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Introduccion
Sefior Presidente,
Sefiores miembros del Jurado Evaluador;

En el marco del Reglamento de Titulacion y las lineas de Investigacion que orientan
el desarrollo de la Investigacién en el Instituto de Educacién Superior Pedagogico de
Educacion Fisica — Huancavelica, ponemos a vuestra consideracion el presente Trabajo de
Investigacion Educativa titulado: Juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional en estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023, un
estudio de caracter cuantitativo, tipo aplicada, nivel explicativo y disefio pre experimental,
realizado con el objetivo de demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el
fortalecimiento del bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucion Educativa
36001- Huancavelica, 2023, con el proposito de obtener el Titulo de Profesional de Profesor
de Educacion Fisica.

La presente investigacion estd estructurada en cuatro capitulos, de acuerdo a la
metodologia y etapas de la investigacion educativa, que se describe a continuacion: El
Capitulo I, concierne al planteamiento del problema de investigacion, en el cual se realiza
la descripcion de la realidad problematica desde marco empirico y teérico, que sustenta la
al problema de investigacion formulado, asimismo, se han planteado los objetivos y la
justificacion de la investigacion. El Capitulo I, presenta el marco tedrico, en la que se
profundiza el conocimiento respecto al problema de investigacién, para lo cual se describen
los antecedentes del estudio realizados en contextos internacionales, nacionales y locales,
asi como las bases tedricas, en base a las cuales se ha formulado las hip6tesis de
investigacion y el marco conceptual. El Capitulo Ill, se fundamenta la metodologia de la
investigacion, en la que se describen el tipo y nivel de investigacion, el método y el disefio
de investigacién, en la misma linea se caracteriza a la poblacion, la muestra y la técnica
de muestreo, asi como la técnica e instrumento de recoleccion y andlisis de datos. El
Capitulo IV, presenta los resultados de la investigacion, en el que se presenta el analisis y

la interpretacion descriptivo e inferencial de datos, a partir de los cuales se realiza la



discusion de los resultados en base a las tablas y figuras, y finalmente las conclusiones y
las recomendaciones de la investigacion.

Finalmente, presenta los anexos de la investigacion, en la que se muestra los
documentos, registros fotogréaficos, bases de datos y otros, que evidencian la realizacion

de la presente investigacion educativa.

Los autores.



Vi

indice
[D7=To (o= 1 o] = VPP P PP PPPPPPPPPPP i
FaNe |- o [=Tod 10 011=T ] (o J PR iii
T To [FTolel o] o IHN PP PP PP T PP PP PPPPPPP PPN iv
TGICE ...ttt ettt ettt et et et e et et et et e et et ereere s Vi
INAICE A LADIAS.......c.vevveveeiiteieiee ettt sttt et ettt beebe bt e st seereeae s iX
INQICE & fIGUIBS......veveeeeeeeeee ettt ettt ettt sttt se e s te et et e s ereeae s X
RESUMIEIN .ottt e e e e et e e e e e e e et e e e e e e e s e Xi
Y 013 1 = ox F PSP PP PP PPPPPPPPPPPPP Xii
CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA .......cooiiiiececee ittt 1
1.1. Descripcion de la realidad problemMALICA...........cociiiiiiiiiii e e 1
1.2. FOormulacion del ProbIEmMa..........ooiiiiiiiie e 3
1.2.1. Problema GENEIAL .........coiiiiiiiiii et 3
1.2.2. Problemas ESPECIfiCOS .......ccuuuiiiiiiiieiieeiiie et 3
1.3. Objetivos de 1a INVESHIGACION ..o 4
1.3.1. ODJELVO GENEIAL ....ccvviiiiii et e e e e e e e e e e e 4
1.3.2. ObjetiVOS ESPECITICOS ....coiiiiiiiiiiiiie et 4
1.4. Justificacion de 1a iNVESHIGACION ...........ouuiiiiii i et eaeeaaaaees 4
1.4.1. JUSHfICACION TEOTICA ...eeieeeeiiiiiiiee ettt e e e e 4
1.4.2. JUSHIfICACION PrACHICA .. ..ceii it e ettt e e e e e eeeeees 5
1.4.3. Justificacion metodOIOQICa. .........uuuiiiiiiiii e 5
1.4.4. JUSHIfICACION SOCIAL.....ceiiiiiiiiiiiiii e 6
1.5. LIMItaCIONES € ESTUIO.......eeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei ettt e e e e e e e e e e 6
CAPITULO 11: MARCO TEORICO ......cuiuiiiiitiiiiieieieie sttt 7
1.6. Antecedentes de |a iNVESHIGACION ...........oevvveiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 7
1.6. 2. INEEINACIONAL. ... 7
I G T2 NN = Tor o ) o - PP 9

G J =T | o 1 = 12



Vil

1.7, BASES TEOFMICAS ...eeeeiieiiiiiiiiitei ettt e ettt e e e e e e et et e e e e e e e r e e e e e e e 13
17,0 Bl JUBQO et 13
1.7.2. L0S JUEQOS tradiCIONAIES ........oeeeeiiiie e e e e e e e e e aanees 13
1.7.3. Caracteristicas de l0s juegos tradiCionales................ooevviiiieeiieeeiiiiiiicie e, 14
1.7.4. Importancia de 10s juegos tradiCiONAlES ...........ccooeieieieeeee 15
1.7.5. Dimensién de los juegos tradiCionales............ccoooeeeeiiiiiiiiiiiie e 16
1.7.6. CONCEPLO A EMOCION ...ttt e ettt e e e e et e e e e e e e e naeneees 16
1.7.7. CoNCePto de DIENESIA .......ccoiiieeeee e 16
1.7.8. Clasificacion de 1as @MOCIONES...........oiiuuiiiiiiiee et 18
1.7.9. Bienestar SOCIOBMOCIONAL........ccoiiiiieeeeee e 16
1.7.10. Dimensiones del Bienestar SOCIOEMOCIONAL ..............ceevviieiiiiiiiiiiiiiieeee i 19
1.7.11. La educacion socioemocional para la vida ............cccueeeviiieiniiiiiiiiiieeeee 22
1.7.12. Propésito de la Educacion Socioemocional ...............cuuveieeeeeeeiiiiiiiiiieeeeeeeeeeinns 22

1.8. FOrmuIacion de NIPOLESIS .......euiiieiiiiiiiiiiiiee et e e r e e e e e e aans 23
1.8.1. HIPOLESIS GENETAL.....ciiiiiiiiiiiiieiiee ettt a e e e 23
1.8.2. HIPOtESIS ESPECITICAS .uvvuuiiieeiiiieiiieie e e e e e e aaaees 23

