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I. GENERALIDADES  

1.1 T²tulo:  

Los juegos como estrategia en el desarrollo socioemocional en ni¶os y ni¶as de 5 

a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial NÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta 2023 

1.2 Autor:  

Jhoel Ore Valencia 

1.3 Asesor :  

Dr. Rolando Alfredo Quispe Morales 

Tipo de investigación:  

Aplicada 

1.4 Localidad:  

Sivia 

1.5 Duraci·n: 

Inicio: Junio del 2024 

Final: Diciembre del 2024 
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II. PROBLEMA DE INVESTIGACIčN 

2.1 Descripci·n del Problema 

En los ¼ltimos a¶os la sociedad viene observando grandes cambios, no solo en los 

aspectos de la ciencia y la tecnolog²a, sino tambi®n en el desarrollo socioemocional de los 

hombres, en su proceso de interrelaci·n con los dem§s, cambios que vienen acompa¶ando a 

los hombres desde la ni¶ez. En ese sentido, los problemas que anteriormente presentaban los 

ni¶os, han ido multiplic§ndose en estos ¼ltimos tiempos, situaci·n que genera una 

preocupaci·n profunda en la sociedad, por lo que se busca encontrar las causas que que 

generan esta situaci·n principalmente en los ni¶os que es el futuro de toda sociedad. 

Las habilidades socioemocionales ñSon conductas concretas, de complejidad 

variable, que permite que la persona se sienta competente ante diferentes situaciones y 

escenarios, as² como obtener una gratificaci·n socialò (Guzm§n, 2019, p. 154)). Dicho de 

otro modo, es asumir una postura emp§tica con los que los rodea, es compartir experiencias, 

hacer nuevos amigos y ser consecuente con una posici·n asumida ante diversas situaciones 

por la que pueda atravesar la persona.  

En el §mbito nacional, el problema de las habilidades socioemocionales que se 

presenta en los ni¶os del nivel de educaci·n inicial son diversas y estas se expresan en 

diversos desajustes psicol·gicos, problemas emocionales, aislamiento, agresividad, rechazo 

a los dem§s, baja aceptaci·n, que en perspectiva cultiva la delincuencia juvenil, as² como 

problemas relacionados con la salud mental en la adultez, con la consecuente infelicidad en 

la vida familiar y social. 

Al respecto, en un estudio realizado por la UNESCO (2019) se concluye que ñlas 

diferencias de nivel socioecon·mico entre las y los estudiantes peruanos se asocian a 

diferencias en el desarrollo de las tres habilidades socioemocionales exploradas en las 

pruebas de ERCE 2019. Tanto en la autorregulaci·n escolar, como en la empat²a y la 

valoraci·n de la diversidad, se present· una relaci·n positiva y significativa, aunque de una 

magnitud leveò (p. 33), Es decir, los ni¶os y ni¶as de estratos econ·micos bajos son quienes 

presentan habilidades socioemocionales de magnitud leve, cuando lo m§s ·ptimo es que esta 

relaci·n sea fuerte y directa. 
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En este contexto, los ni¶os del nivel de educaci·n inicial la Instituci·n Educativa 

nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta, presentan serias limitaciones relacionadas con las habilidades 

socioemocionales, debido a que muchos de ellos se muestran muy t²midos, callados, con 

escaza interrelaci·n con sus pares, al relacionarse con otras personas no muestran la mirada 

directa, se agachan y no responden con argumento solo recurriendo a monos²labos como ñs²ò 

y ñnoò.  Estas dificultades generan en los ni¶os frustraciones, ansiedad, agresiones e 

incapacidad para entablar relaciones personales con los dem§s. 

Las probables causas que generan esta situaci·n problem§tica, se deben en muchos 

de los casos a que los maestros de aula presentan serias limitaciones o desconocimiento 

respecto a manejar y comprender los aspectos socioemocionales en los ni¶os, situaci·n que 

genera que los ni¶os desarrollen los aspectos socioemocionales fuera del hogar y la escuela, 

es decir, tomen modelos ocasionales negativos observados en la calle. 

Precisamente, las limitaciones expuestas, conducen a generar la presente 

investigaci·n con la finalidad de proponer alternativas que permitan la mejora de las 

habilidades socioemocionales de los ni¶os del nivel de educaci·n inicial de la Instituci·n 

Educativa nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta, proponiendo para ello la realizaci·n de diez 

sesiones experimentales basadas en los juegos como estrategia, de tal manera que los ni¶os 

en un proceso l¼dico y din§mico puedan mejorar los problemas de habilidades 

socioemocionales. 

2.2 Formulaci·n del Problema 

2.2.1 Problema General 

¿De qué manera los juegos como estrategia influyen en el desarrollo socioemocional en 

niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial n°312/Mx-P de Sivia, Huanta-

2023? 

2.2.2 Problemas Específicos 

¿De qué manera los juegos como estrategia influyen en el desarrollo de las habilidades 

sociales en niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial n°312/Mx-P de 

Sivia, Huanta-2023? 
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¿De qué manera los juegos como estrategia influyen en el desarrollo del clima de clase 

en niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial n°312/Mx-P de Sivia, 

Huanta-2023? 

¿De qué manera los juegos como estrategia influyen en el desarrollo de valores en niños 

y niñas de 5 años de la Institución Educativa Inicial n°312/Mx-P de Sivia, Huanta-2023? 

 

I.1. Justificación e Importancia de la Investigación  

2.2.3 Justificación teórica.  

El desarrollo de las habilidades sociales en el nivel de educaci·n inicial, es un 

problema que va acrecent§ndose cada d²a, debido a que muchos de los maestros del nivel de 

educaci·n inicial desconocen el manejo de un tema especializado. Precisamente, en el af§n 

de contribuir a su comprensi·n plena del problema, se busca realizar la investigaci·n 

sustentado en teor²as actualizadas respecto a la variable en estudio, indudablemente, las 

teor²as que se aborden en esta investigaci·n se constituir§n en las teor²as explicitas que 

permitan llenar ese vac²o en el conocimiento respecto alas habilidades socioemocionales, de 

tal manera que los maestros puedan hacer frente a esta situaci·n y la puedan abordar de 

manera acertada. 

 

2.2.4 Justificación Práctica.  

Con el desarrollo de la presente investigaci·n se busca contribuir a la mejora del 

problema relacionado con las habilidades socioemocionales, recurriendo para ello a los 

juegos como estrategia. La mejora de las habilidades socioemocionales en los ni¶os del nivel 

de educaci·n inicial, es fundamental, puesto que, siendo el nivel de inicio del proceso de 

educativo de las personas, permitir§ sentar s·lidas bases en el aspecto socioemocional de los 

ni¶os, de tal manera que puedan desenvolverse con plenitud en la sociedad.  

2.2.5 Justificación Metodológica.   

El proceso de investigaci·n seguido desde el dise¶o pre experimental, muestra la 

pertinencia metodol·gica seguida en su concreci·n, de tal manera que servir§ como referente 

para la realizaci·n de futuras investigaciones. Asimismo, a trav®s de esta investigaci·n se 

tiene la posibilidad de validar y hallar la confiabilidad del instrumento que permita medir las 
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habilidades socioemocionales en ni¶os del nivel de educaci·n inicial. De igual modo, 

permitir§ determinar el nivel de influencia de la propuesta basada en los juegos como 

estrategia en la mejora de las habilidades socioemocionales y que estas puedan ser utilizados 

en otras muestras y en perspectiva puedan ser generalizados su utilidad.   

 

2.3 Objetivos de la Investigaci·n 

2.3.1 Objetivo General  

Demostrar la influencia de los juegos como estrategia en el desarrollo 

socioemocional en ni¶os y ni¶as de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-P 

de Sivia, Huanta-2023 

2.3.2 Objetivos Específicos 

Determinar la influencia de los juegos como estrategia en el desarrollo de las 

habilidades sociales en ni¶os y ni¶as de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-

P de Sivia, Huanta-2023 

Determinar la influencia de los juegos como estrategia en el desarrollo del clima de 

clase en ni¶os y ni¶as de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-P de Sivia, 

Huanta-2023? 

Determinar la influencia de los juegos como estrategia en el desarrollo de valores en 

ni¶os de la Instituci·n Educativa nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta-2023. 
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III. MARCO TEčRICO DE LA INVESTIGACIčN 

3.1 Antecedentes del Problema 

Se presenta los antecedentes v§lidos, reconocidos y lo m§s actual posible relacionada 

al an§lisis directo o indirecto de las variables que integran en el estudio de investigaci·n. 

A nivel Internacional  

Galeano (2020) present· su tesis titulada: ñEl Juego como Estrategia Did§ctica para 

Fortalecer la Inteligencia Emocional y Seguimiento de Instrucciones de los Ni¶os y Ni¶as 

del Grado P§rvulos del Gimnasio Psicopedag·gico Eagle Tech School, de la Ciudad de 

Ibagu®. Realizado en la Corporaci·n Universitaria Minuto de Dios -Colombiaò. Modelo 

investigaci·n ï acci·n cr²tica y el grupo objeto de estudio es el grado p§rvulo (2 a 3 a¶os) 

con un total de 14 ni¶os, 8 ni¶as y 6 ni¶os, asimismo se utiliz· el instrumento la Observaci·n. 

Con los resultados obtenidos se puede establecer que, si se implementan estrategias 

de juego para el seguimiento de instrucciones, se alcanza una mejora significativa en dicho 

proceso; de esta manera se pretende ser m§s asertivo como docente. 

