante, ya sea estimulado o mediado por el

entorno social.

Para Zazzo, existen factores complementarios en este proceso que
provienen del propio nifio, pero también del entorno social, y es claro que no
debemos olvidar que una conducta depende de multiples factores del nifio, de su
inteligencia, motricidad y posibilidad de motivacion, como los padres se dirigen

a sus hijos y sus instalaciones ambientales.

Segun Hurtig, el nivel de desarrollo que alcance un nifio en un momento
dado es mas responsabilidad de su entorno, ya que las condiciones y
requerimientos creados por el entorno contribuiran o no a la adquisicion de

conductas psicosociales en el nifio.

Zazzo y Hurtig coinciden en que la agrupacion de variables que
intervienen en el desarrollo psicosocial es la respuesta a la relacion entre el menor
y su entorno que esta ausente en los menores con retraso mental y, por tanto, no
pueden alcanzar una conducta psicosocial aceptable. Las variables descritas por

estos dos autores se dividen en tres niveles, como se detalla a continuacion.

e Datos Basicos: se refiere a factores propios del nifio como habilidades
(fisicas, motrices e intelectuales), su personalidad a factores ambientales
que complementan el bagaje sociocultural (calidad de vida, nivel
socioecondmico, patrones de grupo, etc.)

e Variables intermedias: Al igual que el anterior, se presenta en forma de
interaccion del nifio con su entorno, pero la diferencia es la percepcién que
el nifio tiene de si mismo y la forma en que los demas y los padres perciben
al nifio. Cuando un nifio se percibe a si mismo, lo hace involucrando su
imagen de su propio cuerpo, aqui fundamental es su idea de la impresidén
que produce en los demas en funcién de sus capacidades, recursos,
limitaciones, rasgos, y los conceptos que tiene sus antecedentes y como se
ve a si mismo, se acepta o se rechaza, cual es su actitud frente a esas dos

variables.
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El nifio se evalla a si mismo por lo que otros piensan y sienten de él, y
existen padres y otras figuras significativas que, a través de la aprobacion
y desaprobacion, ayudan a desarrollar la base de su autoconcepto del nifio.
En una encuesta de nifios con discapacidad mental realizada por René
Zazzo y Hurtig, quienes evaluaron las percepciones de los padres sobre
cada nifio, asi como las percepciones de los nifios sobre si mismos, los
resultados fueron consistentes en ambos casos. Los nifios con
discapacidades intelectuales que eran percibidos por sus padres como mas
competentes obtuvieron puntajes mas altos en desarrollo psicosocial,
dijeron.

e Determinantes inmediatos: A continuacion, se presentan los estresores
ambientales y las motivaciones del nifio asociadas con cada conducta, que
pueden ser implicitas o explicitas, y el nivel de desarrollo psicosocial sera
motivado y obstaculizado por la motivacion de los padres para la

independencia del nifio.

2.3.2.6. Factores psicosociales
Desde una perspectiva social, los factores psicosociales se refieren a los

elementos de la vida que afectan a las personas de diferentes maneras segun el

entorno en el que se desarrollan.
Rodriguez (2009), menciona que:

Los factores psicosociales son la rama de estudio de las formas en que
impresionamos a los demas y las formas en que somos afectados por
eventos tales como: politica, economia, metodologia, educacion, tragedias,
terremotos, tormentas y otros problemas naturales, ya sea en grupos o
relaciones intermedias. Intimo, y es por esta razon que se puede decir que
los factores psicosociales influyen en el comportamiento y los modales

humanos. (p.19)

Los padres experimentan cambios significativos cuando tienen un hijo,
una de cuyas principales tareas es adaptarse a la situacion creada por el nuevo
miembro de la familia, por lo que la llegada de un bebé puede tener dos
consecuencias positivas, como son: responsabilidad de tener un hijo, se espera y

planifica el embarazo, se desea el nacimiento, por lo que en la crianza se
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demuestra buen trato de amor, apego y proteccién al nifio, lo miman, lo miman y
lo educan responsablemente, lo ayudara psicolégicamente desarrollo y su

personalidad, asi como negativas.

El embarazo ocurre en circunstancias inesperadas, que pueden deberse a
padres inmaduros, la pareja se estd divorciando o no planean ser padres, por lo
que el nifio crecera y se desarrollara en un ambiente hostil, carente de amor,
rechazado y aislado, esto repercutird negativamente en comportamientos que se

veran reflejados en su crianza.

El entorno familiar juega un papel importante en la crianza de cada nifio
porque los primeros afios de vida de un nifio son iconicos y experimentan cambios
rapidos y drasticos. La etapa mas importante es la formacion de la personalidad
en la edad preescolar, que da forma a los mecanismos del comportamiento
individual; a medida que se desarrollan las facultades sensoriales y las habilidades
motoras, que dependen principalmente de la madurez, pero también del entorno,
la experiencia y la motivacion, como el lenguaje, desarrollo social, personalidad.
El desarrollo cognitivo, la autonomia, los habitos, las costumbres y otros aspectos
incluyen la adquisicion del lenguaje, lo cual se basan en la interaccion del futuro
y la realidad, contribuyendo en la formacidn del conocimiento psicologico de la

personalidad.
Papalia (2005), se refiere que:

Para muchos psicdlogos, se considera central en el camino del desarrollo
que va desde el nacimiento hasta la edad adulta. Esto se debe a una serie
de factores, ya que estas estructuras biofisioldgicas y psicolégicas estan en
proceso de desarrollo y maduracion en esta edad. Debido a que representa
ciertas variables culturales que un nifio o nifia adquirira a lo largo de su
vida, tiene una gran influencia en el campo de la cultura; ademas, las
interacciones con familiares, amigos, amigas, compafieros, en fin, todo
aquel que participa. de cualquier manera, deben modelar la convivencia

porque su formacion depende de normas, valores y habitos. (p.20)

Es importante mencionar que, durante este periodo, el nifio absorbe todo

lo que encuentra relacionado con el &mbito cultural, sabemos que nuestro pais hoy
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en dia es uno de los mas violentos, y esto influye de alguna manera, afectando el

crecimiento y desarrollo de los nifios.

2.3.2.7. Caracteristicas del desarrollo psicosocial en los nifios

Confianza frente a desconfianza: Los nifios comienzan a desarrollar la
capacidad de confiar en los demés desde el nacimiento hasta el afio de edad
en funcién de la constancia de sus cuidadores, que generalmente son la
madre y el padre.

Autonomia frente verglienza y duda: Al estar lejos de su madre entre los
uno Y tres afios, los nifios comienzan a ser mas autdnomos, eligen con qué
juguetes jugar, qué ponerse, qué comer, etc.

Iniciativa frente a culpa: Los nifios expresan o afirman sus opiniones con
mayor frecuencia entre los 3 y los 7 afios. Empiezan a planificar eventos,
organizar actividades y lanzar eventos con otros.

Iniciativa frente a la inferioridad: Los nifios comienzan a desarrollar un
sentido de orgullo por sus logros desde los seis afios hasta la adolescencia.
Ponen en marcha proyectos, los terminan y se sienten satisfechos con los
resultados.