1.9. Identificacion de Variables ... 24

1.10. Operacionalizacion de Variables .............ccoii i 25

CAPITULO HI: METODOLOGIA ...ttt 27

I I B T1T=T 3 [o I =1 (o (o] (oo o] o BT U P RSP PPPPPPP 27
1.10.1. Enfoque, tipo y nivel de investigacion ...........cccoieeeiiiiiiiiiiie e 27
1.10.2. MEtodo de INVESHIGACION ........ueiiiiieeiiiiiiie e 27
1.10.3. DiSefi0 de INVESIGACION......ccii i 28
1.10.4. Poblacion, Muestra'y MUESII O .......cccceeeeeeeee e 28
1.10.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos ............ccooevvviiiiieeeereiniiinne, 29
1.10.6. Técnicas de procesamiento y analisis de datos...........ccceeeeeeeeeieeeeeee e, 30
1.10.7. ASPECIOS EHICOS.......cviiveeeieieeeeete ettt ettt e et te et ee e ae e sae et e e eteare e 30

CAPITULO IV ottt ettt et ettt se et et e s ensereeae e 31



viii

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION .......ciiiiieeecee ettt 31
4.1. Presentacion 0 QA0S .........ccoiiiuuiiiiiiiiee ettt e e e e e s st e e e e e e e 31
A N o= 1S Fs o [T ol ] 111 o T 31
4.3. ANAIISIS INTEIENCIAL .......eiiiiiiiii i 38

4.3.1. Comparacion de medias y comprobacion de hipotesis..........cccvvvveeeniiiiiiineenennn. 38
Do ] o ] o DO PP PP P PP PPPPPPPPRPPPR 50
CONCIUSIONES . a e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ens 53
RECOMENUACIONES ...oiiiiiiiiiie et e e e e e e e e e r e e e e e e aaes 56
Referencias BibIIOGrAfiCAS ........uviii i 57



Tabla 1:

Tabla 2:

Tabla 3:

Tabla 4:

Tabla 5:

Tabla 6:

Tabla 7:

Tabla 8:

Tabla 9:

Tabla 10

Tabla 11;

Tabla 12

Tabla 13;

Tabla 14

Tabla 15:

Tabla 16

Tabla 17:

Tabla 18

Tabla 19:

indice de tablas

Autoconocimiento, evaluacion de entrada y salida.............ccccoooeeviiviiiiiiin e, 31
Autorregulacion, evaluacion de entrada y salida...........ccccceeeeviiiiiiiiiiiiiee e 32
Autonomia, evaluacion de entrada y salida..............ccoovveviiiiiiiiiiericiee e 33
Empatia, evaluacion de entrada y salida .............occvvveiiiiiiiiiiiic e 35
Colaboracion, evaluacion de entrada y salida...........cccccevviiiiiiiiiiiiieeeiiieeee 36
Bienestar Socioemocional, evaluacion de entrada y salida...........cccoeeeeeeeiiviiinnnnnn. 37
Baremo para la valoracion de medias de entrada y salida.............cccccceeeeiiiinnnnee. 38
Medias de prueba de entrada y salida dimensién autoconocimiento .................... 39
Comprobacion de la hipétesis de la dimensién autoconocimiento ....................... 40
: Medias de prueba de entrada y salida dimension autorregulacion..................... 40

Comprobacion de la hip6tesis de la dimensidn autorregulacion......................... 41
: Medias de prueba de entrada y salida dimension autonomia ...............cccceveeeenn.. 42

Comprobacion de la hip6tesis de la dimension autonomia ..............cccccceeeeeene.. 43
: Medias de prueba de entrada y salida dimension autonomia ...............ccccueeeeee... 44

Comprobacion de la hipétesis de la dimensién empatia ..............ccceeeeeeeeeeeenn. 45
: Medias de prueba de entrada y salida dimensidn colaboracion .......................... 45

Comprobacion de la hipétesis de la dimensién colaboracion ............................. 46

: Medias de prueba de entrada y salida de la variable bienestar socioemocional . 47

Comprobacion de la hipétesis de la variable bienestar socioemocional ............. 48



indice de figuras

Figura 1: Evaluacion de entrada y salida del autoconocimiento ............ccccccevvvveienieeeeeennnnns 32
Figura 2: Evaluacion de entrada y salida de la autorregulacion.............ccccooovciiiiieniieeennnnns 33
Figura 3: Evaluacion de entrada y salida de la autonomia ...........ccccoeeiieeiiiiiiiiiiiin e, 34
Figura 4: Evaluacion de entrada y salida de la empatia ...........ccccuviiiiiiiiiiniiiiiiiiiieees 35
Figura 5: Evaluacion de entrada y salida de colaboracion..............cccccceviiiiiiiiiiiiiins 36
Figura 6: Evaluacion de entrada y salida de bienestar socioemocional..................ccccevune 37
Figura 7: Comparacion de medias de entrada y salida dimension autoconocimiento........ 39
Figura 8: Comparacién de medias de entrada y salida dimensién autorregulacion ........... 41
Figura 9: Comparacion de medias de entrada y salida dimension autonomia................... 43
Figura 10: Comparacion de medias de entrada y salida dimension empatia..................... 44
Figura 11: Comparacién de medias de entrada y salida dimensién colaboracién.............. 46

Figura 12: Comparacion de medias de entrada y salida de bienestar socioemocional...... 47


file:///C:/Users/EZEQUIEL/Desktop/DOCUMENTOS%202022/PROYECTOS%202022/ANALISIS%20DE%20DATOS-CINTHYA/TRABAJO%20DE%20INVESTIGACION_CINTHIA_ANTONY_%202023%20.docx%23_Toc150459241

Xi

Resumen

La presente investigacion: Juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional en estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023 tuvo
como objetivo demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento del
bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucidon Educativa 36001- Huancavelica,
2023, a través de actividades como el juego de carretillas, salta soga, carrera de costales, la
rayuela, entre otros, en el cual hicimos uso de una investigacién de tipo bésica, nivel
explicativo, disefio pre experimental y con una linea de investigacion juegos ancestrales y
contemporaneos, realizado en una muestra de 30 estudiantes del 5to. Grado “A” de la
Institucién Educativa 36001- Huancavelica el mismo que fue elegido a través de la técnica de
muestreo no probabilistico por conveniencia. La recoleccion de datos se realizé6 mediante la
aplicacién de la técnica de la observacion y los instrumentos utilizados fueron el cuestionario
y la lista de cotejo, en la que se registré una escala de valoracion a través del analisis
estadistico descriptivo e inferencial se obtuvo como resultado un p-valor o sig. (bilateral)= a
0,000, menor gue el valor de a= 0,05, donde se tomd la decision de rechazar la hipétesis nula
(Ho) y se acepta la hipétesis alterna (Ha). En conclusién, se determina que los juegos
tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento del bienestar socioemocional en
los estudiantes del 5° “A” de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Palabras clave: Autoconocimiento, autorregulacion, autonomia, empatia, colaboracion.