A nivel Nacional  

Simpson (2019) realiz· su estudio de investigaci·n titulado: ñEl juego como una 

estrategia para favorecer el desarrollo de la autorregulaci·n emocional en los ni¶os de 4 a¶os 

a trav®s de la educaci·n virtual en una I.E. particular de Santiago de Surcoò. Sustentado en 

la Universidad Pontificia Universidad Cat·lica del Per¼. El cual tiene como prop·sito 

confirmar si los juegos son una estrategia pertinente para favorecer el desarrollo de la 

autorregulaci·n emocional en ni¶os de 4 a¶os en una I.E. particular de Santiago de Surco, a 

trav®s de la educaci·n virtual. El trabajo de investigaci·n acci·n, consiste en presentar la 

definici·n del juego y autorregulaci·n emocional, su importancia y c·mo ®stos pueden ser 

desarrollados efectivamente por medio de la educaci·n virtual. A partir de ello, es elemental 

brindarle mayor importancia al juego durante la educaci·n virtual, visto que el juego le 

permite al ni¶o desarrollar la autonom²a, apropiarse de diversos espacios y aprender a 

interactuar con otros de forma asertiva. Del mismo modo, provee variedad de experiencias 

que le permiten al ni¶o descubrir el mundo de manera significativa para ®l. 
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D²az (2019) realiz· la investigaci·n que lleva por t²tulo ñEl desarrollo 

socioemocional de los ni¶os de 5 a¶os a trav®s de los juegos tradicionales. Realizada en la 

Universidad San Ignacio De Loyola. ñEste estudio se desarroll· desde el enfoque cualitativo 

y se efectu· a trav®s de una mirada etnogr§fica, que nos permiti· realizar observaciones 

efectivas considerando la cultura e identidad de los seres estudiados. La informaci·n se 

recolect· a trav®s de las t®cnicas de observaci·n y la entrevista semiestructurada, con sus 

respectivos instrumentos. Los sujetos informantes eran representantes de la instituci·n como 

maestros, padres y estudiantes, a quienes se les explic· el objetivo de la investigaci·n y se 

requiri· su consentimiento. Las principales conclusiones son, en primer lugar, que la 

comunidad educativa reconoce que los juegos tradicionales son transmisores de valores, 

rasgos sociales, culturales y conocimientos ancestrales. Como segundo lugar, que permite a 

los ni¶os el di§logo, la libre expresi·n de emociones, sentimientos, as² como la interacci·n 

entre pares. En tercer lugar, se concluye que el desarrollo socioemocional es un proceso en 

la cual el ni¶o construye su identidad personal, habilidades sociales y la autoestima. 

Huanca (2019) desarrollo su tesis titulada: el desarrollo socioemocional y 

aprendizaje de estudiantes de tercer grado de nivel primaria de la instituci·n educativa 

ñrevolucionaria santa rosaò del distrito de san sebasti§n ï cusco. Elaborada Universidad 

nacional San Agust²n de Arequipa. La presente investigaci·n de enfoque cuantitativo, tuvo 

como objetivo central analizar la relaci·n del desarrollo socioemocional con el aprendizaje 

de los estudiantes de tercer grado de nivel primaria de la instituci·n educativa 

ñRevolucionaria Santa Rosaò San Sebasti§n - Cusco del a¶o 2018. Se utiliz· un dise¶o 

correlacional, prospectivo de corte transversal en donde la muestra fue determinada mediante 

el muestreo no aleatorio o intencional, se tom· como muestra los estudiantes de tercer grado 

ñBò, haciendo un total de 28 estudiantes. Para la recolecci·n de datos se aplic· como 

instrumento una encuesta que fueron aplicados y sometidos a los an§lisis respectivos que 

determinaron que las pruebas sean v§lidas y confiables. Los resultados indican el desarrollo 

socioemocional que tiene relaci·n con el aprendizaje de los estudiantes. 

Avalos (2019) realiz· la investigaci·n que lleva como t²tulo: Importancia de lo 

socioemocional en los ni¶os de 5 a¶os de la i.e. NÁ 262 ñni¶o Jes¼s de Pragaò de Nasca como 

problema, tal como se manifiesta en las unidades de an§lisis de la muestra.  Sustentada en la 

Universidad La investigaci·n Nacional de Huancavelica, la investigaci·n es de tipo B§sica. 
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Se utiliz· el dise¶o Descriptivo Simple. La Poblaci·n estuvo conformada por 186 ni¶os, que 

representa el 100% y una Muestra de estudio, conformada por 60 ni¶os que representa el 

32% de la Poblaci·n, cuya cantidad fue hallada mediante la aplicaci·n de la f·rmula de 

Muestreo Probabil²stico: en la modalidad de Muestreo por Conglomerado. Se utiliz· el 

m®todo descriptivo. Para la recolecci·n de datos se elabor· el instrumento: Ficha de 

Observaci·n Estructurada. Se concluye que lo socioemocional, se manifiesta a trav®s de las 

dimensiones, confianza, afecto y socializaci·n, en diversos momentos de la sesi·n de 

aprendizaje, ambientes y circunstancias, las cuales contribuyen al proceso formador y 

desarrollador de los cimientos de la personalidad de los ni¶os. 

Jalk (2016) realiz· su investigaci·n ñDesarrollo socioemocional de los ni¶os ,  seg¼n 

percepci·n del cuidador principal. , instituci·n educativa inicial No 028- marz - prado, 

Chachapoyas ,Realizada en la Universidad  Nacional "Toribio Rodr²guez de Mendoza de 

Amazonas. La presente investigaci·n de enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo, 

prospectivo de corte transversal. La muestra estuvo conformada por los padres de familia 

que tienen sus ni¶os entre los 4 a 5 a¶os; para la recolecci·n de datos se utiliz· el m®todo la 

encuesta, la t®cnica el cuestionario y como instrumento: el test Child Behavior Checklist 

(CBCL) for ages 1 ~-5, (Validez: 0.86 y confiabilidad 0.90). Se concluye que la mayor²a de 

los ni¶os menores de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial No 028 - Marz - El Prado 

presenta un desarrollo socioemocional normal seg¼n percepci·n del cuidador principal, sin 

embargo el porcentaje restante presenta desarrollo socioemocional en riesgo o en rango 

cl²nico, lo que resulta alarmante. 
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3.2 Bases te·ricas 

3.2.1 Concepto del Juego  

El juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se planifiquen 

actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los valores: amor, 

tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en s² mismo, 

seguridad, que fomenten el compa¶erismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, 

todos ellos -los valores- facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera 

significativa y no como una simple grabadora. Estos conocimientos en varias §reas favorecen 

el crecimiento biol·gico, mental, emocional - individual y social sanos- de los participantes, 

a la vez que les propicia un desarrollo integral y significativo y al docente posibilita hacerle 

la tarea, frente a su compromiso, m§s din§mica, amena, innovadora, creativa, eficiente y 

eficaz, donde su ingenio se convierta en eje central de la actividad. 

Igualmente, El juego aparece de forma espont§nea y, ®stas son actividades escogidas 

libremente y dirigidas por los ni¶os. Es decir, representa la motivaci·n intr²nseca del ni¶o 

por explorar e indagar utilizando sus propios criterios. Asimismo, el juego se considera como 

un catalizador en la creaci·n de placer y felicidad en el ni¶o. Esto quiere decir, que el juego 

es guiado por la motivaci·n del ni¶o y, aparece espor§dicamente y espont§neamente a partir 

de diversos elementos o situaciones motivadoras. Adicionalmente, permite que el ni¶o 

explore libremente y proponga diversos tipos de juego que cuenten con o sin objetos 

variados. 

Huizinga (citado por Bernabeu y Goldstein, 2009), define el juego como ñuna acci·n 

u ocupaci·n libre, que se desarrolla dentro de unos l²mites temporales y espaciales 

determinados [...] acci·n que tiene su fin en s² misma y va acompa¶ada de un sentimiento 

de tensi·n y alegr²a que en la vida corrienteò (p. 41). 

Piaget (1946) afirma que ñel juego tiene distintas maneras de manifestarse durante el 

desarrollo del ni¶o. Sustenta que es una actividad real del pensamiento a trav®s del cual el 

ni¶o, rehace, revive, resuelve, compensa y completa la realidad por la ficci·nò (p.36). 

Tambi®n se toma el aporte de Erik Erickson (1972), quien sugiri· que el juego puede 

tener una funci·n del desarrollo del ego, dado que da lugar al desarrollo de habilidades f²sicas 

y sociales que aumentan la autoestima del ni¶o. Afirma tambi®n que el juego es para el ni¶o 
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lo que el pensamiento y el planeamiento son para el adulto, un universo tri§dico en el que 

las condiciones est§n simplificadas, de modo que se pueden analizar los fracasos del pasado 

y verificar las expectativas. (p. 84- 95) 

Por otro lado, Zapata (1989) afirma: ñel juego es aprendizaje, el cual comprende 

todos los aspectos de la personalidad porque se descubre y toma conciencia de s² mismo; 

conoce y acepta a los otros; y cognoscitivamente organiza las percepciones y las relaciones 

de los objetosò (p.47). El juego permite que el alumno logre un aprendizaje que le ayudar§ a 

la formaci·n de conceptos y a la estructura de su personalidad.  

Huizinga (1972) se¶ala que ñEl juego es una acci·n o una actividad voluntaria, 

realizada dentro de unos l²mites fijos de espacio y tiempo, seg¼n reglas libremente 

consentidas pero absolutamente imperiosas, acompa¶ada de una sensaci·n de tensi·n, jubilo 

y conciencia de ser de otro modo que en la vida realò (p.45). 

El juego es una actividad muy importante para el ser humano, pues contribuye con 

su desarrollo f²sico, emocional y social. Con el juego se desarrollan habilidades motrices y 

de pensamiento, se aprende a reconocer reglas y a valorar la importancia del trabajo en grupo. 

3.2.2 Teorías Sobre el Juego  

Teoría de Piagetana. Asimismo, Jean Piaget (1946) afirma que el juego tiene como 

funci·n consolidar las estructuras intelectuales del hombre a medida que se van adquiriendo. 

ñEl ni¶o comienza a jugar como medio de desarrollarse ps²quicamente, y las distintas etapas 

por las que pasa su inteligencia se relacionan ineludiblemente con las etapas del juego. 

Considera el juego como un camino para adquirir conocimientos sobre nuevos y m§s 

complejos objetos y acontecimientos, como una manera de ampliar la formaci·n de 

conceptos e integrar el pensamiento con el acto. Expresa que el juego aparece como una 

consecuencia directa del nivel de desarrollo del ni¶o, es decir, de su estructura mental. 