Identidad frente a confusion de papeles: La adolescencia es una
transicion importante de la nifiez a la edad adulta. A medida que los nifios
se vuelven mas independientes, empiezan a pensar en futuras carreras,
relaciones, familias, vivienda y mas.

Generatividad frente a estancamiento: A mediana edad, entre 25 y 60
afios, desarrollan su profesidn, estableciendo relaciones, formando sus
propias familias y desarrollando la sensacion de ser integrante de un grupo.
Integridad del yo frente a la desesperacion: A medida que envejecemos
nos jubilamos, nos volvemos menos productivos y experimentamos la vida

de un jubilado.

2.3.2.8. Dimensiones del desarrollo psicosocial
Cada una de estas dimensiones se amplia a continuacion:

1.

Identidad
Esta es una dimension fundamental en el ciclo de la vida porque es
consciente del reflejo de su ser, del proceso por el cual se da cuenta de su

individualidad y de su diferencia con los demas.
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Se encarga de organizar y sintetizar el conocimiento, controlar los
impulsos y estudiar el “yo” con gran interés. El “yo” surge de la fuerza 'y
la experiencia del mundo exterior y trata de liberar esta influencia
cambiando el “principio de la felicidad” por el “principio de la realidad”,
es decir, reflexionar y pensar, mas alla de la pasion. Definir “yo” como
procesos relacionados con la sensacién y la percepcion.
Asimismo, Sepulveda (2007) argumenta que:
El ciclo vital humano se desarrolla siguiendo principios
organizadores desde los primeros afos, las cualidades del yo del ser
humano, la exploracion de la integracion identitaria se profundiza
durante la adolescencia, se desarrollan ciertas necesidades de
crecimiento fisico, maduracion mental y responsabilidad social
para lidiar y superar una crisis de identidad. (p.36)
Por lo tanto, el proceso de identificacion no comienza ni termina en la
adolescencia, comienza en la nifiez con el objeto de la propia diferencia y
llega a su etapa final en la edad adulta cuando se integra con las personas.
Se acumula gradualmente, en cada decision que toma la gente: si ir a algin
lado, si invitar a alguien, si alguien es uno de ellos, si compartir, si
consumir drogas, en familia 0 no.
Auto concepto
La autopercepcion es la idea que una persona tiene de si misma a partir de
su relacion con el entorno; Asimismo Hurlock y Allport (1983) afirman
que el autoconcepto es “central en la personalidad porque es menos
probable que se modifique que otros constructos, ademas adquiere mayor
fijacion con el paso de los afios, y puede servir como una aspiracion ideal
a lo que quieres ser y lo que realmente eres” (p.32).
Los autoconceptos cambian con la autoevaluacidn constante en diferentes
situaciones que se presentan a lo largo de nuestra vida. En los adolescentes,
el autoconcepto esta relacionado con la apariencia fisica y la aceptacion
del entorno social.
Autoconcepto y autoestima son dos de las expresiones mas utilizadas en
las ltimas décadas, aungue no existe diferencia entre ellas. Se puede decir
que el autoconcepto, cada uno tiene un concepto global de lo que piensa

de si mismo, y la autoestima es el aprecio que cada uno tiene de si mismo.
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Por tanto, autoconcepto y autoestima son dos caras de una misma moneda,

e intrinsecas a la vez.

Da una definicién del autoconcepto, que consiste en una estructura

ordenada de impresiones aceptables de un individuo en base a las

experiencias positivas o negativas que hatenido a lo largo de su desarrollo

psicoldgico y social.

Relaciones familiares

Investiga las relaciones entre los nifios y las familias en la década de 1980.

El anélisis del desarrollo personal se centr6 en la familia y su contexto de

desarrollo al realizar investigaciones sobre el desarrollo infantil.

Segun Estévez, et al. (2007) destacan que:
Hoy en dia, la familia es muy importante para todos y estamos
conectados a ella a través de fuertes lazos que contribuyen a nuestra
vida diaria, bienestar general y desarrollo personal. Las familias
transmiten su cultura, costumbres, tradiciones y creencias basadas
en el pasado. Las personas experimentan con su familia a lo largo
de su vida, pero esta experiencia es aun mas importante en la
infancia. (p.13)

Relaciones interpersonales sociales

Los seres humanos son inherentemente sociales porque esto los hace

emocionalmente estables, y las relaciones insuficientes con los demas

pueden conducir a la depresion o la tristeza. La familia es un lugar

importante para el aprendizaje social porque el desarrollo social ocurre en

diferentes etapas. Sin embargo, esto no significa que los nifios no quieran

compartir con otros nifios de la misma edad. Las actitudes hacia otros

adultos que no son padres también cambian durante la adolescencia,

cuando buscan fortalecer amistades y relaciones con el sexo opuesto y

aprenden a aceptar su autoridad.

Castro, et al. (2011) dice que:
En la escuela, los estudiantes se enfrentan a los valores que han
aprendido en casa y en la escuela. Ser parte de un grupo es
importante ya que brinda a las personas una sensacién de seguridad
y proteccion. Ademas, es dentro del grupo donde sus valores son

aceptados sin ninguna duda. La asociacion con el sexo opuesto
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conduce a una sensacion uUnica, que les permite expresarse sin
restricciones. Esto les permite vivir como iguales sin ningin temor
a la dominacién. (p.196)
Dependiendo del trasfondo de experiencias positivas 0 negativas que
tengan los adolescentes, recibirdn muchas o pocas oportunidades de su
entorno social, ya sea en términos de valores, creencias o preferencias.
Desarrollo moral
La relacion de una persona con su familia sefialara como el control sobre
la vida, el sentido comun, el carifio, la expresion y la comunicacion solida
proporcionan los medios para el respeto propio y el comportamiento
adecuado en todas las areas de la vida de una persona. Es importante
recordar lo siguiente: dependiendo del tipo de relacion entre la persona y
su familia, puede desarrollar habilidades adecuadas o inadecuadas que
dificultan la adaptacion al entorno social.
Para Luna (2012) a causa del deseo de independencia:
Las diferencias de comportamiento y actitudes entre su generacion
y la generacion de sus padres conducen a conflictos, si bien este
conflicto se da durante la adolescencia, también es cierto que se
instaura en la nifiez, a pesar de esto, las investigaciones demuestran
que los conflictos contintian ocurriendo. Actitudes positivas como
la tolerancia y aprender a resolver problemas. (p.79)
Durante el viaje de la adolescencia a la edad adulta, el razonamiento moral
parece progresar y volverse mas complejo. Sin embargo, el desarrollo
cognitivo que es optimo por si mismo no es suficiente para garantizar el
crecimiento moral. Ademas, la mayoria de las personas no avanzan mas
alla de la etapa cinco en su razonamiento moral.
Asimismo, Barba (2001) argumenta que:
Las escuelas juegan un papel crucial para garantizar que los
estudiantes reciban una educacion integral que abarque tanto el
desarrollo cognitivo como el moral. Es fundamental que estos dos
aspectos vayan de la mano. Por lo tanto, las escuelas deben aspirar
a brindar una experiencia educativa holistica que fomente el
conocimiento y los valores sociales, junto con el desarrollo

cognitivo, para promover un buen desarrollo moral en los
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estudiantes. Si las escuelas priorizan solo el desarrollo cognitivo en
sus actividades, esto puede dificultar el desarrollo futuro de los

jovenes. (p.2)