Xii

Abstract

The present research titled: Traditional games in strengthening socio-emotional well-being in
students of Educational Institution 36001- Huancavelica, 2023 aims to demonstrate the
influence of traditional games in strengthening socio-emotional well-being in students of
Educational Institution 36001- Huancavelica, 2023, a basic research, explanatory level and
pre-experimental design, carried out in a sample of 30 5th grade students. Grade “A” of the
Educational Institution 36001- Huancavelica, the same one that was chosen through the non-
probabilistic convenience sampling technique, in which information was collected by observing
the development of socio-emotional well-being that was recorded on an assessment scale. .
Through descriptive and inferential statistical analysis, a p-value or sig was obtained as a
result. (bilateral)= a 0.000, less than the value of 0= 0.05, through which the decision was
made to reject the null hypothesis (Ho) and accept the alternative hypothesis (Ha). Arriving,
in conclusion, to determine that traditional games significantly influence the strengthening of
the socio-emotional well-being of the students of the Educational Institution 36001-

Huancavelica, 2023

Keywords: Self-knowledge, self-regulation, autonomy, empathy, collaboration.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripcién de larealidad problematica

Por su parte la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y
la Cultura [UNESCO], 2021) afirma que “Jugar es aprender y ayuda a desarrollar la
creatividad, las habilidades motoras y la toma de cisiones. También reduce la ansiedad y
desarrolla la resiliencia emocional”(p. 3).

En nuestro pais los juegos tradicionales constituyen un pilar importante porque han
perdurado a través del tiempo por su valor emocional y su creatividad, sin embargo, se ha ido
perdiendo el interés en los nifios y nifias, por el avance de la ciencia y tecnologia, los cuales
no traen beneficios a futuro, y nuestras tradiciones se ven opacadas por modas extranjeras
el cual ha motivado a la perdida de todos aquellos valores autdctonos que eran la base de
nuestra identidad cultural.

El bienestar socioemocional es un estado de la persona que incluye el manejo
adaptativo de las emociones, de su vida social, de su capacidad de sana convivencia y una
mirada optimista a su desarrollo y el de la sociedad (Ministerio de educacion [MINEDU], 2021,
p. 76)

En la region andina, especificamente en Huancavelica se evidenci6 la afectacion de
la pandemia COVID -19 que, al generar el cierre de las instituciones y la suspension de las
clases presenciales en el afio 2020, tuvo como consecuencia impactando negativamente en
la salud emocional y social en los nifios, jovenes, adultos y adultos mayores. Segun, la
(Organizacion Mundial de la salud [OMS], 2020) “demuestra que los nifios en cuarentena en
cuestion experimentaron un nivel promedio de trastorno de estrés postraumatico, es decir,
cuatro veces mayor de lo habitual’(p. 1).

Motivo por el cual con el regreso de las clases presenciales los maestros se
encontraron frente a un problema que menciona el MINEDU (2020, como se cit6 en Chavez,
2020) que “los nifios del Peru, afloran emociones de angustia, miedo y preocupacion,
reflejando hiperactividad, ansiedad o irritabilidad”.(p. 1). El autor menciona que hoy en dia en

las aulas se puede encontrar diversos trastornos de comportamiento, asi como el escaso



desarrollo de habilidades para autorregular sus emociones, generando limitaciones en el
normal desarrollo de habilidades para autorregular sus emociones, estas actitudes en los
nifios se manifiestan teniendo cambios bruscos de humor, manejo de un lenguaje
inapropiado, agresiones, miedos, adicciones o han desarrollado el aislamiento social, por
dichos motivos los estudiantes no puedan establecer relaciones amicales con sus pares.

Los juegos tradicionales constituyen un elemento importante del patrimonio cultural
gue conviene proteger y promover, con miras a mejorar la calidad de educacion fisica.
Teniendo en cuenta los importantes valores que transmiten al cumplir un papel educativo,
cultural, de comunicacion y promocion de la salud en pro del desarrollo global de cada ser
humano y de su comunidad, consecuentemente permite prevenir y disuadir la delincuencia y
la violencia juvenil que nacen de la falta de posibilidades de practicar actividades fisicas
sanas.(UNESCO, 2021).

Como sefala Gonzalez et al., (2021) El aprendizaje a través del juego es una habilidad
importante para toda la vida, y el aprendizaje socioemocional es una practica pedagoégica
creciente. Cuando juegan, los estudiantes a menudo manejan conflictos y construyen
conocimientos socioemocionales con otros miembros del grupo. Los estudiantes en entornos
lddicos y colaborativos tienen la posibilidad de aprender la habilidad de regular eficazmente
las emociones prosociales, tanto a nivel individual como grupal.(p. 233)

Al interactuar los estudiantes en un mismo juego, fortalecen lazos, mejoran la
comunicacion y por ende son mas felices, esto produce una reaccion en cadena de
emociones positivas. Los juegos tradicionales ya tienen antecedentes de dar buenos
resultados a las antiguas generaciones, si tan solo podriamos regresar en el tiempo en
nuestra mente, veriamos lo felices que éramos al jugar esos juegos, como el trompo, las
canicas o boliches, el pimp6n, la salta soga, el mundo, y asi muchos juegos que marcaron
nuestra infancia. Sin darnos cuenta quizéd fuimos los nifios més felices aun en medio de
muchos problemas que tenian nuestros padres. Por ello, consideramos que el juego

tradicional es una alternativa para ayudar a los nifios a mejorar su bienestar socioemocional,



gue coadyuve al control de sus emociones y tenga su repercusion en una buena convivencia
institucional.
De acuerdo a la informacion estudiada se presenta un problema social que afecta
especialmente a los nifios y adolescentes, impactando negativamente en las comunidades
educativas y a la sociedad en general. Por los problemas expuestos surge la pregunta de
investigacion ¢Cdomo influye los juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023?
1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema General
¢Como influye los juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica,
2023?

1.2.2. Problemas Especificos
PE1: ¢ Como influye los juegos tradicionales en el fortalecimiento del autoconocimiento
en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 20237
PE2: ¢Como influye los juegos tradicionales en la autorregulacion para el
fortalecimiento del bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucion
Educativa 36001- Huancavelica, 20237
PE3: ¢ Cémo influye los juegos tradicionales en la autonomia para el fortalecimiento del
bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucibn Educativa 36001-
Huancavelica, 20237
PE4: ¢ Cémo influye los juegos tradicionales en la empatia para el fortalecimiento del
bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001-
Huancavelica, 20237
PES5: ¢ Como influye los juegos tradicionales en la colaboracién para el fortalecimiento
del bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001-

Huancavelica, 20237?



1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo General
Demostrar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional en los estudiantes de la Instituciéon Educativa 36001- Huancavelica,
2023.
1.3.2. Objetivos Especificos
OE1: Comprobar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento del
autoconocimiento en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica,
2023.
OE2: Comprobar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
autorregulacién en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica,
2023.
OES3: Comprobar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
autonomia en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
OE4: Comprobar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
empatia en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
OE5: Comprobar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la
colaboracioén en los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
1.4. Justificacion de la investigacion
1.4.1. Justificacion tedrica
Esencialmente, la justificacién tedrica, radica en la busqueda de nuevas soluciones a
problemas del bienestar socioemocional el mismo que servira de base para esta investigacion
e investigaciones similares.
Asimismo, consideramos como sustento el Decreto Supremo N°013-2022- MINEDU,
gue aprueba el Proyecto Educativo Nacional — PEN al 2036, quienes establecieron cuatro
propositos el cuales son una vida ciudadana, inclusion social, bienestar socioemocional y

productividad, prosperidad, investigacion y sostenibilidad, siendo asi consideramos de vital



importancia el bienestar socioemocional de las personas con la finalidad de contribuir en el
desarrollo integral de la persona humana (MINEDU, 2021, p. 69).
1.4.2. Justificacién practica