ñ(p.62) 

Teoría Sociocultural del Juego. En esa misma l²nea, Para Vygotsky (1966) ñToda 

situaci·n imaginaria contiene reglas de conducta, todo tipo de juego con reglas contiene una 

situaci·n imaginaria. El juego, con reglas m§s simples, desemboca inmediatamente en una 

situaci·n imaginaria en el sentido de que a tan pronto como el juego queda regulado por 

normas, se descartan una serie de posibilidades de acci·n.ò (p.146) 
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La teor²a resalta el desarrollo del ni¶o en la interacci·n con su medio circundante. Para 

Vygotsky (1979):  

El juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo dem§s, es el factor 

b§sico del desarrollo del ni¶o y es una actividad consciente, con prop·sitos claros y 

precisos. Opina que los ni¶os no juegan antes de cumplir los tres a¶os de edad, ya 

que est§n dirigidos por la situaci·n en la que se encuentran. Es en la edad preescolar 

en que el juego hace su aparici·n, siendo este un rasgo esencial que disminuye en la 

edad escolar, donde el trabajo y el aprendizaje ocupan la mayor parte de la vida del 

ni¶o (p.133) 

Teorías de Aprendizaje. Bruner (1984) relaciona el juego con la inmadurez de los 

ni¶os, lo que supone dependencia de los progenitores durante algunos periodos de la vida, 

por lo que los padres al cubrir las necesidades m§s elementales deben permitirles a los ni¶os 

jugar. ñEl juego es una proyecci·n de la vida interior hacia el mundo, en contraste con el 

aprendizaje mediante el cual interiorizamos el mundo externo y lo hacemos parte de nosotros 

mismosò. (p. 57)  

A partir de las teor²as y definiciones del juego, se puede afirmar que el juego atribuye   

que son actividades que permiten un desarrollo completo en muchas facetas de su 

crecimiento permitiendo un crecimiento integral. Estas actividades son variades pendiendo 

de la edad y de su contexto evolutivo a lo largo de sus etapas del desarrollo. Considerado lo 

anterior, el juego permite tener una herramienta adicional de exploraci·n ya que los l²mites 

a desaparecer. 

3.2.3 Características del Juego  

Al reconocer la importancia del juego en el desarrollo del ser humano, se debe 

conocer ciertas caracter²sticas que todo juego debe poseer para influir de manera positiva en 

la vida del ni¶o. Por ello se ha cre²do conveniente considerar las siguientes caracter²sticas: 

En primer lugar, consideramos el aporte de Huizinga (1998, p. 42ï 51). Este autor 

reconoce siete caracter²sticas en el juego:  

Å Libre: no implica obligaci·n.  

Å Placentero: gusto por su ejecuci·n.  
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Å Superfluo: no tiene consecuencia pr§ctica en s² mismo.  

Å Determinado en el espacio y en el tiempo: tiene un tiempo de ejecuci·n y un espacio 

donde se efect¼a.  

Å Orden: todas sus manifestaciones est§n reguladas.  

Å Tensi·n y emoci·n: hay incertidumbre sobre lo que va a ocurrir.  

Å Misterio y evasi·n: produce una evasi·n de la vida cotidiana. 

Por otro lado, White (2012), propone seis caracter²sticas que definen el juego. En 

primer lugar, la autora menciona que debe de ser agradable, si no lo es, entonces 1no es 

considerado como juego. En segundo lugar, la autora establece que debe partir de la 

motivaci·n intr²nseca del ni¶o, para que as² pueda atraer su atenci·n y generar satisfacci·n. 

En tercer lugar, se se¶ala que es un proceso orientado, visto que cuando el ni¶o juega el 

proceso debe de ser m§s importante que el producto final. En cuarto lugar, la autora expone 

que este debe de ser espont§neo y elegido libremente, en vista de que si el ni¶o se siente 

presionado probablemente asuma que est§ realizando una actividad obligatoria. En quinto 

lugar, se reconoce la participaci·n activa de los ni¶os durante el juego e involucrarse de 

manera cognitiva y/o f²sica. En sexto lugar, no debe de ser literal, este debe tener un 

componente de imaginaci·n, fantas²a y creatividad. (p.34) 

3.2.4 Importancia del Juego  

El juego permite que el ni¶o desarrolle la autonom²a, se apropie de diversos espacios 

y aprenda a interactuar con otros, ya que le provee de diversas experiencias que promueven 

el descubrimiento del mundo de forma particular y significativa. Por otro lado, incentiva en 

el ni¶o el desarrollo de diversas habilidades y §reas como la psicomotricidad, la memoria, la 

imaginaci·n, la resoluci·n de problemas, entre otros. Por lo tanto, se presenta como un 

elemento fundamental durante las diversas etapas de desarrollo en la infancia, debido a que 

no s·lo promueve el desarrollo de la imaginaci·n y creatividad, sino tambi®n provee un 

espacio para poner en pr§ctica habilidades recientemente aprendidas y ®stas ser§n 

desarrolladas a mayor profundidad 

Seg¼n White (2012),  
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Las diversas habilidades aprendidas durante el juego tienen un impacto directo en el 

proceso de aprendizaje y definen el ®xito que tendr§ el ni¶o desde la Educaci·n 

Inicial hasta la vida adulta. La autora tambi®n menciona que presenta oportunidades 

de crecimiento tanto personal como grupal y, en el juego los ni¶os desarrollan 

diversas habilidades y actitudes de disposici·n respecto al aprendizaje. Por otro lado, 

existen diversos tipos de juego y cada uno de ellos cuenta con logros cognitivos, 

f²sicos y sociales. Algunos de los beneficios de forma generalizada, son: aprender a 

negociar, planear, cooperar con otros, explorar, indagar, proponer hip·tesis y 

ponerlas a prueba, desarrollar el pensamiento divergente, la creatividad, el desarrollo 

del lenguaje oral, la memoria y la autorregulaci·n emociona. (p.38) 

El juego es indispensable a causa de que ñcontribuye de manera significativa a todos 

los aspectos del desarrollo infantil y mediante el juego se pueden adquirir numerosas 

aptitudes y competencias tempranasò (Brooker y Woodhead, 2013, p. 17). Vale la pena 

mencionar, que presenta diversas oportunidades para poner en pr§ctica habilidades, 

estrategias y nociones recientemente aprendidas por el ni¶o (Brooker y Woodhead, 2013). 

Por otro lado, seg¼n Bernabeu y Goldstein (2009), ñes una herramienta que facilita 

la adquisici·n de una variedad de conocimientos y, permite mantener el inter®s del ni¶o y 

motivarlo durante diversas actividadesò. Por otra parte, los autores mencionan que el juego 

es una herramienta que fomenta las interacciones sociales y la adquisici·n de diversas 

normas de convivencia. De igual manera, favorece el desarrollo de diversas habilidades 

como la creatividad, la imaginaci·n, la autoestima y la percepci·n. Por consiguiente, 

presenta beneficios como el desarrollo progresivo de las habilidades socioemocionales en la 

infancia, as² como la construcci·n de la percepci·n, la autoestima y el auto concepto. (p. 20) 

Mediante el juego se puede explicar el desarrollo del ni¶o. Por esta raz·n, Arango 

(2001) describe las principales funciones que tiene el juego en la etapa infantil:  

1.- Educativa: el juego estimula el desarrollo intelectual de un ni¶o, su creatividad, 

imaginaci·n y le proporciona alternativas de soluci·n a diversos problemas que 

suelen presentarse.  
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2.- F²sica: permite el desarrollo de habilidades motrices logrando un control de su 

cuerpo. El ni¶o es capaz de coordinar sus movimientos para conseguir el objetivo del 

juego.  

3.- Emocional: el juego facilita que el ni¶o exprese sus emociones que muchas veces 

se le dificulta transmitirlas a trav®s de la palabra. Adem§s, permite que el ni¶o 

desarrolle una actividad sin sentirse presionado, esto facilita que adquiera confianza 

y un cierto grado de independencia  

4.- Social: mediante el juego el ni¶o va tomando conciencia de su entorno cultural y 

del ambiente que le rodea. El ni¶o aprende a cooperar y compartir con otras personas, 

adquiere las reglas del juego y sabe que puede ganar o perder. (p.28) 

 Al analizar las funciones del juego propuestas por Arango, nos damos cuenta que el 

juego facilita el desarrollo integral de todos los ni¶os, dado que fortalece el aspecto 

intelectual mediante la creatividad e imaginaci·n del ni¶o, adem§s se ven fortalecidos el 

§mbito f²sico, emocional y social. 

3.2.5 Las Estrategias  

Son el medio por el cual aplicando las habilidades previamente coordinadas de un 

conjunto de opciones son ejecutadas. Su relaci·n dentro del aprendizaje significativo implica 

que el formador comprenda los procesos l·gicos del estudiante; estos usan sus conocimientos 

que adquirieron con antelaci·n as² como sus diversas maneras de resolver sus tareas. 

Porter (1996) citado por, Ćlvarez y Bola¶os. (2011): 

Se define estrategia como: "la creaci·n de una posici·n ¼nica y valiosa integrada por 

un conjunto distinto de actividades orientadas a sostener dicha posici·n". Algunas 

caracter²sticas de la estrategia es que establece una direcci·n, concentrando los 

esfuerzos de la misma hacia un objetivo organizacional com¼n, generando un sentido 

de apropiaci·n; dado que el equipo organizacional percibe a trav®s de la estrategia 

un m®todo consistente para entender a su organizaci·n. (p.112) 

Para, Charr²a de Alonso y Gonz§lez G·mez, (1993), quienes sostienen que:  

Se tienen el prop·sito de estimular y promover el aprendizaje mediante una serie de 

actividades sistem§ticas basadas en el dise¶o, la planificaci·n y la ejecuci·n. Todas 
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enmarcadas en los aportes de la ciencia y las nuevas tecnolog²as. Toda estrategia tiene 

una serie de caracter²sticas que le asignan su cuota dentro del proceso educativo 

(p.67-74) 

¶ Su car§cter particular le viene dado porque debe satisfacer las necesidades, los 

intereses, la edad, las expectativas de cada ni¶o o ni¶a y del docente, por lo tanto deben 

formar parte ïambos- del dise¶o, de la planificaci·n y de la ejecuci·n.  