2.4. Definicion de términos basicos

e Autonomia vs vergiienza y duda: durante esta etapa, comienza el
crecimiento cognitivo y muscular del nifio, lo que le permite controlar y
utilizar los masculos responsables de la excrecion de desechos corporales. Si
bien este proceso de aprendizaje puede ser gradual, también puede causar
momentos de incertidumbre y verglienza. Sin embargo, en ultima instancia
fomenta un sentido de independencia y desapego del cuerpo de los padres.

e Confianza basica frente a desconfianza basica: incluye aceptacion y
reciprocidad de aceptacion entre madre e hijo, también incluye “fase activa
integrada” con manifestaciones asociadas como morder.

e Desarrollo psicosocial: es un conjunto de transformaciones que los nifios
experimentan a traves de su interaccion con el entorno social y fisico que los
rodea, en los que los movimientos y acciones de los pensamientos y el
lenguaje de las emociones y sentimientos se vuelven cada vez mas complejos,
incluidos aquellos relacionado con otros.

e El dinamismo: la importancia y la influencia del tiempo en los juegos estan
bien establecidas. Todos los juegos tienen un punto de partida y una
conclusion, y como tal, el tiempo juega un papel crucial en el proceso, tal
como lo hace en la vida real. Ademas, los juegos se caracterizan por el
movimiento, la evolucién y el compromiso participativo, todos los cuales son
componentes integrales de la naturaleza interactiva de la experiencia de
aprendizaje.

e Juego de reglas: son actividades de juego social. Seran sancionados aquellos
gue no cumplan con los comportamientos establecidos por los participantes.
Los juegos de reglas de paso y los juegos de reglas espontaneos son los dos
tipos de juegos de este tipo.

e Juegos didacticos: son una forma divertida de organizar la ensefianza para

una mejor absorcion, ejercicio y refuerzo de lo aprendido, en estos juegos
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tenemos loteria, bingo, secuencias logicas, rompecabezas, rompecabezas,
fichas o materiales de construccion, juguetes representativos, mufiecos, etc.

e La actividad ladica: es un factor esencial en el trabajo ya que contribuye a
su desarrollo integral y se considera una herramienta educativa fundamental.
Los nifios aprenden méas cuando se tienen en cuenta sus tendencias y
motivaciones. Este principio ha llevado a la defensa de los juegos como
recurso de aprendizaje.

e La competencia: depende de que el juego dé resultados tangibles y
representa una motivacion fundamental para la participacion activa en el
juego. Este principio tiene un valor didactico evidente: sin competicion no
hay deporte, porque promueve la accion independiente y activa, teniendo en
cuenta las capacidades fisicas y mentales de los estudiantes.

e La participacion: es una necesidad humana interior, porque se reconoce,
se abre, la negacion la impide, la no participacion significa dependencia,
aceptacion de los valores de los demas, al mismo nivel pedagogico, asume un
caracter oral, modelo enciclopédico y de reproduccién que olvida el modelo
de reproduccion actual.

e Ludico: es un adjetivo que se utiliza para describir todo lo relacionado con
el término “juegos” proviene del latin “ludus”, se refiere a un tipo de actividad
recreativa en la que las personas pueden escapar del estrés y las reglas
impuestas de la vida cotidiana y liberarse de la cultura.

e Simulacro (mimicry): cada juego es un intento de llegar a un acuerdo con
un universo autébnomo, convencional y algo ficticio, si no abrumador. No
dominan las normas, sino que simulan una segunda realidad. El jugador se
transforma en otra persona para escapar del mundo. La pantomima y el disfraz

son buenos complementos para estos juegos.
2.5. Hipdtesis de la investigacion

2.5.1. Hipotesis general
La actividad ludica influye significativamente en el desarrollo psicosocial de los
estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 ‘“Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el

ano escolar 2022.
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2.5.2. Hipotesis especificas

e La expresion de la actividad lddica influye significativamente en el

desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra

Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

e EI desarrollo de la actividad ludica influye significativamente en el

desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 ‘“Nuestra

Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

e La imaginacion de la actividad ludica influye significativamente en el

desarrollo psicosocial de los estudiantes de la 1.LE.E. N° 20820 ‘“Nuestra

Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

e El conocimiento de la actividad ludica influye significativamente en el

desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra

Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

2.6. Operacionalizacion de las variables

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

LA

ACTIVIDAD

LUDICA

e Expresion

e Desarrollo

e Imaginacion

e Conocimiento

e Conoce la aceptacion de las
reglas del juego.

e Demuestra seguridad en el
desarrollo del juego.

e Identifica los elementos del
juego.

¢ Reproduce actividades de su
vida cotidiana.

e Crea nuevos juegos a partir
de su estado de &nimo.

e Utiliza la creatividad cuando
juega.

e Logra solucionar problemas
con actividades ladicas.

e Reconoce sus obligaciones y
derechos a través del juego.

Items

items

items

items

DESARROLLO
PSICOSOCIAL

e |dentidad

¢ Auto concepto

e Identifica quien es, durante
un proceso.

¢ Profundiza en la integracién
de la identidad.

e Reconocerse como util y
valorarse por lo que hace.

e Valorarse a si mismo.

items

items
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e Relaciones
familiares

e Relaciones
interpersonales
sociales

e Desarrollo moral

e Identificarse con el grupo
familiar.

e Trasmite su cultura, reglas,
costumbres y creencias.

e Busca el fortalecimiento de
las amistades.

e Logra ponerse en el lugar del
otro.

e Genera competencias que
dificultan la adaptacion al
entorno social.

e Surgen actitudes positivas
frente a estos conflictos.

items

items

items

CAPITULO I1I

METODOLOGIA

3.1. Disefio metodologico

En esta investigacion, usamos un tipo de disefio no experimental de tipo

transeccional o transversal. Dado que el plan o estrategia esta disefiado para dar

respuesta a preguntas de investigacion, no se manipulan variables, se trabaja en

equipo Y los datos a examinar que se recopilan en un instante.
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3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacion
La poblacidon en estudio, la conforman todos los estudiantes de tercer grado
de la 1.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de Fatima” del distrito de Huacho,
matriculados en el afio escolar 2022, los mismos que suman 100.

3.2.2. Muestra
A razon de contar con una poblacién bastante pequefia, se decidio aplicar el

instrumento de recoleccion de datos a la poblacion en su conjunto.

3.3. Técnicas de recoleccion de datos

3.3.1. Técnicas aemplear
En la investigacion de campo, antes de coordinarme con los docentes,
utilizando técnicas de observacion y se aplicaron listas de verificacion, esto me
permite realizar una investigacion cuantitativa sobre estas dos variables

cualitativas, es decir, una investigacion desde un método mixto.