El autor considera cuando su desarrollo ayuda a resolver un problema o, al menos,
proporciona métodos que, una vez implementados, ayudaran a solucionarlo.(Bernal, 2016)

El presente trabajo de investigacion busca ayudar a los estudiantes a fortalecer el
bienestar socioemocional que a través de los juegos tradicionales influira en mejorar su
autoestima, establecer relaciones interpersonales adecuadas, buena comunicacién, valores,
comportamientos, donde los estudiantes interactuaran de forma divertida y esto repercutira
en una buena convivencia y la mejoraré en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El desarrollo del siguiente trabajo de investigacién educativa es en consecuencia a las
secuelas que dejo el COVID-19 en los estudiantes de la I.E 36001, quienes al regreso de las
clases presenciales manifestaron comportamientos inadecuado como (agresividad, uso de
palabras inadecuadas, entre otros) lo cual ha generado dificultades para un buen desarrollo
de las sesiones.

Para la identificacion de este comportamiento se empled la técnica de la observacion,
de igual forma se aplicé instrumentos como el cuestionario y la lista de cotejo, en este caso
nos permitié recoger informacion basicamente comportamientos referente al problema de
investigacion.

1.4.3. Justificacion metodoldgica

Entonces cuando se demuestra que determinados métodos y herramientas de
investigacion pueden utilizarse para futuras investigaciones. Estos pueden incluir nuevos
métodos 0 herramientas como entrevistas, cuestionarios, pruebas de hipétesis, modelos,
cuadros de observacion, etc., que el investigador considere adecuados para futuras
investigaciones. (Naupas et al., 2018).

Por ello el presente trabajo de investigacion educativa es de caracter cientifico, puesto
gue se disefiaron instrumentos, el cual a través de un experto se dio la validacion y

confiabilidad del mismo, asimismo se aplico la técnica de la observacion. Esto contribuyo a



determinar la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional.

De igual forma el presente trabajo servird como antecedente para futuros trabajos de
investigacion que deseen aportar al bienestar socioemocional en diferentes contextos
educativos.

1.4.4. Justificacion social

Desde la perspectiva de (Naupas et al., 2018) “la justificacion social Implica, cuando
la investigacion va a resolver problemas sociales que afectan a un grupo social”..(p. 221)

En tal sentido el presente trabajo de investigacion aporta nuevos conocimientos
acerca del tema de estudio, ademas contribuye al bienestar socioemocional de los
estudiantes de la I.E 36001 Huancavelica, y por ende de la sociedad, y esto repercute como
fuente de base para la toma de decisiones en los futuros planes de mejoramiento institucional.
1.5. Limitaciones de estudio

Durante la investigacion del presente trabajo, no se encontraron o presentaron

limitaciones.



CAPITULO Il: MARCO TEORICO
1.6. Antecedentes de lainvestigacion

A continuacion, describimos investigaciones que anteceden a este apartado, los
cuales son el soporte significativo al sustento de la presente investigacién por que guardan
cierta relacion en la tematica de este trabajo de investigacion.

1.6.1. Internacional

Tenezaca, (2023) en Ecuador, en su trabajo de investigacion titulado juegos
tradicionales en el aprovechamiento del tiempo libre de estudiantes de bachillerato, tuvo como
objetivo rescatar varios juegos populares y tradicionales que hoy en dia se practica con
menos frecuencia. La investigacion fue de tipo aplicada, presento con un enfoque cuantitativo
y cualitativo, con un nivel explorativo. La poblacién estuvo constituida por los estudiantes de
bachillerato pertenecientes a primero, segundo, y tercero de la Unidad Educativa Nicanor
Larrea que en total son 290 estudiantes, su muestra estuvo conformado por 70 estudiantes
de segundo de bachillerato A (20), B (24), C (26) de la Unidad Educativa Nicanor Larrea de
Riobamba, la técnica de recoleccion de datos que utilizaron fue la encuesta.

Concluye mencionando, que es necesario la difusién de juegos tradicionales

en la institucion tomando en cuenta la adecuacion de ciertos espacios que

generan bienestar a los estudiantes, las recomendaciones fueron la

introduccion progresiva de los juegos tradicionales en el espacio educativo de

los estudiantes. (p. 14)

El presente trabajo de investigacion se vincula con la variable juegos tradicionales,
con el que lograron identificar la desaparicién parcial de los juegos tradicionales dentro de la
institucion. Los estudiantes en sus tiempos libres prefieren jugar videojuegos. Y dieron una
recomendacién de reinsertar nuevamente los juegos tradicionales para quitar sedentarismo.

Zinoni, (2018) en Argentina, realiz6 una investigacion titulada Autorregulacion
emocional y uso de estrategias de aprendizaje en alumnos del ultimo afio del nivel medio de
la ciudad de Paran4, el objetivo de presente estudio fue analizar la relaciéon que existe entre

el nivel de autorregulacion emocional y el uso de estrategias de aprendizaje por parte de los



alumnos de escuela media de la ciudad de Parand, la investigacién fue de tipo aplicada y
presenta un enfoque cuantitativo y de nivel descriptivo y correlacional. La muestra fue de tipo
no probabilistico y estuvo constituida por 151 alumnos de ambos sexos, como técnica de
recoleccion de datos utilizo el cuestionario.

En este sentido se llego6 a la conclusién de que la autorregulacion emocional

favorece en el aprendizaje, sobre todo si se concientiza en cuestiones

personales y favorece controlando y los procesos se estaran impulsando
también a un aprendizaje de tipo critico, autbnomo y autorregulado, el cual

vendria hacer pilar importante para aprender a aprender. (p. 6)

El presente trabajo de investigacion mencionado se vincula con la variable bienestar
socioemocional y su dimensidn autorregulacion emocional, con el que lograron identificar que
las estrategias de aprendizaje ayudan autorregular las emociones, pero entre ellos resalto
mas importante la estrategia de autorregulacion metacognitiva ayudando a dar mejores
resultados en la autorregulacién emocional.

GoOmez, (2021) en Cuenca — Ecuador, se desarroll6 una investigacion titulada:
Bienestar socioemocional en nifios de segundo de basica que asisten a escuelas publicas y
privadas de la ciudad de Cuenca, el objetivo del presente estudio fue analizar el bienestar
socioemocional de 120 nifios que se encontraban en segundo afio de educacion basica. La
investigacion fue de tipo aplicada tiene un enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo,
transversal y comparativo. La poblacién estuvo constituida por estudiantes de instituciones
publicas y privadas de cuenca, su muestra estuvo conformada por 120 nifios de 6 afios. La
técnica fue la encuesta y el instrumento que se uso fue un cuestionario, el test Autorreporte
del Bienestar Socio-Emocional que contiene 22 items.

Cabe concluir que los resultados demuestran que los estudiantes en escuelas

publicas, tienen un nivel de bienestar socio emocional que supera

minimamente a los que estudian en instituciones privadas, asi mismo se
evidencio que la autoestima y la respuesta emaocional se encuentran con

mayor promedio en los dos grupos estudiados (p. 16).