¶ La planificaci·n anticipada. El aula como laboratorio tiene que reproducir los 

acontecimientos de la vida, por lo tanto, los aprendizajes all² adquiridos deben contribuir a 

resolver las dificultades cotidianas. Deben existir en ella la fluidez, la espontaneidad, los 

deseos de aprender. Estas estrategias deben aportar ideas para resolver los cambios fortuitos 

que puedan resolverse con su ayuda. Estas situaciones especiales aportan grandes 

conocimientos al grupo y al educador. Estas modificaciones no deben afectar las 

competencias que se quieren lograr en cada alumno.  

¶ El logro de objetivos espec²ficos ï traducidos como competencias-. Las 

competencias b§sicas de cada grado - en cada etapa- deben convertirse en la gu²a del dise¶o, 

planificaci·n y ejecuci·n de la estrategia. El docente necesita conocer muy bien las 

necesidades, el nivel de cada estudiante, la edad cronol·gica ï y de hecho inferir la mental 

si no tiene al alcance los instrumentos psicol·gicos que se la midan -. Sobre esta base puede 

desarrollar las habilidades, las destrezas, el pensamiento e ir reforzando los valores de cada 

participante. Cada estrategia puede tener m§s de un objetivo, pero nunca abusar de ellos 

porque se puede confundir al estudiante.  

¶ En su dise¶o, planificaci·n y ejecuci·n tiene que anticiparse un conjunto de 

actividades que le dar§n vida en el proceso de aprendizaje. Dif²cilmente una sola actividad 

puede reforzar, ampliar y lograr determinada competencia. De all² la necesidad de establecer 

una red que fortalezca ese aprendizaje. Cuando se crea conveniente se puede repetir una 

estrategia, pero nunca convertirla en una actividad rutinaria porque no estimula el deseo de 

aprender, por el contrario, lo entorpece.  

¶ Su vinculaci·n con el ambiente donde se desenvuelve el ni¶o o ni¶a es fundamental. 

De nada servir²a dise¶ar, planificar y ejecutar estrategias tomadas de otro entorno. Los 
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intereses de un alumno esquimal difieren notablemente de los de uno latinoamericano, el 

dise¶o curricular contempla por igual contenidos, estrategias y evaluaci·n diferentes, 

entonces, vuelva al aqu² y ahora cuando planifique la estrategia. En cada grado y en cada 

estadio del ni¶o o ni¶a giran una serie de aspectos que es necesario considerar, adem§s del 

entorno. 

3.2.6 Estrategias en la Utilización del Juego.  

El juego tomado como estrategia de aprendizaje no solo le permite al estudiante 

resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores, con decisi·n, con pie 

firme, siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto con ®l ese camino, puesto que el 

aprendizaje conducido por medios tradicionales, con una gran obsolescencia y 

desconocimiento de los aportes tecnol·gicos y did§cticos, tiende a perder vigencia. 

Seg¼n D§vila (1993) se puede proponer distintas estrategias para la utilizaci·n del 

juego: 

Estrategias de Oposici·n: el valor de esta estrategia de oposici·n est§ en el 

desarrollo de la concentraci·n, en la adquisici·n de una nueva imagen ajustada de s² mismo 

y en favorecer la autoestima. La competici·n, no consiste en ganar de cualquier manera, ya 

que no es un fin en s² misma, la competici·n es un elemento educativo m§s. Para que ®ste 

sea educativo, debe permitir a todos los alumnos conseguir ®xito, aprendiendo a ganar y a 

perder, pues ambos forman parte de la competici·n; hay que aceptar las limitaciones propias 

y ajenas. 

Estrategias de Resoluci·n: el juego permite fomentar actitudes y habilidades en la 

resoluci·n de problemas, en la toma de decisiones propias, en la autoafirmaci·n, creatividad 

y pensamiento divergente. Priman el aspecto decisional o procesual del alumnado. Las 

estrategias en el momento de plantear un juego son diversas, depende considerablemente de 

lo que se desea trabajar para elegir la estrategia adecuada. En esta investigaci·n las 

estrategias utilizadas son las de cooperaci·n y de resoluci·n porque se busca el desarrollo de 

las habilidades sociales en los ni¶os, por ende las estrategias deben generan integraci·n entre 

compa¶eros ayud§ndoles a ser socialmente competentes. 

Estrategias de Cooperaci·n: el juego como estrategia de cooperaci·n reside en su 

utilidad para unir y cohesionar al grupo. Se busca el contacto social, la cooperaci·n y la 
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creatividad, por encima de la competici·n y et resultado. En este tipo de juegos importa m§s 

el proceso que el resultado. 

3.2.7 Clasificación de los Juegos 

Se encontr· como primera referencia que habla acerca de la clasificaci·n del juego a 

la ñUNESCO 1980, los juegos pueden clasificarse en cuatro grandes categor²as: 

¶ Los juegos que hacen intervenir una idea de competici·n, de desaf²o, lanzado a un 

adversario o a uno mismo, en una situaci·n que supone igualdad de oportunidades al 

comienzo. 

¶ Juegos basados en el azar, categor²a que se impone fundamentalmente a la anterior. 

¶ Juegos de simulacro, juegos dram§ticos o de ficci·n, en los que el jugador aparenta 

ser otra cosa que lo que es en la realidad.  

¶ Finalmente, los juegos que se basan en la b¼squeda del v®rtigo y que consisten en un 

intento de destruir, por un instante, la estabilidad de percepci·n y de imponer la 

conciencia l¼dica una especie de p§nico voluptuosoò (p.7). 

Ahora bien, otro autor qui®n tambi®n plantea la clasificaci·n de los juegos de acuerdo 

con su funci·n educativa es ñCalero 2003, distingue:  

Los juegos que Interesan a la Movilidad (motores). Estos juegos tienden al 

desarrollo muscular, mediante ejercicios de m¼sculos de brazos, piernas, etc., hasta juegos 

con aparatos. - Juegos propios para la educaci·n de los sentidos (sensitivos). Se realizan 

utilizando diversos objetos que educan la mano, o²do, la vista, etc. Se emplean estos 

procedimientos en forma progresiva.  

Los juegos para Desenvolver la Inteligencia (intelectuales). Estos juegos se 

realizan mediante la experimentaci·n y la curiosidad infantil que tienden al desarrollo de la 

inteligencia.  

Los juegos para el Cultivo de la Sensibilidad y la Voluntad (efectivos). En estos 

caben todos aquellos juegos que tienden al desarrollo de los instintos sociales. La elecci·n 

de los juegos efectivos toca al hogar y a la escuela, con el fin de evitar la proliferaci·n de 

juegos que no conducen a la formaci·n de buenos h§bitos. 
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Los juegos Art²sticos. Satisfacen principalmente el libre juego de la imaginaci·n, en 

los que es m§s viva la ilusi·n, propenden a la cultura est®tica de los ni¶os seg¼n sus 

tendencias, habilidades y aptitudes. Pueden ser: pintorescos, ®picos, arquitect·nicos, de 

imitaci·n pl§stica, dram§ticosò (p.61). 

3.2.8 Juego como Recurso Educativo  

Ricardo Lema (2019) define al juego como: ñun recurso educativo que ha 

acompa¶ado desde siempre la tarea educativaò (Lema et. al., 2019: p. 1). 

(é) Mediante el juego, el ni¶o conoce el mundo que lo rodea, experimenta, prueba, 

desarrolla sus potencialidades y encuentra canales de expresi·n de una forma libre y 

espont§nea. Es una necesidad b§sica del desarrollo emocional (é) Garantiza un 

desarrollo global de la inteligencia, las capacidades f²sicas, la afectividad, la 

socializaci·n, la creatividad y el aprendizaje. El juego es un mecanismo sofisticado 

de aprendizaje y conocimiento que caracteriza al ser humano (Bronstein & Vargas, 

2001: p. 69). 

Se sugiere plantear juegos que promuevan la cooperaci·n m§s que la competici·n, 

se buscar§n objetivos colectivos en vez de individuales, donde la meta no sea ganar o perder.  

Fuentes, G. en Estrategias de ense¶anza, plantea que se deben utilizar diferentes tipos 

de juegos entre los que destaca, juegos de presentaci·n, de conocimiento, de afirmaci·n y 

de confianza teniendo en cuenta los problemas de la cooperaci·n solidaria, la comunicaci·n 

efectiva y la resoluci·n no violenta de conflictos (Fuentes. 2008: p. 11). 

3.2.9 Las Estrategias de Enseñanza - Rol Docente 

Rebeca Anijovich y Silvia Mora , definen las estrategias de ense¶anza como: (é) 

modos de pensar la clase, son opciones y posibilidades para que algo sea ense¶ado; son 

decisiones creativas para compartir con nuestros alumnos y para favorecer su proceso de 

aprender; son una variedad de herramientas artesanales con las que contamos para 

entusiasmarnos y entusiasmarse en una tarea que, para que resulte, debe comprometernos 

con su hacer (Anijovich & Mora, 2010: p. 7-8) 

Se puede se¶alar entonces, que es la forma en que se planifica c·mo desarrollar la 

tarea en el aula, respald§ndose en diversos recursos. Las autoras manifiestan que se trata de:  
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(é) conjunto de decisiones que toma el docente para orientar la ense¶anza con el fin 

de promover el aprendizaje de sus alumnos. Se trata de orientaciones generales acerca 

de c·mo ense¶ar un contenido disciplinar considerando qu® queremos que nuestros 

alumnos comprendan, por qu® y para qu® (Anijovich & Mora, 2010: p. 23). 

ñ(...) las estrategias de ense¶anza son construcciones que cada docente debe realizar a 

partir de saberes te·ricos y de experiencias que van modelando su propia pr§ctica (é)ò 

(Anijovich & Mora, 2010: p.120).  