3.3.2. Descripcion de los instrumentos
Utilizamos el instrumento “lista de cotejo” sobre la actividad ludica en el
desarrollo psicosocial, que consta de 15 items en una tabla de doble entrada para la
primera variable y 15 items para la segunda variable, en el que se observa a los
estudiantes, de acuerdo con su participacion y actuacion durante las actividades, se

le evalUia uno a uno a los estudiantes elegidos como sujetos muéstrales.

3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Para este estudio, el sistema estadistico SPSS, version 23; y la estadistica de
investigacion descriptiva: la medida de tendencia central, la medida de dispersion y

curtosis.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Andlisis de resultados

Luego de aplicar el instrumento de recoleccidn de datos a los estudiantes de tercer

grado, se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 1

Respetas a tus comparieros de equipo durante el desarrollo del juego.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
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Respetas atus comparieros de equipo durante el desarrollo del juego.
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Respetas a tus companeros de equipo durante el desarrollo del juego.

Figura 1: Respetas a tus comparieros de equipo durante el desarrollo del juego.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre

respetan a sus compafieros de equipo durante el desarrollo del juego; el 10,0% indican

que casi siempre respetan a sus comparieros de equipo durante el desarrollo del juego, el

12,0% indican que a veces respetan a sus comparieros de equipo durante el desarrollo del

juego, el 6,0% indican que casi nunca respetan a sus compafieros de equipo durante el

desarrollo del juego y el 2,0% indican que nunca respetan a sus compafieros de equipo

durante el desarrollo del juego.

Tabla 2

Te expresas libremente cuando juegas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0

Total 100 100,0 100,0
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Te expresas libremente cuando juegas.
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Te expresas libremente cuando juegas.

Figura 2: Te expresas libremente cuando juegas.

Munca

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre

se expresan libremente cuando juegan; el 8,0% indican que casi siempre se expresan

libremente cuando juegan, el 13,0% indican que a veces se expresan libremente cuando

juegan, el 5,0% indican que casi nunca se expresan libremente cuando juegan y el 2,0%

indican que nunca se expresan libremente cuando juegan.
Tabla 3

Expresas tus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4.0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0

Total 100 100,0 100,0
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Expresas tus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegas.
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Expresas tus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegas.

Figura 3: Expresas tus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegas.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre

expresan sus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegan; el 12,0% indican que

casi siempre expresan sus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegan, el 14,0%

indican que a veces expresan sus ideas y pensamientos a los adultos mientras juegan, el

4,0% indican que casi nunca expresan sus ideas y pensamientos a los adultos mientras

juegan y el 2,0% indican que nunca expresan sus ideas y pensamientos a los adultos

mientras juegan.
Tabla 4

Expresas tus ideas y pensamientos a tus compafieros cuando juegas.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
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Total 100 100,0 100,0

Expresas tus ideas y pensamientos a tus compafieros cuando juegas.
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Expresas tus ideas y pensamientos a tus compafieros cuando juegas.

Figura 4: Expresas tus ideas y pensamientos a tus compafieros cuando juegas.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
expresan sus ideas y pensamientos a sus compafieros cuando juegan; el 10,0% indican
que casi siempre expresan sus ideas y pensamientos a sus compafieros cuando juegan, el
12,0% indican que a veces expresan sus ideas y pensamientos a sus comparieros cuando
juegan, el 6,0% indican que casi nunca expresan sus ideas y pensamientos a sus
comparfieros cuando juegan y el 2,0% indican que nunca expresan sus ideas y
pensamientos a sus comparieros cuando juegan.

Tabla 5

Te comunicas de forma oral durante la actividad.

Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje vdlido  acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
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Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Te comunicas de forma oral durante la actividad.
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Figura 5: Te comunicas de forma oral durante la actividad.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
se comunican de forma oral durante la actividad; el 12,0% indican que casi siempre se
comunican de forma oral durante la actividad, el 13,0% indican que a veces se comunican
de forma oral durante la actividad, el 5,0% indican que casi hunca se comunican de forma
oral durante la actividad y el 2,0% indican que nunca se comunican de forma oral durante
la actividad.

Tabla 6

Reconoces Y respetas las reglas del juego.

Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje vdlido  acumulado

Valido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
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Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Reconoces y respetas las reglas del juego.

&0

G0

40

Porcentaje

209

—

] T T T T I
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Reconoces y respetas las reglas del juego.

Figura 6: Reconoces y respetas las reglas del juego.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
reconocen y respetan las reglas del juego; el 8,0% indican que casi siempre reconocen y
respetan las reglas del juego, el 14,0% indican que a veces reconocen y respetan las reglas
del juego, el 4,0% indican que casi nunca reconocen y respetan las reglas del juego y el
2,0% indican que nunca reconocen Yy respetan las reglas del juego.

Tabla 7

Corres sin problemas mientras juegas.

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje vdlido  acumulado

Valido Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
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A veces 13 13,0 13,0 93,0

Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Corres sin problemas mientras juegas.
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Figura 7: Corres sin problemas mientras juegas.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
corren sin problema mientras juegan; el 12,0% indican que casi siempre corren sin
problema mientras juegan, el 13,0% indican que a veces corren sin problema mientras
juegan, el 5,0% indican que casi nunca corren sin problema mientras juegan y el 2,0%
indican que nunca corren sin problema mientras juegan.

Tabla 8

Coordinas tus movimientos mientras juegas.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
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Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0

A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Coordinas tus movimientos mientras juegas.
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Coordinas tus movimientos mientras juegas.

Figura 8: Coordinas tus movimientos mientras juegas.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
coordinan sus movimientos mientras juegan; el 10,0% indican que casi siempre coordinan
sus movimientos mientras juegan, el 15,0% indican que a veces coordinan sus
movimientos mientras juegan, el 3,0% indican que casi hunca coordinan sus movimientos
mientras juegan y el 2,0% indican que nunca coordinan sus movimientos mientras juegan.
Tabla 9

Creas variantes del juego de forma creativa.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
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Vélido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Creas variantes del juego de forma creativa.
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Figura 9: Creas variantes del juego de forma creativa.

A veces

Casi nunca

Hunca

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre

crean variantes del juego de forma creativa; el 10,0% indican que casi siempre crean

variantes del juego de forma creativa, el 12,0% indican que a veces crean variantes del

juego de forma creativa, el 6,0% indican que casi nunca crean variantes del juego de

forma creativa y el 2,0% indican que nunca crean variantes del juego de forma creativa.

Tabla 10

Improvisas mientras juegas segun las normas del juego.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Improvisas mientras juegas segun las normas del juego.
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Improvisas mientras juegas segin las normas del juego.

Figura 10: Improvisas mientras juegas segun las normas del juego.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
improvisan mientras juegan segun las normas del juego; el 8,0% indican que casi siempre
improvisan mientras juegan segun las normas del juego, el 15,0% indican que a veces
improvisan mientras juegan segun las normas del juego, el 3,0% indican que casi nunca
improvisan mientras juegan segun las normas del juego y el 2,0% indican que nunca
improvisan mientras juegan segun las normas del juego.

Tabla 11

Muestras creatividad al jugar.