El presente trabajo de investigacion se vincula con la variable bienestar socioemocional, en
el que logran destacar el resultado favorable que muestra el bienestar socioemocional que
beneficié a nifios y nifias, el cual proponen estrategias para fortalecer e incrementar niveles
de bienestar socioemocional.

Herndndez y Zambrano, (2022) en la Universidad de Guayaquil, presentaron un
trabajo de investigacion titulado El juego en el bienestar socio-emocional de los nifios de 4 a
5 afios guia did4ctica para docente. La investigacion tuvo por objetivo determinar la incidencia
del juego en el bienestar socio-emocional en el subnivel inicial Il de los nifios de 4 a 5 afios,
La investigaciéon tiene un enfoque mixto lo cual es cuantitativa y cualitativa, la poblacion
estuvo constituida por los directivos, docentes y padres de familia, la muestra fue no
probabilistica y estuvo conformada por 1 autoridad, 6 docentes y 50 padres de familia. Como
técnica de investigacion usaron la guia de observacion, la entrevista y la encuesta y como
instrumentos utilizaron el cuestionario y la escala de Likert. En el trabajo de investigacion se
recogieron los datos mediante la compilacion fundamentada en datos estadisticos reales. Se
concluye.

Los investigadores concluyeron manifestando que, el bienestar
socioemocional es muy importante ya que permite un desarrollo integral de los nifios,
los docentes y padres de familia, ellos mismos reconocen que los juegos son
necesarios para el desarrollo socioemocional de los nifios, asi mismo manifestaron
gue las actividades ludicas permiten la interaccion de los nifios con sus pares de
manera activa, logrando fortalecer sus emociones (p.96).

El presente trabajo de investigacion se relaciona con la variable bienestar socioemocional, el
cual habiendo logrado buenos resultados disefiaron una guia para docentes enfocado en lo
socioemocional a través del juego y lo nombraron “Me divierto conociendo mis emociones”.
1.6.2. Nacional

Guerrero, (2022) en Cajamarca presentd un trabajo de investigacion titulada
Programa de juegos tradicionales para potenciar el desarrollo emocional de los estudiantes

de 2° grado de primaria de la Institucion Educativa N° 17459, Sargento Lore, Jaén, Cajamarca
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— 2021, tuvieron como objetivo determinar la influencia de la aplicacién del programa de
juegos tradicionales para contribuir a la mejora del desarrollo emocional de los estudiantes
de 2° de Primaria. La investigacion es de tipo aplicada, de nivel explicativo, con un enfoque
cuantitativo y presenta un disefio cuasi experimental con pre y post prueba, con un grupo de
control y grupo experimental. La poblacion estuvo conformada por 90 estudiantes de los seis
grados académicos, la muestra fue no probabilistica y estuvo conformada por 22 estudiantes
del 2°, de los cuales 11 estudiantes correspondieron al grupo experimental y 11 al grupo de
control. La técnica de recoleccion de datos que utilizaron fue la observacion y la encuesta, en
cuanto a los instrumentos fueron una guia de observacion y el cuestionario — escala
valorativa.

Finalmente, los resultados determinaron que la variable desarrollo emocional

presento una mejora en sus 5 dimensiones y estas fueron: dimensién

conocimiento mejordé un 90,9 %, la dimension autorregulacién muestra un 63

%, la dimensién automotivacién mejoré en un 90,9 %, la dimension empatia

mejord en un 100 %, la dimension habilidades sociales mejor a nivel moderado

en un 36,4% (p.77).

En este sentido el presente trabajo de investigacion se relaciona con la variable juegos
tradicionales, la aplicacion del programa de juegos tradicionales logré una mejora en las cinco
dimensiones de la variable desarrollo emocional.

Sanchez, (2021) en Lima presenté su trabajo de investigacion titulada Juegos
tradicionales y el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Maria Gorety del Distrito de Juliaca — Provincia de San Roman — Region
Puno - Peru — 2020, establecieron como objetivo comprobar la influencia de los juegos
tradicionales en el desarrollo de la inteligencia emocional en los nifios de cinco afios. La
investigacion es de tipo aplicada de enfoque cuantitativo, con un nivel explicativo y un disefio
pre experimental de pre y post test con un solo grupo, para el presente estudio la poblacion

estuvo constituida por nifios de 3,4 y 5 afios, la muestra estuvo conformada por 15 nifios de
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5 aflos. Como técnica utilizaron la observacion y el instrumento fue la ficha de observacion
que fue validada por expertos.

Por ultimo, los resultados obtenidos en el pre test mostré que un 46.67% de

nifios se encuentran en logro provisto y en el post test se encuentran en

86.67% demostrando que los nifios de 5 afios mejoraron en su comprension

emocional después de la aplicacibn de las sesiones de los juegos

tradicionales. En conclusion, la hipétesis reporta que los juegos tradicionales

influyen en los nifios de cinco afios (p. 65).

Para finalizar el presente trabajo de investigacibn se asocia con la variable juegos
tradicionales, y lograron determinar la influencia de los juegos tradicional en la inteligencia
emocional de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Maria Gorety.

Diaz, (2019) en Lima presentd su trabajo de investigacion titulada El desarrollo
socioemocional de los nifios de 5 afios a través de los juegos tradicionales, tuvo como objetivo
comprender la importancia de los juegos tradicionales en el desarrollo socioemocional de los
nifios del nivel inicial. La investigacion fue con un enfoque cualitativo, de tipo etnogréfico. La
poblacién estuvo constituida por maestros, estudiantes y padres de familia y su muestra se
caracteriza por ser no probabilistica, estuvo constituida por 3 docentes, 4 estudiantes y 5
padres de familia. Como técnica utilizaron la observacion y la entrevista a y los instrumentos
fueron cuaderno de campo (observacion participante) y guion de entrevista (entrevista
semiestructurada).

Los investigadores finalizaron mencionando que, los juegos tradicionales

fomentan el dialogo entre estudiantes y a través de ello se generan vinculos

afectivos, mejorando el lenguaje, el desarrollo social, asi mismo les permite

conocer su entorno y lo emocional, también satisfacen sus necesidades o

emociones. Por otra parte, mencionan que los juegos tradicionales contribuyen

a la mejora del aprendizaje (p. 4).

El presente trabajo de investigacion se asimila con la variable socioemocional, con la

aplicacion de juegos tradicionales lograron desarrollar habilidades positivas como el respeto
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solidaridad, cooperacion, autoestima y de hecho les genera felicidad el cual les ha permitido
fortalecer sus emociones.
1.6.3. Regional

Capchay Barzola, (2021) en la Universidad Nacional de Huancavelica presentaron su
trabajo de investigacion titulado: Juegos tradicionales bilingtes de la Il.EE Mariscal Caceres
de Daniel Hernandez — Tayacaja — Huancavelica, el objetivo de la investigacion fue
determinar cédmo son los juegos tradicionales en los estudiantes bilingtes del 5to grado. La
investigacion fue de tipo basica con un nivel descriptivo y el disefio de investigacion es
descriptivo simple. La poblacion de estudio estuvo constituida por todos 42 estudiantes de la
I.E Mariscal Caceres “Daniel Hernandez” y su muestra estuvo constituida por 22 estudiantes
del 5to “A”. como técnica utilizaron fue la observacion y el instrumento fue un cuestionario.
Se concluye.