Proponen la necesidad de crear un ciclo constante de reflexi·n- acci·n- revisi·n o 

modificaci·n del uso de las estrategias de ense¶anza. Sostienen que ñ(é) el docente 

aprende sobre la ense¶anza cuando planifica, toma decisiones, cuando pone en pr§ctica 

su dise¶o y reflexiona sobre sus pr§cticas para reconstruir as² sus pr·ximas 

intervencionesò (Anijovich, 2010: p.25). 

3.2.10 Dimensiones de los Juegos Estratégicos  

Seg¼n Bravo (2017), la secuencia did§ctica para aplicar estrategias l¼dicas en las 

actividades de aprendizaje est§ comprendida en tres momentos importantes: 

Planificaci·n. En esta fase se planifican las estrategias que se aplicar§n en cada una 

de las actividades teniendo en cuenta los materiales educativos y, sobre todo, las 

caracter²sticas, necesidades e intereses de aprendizaje de los estudiantes.   

Ejecuci·n. En esta fase se aplican las actividades con las estrategias contempladas 

seg¼n lo programado previamente. Durante el desarrollo de cada una de las actividades 

l¼dicas se produce la participaci·n activa y la intervenci·n oportuna de los estudiantes 

tomando en cuentas las reglas establecidas para cada juego.  

Evaluaci·n. En esta fase se indican los criterios que se tomar§n en cuenta para 

evaluar, es decir, qu® y c·mo se evaluar§ el desarrollo de las actividades. En este marco, la 

evaluaci·n priorizada debe ser la evaluaci·n formativa, aunque tambi®n se puede partir de 

una evaluaci·n de entrada y concluir con una evaluaci·n de salida para determinar los logros 

de aprendizaje de los estudiantes despu®s de participar en actividades con estrategias l¼dicas.  



24 

3.2.11 Aspectos Relevantes en la Conducción de las Actividades Donde el Juego sea el 

Elemento Primordial 

 Un docente innovador, inteligente y actualizado debe saber: Minerva (200, P.291) 

¶ Que todo aquel conocimiento que quiera introducir en el aula requiere ser de su 

completo dominio.  

¶ Que el objetivo del juego ïlas competencias que van a desarrollar, a adquirir y a 

fortalecer los estudiantesï posibilita la internalizaci·n de valores indispensables para 

el desenvolvimiento de la vida.  

¶ Que la ni¶ez ïtambi®n la pubertadï demanda demasiada acci·n y que por tal motivo, 

no deben darse explicaciones demasiadas largas.  

¶ Que el juego despierta el inter®s, participando activamente. -Que todos los 

integrantes del grupo deben participar en el juego.  

¶ Que el inter®s estimula la competencia sana. -Que el decaimiento a la falta de inter®s 

en el juego, le sugiere un cambio de actividad.  

¶ Que uno(s) alumno(s) no debe(n) monopolizar el juego. -Que cuando un juego es 

aceptado por el grupo, se convierte en el momento justo de introducir las reglas para 

que los estudiantes mejoren su comprensi·n y su actitud. En el caso de los ni¶os ellos 

mismos sugieren las reglas cuando dice : vamos a jugar de este modo. 

¶ Que la seriedad en el juego ïa¼n en los juegos infantilesï facilita respectar las 

decisiones de los jueces tal como son emitidas. Solo as² se observan las reglas y se 

acatan en beneficio de los jugadores.  

¶ La importancia de los jueces para que ®stos sean respetados y cambiar de juez cada 

vez que lo considere conveniente. As² cada uno aprende a responsabilizarse de su 

puesto. -Cu§les son las decisiones de los jueces para que sean r§pidas, justas y 

precisas. 

¶ Que por ning¼n motivo las zancadillas ïlas trampasï las blasfemias ni las bravatas 

de los estudiantes deben predominar en la actividad l¼dica.  
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¶ Mantener la imparcialidad, ser decidido al sancionar las incorrecciones. Esto sirve de 

ejemplo a los jueces.  

¶ Que cuando se introduzca el juego, ®ste debe propiciar la correlaci·n en todas las 

§reas del nuevo dise¶o curricular,  

¶ Que Lengua y Comunicaci·n deben tener prioridad en el juego 

3.2.12 Algunas Sugerencias Antes de Realizar los Juegos:  

1. No juegue por pasar el tiempo, es decir, cubrir el horario.  

2. Revise y analice las §reas del nuevo dise¶o curricular y ajuste el contenido a la 

t®cnica del juego.  

3. Relacione los ejes transversales y los contenidos conceptuales, procedimentales y 

actitudinales a los objetivos del juego.  

4. Adapte el juego a la edad, a los intereses, a las necesidades, a las expectativas de los 

jugadores, no a los suyos.  

5. Recuerde que cada juego es una oportunidad del alumno para fomentar los valores y 

los conocimientos.  

6. Haga ®nfasis en las actividades que realice con la finalidad que los alumnos se 

interesen por ellas. 7. Cambie de actividad cuando observe que el grupo se cansa.  

7. Todo el material que use debe ser atractivo, funcional y durable. Esto incentiva la 

participaci·n del jugador.  

8. Establezca las reglas del juego. Aj¼stelas con los estudiantes para fomentar la 

comunicaci·n, la participaci·n, la conducta exigida, los movimientos, el tiempo del juego, 

entre otros.  

9. De oportunidad a los estudiantes para que aprendan a dirigir el juego.  

10. Eval¼e justa y objetivamente la satisfacci·n personal de cada uno y la del grupo 

mayor, el qu® y para qu® aprende con ese juego.  

11. Pregunte sobre la forma como hacer un an§lisis cr²tico de la sesion realizada. 
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12. Practique el juego antes de llevarlo a los jugadores. Recuerde que si descubren su 

tal·n de Aquiles, pierde la autoridad y el respeto.  

13. Prepare todo antes de realizar el juego, cualquier detalle coarta la motivaci·n para 

ejecutar el juego. Minerva (2002,p.292) 

3.2.13 Lo Socioemocional  

Ramos (2017) respecto a lo socio afectivo, entendido como sin·nimo de lo 

socioemocional, sostiene categ·ricamente que: 

La socioemocional debe ser entendida como el proceso mediante el cual los ni¶os, 

ni¶as, j·venes y adultos adquieren el conocimiento, las actitudes y las habilidades 

necesarias para reconocer y controlar sus propias emociones, as² como para 

demostrar afecto y preocupaci·n por los dem§s, con el fin de establecer relaciones 

positivas, tomar decisiones responsables y manejar situaciones dif²ciles. Este proceso 

debe ser abordado principalmente en tres componentes: el primero relacionado con 

las habilidades que permiten el desarrollo emocional; el segundo referido al proceso 

de desarrollo moral, que va desde la regulaci·n externa o heteron·mica hasta la 

interna o auton·mica, y el tercero referente al desarrollo social, en el que se da la 

comprensi·n de los otros. (p.30) 

Por otra parte, P®rez (2016), en uno de sus escritos, referentes al desarrollo 

socioemocional del infante, menciona que existen tres formas para distinguir las 

emociones; el estado, las expresiones y la experiencia emocional.  

A) El estado emocional, hace referencia a los cambios emocionales que ocurren 

internamente en el individuo en la actividad anat·mica.  

B) Las expresiones emocionales aluden al factor externo, es decir, a los cambios 

observables en el rostro, como expresiones de c·lera, alegr²a y otros, en el cuerpo y 

voz.  

C) La experiencia emocional tiene que ver con la valoraci·n y la interpretaci·n 

cognitiva que el ni¶o tiene de s² mismo. Eval¼a los cambios que ocurren con ®l, y 

tiene la capacidad de percibir, discriminar, asociar y comparar. (p.32) 
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3.2.14 Desarrollo socio emocional  

El bienestar social como emocional implica cambios en la persona. Lo social tiene 

que ver con la interacci·n entre miembros de su entorno, el di§logo, la convivencia (factor 

externo). Lo emocional hace referencia a los sentimientos, impresiones, comprender y 

controlar las emociones (factor interno). Mediante ello, se forman seres solidarios, 

competentes, capaces de manifestar y expresar sus sentimientos. 

Para la Fundaci·n CAP (2020) El desarrollo socioemocional ñes una instancia que 

aumenta la capacidad de los ni¶os y ni¶as de conocerse tanto a s² mismos como a los dem§s 

con el objetivo de poder usar esa informaci·n para su propio beneficio y del bien com¼n en 

la resoluci·n de problemas, siendo flexibles y creativosò (p.5). 

Asimismo, para la EDIFAM (2004), el desarrollo socioemocional es comprendido 

como: 

El bienestar personal e interpersonal en los m¼ltiples aspectos sociales en la vida del 

infante, incluyendo las conductas afectivas y la socializaci·n. Quiere decir, que la 

formaci·n emocional y social del ni¶o gira en torno a los sujetos con las cuales se 

relacionan, como los seres queridos (pap§, mam§, hermanos, y otros familiares), las 

instituciones educativas (la escuela, centros de salud, etc.) y la comunidad en general. 

A trav®s de ellos, el infante lograr§ adecuarse a los nuevos cambios que se presenten 

en su contexto tomando en cuenta las particularidades personales. (p.25) 

Las emociones est§n presentes en todo momento y rigen nuestro comportamiento a 

lo largo de nuestra existencia. Son habilidades fundamentales que posee un 

individuo, para entablar relaciones y crear nuevas amistades. De igual manera, para 

expresar o mostrar los sentimientos adecuadamente, que se forjan como respuesta a 

un evento externo o a las necesidades sociales que determinan nuestro estado de 

§nimo (Bisquerra, 2003, p.7- 43). 