55



Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Muestras creatividad al jugar.
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Figura 11: Muestras creatividad al jugar.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
muestran creatividad al jugar; el 12,0% indican que casi siempre muestran creatividad al
jugar, el 10,0% indican que a veces muestran creatividad al jugar, el 8,0% indican que
casi nunca muestran creatividad al jugar y el 2,0% indican gque nunca muestran
creatividad al jugar.

Tabla 12

Comparas tus conocimientos adquiridos a través del juego.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Comparas tus conocimientos adquiridos a través del juego.
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Comparas tus conocimientos adquiridos a través del juego.
Figura 12: Comparas tus conocimientos adquiridos a través del juego.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
comparan sus conocimientos adquiridos a través del juego; el 12,0% indican que casi
siempre comparan sus conocimientos adquiridos a través del juego, el 10,0% indican que
a veces comparan sus conocimientos adquiridos a traves del juego, el 7,0% indican que
casi nunca comparan sus conocimientos adquiridos a través del juego y el 3,0% indican
gue nunca comparan sus conocimientos adquiridos a través del juego.
Tabla 13

Relacionas conceptos mediante el juego de palabras.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Relacionas conceptos mediante el juego de palabras.
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Figura 13: Relacionas conceptos mediante el juego de palabras.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
relacionan conceptos mediante el juego de palabras; el 10,0% indican que casi siempre
relacionan conceptos mediante el juego de palabras, el 12,0% indican que a veces
relacionan conceptos mediante el juego de palabras, el 6,0% indican que casi nunca
relacionan conceptos mediante el juego de palabras y el 2,0% indican que nunca
relacionan conceptos mediante el juego de palabras.
Tabla 14

Reconoces tus derechos y deberes a través del juego.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Reconoces tus derechos y deberes através del juego.
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Reconoces tus derechos y deberes a través del juego.

Figura 14: Reconoces tus derechos y deberes a través del juego.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
reconocen sus derechos y deberes a traves del juego; el 8,0% indican que casi siempre
reconocen sus derechos y deberes a través del juego, el 15,0% indican que a veces
reconocen sus derechos y deberes a través del juego, el 3,0% indican que casi nunca
reconocen sus derechos y deberes a traves del juego y el 2,0% indican que nunca
reconocen sus derechos y deberes a través del juego.

Tabla 15

Te familiarizas con tu entorno a través de actividades al aire libre.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Te familiarizas con tu entorno a través de actividades al aire libre.
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Figura 15: Te familiarizas con tu entorno a través de actividades al aire libre.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
se familiarizan con su entorno a través de actividades al aire libre; el 8,0% indican que
casi siempre se familiarizan con su entorno a través de actividades al aire libre, el 15,0%
indican que a veces se familiarizan con su entorno a través de actividades al aire libre, el
3,0% indican que casi nunca se familiarizan con su entorno através de actividades al aire
libre y el 2,0% indican que nunca se familiarizan con su entorno a través de actividades
al aire libre.

Luego de aplicar el instrumento de recoleccidn de datos a los estudiantes de tercer

grado, se obtuvieron los siguientes resultados:
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Tabla 1
Te aceptas a ti mismo tal y como eres.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _ Porcentaje valido acumulado

Vélido  Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Te aceptas a ti mismo tal v como eres.
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Figura 1: Te aceptas a ti mismo tal y como eres.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
se aceptan a si mismos tal y con son; el 10,0% indican que casi siempre se aceptan a si
mismos tal y con son, el 12,0% indican que a veces se aceptan a si mismos tal y con son,
el 6,0% indican que casi nunca se aceptan a si mismos tal y con son y el 2,0% indican que
nunca se aceptan a si mismos tal y con son.
Tabla 2

Demuestras tu capacidad para realizar distintas tareas.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Demuestras tu capacidad para realizar distintas tareas.
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Demuestras tu capacidad para realizar distintas tareas.

Figura 2: Demuestras tu capacidad para realizar distintas tareas.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
demuestran su capacidad para realizar distintas tareas; el 8,0% indican que casi siempre
demuestran su capacidad para realizar distintas tareas, el 13,0% indican que a veces
demuestran su capacidad para realizar distintas tareas, el 5,0% indican que casi nunca
demuestran su capacidad para realizar distintas tareas y el 2,0% indican que nunca
demuestran su capacidad para realizar distintas tareas.

Tabla 3

Eres una persona que muestra sus sentimientos.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Eres una persona gue muestra sus sentimientos.
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Eres una persona que muestra sus sentimientos.

Figura 3: Eres una persona que muestra sus sentimientos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
son personas que muestran sus sentimientos; el 12,0% indican que casi siempre son
personas que muestran sus sentimientos, el 14,0% indican que a veces son personas que
muestran sus sentimientos, el 4,0% indican que casi hunca son personas que muestran sus
sentimientos y el 2,0% indican que nunca son personas que muestran sus sentimientos.
Tabla 4

Te valoras por lo que eres.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Te valoras por lo que eres.
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Figura 4: Te valoras por lo que eres.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
se valoran por lo que son; el 10,0% indican que casi siempre se valoran por lo que son, el
12,0% indican que a veces se valoran por lo que son, el 6,0% indican que casi nunca se
valoran por lo que son y el 2,0% indican que nunca se valoran por lo que son.

Tabla 5

Solucionas con facilidad un problema.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Solucionas con facilidad un problema.
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Solucionas con facilidad un problema.
Figura 5: Solucionas con facilidad un problema.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
solucionan con facilidad un problema; el 12,0% indican que casi siempre solucionan con
facilidad un problema, el 13,0% indican que a veces solucionan con facilidad un
problema, el 5,0% indican que casi nunca solucionan con facilidad un problema y el 2,0%
indican que nunca solucionan con facilidad un problema.
Tabla 6

Te gusta ayudar a los demas.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 14 14,0 14,0 94,0
Casi nunca 4 4,0 4,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Te gusta ayudar a los demas.
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Te gusta ayudar a los demas.
Figura 6: Te gusta ayudar a los demas.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
les gusta ayudar a los demas; el 8,0% indican que casi siempre les gusta ayudar a los
demas, el 14,0% indican que a veces les gusta ayudar a los demas, el 4,0% indican que
casi nunca les gusta ayudar a los demas y el 2,0% indican que nunca les gusta ayudar a
los demés.
Tabla 7

Escuchas las explicaciones de los deméas cuando sucede un problema familiar.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 13 13,0 13,0 93,0
Casi nunca 5 5,0 5,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Escuchas las explicaciones de los demas cuando sucecde un problema familiar.
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Figura 7: Escuchas las explicaciones de los demas cuando sucede un problema familiar.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
escuchan las explicaciones de los demas cuando sucede un problema familiar; el 12,0%
indican que casi siempre escuchan las explicaciones de los demas cuando sucede un
problema familiar, el 13,0% indican que a veces escuchan las explicaciones de los demas
cuando sucede un problema familiar, el 5,0% indican que casi nunca escuchan las
explicaciones de los deméas cuando sucede un problema familiar y el 2,0% indican que
nunca escuchan las explicaciones de los deméas cuando sucede un problema familiar.
Tabla 8

Buscas formas de ayudar a tus padres o hermanos cuando tienen un problema.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Buscas formas de ayudar a tus padres o hermanos cuando tienen un problema.
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Buscas formas de ayudar a tus padres o hermanos cuando tienen un
problema.