Finalmente determinaron que los juegos tradicionales influyen positivamente

en los estudiantes, logrando el desarrollo de su motricidad a través de la

socializacion y cooperacion, también manifiestan que los juegos de

locomocién, lanzamiento, pelota y precision actuaron positivamente en las

actividades ludicas (p. 69).

Por lo tanto, el presente trabajo de investigacion se relaciona con la variable juegos
tradicionales, logrando que los estudiantes desarrollen habilidades sociales y psicomotoras
en la Il.EE Mariscal Caceres de Daniel Hernandez.

Avalos, (2019) en la Universidad Nacional de Huancavelica present6 su trabajo de
investigacion titulado Importancia de los socioemocional en los nifios de 5 afios de la I.LE. N°
262 “Nifio Jesus de Praga”, en el presente trabajo tuvieron como objetivo describir la
manifestacion socioemocional en los nifios de 5 afios. La investigacion es de tipo basica, el
nivel es descriptivo, presenta un enfoque cuantitativo y el disefio es no experimental —
descriptivo. La poblacién estuvo conformada por 186 nifios de 5 afios y la muestra estuvo

conformada por 60 nifos de 5 afios del “A” y “D”, para el presente estudio emplearon la técnica



13

de la observacion y los instrumentos fueron la ficha de observacion no participante y fichas
textuales.
Concluye mencionando que lo socioemocional se manifiesta a través de la
confianza, socializacion y afecto, esto lo manifiestan en diferentes momentos
de la sesion, también contribuye al proceso formador y desarrollar los
cimientos de la personalidad de los nifios.
En tal sentido el presente trabajo de investigacion se relaciona con la variable bienestar
socioemocional.
1.7. Bases tedricas
1.7.1. El juego
Para nosotros los investigadores, el juego es una actividad recreativa en el que todas
las personas nos involucramos en algin momento de nuestras vidas. Como por ejemplo
cuando un nifio toma un objeto y empieza a manipular, mediante ese acto el nifio esta
experimentando momentos significativos dentro de su ambito familiar, cultural y social.
El aprendizaje a través del juego es una habilidad importante para toda la vida, y el
aprendizaje socioemocional es una practica pedagdgica creciente. Cuando juegan, los
estudiantes construyen conocimientos socioemocionales con otros miembros del grupo. Los
estudiantes en entornos ludicos y colaborativos tienen la posibilidad de aprender la habilidad
de regular eficazmente las emociones prosociales, tanto a nivel individual como grupal,
como.(Gonzélez et al., 2021, p. 1).

Para Gallardo (2018) “El juego es una actividad fundamental para el desarrollo integral
de las personas. Su practica fomenta la adquisicién de valores, actitudes y normas necesarias
para su adecuada convivencia”(p. 4).

1.7.2. Los Juegos tradicionales

Ardila (2022) los juegos tradicionales, se constituyen como expresiones ludicas, que
nos permite identificar costumbres y tradiciones, estas practicas recreativas ademas de
fortalecer la identidad cultural, favorecen habilidades sociales y dinamizan los procesos de

aprendizaje en contextos educativos. (p. 1). Mientras que, Mendoza et al., (2017) manifiestan
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gue en este juego se han transmitido culturas y tradiciones, asimismo esta actividad es de
vital importancia en la vida del hombre ya que le permite desarrollarse de manera integral,
facilitando la maduracion fisica, emocional y social. (p. 79)

Para nosotros los investigadores son aquellos juegos ancestrales y tipicos de una
cultura, estos juegos son transmitidos por los abuelos, padres, hermanos entre otros y vienen
siendo transmitidos de generacion en generacion, la realizacién de este juego es de forma
divertida y arménica donde el nifio 0 joven a través de este juego pone en practica y construye
valores, socializa con su projimo, también es favorable para fortalecer nuestra autoestima.
Entonces podemos decir que los juegos tradicionales son muy importantes en la vida del
hombre porque a través de eso nosotros aprendemos a valorar y respetar a las persona
aceptando sus tradiciones, cultura y su idioma, también se entablase relaciones sociales con
distintas personas ya sean de diferentes religiones, color de piel, sexo y condicion social y no
hay exclusion del individuo esto permite fortalecer la empatia el saber compartir, y esas
ensefianzas que aprendes en el transcurso de tu nifiez o juventud lo aplicas toda la vida,
siendo una persona de bien en la sociedad.

1.7.3. Caracteristicas de los juegos tradicionales

Las caracteristicas que hacen Unico y perdurable a este tipo de juegos y han
conseguido que se mantengan vigentes y sean atractivos para los nifios de diferentes
generaciones tanto anteriores como venidera segun, (Gonzalez, 2000, como se citd en
Morera, 2008) estas son:
e Significan un medio de transmision de valores y cultura.
e Son de muy facil comprension, memorizacion y acatamiento. Sus reglas son flexibles.
o No requieren de material costoso.
e Lagama es muy amplia y ofrecen muchas posibilidades para que todos y todas puedan

participar.

e Practicables en cualquier momento y lugar.

e Presentan un patrimonio cultural irremplazable.
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e Son un disfrute para la familia.
e Son una fuente de motivacion para grandes y pequefios.
e Facilitan y estimulan el desarrollo de la sociabilidad entre grandes generaciones, con
nuestros pares y con el entorno mas préximo.
¢ Favorecen la comunicacion y adquisicion del lenguaje
e Son la excusa para valorar y conocer otros juegos Yy tradiciones de otras culturas.
En este sentido, la educacién es la base para la transformacion en la cual los estudiantes
podran reconocer, reflexionar y critican la realidad concreta y los problemas en esta, asi como
desarrollar las habilidades, conocimientos que puede fortalecer y las actitudes que deben
cambiar.
1.7.4. Importancia de los juegos tradicionales
Ardila (2022) "los juegos tradicionales representan un recurso de gran valor educativo,
que contribuye al desarrollo corporal, afectivo y sociocultural del nifio, fortaleciendo su
identidad cultural y acercandolo, de manera mas dinamica, a su entorno local” (p. 2).
Para nosotros los investigadores, los juegos tradicionales aportan muchos beneficios

a las personas quienes lo practican, uno de ellos es que contribuye en el desarrollo social,
estos juegos generan espacios se socializacién donde naturalmente los nifios aprenden a
comunicarse y mediante ello empiezan a respetar las reglas de juego, esperar su turno y de
esta manera se fortalecen los lazos de amistad.

También contribuye en desarrollo emocional porgue le permite expresar sus emociones
y sentimientos ya que el juego les pone en diferentes situaciones y mediante ello aprenden a
lidiar con la frustracion aprendiendo a resolver pequefios conflictos y ayudarse mutuamente
con sus compafieros de juego. Por otra parte, permite al nifio mejorar su coordinacion
psicomotriz ya que al emplear diferentes materiales en diferentes juegos los nifios se van
desenvolviendo.