3.2.15 Desarrollo socioemocional del niño  

Para comprender conceptualmente la variable socioemocional en los ni¶os del nivel 

de educaci·n inicial es comprendido como: 
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El desarrollo socio-emocional es la capacidad de un ni¶o de comprender los 

sentimientos de los dem§s, controlar sus propios sentimientos y comportamientos y 

llevarse bien con sus compa¶eros. Para que los ni¶os puedan adquirir las habilidades 

b§sicas que necesitan, tal como  cooperaci·n, seguir instrucciones, demostrar control 

propio y prestar atenci·n, deben poseer habilidades socioemocionales. Los 

sentimientos de confianza, seguridad, amistad, afecto y humor son todos parte del 

desarrollo socio-emocional de un ni¶o (Centro Mid Sate, 2009, p. 6). 

Dentro del desarrollo emocional en el ni¶o se deben abordar algunos aspectos, el 

desarrollo socio-emocional implica la adquisici·n de un conjunto de habilidades. Entre ellas 

las m§s importantes son la capacidad de:  

- Identificar y comprender sus propios sentimientos  

- Interpretar y comprender con exactitud el estado emocional de otras personas  

- Manejar emociones fuertes y sus expresiones de una forma constructiva  

- Regular su propio comportamiento  

- Desarrollar la capacidad para sentir empat²a por los dem§s - Establecer y mantener 

relaciones 

Cada una de estas habilidades se desarrolla a un ritmo propio y se sustentan una sobre 

la otra. El fundamento del desarrollo socio-emocional se inicia en la infancia, un beb® 

de dos meses de edad se tranquiliza y sonr²e al o²r la voz de uno de sus padres, cuando 

la persona que cuida al ni¶o le habla, ®l/ella fija su atenci·n en la cara de la persona 

amada. Saber leer las se¶ales de su ni¶o y prestarle atenci·n desde el momento en 

que nace, da inicio a la formaci·n de su desarrollo socio-emocional, desarrollando 

as² una relaci·n de seguridad, confianza y amor (Centro Mid Sate, 2009, p. 8) 

3.2.16 Importancia del desarrollo socio-emocional 

El desarrollo socio-emocional de un ni¶o es tan importante como su desarrollo 

cognitivo y f²sico. Es importante saber que los ni¶os no nacen con habilidades socio-

emocionales. El rol de sus padres, las personas que los cuidan y sus maestros, es 

ense¶ar y promover estas habilidades. El desarrollo socio-emocional provee al ni¶o 

un sentido de qui®n es ®l en el mundo, c·mo aprende y le ayuda a establecer 
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relaciones de calidad con los dem§s. Esto es lo que impulsa a un individuo a 

comunicarse, conectarse con otros y lo que es a¼n m§s importante, le ayuda a resolver 

conflictos, adquirir confianza en s² mismo y lograr sus metas. Establecer una firme 

base socio-emocional desde la ni¶ez ayudar§ al ni¶o a prosperar y ser feliz en la vida. 

As² como estar preparado para manejar el estr®s y perseverar durante los momentos 

dif²ciles de su vida adulta. Los aspectos siguientes, ya sea en el ni¶o o en el ambiente, 

influyen en el desarrollo social y emocional de los ni¶os peque¶os en los primeros 5 

a¶os de vida:  

Salud f²sica general del ni¶o  

Temperamento del ni¶o (estilo de conducta con la cual naci· el ni¶o)  

Tensi·n familiar  

Tensi·n y recursos de la comunidad  

Calidad de adaptaci·n entre el ni¶o y los padres  

Abuso del ni¶o  

Exposici·n a la violencia en el hogar o en la comunidad 

Relaci·n padre-hijo 

Habilidad de los padres para enfrentar las demandas de ser padre  

Auto-estima de los padres  

Capacidad para proteger al ni¶o de la sobre estimulaci·n Apoyo social (Centro Mid 

Sate, 2009, p. 4) 

3.2.17 Componentes que se consideran dentro del desarrollo socioemocional 

El desarrollo socioemocional requiere de varios componentes para que sea adecuado 

u ·ptimo en la formaci·n del infante. Son elementos que aportan paulatinamente al progreso 

de cada uno de ellos.  

La autoestima. Los ni¶os y ni¶as deben aprender a tomar decisiones. Si son buenas, 

saben que optaron bien. Si la decisi·n no es la mejor, aprender§n que los fracasos ayudan a 

construir futuros ®xitos. Los padres y las madres deben evitar ayudar demasiado a los ni¶os 
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y ni¶as, cuando los sobreprotegen generalmente les hacen sentir que no son capaces. Un 

elemento fortalecedor de la autoestima es hacer sentir a nuestros hijos que pueden hacer las 

cosas por s² mismos y que lo pueden hacer bien. Los padres y las madres deben recordar que 

no siempre estar§n all² para solucionar las dificultades de sus v§stagos (D§vila, 2006, p. 8) 

Es un atributo del desarrollo emocional, que trasciende en la interacci·n social. 

ñHace referencia al valor positivo o a la magnitud que el individuo le atribuye a su persona 

y a sus capacidades o habilidadesò (Real Academia Espa¶ola). En otras palabras, es el 

producto de dos elementos interactuantes, por un lado; la percepci·n que tiene el ni¶o de s² 

mismo. Por otro lado, la visi·n y expectativas que se forman las personas de su alrededor 

sobre el ni¶o y sus habilidades. Por lo tanto, la autoestima en los ni¶os es sumamente 

apropiado para iniciar el proceso de su formaci·n como ser humano.  

Resiliencia. El vocablo tiene su origen en el idioma lat²n, en el t®rmino resilio que 

significa volver atr§s, resaltar, rebotar. El t®rmino fue adaptado a las ciencias sociales para 

caracterizar aquellas personas que a pesar de haber nacido y vivir en situaciones de alto 

riesgo, se desarrollan psicol·gicamente sanos y exitosos. La Resiliencia es importante 

porque es la capacidad humana para hacer frente a las adversidades de la vida, superarlas y 

salir de ellas fortalecido o incluso transformado. La forma en que los padres o personas que 

cuidan a los ni¶os responden a situaciones y la forma en que ayudan a los ni¶os a responder 

distingue a los adultos que fomentan la resiliencia o que la destruyen (D§vila, 2006, p. 19) 

Disciplina positiva. Los ni¶os no son adultos en miniatura, son seres en proceso de 

crecimiento y necesitan constantemente de la ayuda de su padre, su madre y de quienes los 

cuidan, para incorporar valores, h§bitos, costumbres y pr§cticas. Promover conductas 

positivas, en ni¶os y ni¶as es un reto, para lograrlo es importante: que las personas que los 

cuidan entiendan el por qu® los ni¶os y ni¶as act¼an de la forma que lo hacen y que les 

respondan siempre de una manera positiva mostr§ndoles amor, adem§s de hacerles sentir su 

apoyo incondicional. Es necesario ayudar a ni¶os y ni¶as a ser gentiles, correctos y solidarios 

con los otros, a respetar las cosas de los dem§s, a pensar por s² mismos, a aceptarse y a 

valorarse ellos mismos. Para esto es necesario establecer reglas pues ayudan a los ni¶os a 

aprender cosas y evitar el peligro. Las reglas deben ser simples y deben adecuarse a la edad 

del ni¶o o ni¶a. Ellos necesitan reglas para cosas como:  
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- Hora de dormir. 

 - Deberes o tareas escolares.  

- D·nde pueden o d·nde no pueden ir.  

- Qu® palabras pueden o no deben usar.  

- Qu® programas de televisi·n pueden ver, cu§ndo y cu§ntos (D§vila, 2006, 

p. 35). 

Las rabietas o pataletas.  Las rabietas o pataletas son un rasgo típico de la primera 

infancia y varían de niño a niño. Surgen, aproximadamente, cuando los niños cumplen el 

primer año de edad y se hacen menos frecuentes entre los cuatro y cinco años. Las rabietas 

se manifiestan a través de: gritos y llantos, contener la respiración, lanzar y romper objetos, 

golpearse contra las paredes o el piso, tirarse al piso o ser agresivo con los demás. Los niños 

tienen rabietas como una forma de expresar su frustración y su enojo, pues muchas veces les 

resulta difícil expresar a través de las palabras sus sentimientos y emociones (Dávila, 2006, 

p. 23).  

Las rabietas suelen expresar c·mo se siente un ni¶o con ira. Es su manera de decir si 

tiene hambre, est§ cansado, enojado, aburrido. Muchas veces son la forma de liberar presi·n 

de la manera que conocen. Las rabietas pueden colocar a las personas que cuidan a los ni¶os 

en el l²mite de la paciencia. Es necesario lidiar con ellas de forma positiva (D§vila, 2006, p. 

23). 

Los miedos. La mayoría de niños y niñas tienen miedos generalizados o algún miedo 

específico. Estos miedos pueden entrar a sus vidas producto de incidentes inesperados o de 

infelicidad. Los niños y niñas pueden presentar miedo a perder al padre o a la madre, sobre 

todo si han pasado por la experiencia de perder una mascota o un ser querido. Resulta 

imposible proteger a los niños y niñas de todos sus miedos. En la medida en que crecen, ellos 

atravesarán una serie de miedos que irán superando. Cada niño es diferente con relación a 

sus miedos y a las edades que los enfrenta y los supera. Pero en general cada edad trae, 

muchas veces, sus miedos característicos (Dávila,2006, p. 28). 
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3.2.18 Teorías relacionadas con el estudio 

 Desarrollo socioemocional en la infancia. Las teor²as modernas del desarrollo 

emocional distinguen entre "estados emocionales", "expresiones" y "experiencias 

emocionales". Seg¼n el an§lisis estructural de las emociones, propuesto por Lewis y 

Michelson, el estado  emocional se refiere a los cambios internos en la actividad som§tica 

y/o fisiol·gica mientras que la expresi·n emocional se refiere a los cambios observables en 

la cara, cuerpo, voz y nivel de actividad que se producen cuando el SNC es activado por 

est²mulos emocionales importantes. (P®rez, 2014, p.31) 

La experiencia emocional se refiere a las consecuencias de la valoraci·n y la 

interpretaci·n cognitivas por parte de los individuos de la percepci·n de sus estados y 

expresiones emocionales. Requiere un sentido de s² mismo para evaluar los cambios dados 

en s² mismo y un nivel cognitivo que le permita percibir, discriminar, recordar, asociar y 

comparar. As² las expresiones emocionales de los lactantes nos dicen poco sobre su 

experiencia emocional, sin embargo las personas de su alrededor responden a las mismas 

como si fueran fiel reflejo a una experiencia subjetiva. De este modo mediante la 

interpretaci·n y evaluaci·n de su expresi·n emocional, el entorno social le proporciona 

normas con las que aprende a evaluar e interpretar, es decir a experimentar sus propias 

conductas y estados (P®rez, 2014, p. 35). 