Figura 8: Buscas formas de ayudar a tus padres o hermanos cuando tienen un problema.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes lo cuales el 70,0% indican que siempre
buscan formas de ayudar a sus padres o hermanos cuando tienen un problema; el 10,0%
indican que casi siempre buscan formas de ayudar a sus padres 0 hermanos cuando tienen
un problema, el 15,0% indican que a veces buscan formas de ayudar a sus padres o
hermanos cuando tienen un problema, el 3,0% indican que casi nunca buscan formas de
ayudar a sus padres 0 hermanos cuando tienen un problema y el 2,0% indican que nunca
buscan formas de ayudar a sus padres 0 hermanos cuando tienen un problema.

Tabla 9

Te es facil expresar tu punto de vista a tu familia.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _ Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0
Te es facil expresar tu punto de vista a tu familia.
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Te es facil expresar tu punto de vista a tu familia.
Figura 9: Te es facil expresar tu punto de vista a tu familia.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
les es facil expresar su punto de vista a su familia; el 10,0% indican que casi siempre les
es facil expresar su punto de vista a su familia, el 12,0% indican que a veces les es facil
expresar su punto de vista a su familia, el 6,0% indican que casi nunca les es facil expresar
su punto de vista a su familia y el 2,0% indican que nunca les es facil expresar su punto
de vista a su familia.
Tabla 10

Das consejos a tus amigos o compafieros cuando te lo piden.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Das consejos atus amigos o comparieros cuando te lo piden.

60—

40

Porcentaje

204

1

0 T T T T ]
Siempre Casi siempre A veces Casinunca Munca

Das consejos a tus amigos o compafieros cuando te lo piden.

Figura 10: Das consejos a tus amigos o comparieros cuando te lo piden.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
dan consejos a sus amigos y compafieros cuando se lo piden; el 8,0% indican que casi
siempre dan consejos a sus amigos y comparieros cuando se lo piden, el 15,0% indican
gue a veces dan consejos a sus amigos y compafieros cuando se lo piden, el 3,0% indican
gue casi nunca dan consejos a sus amigos y compafieros cuando se lo piden y el 2,0%
indican que nunca dan consejos a sus amigos y comparieros cuando se lo piden.

Tabla 11

Escuchas las recomendaciones de tus comparieros.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 8 8,0 8,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Escuchas las recomendaciones de tus comparieros.
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Figura 11: Escuchas las recomendaciones de tus comparieros.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
escuchan las recomendaciones de sus compafieros; el 12,0% indican que casi siempre
escuchan las recomendaciones de sus compafieros, el 10,0% indican que a veces escuchan
las recomendaciones de sus comparieros, el 8,0% indican que casi nunca escuchan las
recomendaciones de sus compafieros y el 2,0% indican que nunca escuchan las
recomendaciones de sus comparieros.

Tabla 12

Eres quien organiza al grupo para ver como se puede ayudar a un compafiero que tiene
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un problema.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 68 68,0 68,0 68,0
Casi siempre 12 12,0 12,0 80,0
A veces 10 10,0 10,0 90,0
Casi nunca 7 7,0 7,0 97,0
Nunca 3 3,0 3,0 100,0

Total 100 100,0 100,0

Eres quien organiza al grupo para ver como se puede ayudar a un compariero
que tiene un problema.

50—

40—

Porcentaje

1

T
Munca

T T T T
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca

Eres quien organiza al grupo para ver como se puede ayudar a un compafiero
que tiene un problema.

Figura 12: Eres quien organiza al grupo para ver cOmo se puede ayudar a un compafiero
que tiene un problema.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 68,0% indican que siempre
son quienes organizan al grupo para ver como se puede ayudar a un compafiero que tiene
un problema; el 12,0% indican que casi siempre son quienes organizan al grupo para ver
cdmo se puede ayudar a un compariero que tiene un problema, el 10,0% indican que a
Veces son quienes organizan al grupo para ver como se puede ayudar a un compafiero que
tiene un problema, el 7,0% indican que casi nunca son quienes organizan al grupo para
ver cdmo se puede ayudar a un compafiero que tiene un problema y el 3,0% indican que
nunca son quienes organizan al grupo para ver como se puede ayudar a un compafiero
que tiene un problema.

Tabla 13

Los valores mejoran tu vida en la escuela, la sociedad y con tu familia.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Siempre 70 70,0 70,0 70,0
Casi siempre 10 10,0 10,0 80,0
A veces 12 12,0 12,0 92,0
Casi nunca 6 6,0 6,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Los valores mejoran tu vida en la escuela, la sociedad y con tu familia.
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Los valores mejoran tu vida en la escuela, la sociedad y con tu familia.
Figura 13: Los valores mejoran tu vida en la escuela, la sociedad y con tu familia.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 70,0% indican que siempre
los valores mejoran su vida en la escuela, la sociedad y con su familia; el 10,0% indican
que casi siempre los valores mejoran su vida en la escuela, la sociedad y con su familia,
el 12,0% indican que a veces los valores mejoran su vida en la escuela, la sociedad y con
su familia, el 6,0% indican que casi nunca los valores mejoran su vida en la escuela, la
sociedad y con su familia y el 2,0% indican que nunca los valores mejoran su vida en la
escuela, la sociedad y con su familia.
Tabla 14

Te ves a ti mismo como alguien que no esta dispuesto a dejar de lado a los demas para
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lograr tus objetivos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido  Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Te ves a ti mismo como alguien que no esta dispuesto a dejar de lado a los
demas para lograr tus objetivos.
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Figura 14: Te ves a ti mismo como alguien que no esta dispuesto a dejar de lado a los
demas para lograr tus objetivos.

Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
se ven a si mismos como alguien que no esta dispuesto a dejar de lado a los demaés para
lograr sus objetivos; el 8,0% indican que casi siempre se ven a si mismos como alguien
gue no esta dispuesto a dejar de lado a los demas para lograr sus objetivos, el 15,0%
indican que a veces se ven a si mismos como alguien que no esta dispuesto a dejar de lado
a los demas para lograr sus objetivos, el 3,0% indican que casi nunca se ven a si mismos
como alguien que no esta dispuesto a dejar de lado a los demas para lograr sus objetivos
y el 2,0% indican que nunca se ven a si mismos como alguien que no esta dispuesto a
dejar de lado a los demas para lograr sus objetivos.