Ademas, los nifios incrementan su imaginacion y creatividad al momento de jugar, ellos

al simbolizan algunas cosas para sustituir el rol de otras, esto hace que ellos no se sientan
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limitados por la falta de algo, ensefiandoles a dar soluciones facilmente a cualquier problema,
finalmente desarrollan seguridad en si mismos fortaleciendo su autoestima y esto genera
mejoras en su vida educativa.
1.7.5. Dimensidn de los juegos tradicionales
En esta investigacibn asumiremos como dimensiones, los juegos tradicionales
planteados por (Moreno, 1992, como se cité en Martinez, 2017) y las que tomaremos en
cuenta para la implementacion del presente trabajo de investigacion son:
Juegos de locomocion
Son aquellos movimientos que realiza una persona para desplazarse de un lugar a otro, asi
como como carreras, marchas, saltos y equilibrio, su origen es confuso y puede estar
relacionado con ritos religiosos precristianos, cuyo objetivo es asegurar el crecimiento.
(Martinez, 2017, p. 179).
Juegos de lanzamiento
Es la accion coordinada de soltar un objeto desde la mano, utilizando apoyos y palancas, se
considera desde que el objeto despega de la mano, sin importar la distancia que alcance no
siempre es hacia adelante, asi también como los lanzamientos de precision. (Cruz y Florez,
2008, p 9).
Juegos de pelota
Los juegos con pelota son una forma de juego que incluye una pelota como parte del juego,
entre ellos se incluye los juegos con pelota a mano, pelota con herramientas, juegos y
deportes de balén y otros.(Martinez, 2017, p. 181).
1.7.6. Concepto de bienestar
Herndndez y Zambrano, (2022) el bienestar es el resultado del equilibrio del cuerpo, la
mente y el entorno social en el que se desenvuelve la vida, la interrelacion entre el bienestar
emocional y la resistencia fisica, esto conlleva a un 6ptimo bienestar socioemocional que
consiste en el control de las emociones, tanto las positivas como las negativas (p.33).
Es un estado de satisfaccion personal y a esto no se llega con facilidad, antes de ello

se tiene que tomar una decision libre y consciente para gozar la felicidad y huir del dolor, esto
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permite que la persona pueda desenvolverse de manera efectiva dentro de su entorno
familiar, educativo, social, laboral entre otros, por ende, la persona tiene que sentirse bien en
lo fisico, emocional, social y mental.
1.7.7. Bienestar socioemocional

Alvarez, (2020) la educacién socioemocional tiene como propdsito el reconocimiento
de las emociones propias y de los demas, asi como la gestién asertiva de las respuestas a
partir de una adecuada autorregulacion, lo que favorece las relaciones sociales e
interpersonales, y la colaboraciéon con otros.(p. 388).

El bienestar socioemocional es un estado de la persona que incluye el manejo
adaptativo de las emociones, de su vida social, de su capacidad de sana convivencia y una
mirada optimista a su desarrollo y el de la sociedad, espacios en los que encuentra un sentido
y propdésito; por ello se conecta de modo profundo con el desarrollo de nuestra espiritualidad
y animo de trascendencia. Asi, el bienestar socioemocional se expresa en el equilibrio
emocional (personal), la adaptacion a la convivencia (social), la capacidad de lidiar con retos
diversos (fisicos, personales, académicos, etc.) y la contribucion al bienestar colectivo
(ciudadania) segun el (MINEDU, 2021, p. 76).

Para nosotros los investigadores es la habilidad que una persona va adquiriendo a
través de su formacion personal, estar emocionalmente equilibrado no es una tarea tan
sencilla, nosotros los adultos muchas veces tenemos dificultades en tener un buen equilibrio
emocional, por esta razén empeoramos los problemas en las diversas areas de nuestra vida,
por ello consideramos que es de vital importancia ensefiarles a los nifios a reconocer sus
emociones y actuar de manera correcta frente a los problemas cotidianos, siendo asi una
mejora para la calidad de vida.

También el aprendizaje del bienestar socioemocional, es considerada como el proceso
de adquirir habilidades para reconocer y manejar las emociones propias, desarrollar los
valores del cuidado y la preocupacion por los otros, como (Cohen et al., 2003, como se citd

en Gonzalez et al., 2021).
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1.7.8. Concepto de emocion

Lozano y Guillén, (2022) “las emociones son mecanismos que ayudan a reaccionar y
actuar con rapidez ante situaciones y sucesos del entorno. Predisponen a la accion y se
evidencian en conductas de aproximacion (activacién) o evitacion (inhibicion)” (p. 12).
La emocion es la parte fisioldgica del ser humano que se manifiesta de forma instintiva,
cognitiva y socioculturales ya sea conscientes e inconscientes y su expresion se manifestara
de acuerdo al contexto en el que se encuentra y tiene como funcién causar una respuesta
adaptativa a través de sensaciones de aceptacion, rechazo o huida. (secretaria de Educacion

Publica, 2017).

Para nosotros los investigadores es evidente que las emociones le dan sentido a la vida
del hombre y vinimos a este mundo arraigados de diversas emociones que nos impulsan a
actuar de diferentes formas, frente a diferentes situaciones que se nos presenten en el dia a
dia, ademas es una forma de comunicar o expresar lo que sentimos o pensamos. Los nifios
en las escuelas manifiestan multiples emociones, por lo general lo hacen a la hora de jugar y
los maestros tienen la gran tarea de identificar y ser de soporte y ayuda para que los
estudiantes puedan actuar de manera adecuada.

1.7.9. Clasificacion de las emociones

Las emociones se clasifican del siguiente modo:

1. Emociones negativas: son el resultado de una evaluacion desfavorable (incongruencia)
respecto a los propios objetivos. Se refieren a diversas formas de amenaza, frustracion
o retraso de un objetivo o conflicto entre objetivos. Incluyen miedo, ira, ansiedad, tristeza,
culpa, verglienza, envidia, celos, asco, etc.

2. Emociones positivas: son el resultado de una evaluacién favorable (congruencia)
respecto al logro de objetivos o acercarse a ellos. Incluye alegria, estar orgulloso, afecto,
alivio, felicidad.

3. Emociones ambiguas (bolderline): su estatus es equivoco. Incluye sorpresa, esperanza,
compasién y emociones estéticas. (Lazarus, 1991, como se cité en Bisquerra, 2009, p.

73).
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1.7.10. Dimensiones del Bienestar Socioemocional

La Secretaria de Educacion Publica (SEP, 2017) menciona que el area de educacion
socioemocional propone cinco dimensiones que, en conjunto, guian tanto el enfoque
pedagdgico como las interacciones educativas, de la siguiente manera:

Autoconocimiento

Para Gonzélez et al.,, (2021) “esta habilidad se relaciona con la capacidad de
reconocer y nombrar las emociones y sentimientos, tanto propios como los de los demas” (p.
251).

El autoconocimiento implica conocerse y comprenderse a si mismo, tomar conciencia
de las motivaciones, necesidades, pensamientos y emociones propias, asi como su efecto
en la conducta y en los vinculos que se establecen con otros y con el entorno. (SEP, 2017,
p. 539).