Las teor²as de la percepci·n. El funcionalismo de William James se dio cuenta de 

que tan importante como saber en qu® forma la estructura de nuestros preceptos reflejaba la 

estructura de los est²mulos correspondientes, era averiguar por qu® muchos de estos 

quedaban fuera del proceso perceptivo; el esclarecimiento de por qu® se perciben unas cosas 

y no otras, estando todas presentes por igual en los sentidos, llev· a James a se¶alar la 

importancia de. los factores motivacional es y del inter®s subjetivo en la percepci·n. Para 

Meinong, las impresiones sensoriales primarias constituyen la base de la percepci·n de los 

objetos superiores de segundo orden; as² las l²neas de un tri§ngulo constituyen el fundamento 

sensorial de la percepci·n del objeto tri§ngulo, que tiene una entidad ideal perceptible. 

(Camarilla, 2014, p.14) 

3.2.19 Dimensiones del Desarrollo Socioemocional  

Habilidades Sociales.  
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El t®rmino habilidades sociales involucra las interrelaciones sociales entre las 

personas (Padilla, 1999), Habilidades, implica un conjunto de conductas aprendidas 

y lo social, aporta lo impersonal. Una buena vivencia de ®stas conduce a una 

satisfacci·n personal e impersonal. En espacios estudiantiles, donde se sienten 

preparados para participar, se suma a otros motivos m§s centrados en defensa de 

intereses, conciencia democr§tica, solidaridad, etc. y se traduce en un aumento de 

liderazgo estudiantil y de pertenencia a la comunidad (Boqu®, Alguacil y Pa¶ellas, 

2011). Un alto grado de estudiantes demostraron a trav®s del entorno virtual 

Synergeia, una conducta socialmente habilidosa en los aspectos conversacionales y 

de aceptaci·n y oposici·n asertiva, manifestando sus sentimientos, actitudes, deseos, 

opiniones o derechos de un modo adecuado a cada situaci·n (Villasana y Dorrego, 

2007). Adem§s, "habilidades sociales juega un papel importante en la obtenci·n de 

apoyo social fuera del entorno familiar" (Jim®nez, V§zquez y V§zquez, 2007, p.67). 

Por su parte, Gonz§les (1999, p. 154) define las habilidades sociales "como un 

conjunto de comportamientos aprendidos que nos facilitan la consecuci·n de refuerzos en 

situaciones de interacci·n. Esta, describe un conjunto de conductas en t®rminos de su 

utilidad". Seg¼n ( Lacunza y Contini, 2009) una persona desde ni¶o (a) los cinco a¶os tiene 

indicios de  cooperaci·n, ya que  ha adquirido conductas pro sociales tales como: ayudar o 

compartir, hacer peque¶os favores a otros ni¶os, ayudar a un amigo cuando est§ en 

dificultades, ayudar a otros ni¶os en actividades y juegos y es amable con los adultos 

conocidos. 

Clima.  

Galo (2003), define el clima del aula como la integraci·n de una serie de elementos, 

que se refieren a necesidades emocionales satisfechas como: respeto a s² mismo y 

hacia los dem§s, crecimiento personal, identidad y autoestima, convivencia 

satisfactoria, asertividad del docente. Tambi®n, se refiere a normas de convivencia 

que permitan relaciones interpersonales de calidad que propicien un ambiente de 

ense¶anza y aprendizaje con eficiencia y seguridad. (p.22) 

En cuanto a las necesidades emocionales, uno de los elementos primordiales que 

debe satisfacerse, es el respeto a s² mismo y hacia los dem§s; es decir, tanto maestros como 



34 

alumnos, merecen respeto y que por ning¼n motivo (religi·n, cultura, idioma, situaci·n 

socioecon·mica), deben ser discriminados. Toda persona tiene su propio valor; todos los 

seres humanos, poseen la misma dignidad y tienen los mismos derechos. Unido al respeto 

va el aprecio. Maestros y alumnos necesitan ser apreciados, no por lo que posean, sino por 

lo que son, por eso es importante, crear un clima del aula donde cada miembro del grupo se 

sienta estimado y aceptado. 

Clima de Clase. Un clima de clase adecuado permite la integración y satisfacción de 

necesidades emocionales como la identidad, autoestima, respeto, crecimiento personal, 

convivencia satisfactoria y asertividad del docente. También propicia un ambiente educativo 

y de aprendizaje eficiente y seguro en donde sus normas de convivencia permiten relaciones 

interpersonales de calidad. 

Seg¼n Reggiardo (2017) opinando sobre el clima y/o ambiente, sostiene que:  

Se puede apreciar que el clima socio afectivo escolar est§ vinculado a las relaciones 

interpersonales y al desarrollo socio afectivo de las relaciones alumno-alumno y 

alumno profesor, donde se manifiesta el crecimiento personal, social, control de 

emociones, comprensi·n de las emociones propias y de otros, ponerse en el lugar del 

otro, manejar adecuadamente las situaciones de conflicto, entre otros (p.21) 

Asimismo, Ar·n y Milicic (1999) definieron el clima socio afectivo escolar como: la 

percepci·n, la sensaci·n de los estudiantes sobre las actividades escolares, experiencias, 

normas y creencias que ocurren al interior del aula o en la instituci·n educativa. Se aprecia, 

de los autores Ar·n y Milicic, que el clima socio afectivo escolar es el ambiente donde se 

desarrollan los estudiantes, conviven, comparten sus experiencias, realizan actividades y 

aprenden; en este ambiente adquieren conocimientos, practican actitudes, desarrollan 

habilidades para demostrar afecto a los dem§s y controlar sus propias emociones, establecen 

relaciones positivas, entre otros. (citado por Reggiardo, 2017, pp. 21-22)  

Por otro lado, queda establecido, que tanto la familia y la escuela, entendida como la 

instituci·n educativa donde estudian los ni¶os de Educaci·n Inicial, influyen en la formaci·n 

y desarrollo de lo socio afectivo, con diferentes niveles de incidencia. 
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Valores. Ha existido una gran dificultad a lo largo de la historia para definir y 

clasificar a los valores, aunque se coincide en que son acciones y comportamientos que 

orientan las acciones de las personas. Los valores rigen la conducta moral y ®tica de la 

persona y favorecen su desarrollo integral por medio de la educaci·n al estar fuertemente 

asociados a su dignidad. 

3.3 Definici·n de T®rminos B§sicos  

Juego 

El juego es una acci·n u ocupaci·n libre, que se desarrolla dentro de unos l²mites 

temporales y espaciales determinados que tiene su fin en s² misma y va acompa¶ada de un 

sentimiento de tensi·n y alegr²a que en la vida corriente. 

Estrategia  

Es considerado como la creaci·n de una posici·n ¼nica y valiosa integrada por un 

conjunto distinto de actividades orientadas a sostener dicha posici·. Algunas caracter²sticas 

de la estrategia es que establece una direcci·n, concentrando los esfuerzos de la misma hacia 

un objetivo organizacional com¼n, generando un sentido de apropiaci·n; dado que el equipo 

organizacional percibe a trav®s de la estrategia un m®todo consistente para entender a su 

organizaci·n.  

3.3.1 Desarrollo Socioemocional  

Es considerado como el bienestar personal e interpersonal en los m¼ltiples aspectos 

sociales en la vida del infante, incluyendo las conductas afectivas y la socializaci·n. Quiere 

decir, que la formaci·n emocional y social del ni¶o gira en torno a los sujetos con las cuales 

se relacionan, como los seres queridos como: pap§, mam§, hermanos, y otros familiares, las 

instituciones educativas (la escuela, centros de salud, etc. y la comunidad en general. 

3.4 Hip·tesis de la Investigaci·n 

3.4.1 Hipótesis General 

Los juegos como estrategia influyen significativamente en el desarrollo 

socioemocional en ni¶os y ni¶as de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-P 

de Sivia, Huanta-2023 
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3.4.2 Hipótesis Específicas 

Los juegos como estrategia influyen en el desarrollo de las habilidades sociales en 

ni¶os y ni¶as de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta-

2023 

Los juegos como estrategia influyen en el desarrollo del clima de clase en ni¶os y 

ni¶as de 5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta-2023 

Los juegos como estrategia influyen en el desarrollo de valores en ni¶os y ni¶as de 

5 a¶os de la Instituci·n Educativa Inicial nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta-2023 

3.5 Variables e Indicadores 

3.5.1 Variable Independiente: Juegos  

Definición Operacional. Huizinga (1972) se¶ala que: 

El juego es una acci·n o una actividad voluntaria, realizada dentro de unos l²mites 

fijos de espacio y tiempo, seg¼n reglas libremente consentidas, pero absolutamente 

imperiosas, acompa¶ada de una sensaci·n de tensi·n, jubilo y conciencia de ser de 

otro modo que en la vida real (p.45). 

Definición Conceptual. Se elaborar§ un material experimental sobre juegos 

tradicionales para su aplicaci·n en 12 sesiones 

3.5.2 Variable Dependiente: Desarrollo Socio Emocional 

Definición Operacional. Se elaborar§ una ficha de observaci·n en base a las 

dimensiones con 5 ²tems cada una de ellas. 