Tabla 15

Tus padres te ensefiaron a respetar a los demas.
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Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vélido Siempre 72 72,0 72,0 72,0
Casi siempre 8 8,0 8,0 80,0
A veces 15 15,0 15,0 95,0
Casi nunca 3 3,0 3,0 98,0
Nunca 2 2,0 2,0 100,0
Total 100 100,0 100,0

Tus padres te ensefiaron arespetar a los demas.
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Figura 15: Tus padres te ensefiaron a respetar a los demas.
Interpretacion: se encuesto a 100 estudiantes los cuales el 72,0% indican que siempre
sus padres les ensefiaron a respetar a los demas; el 8,0% indican que casi siempre sus
padres les ensefiaron a respetar a los demas, el 15,0% indican que a veces sus padres les
ensefiaron a respetar a los demas, el 3,0% indican que casi nunca sus padres les ensefiaron
a respetar a los demas y el 2,0% indican que nunca sus padres les ensefiaron a respetar a

los demas.
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4.2. Contratacion de hipotesis
Paso 1:

Ho. La actividad ladica no influye significativamente en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de

Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Hi. La actividad lddica influye significativamente en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la 1.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de

Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.
Paso 2: a=5%

Paso 3:

Zc=-1,64

Zp=-2,0
Paso 4:
Decision: Se rechaza Ho

Conclusion: Se pudo comprobar que la actividad ludica influye significativamente
en el desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.
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CAPITULOV

DISCUSION

5.1. Discusion de resultados

De los resultados obtenidos, aceptamos la actividad ladica influye
significativamente en el desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.E.E. N°

20820 “Nuestra Sefiora de Fatima”-Huacho, durante el afio escolar 2022.

Estos resultados guardan relacion con lo que sostiene Calderdén (2019), quien
en su estudio concluyo que: se pueden reconocer diversas actividades ludicas que se
recomiendan a los docentes para mejorar los cambios de actitudes psicosociales y
potenciar su capacidad de aprendizaje, es importante darse cuenta que segun la teoria
del desarrollo psicosocial de Erik Erikson, la familia es lo mas importante, es parte
fundamental de la escolarizacion en el primer nivel educativo y es por ello que esta
investigacion se enfoca en las personalidades del individuo en relacién a estas areas
de estudio que seran efectivas y seran en las relaciones interpersonales e
interpersonales que desarrollemos jueguen un mejor papel. También guardan
relacion con el estudio de Otafiez (2013), quien llegaron a la conclusién que: El
Colegio Club Rotario tiene un problema de insuficiente aplicacién de actividades
recreativas en la ensefianza de los nifios del primer grado de educacion basica, debido
a diferentes parametros como infraestructura, exceso de nifios en el aula, insuficiente

formacién docente, material didactico desactualizado, etc.

Pero en lo que concierne a los estudios de Rios (2022), asi como Garcia y
Pérez (2018) concluyeron que: Programa de actividades ludicas disefiado para
desarrollar las habilidades sociales de los nifios de 5 afios de la 1.E.I. N° 049 “Divino
Nifio Jesus”, Ocros, 2020, muestra claramente que es efectivo para el desarrollo de
habilidades sociales, lo cual se puede verificar en los resultados, ya que los nifios
captan mejor a través del juego lo que se quiere desarrollar en el tema de clase para
estimular su interés por aprender. Asimismo, los talleres de actividades ludicas
ayudan a mejorar las habilidades sociales de los nifios, dinamizar el aula y mejorar

su rendimiento académico.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

e Se comprobé que la actividad lddica influye significativamente en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la .LE.E. N° 20820 “Nuestra
Senora de Fatima”, involucrando elementos propios de su naturaleza y que
forman parte de ella, y a partir de ahi, quien tiene la oportunidad de
practicarlos se orienta hacia el acto de goce y goce, pero atendiendo a las
normas y, en su mayor parte, a la convivencia con los compafieros.

e Laexpresion de la actividad ludica influye significativamente en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”, ya que busca expresarse creativamente, utilizando recursos artisticos
que conoce y con los que trata de experimentar, por eso es importante que el
docente estimule su interés brindandoles situaciones y experiencias que
favorezcan la creatividad.

e Eldesarrollo de la actividad ludica influye significativamente en el desarrollo
psicosocial de los estudiantes de la I.E.E. N° 20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima”, aprendiendo y practicando conocimientos sobre los roles
establecidos en la sociedad; desarrollando habilidades linglisticas mientras
juega solo o con compafieros, a través de ello logran buscan, exploran,
prueban y descubren el mundo por si mismos, convirtiéndolo en una eficaz
herramienta educativa.

e La imaginacion de la actividad ludica influye significativamente en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra
Senora de Fatima”, ya que resuelve acertijos, lo que ayuda a ver la vida de
una manera desafiante y atractiva; permitiéndole crear su propio mundo a
través de la imaginacion y guiandolo para resolver problemas cotidianos sin
miedo a cometer errores.

e EI conocimiento de la actividad ludica influye significativamente en el
desarrollo psicosocial de los estudiantes de la I.LE.E. N° 20820 “Nuestra

Sefiora de Fatima”, utilizando diferentes maneras durante el proceso de
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aprendizaje ya que genera confianza en si mismo y aumenta la motivacion en
los estudiantes, por esta razon, es importante utilizar los juegos como una

actividad.

6.2. Recomendaciones

Los docentes deben participan en talleres en los que comparten sus
experiencias con usos estratégicos de las actividades recreativas, para que
puedan enriquecer su ensefianza con nuevas ideas, nuevas experiencias sobre
el tema.

Utilizando los hallazgos de esta investigacion, se recomienda organizar
congresos, seminarios, consultas y estudios con el enfoque especifico del
desarrollo psicosocial. El objetivo principal de estos eventos es mejorar la
gestion de los procesos educativos y, en ultima instancia, ayudar a las
instituciones educativas a mantenerse a la vanguardia en sus esfuerzos por
abordar este tema.

Con base en los hallazgos, elaborar programas para mejorar el desarrollo
psicosocial de las instituciones educativas involucradas en el estudio
considerando sus diversos aspectos y componentes de sus programas de
formacidn para corregir deficiencias y limitaciones.

También se recomienda a los padres que realicen actividades recreativas para
que su hijo pueda desarrollar las habilidades cognitivas para llevarse bien con
los adultos, ya que se ha demostrado un grado considerable de correlacion

entre la primera variable y la segunda variable.
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Anexo 1: Lista de cotejo.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION
g FACULTAD DE EDUCACION
: ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION
" PRIMARIA Y PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
CUESTIONARIO

Esta ficha de observacién forma parte de una investigacion cuyo fin es obtener

% F.

W

informacion sobre las actividades ludicas. Esperamos su ayuda en la observacion de esta

hoja de observacion para los estudiantes de tercer grado.

5 4 3 2 1
NUNCA CASI NUNCA | AVECES | CASISIEMPRE SIEMPRE

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA

] SIEMPRE | VECES | NUNCA
EXPRESION

1 | Respetas a tus comparieros de equipo

durante el desarrollo del juego

2 | Te expresas libremente cuando juegas

3 | Expresas tus ideas y pensamientos a

los adultos mientras juegas

4 | Expresas tus ideas y pensamientos a

tus compafieros cuando juegas

DESARROLLO

5 | Te comunicas de forma oral durante la

actividad

6 | Reconoces y respetas las reglas del

juego

7 | Corres sin problemas mientras juegas

8 | Coordinas tus movimientos mientras

juegas
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IMAGINACION

9 | Creas variantes del juego de forma
creativa

10 | Improvisas mientras juegas seguin las
normas del juego

11 | Muestras creatividad al jugar

CONOCIMIENTO

12 | Comparas tus conocimientos
adquiridos a través del juego

13 | Relacionas conceptos mediante el
juego de palabras

14 | Reconoces tus derechos y deberes a
través del juego

15 | Te familiarizas con tu entorno a través

de actividades al aire libre
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Anexo 2: Lista de cotejo.

UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

llllllll

o
s
g p
f;
()
A 3
@) g
2 K
)

Hv“ ESCUELA PROFESIONAL EDUCACION

FACULTAD DE EDUCACION

N e PRIMARIA'Y PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
CUESTIONARIO

Esta ficha de observacién forma parte de una investigacion cuyo fin es obtener
informacion sobre el desarrollo psicosocial. Esperamos su ayuda en la observacion de

esta hoja de observacion para los estudiantes de tercer grado.

5 4 3 2 1
NUNCA CASI NUNCA | AVECES | CASISIEMPRE SIEMPRE

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA

IDENTIDAD

1 | Te aceptas a ti mismo tal y como eres

2 | Demuestras tu capacidad para realizar

distintas tareas

3 | Eres una persona que muestra sus

sentimientos

AUTO CONCEPTO

4 | Te valoras por lo que eres

5 | Solucionas con facilidad un problema

6 | Te gusta ayudar a los demas

RELACIONES FAMILIARES

7 | Escuchas las explicaciones de los
demas cuando sucede un problema

familiar

8 | Buscas formas de ayudar a tus padres o

hermanos cuando tienen un problema
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9 | Te es facil expresar tu punto de vista a

tu familia
RELACIONES INTERPERSONALES
SOCIALES

10 | Das consejos a tus amigos O
comparieros cuando te lo piden

11 | Escuchas las recomendaciones de tus
comparieros

12 | Eres quien organiza al grupo para ver
cémo se puede ayudar a un compariero
que tiene un problema

DESARROLLO SOCIAL

13 | Los valores mejoran tu vida en la
escuela, la sociedad y con tu familia

14 | Te ves a ti mismo como alguien que no
estd dispuesto a dejar de lado a los
demas para lograr tus objetivos

15 | Tus padres te ensefiaron a respetar a los

demas
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ejerce la actividad ludica | que ejerce la actividad | _ caracteristicas de  la | inNfluye tipo transeccional o transversal.

en el desarrollo

psicosocial ~ de los

estudiantes de la I.E.E. N°

20820 “Nuestra Sefiora

de Fatima”-Huacho,

durante el afio escolar

2022?

Problemas especificos

e;,CoOmo influye Ila
expresion de la
actividad ladica en el
desarrollo  psicosocial
de los estudiantes de la
|.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
2022?

e ;,CoOmo influye el
desarrollo de la
actividad ludica en el
desarrollo  psicosocial
de los estudiantes de la

ludica en el desarrollo

psicosocial de  los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-

Huacho, durante el afio

escolar 2022.

Objetivos especificos

e Conocer la influencia
que ejerce la expresion
de la actividad ladica
en el desarrollo
psicosocial de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 ‘Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2022.

e Establecer la
influencia que ejerce el
desarrollo de la
actividad ladica en el
desarrollo psicosocial

actividad ludica

- Importancia de
actividades ladicas

- Tipos de juego

- Particularidades
juego

- Componente
estructural  de
actividades ladicas

- Criterios en la
utilizacion de las
actividades ladicas

- Dimensiones de la
actividad ludica

- Principios  de
actividades ladicas

Desarrollo psicosocial

- Definicidn

las

del

las

las

significativamente en el

desarrollo psicosocial de

los estudiantes de la

I.E.E. N° 20820 “Nuestra

Sefiora de Fatima”-

Huacho, durante el afio

escolar 2022.

Hipotesis especificas

e La expresion de la
actividad ludica influye
significativamente en
el desarrollo
psicosocial de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2022.

e El desarrollo de la
actividad ludica influye
significativamente en
el desarrollo
psicosocial de los

Dado que el plan o estrategia esta
diseflado para dar respuesta a
preguntas de investigacion, no se
manipulan variables, se trabaja en
equipo y los datos a analizar se
recopilan en un instante.
Poblacion

La poblacién en estudio, la
conforman todos los estudiantes
de tercer grado de la I.LE.E. N°
20820 “Nuestra Sefiora de
Fatima” del distrito de Huacho,
matriculados en el afio escolar
2022, los mismos que suman 100.
Muestra

A razén de contar con una
poblacion bastante pequefa, se
decidio aplicar el instrumento de
recoleccion de datos a la
poblacién en su conjunto.
Técnicas a emplear

En la investigacion de campo,
antes de coordinarme con los
docentes, utilizando técnicas de
observacion y se aplicaron listas
de verificacion, esto me permite
realizar  una  investigacion
cuantitativa sobre estas dos
variables cualitativas, es decir,
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|.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho,
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2022?

¢Como  influye la
imaginacion de la
actividad ludica en el
desarrollo  psicosocial
de los estudiantes de la
|.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho,
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20227

¢Como influye el
conocimiento de la
imaginacion de la
actividad ladica en el
desarrollo  psicosocial
de los estudiantes de la
|.E.E. N° 20820
“Nuestra Seflora de
Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
20227

de los estudiantes de la
|.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
2022.

Conocer la influencia
que ejerce la
imaginacion de la
actividad ladica en el
desarrollo psicosocial
de los estudiantes de la
|.E.E. N° 20820
“Nuestra Sefiora de
Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
2022.

Establecer la
influencia que ejerce el
conocimiento de la
actividad ladica en el
desarrollo psicosocial
de los estudiantes de la
|.E.E. N° 20820
“Nuestra Seflora de
Fatima”-Huacho,
durante el afio escolar
2022.

- Secuencias del
desarrollo psicosocial
- Proceso del desarrollo

psicosocial

- Los 8 estadios
psicosociales  segln
Erikson

- Desarrollo Psicosocial
de Rene Zazzo y Hurtig
- Factores psicosociales

- Caracteristicas del
desarrollo  psicosocial
en los nifios

- Dimensiones del

desarrollo psicosocial

estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2022.

La imaginacion de la
actividad lddica influye
significativamente en
el desarrollo
psicosocial de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 ‘“Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2022.

El conocimiento de la
actividad ladica influye
significativamente en
el desarrollo
psicosocial de los
estudiantes de la I.E.E.
N° 20820 “Nuestra
Sefiora de Fatima”-
Huacho, durante el afio
escolar 2022.

una investigacion desde un
método mixto.

Descripcion de los
instrumentos

Utilizamos el instrumento “lista
de cotejo” sobre la actividad
lidica en el  desarrollo
psicosocial, que consta de 15
items en una tabla de doble
entrada para la primera variable y
15 items para la segunda variable,
en el que se observa a los
estudiantes, de acuerdo con su
participacion y actuacion durante
las actividades, se le evaltia uno a
uno a los estudiantes elegidos
como sujetos muéstrales.
Técnicas para el procesamiento
de la informacién

Para este estudio, el sistema
estadistico SPSS, version 23; y la
estadistica de investigacion
descriptiva: la  medida de
tendencia central, la medida de
dispersion y curtosis.
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