Definición Conceptual. El desarrollo socio-emocional es la capacidad de un ni¶o de 

comprender los sentimientos de los dem§s, controlar sus propios sentimientos y 

comportamientos y llevarse bien con sus compa¶eros. Para que los ni¶os puedan adquirir las 

habilidades b§sicas que necesitan, tal como cooperaci·n, seguir instrucciones, demostrar 

control propio y prestar atenci·n, deben poseer habilidades socioemocionales. Los 

sentimientos de confianza, seguridad, amistad, afecto y humor son todos parte del desarrollo 

socio-emocional de un ni¶o (Centro Mid Sate, 2009, p. 6). 
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3.5.3 Matriz de operacionalización de variables 

Variables de 

investigación 
Definición conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala 

de 

medición 

Variable 

Independiente:  

Juegos como 

estrategia 

Huizinga (1972) se¶ala que ñEl juego es una 

acción o una actividad voluntaria, realizada 

dentro de unos límites fijos de espacio y tiempo, 

según reglas libremente consentidas, pero 

absolutamente imperiosas, acompañada de una 

sensación de tensión, jubilo y conciencia de ser 

de otro modo que en la vida realò (p.45). 

Se elaborará 

un material 

experimental 

sobre juegos 

tradicionales 

para su 

aplicación en 

12 sesiones 

Planificación Se presenta el juego 

Se establecen normas 

Se fija el tiempo de los juegos 

Se fija los personajes 

Nominal: 

Aplica 

No aplica 

Desarrollo El kiwi 

El Rey manda 

Carrera de sacos 

Mata gente 

La silla musical 

El gato y el ratón 

Juguemos en el bosque 

Evaluación  ¿Te gustó el juego? ¿Por qué? 

¿Cómo te sentiste en el 

juego? ¿Por qué? 

¿Te gustó felicitar a tu amigo 

que fue rey? 

Variable 

Dependiente: 

Desarrollo 

socioemocional 

El desarrollo socio-emocional es la capacidad de 

un niño de comprender los sentimientos de los 

demás, controlar sus propios sentimientos y 

comportamientos y llevarse bien con sus 

compañeros. Para que los niños puedan adquirir 

las habilidades básicas que necesitan, tal como 

cooperación, seguir instrucciones, demostrar 

control propio y prestar atención, deben poseer 

habilidades socioemocionales. Los sentimientos 

de confianza, seguridad, amistad, afecto y humor 

son todos parte del desarrollo socio-emocional de 

un niño (Centro Mid Sate, 2009, p. 6). 

Se elaborará 

una ficha de 

observación 

en base a las 

dimensiones 

con 5 ítems 

cada una de 

ellas. 

Habilidades 

sociales 

Tolerancia Empatía 

Asertividad Igualdad 

Ordinal: 

Bajo 

Medio 

Alto 

Clima de 

clases 

Compañerismo Respeto 

Amistad Solidaridad 

Motivación 

Valores 

Convivencia Justicia 

Perseverancia Humildad 

Confianza 



 

IV. METODOLOGĉA DE LA INVESTIGACION 

4.1 Tipos y Nivel de Investigaci·n 

El tipo de investigaci·n en el que se concretar§ la investigaci·n es el tipo aplicada, 

puesto que esta modalidad de investigaci·n ñpersigue la soluci·n de problemas pr§cticos en 

el §mbito educacionalò (P®rez, et al. 2001, p.19). 

De igual modo, el nivel de investigaci·n en el que se desarrollar§ la investigaci·n es 

el nivel explicativo. Arias (2012) precisa que 

La investigaci·n explicativa se encarga de buscar el porqu® de los hechos mediante 

el establecimiento de relaciones causa-efecto. En este sentido, los estudios 

explicativos pueden ocuparse tanto de la determinaci·n de las causas (investigaci·n 

post facto), como de los efectos (investigaci·n). experimental), mediante la prueba 

de hip·tesis (p. 26). 

4.2 M®todo de Estudio 

En el desarrollo de la investigaci·n se har§ uso de los siguientes m®todos te·ricos: 

El m®todo deductivo e inductivo, al respecto Cea DôAncona, (1996) precisa que el 

m®todo deductivo parte de la teor²a a los datos, es decir de  lo general a lo particular. En 

cambio, la inducci·n, parte de los datos a la teor²a, es decir parte de los casos particulares a 

los principios generales. 

M®todo hipot®tico deductivo. ñConsiste en un procedimiento que parte de unas 

aseveraciones en calidad de hip·tesis y busca refutar o falsear tales hip·tesis, deduciendo de 

ellas conclusiones generales que deben confrontarse con los hechos antes de constituirse en 

teor²aò (Bernal, 2016, p.71). 

4.3 Dise¶o de Investigaci·n 

El dise¶o de investigaci·n en el que se concretar§ es el preexerimental. Al respecto 

Quispe (2012) ñEste dise¶o es aplicable a un solo grupo o aula y no requieren la presencia 

de grupo control. Este grupo se constituye en experimental al que se le aplica una prueba de 

pre test antes de la aplicaci·n de la variable experimental, concluida ®sta se le aplica la 

prueba de post testò(p.90). Este dise¶o de puede esquematizar de la siguiente manera: 



 

 

Donde: 

GE : representa al grupo experimental 

01 : simboliza el pre test 

X : representa a la variable experimental 

02 : simboliza el post test 

4.4 Poblaci·n y Muestra 

4.4.1 Población.  

Arias (2012) considera que la poblaci·n es ñun conjunto finito o infinito de elementos 

con caracter²sticas comunes para las cuales ser§n extensivas las conclusiones de la 

investigaci·nò (p.81). En la investigaci·n que se desarrollar§ la poblaci·n est§ compuesta 

por 15 ni¶os de la Instituci·n Educativa nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta 

4.4.2 Muestra.  

La muestra en la investigaci·n estar§ conformada por toda la poblaci·n por ser 

peque¶a, al respecto Bizquerra (2009) considera que la muestra es definida como ñun 

subconjunto de la poblaci·n que se selecciona a trav®s de alguna t®cnica de muestreo y debe 

ser representativa de aquellaò (p.143). En este caso, la muestra, estar§ constituido por 15 

ni¶os de la Instituci·n Educativa nÁ312/Mx-P de Sivia, Huanta 

4.5 T®cnicas de Muestreo.  

En el desarrollo de la investigación se hará uso de la técnica de muestreo no probabilístico, 

o no aleatorio o de juicio y para ello se realizará la selección intencional, puesto que este 

proceso ñpermite seleccionar casos característicos de una población limitando la muestra 

sólo a estos casos. Se utiliza en escenarios en las que la población es muy variable y 

consiguientemente la muestra es muy peque¶aò (Otzen y Monterola, 2017, p. 230).  

  

GE  :  01    X    02 



 

4.6 T®cnicas e instrumentos de Recolecci·n de Datos. 

4.6.1 Técnicas.  

En el trabajo de investigaci·n se har§ uso de la t®cnica de observaci·n, de acuerdo a 

Cerda (2011) esta t®cnica ñSe refiere al m®todo que describe la situaci·n en la que el 

observador es f²sicamente presentado y personalmente ®ste maneja lo que sucedeò (p.293). 

4.6.2 Instrumento.   

En la investigaci·n se har§ uso del instrumento denominado escala de estimaci·n o 

apreciaci·n. De acuerdo a Gil (2016) ñes una relaci·n de acontecimientos concretos o 

categ·ricos, ante los cuales la respuesta se efect¼a mediante un c·digo de valoraci·n 

preestablecido, que nos indica el grado de la presencia de la conducta objeto de estudioò 

(p.121) 

4.7 T®cnicas de procesamiento y an§lisis e interpretaci·n de datos.  

En la investigaci·n se utilizar§ para el procesamiento de datos el paquete estad²stico 

SPSS versi·n 24. Asimismo, los resultados se presentar§n a nivel descriptivo e inferencial. 

En el primer caso se presentar§n mediante tablas porcentuales los resultados del pre y post 

test. De igual modo, respecto a los resultados inferenciales se hallar§ la prueba de hip·tesis 

mediante el estad²grafo Wilcoxon. 

  



 

V. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS 

5.1  Recursos Humanos y Materiales  

5.1.1 Recursos Humanos 

 

PERSONAL INVESTIGADOR NOMBRE 

Investigador  

Asesor  (1)  

Personal investigador de apoyo 
 

Estadista (1) 
 

Corrector de estilo (1) 
 

Diagramador (1) 
 

Tipeador (1) 
 

Subtotal (1) 
 

 

5.1.2 Recursos materiales 

V Multimedia,  

V materiales de escritorio,  

V textos,  

V impresora 

V fotocopiadora 

V libretas de campo. 

  



 

5.2 Presupuesto 

BIENES GASTOS 

- Materiales de escritorio S/ 400.00 

- Materiales de impresión S/ 500.00 

- Textos S/ 2000.00 

SUBTOTAL  S/ 2900.00 

SERVICIOS GASTOS 

- Tipeos S/ 400.00 

- Impresión de instrumentos S/ 400.00 

- Revisión bibliográfica S/ 1500.00 

- Pasajes y viáticos S/ 1000.00 

- Procesamiento estadístico S/ 1000.00 

- Información parcial y final S/ 1000.00 

- Corrección de estilo S/ 500.00 

SUBTOTAL  S/. 5800.00 

TOTAL  S/. 8700.00 

 

5.3 Cronograma 

N.º ACTIVIDADES  
TIEMPO  

2022-2023 

J-A S O N D E-F M A-M J-J 

01 Determinación y planteamiento del problema X         

02 Elaboración del marco teórico X         

03 Determinación de la metodología  X X       

04 Culminación del proyecto    X      

05 Aprobación del proyecto     X     

06 Elaboración de los instrumentos     X     

07 Validación y aplicación de los instrumentos      X    

08 Aplicación de los instrumentos      X X   

09 Análisis e interpretación de datos       X   

10 Sistematización y contrastación de los resultados        X  

11 Elaboración del primer borrador        X  

12 Revisión y aprobación del informe        X  

13 Redacción del informe final        X  

14 Sustentación         X 
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Anexo 1 

RD de Aprobaci·n del Proyecto de Investigaci·n 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

Anexo 2 

RD de Expedito del trabajo de investigaci·n 

  



 

  



 

  



 

Anexo 3 

RD de Fecha de Sustentaci·n del trabajo de investigaci·n. 



 

  



 

Anexo 4 

RD de Designaci·n de Jurados. 