Por otra parte, nosotros los investigadores planteamos, que es la capacidad de
reconocerse en toda su integridad. Al generar esta habilidad en los estudiantes, ellos seran
capaces de empatizar con facilidad con sus compafieros, por ende, se notara grandes
mejoras en la comunicacion asertiva, esto permitira a los estudiantes expresarse libremente
a la hora de jugar, no tendran sobrecargas emocionales que puedan afectar su bienestar
socioemocional.

Autorregulacion

Aleman et al., (2022) la autorregulacién es una competencia metacognitiva, es decir
una habilidad que adquiere una persona que le permite tener el control a procesos cognitivos
internos, el desarrollo y crecimiento de estos mismos, el cual ayuda a la persona a crear
procesos de aprendizaje y autorreflexion, a su vez es capaz de autoevaluarse y crear técnicas
que le sean utiles para su desempefio durante el resto de su vida (p. 3).

Por otra parte Gonzélez et al., (2021) afirma que el autorregular “implica saber expresar y
gestionar las emociones y sentimientos de manera constructiva, productiva, respetuosa y
segura, de manera que se salvaguarde el bienestar emocional y fisico, personal y de los

demas” (p. 251).
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Nosotros los investigadores cuando hablamos de autorregulacion podemos decir que
una persona ha logrado desarrollar cierta capacidad, por lo tanto, utiliza como una estrategia
0 herramienta para modular sus pensamientos, conductas, emociones tanto positivas como
negativas. Esto le permite actuar de manera apropiada, aun en momentos de conflictos podra
actuar de manera pacifica y poder expresar palabras que no lastimen a su préjimo. Esto
permite que la convivencia escolar o familiar mejore de manera positiva e influya en el
comportamiento de las demés personas.

Autonomia

Gonzélez et al., (2021) afirma que la autonomia tiene que ver con desarrollar
independencia, sentido de agencia y autoeficacia, asi como con el devenir responsable de
uno mismo, de las decisiones tomadas y las acciones emprendidas. Implica actuar desde la
responsabilidad y la ética, y desde el reconocimiento de los propios alcances y limitaciones,
asi como ser capaz de planear, establecer y alcanzar objetivos de corto, mediano y largo
plazo. (p. 251)

Para Martin, (2017) La autonomia es la consecuencia de un proceso de desarrollo
adecuado de las capacidades del ser humano, pero también debe considerarse como el
derecho inalienable de la persona a decidir sobre todo lo concerniente a su propia vida.(p.
21)

Al respecto nosotros consideramos que, dentro del aspecto emocional se puede decir
gue es la facultad de no verse afectado por los estimulos externos, al contrario, le permite
sentir y pensar para tomar una decision por si mismo, teniendo la certeza de que las
decisiones que tome seran las correctas, en muchos casos yendo aun en contra de lo que
otros piensen. Por ende, un nifio autbnomo no tendra problemas en tomar una decisién por
el qué diran o el cdmo me veran.

Empatia

Rivero, (2019) la empatia es la intencion de comprender los sentimientos y emociones,

intentando experimentar de forma objetiva y racional o que siente otro individuo, ya sea

felicidad o dolor, siendo asi hace que las personas sientan ese afecto de ayudarse entre si,
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estan relacionadas con el amor y la preocupacion por los demas. También permite la
resolucion de conflictos (P. 4).
Por otro lado, para el SEP (2017) es la fortaleza fundamental para construir relaciones
interpersonales sanas y enriguecedoras, ya que nos permite reconocer y legitimar las
emociones, los sentimientos y las necesidades de otros. Es la chispa que detona la
solidaridad, la compasion y la reciprocidad humana. (p. 551)
Del mismo modo nosotros los investigadores podemos decir que una persona empatica tiene
esa virtud de conocer y entender las emociones de aquellas personas que lo rodean. Esto
influye en que la persona podra brindarle apoyo necesario a través de la escucha activa. Los
nifios al fortalecer esta virtud estardn contribuyendo a su crecimiento y desarrollo en
convertirse personas de bien.
Colaboracion

Lozano y Guillén, (2022) supone la colaboracion eficaz, equitativa e independiente de
una serie de personas que pueden tener caracteristicas muy diferentes y que combinan sus
recursos personales y se esfuerzan para llevar a cabo una meta comun (p. 21).
Es la capacidad de una persona para establecer relaciones interpersonales armdnicas que
lleven a la consecucion de metas grupales. Implica la construccién del sentido del “nosotros”,
gue supera la percepcién de las necesidades meramente individuales, para concebirse a uno
mismo como parte de una colectividad. Se aprende a través del ejercicio continuo de la
comunicacion asertiva, la responsabilidad, la inclusién, el manejo de conflictos y la
interdependencia, que en conjunto aportan al saber convivir para saber ser y hacer en la
comunidad. (SEP, 2017, p. 557).

Nosotros los investigadores entendemos que es la suma de capacidades, cualidades,
habilidades y competencias interpersonales e intrapersonales que llevan un objetivo en
comun para dar solucién a problemas, en el aspecto emocional seria la utilizacién de todas
las emociones posibles para que ayuden a pensar mejor, por ende, los nifios al percibir las
emociones de todos sus comparieros siempre buscaran las mejores opciones para solucionar

algo.
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Se considera que estas dimensiones dinamizan las interacciones entre los planos
individual y social-ambiental creando y sosteniendo la posibilidad de aprender a ser, aprender
a hacer, aprender a aprender y aprender a convivir.

1.7.11. La educacién socioemocional para la vida

La educacién socioemocional es un proceso formativo integral y holistico que
contribuye al bienestar de las personas; por lo que “aprender bienestar”, tal como lo plantea
Davidson, (2017) tiene que ver con el desarrollo de la competencia emocional.

La competencia emocional de las personas representa un actuar eficaz en diferentes
contextos; es parte del autoconocimiento del individuo, del reconocimiento de sus propias
emociones, de la capacidad de autorregularse, es decir, manejar de manera racional sus
emociones, de automotivarse en el emprendimiento de retos y en la superacion de
circunstancias adversas, demostrar empatia para comprender a los demas, asi como
habilidades sociales para convivir, integrase y colaborar con otros.(Lozano y Guillén, 2022, p.
15).

1.7.12. Proposito de la Educacion Socioemocional

Se quiere conseguir en los estudiantes que entiendan la importancia del manejo delas
emociones a través del juego y pongan en practica ciertas herramientas que les ayude a
generar bienestar con uno mismo y hacia los demas, esto se vera reflejado en actividades
escolares, cuando se genere conflictos y disgustos emocionales el nifio sabra lidiar de forma
satisfactoria y que logren que su vida emocional y sus relaciones interpersonales sean una
fuente de motivacion y aprendizaje para alcanzar metas constructivas en la vida.

Asi pues, la educacion socioemocional favorece al desarrollo del potencial humano, ya
gue provee los recursos internos para enfrentar las dificultades que puedan presentarse a lo
largo de la vida, contribuira a la mejor convivencia humana, a fin de fortalecer el aprecio y

respeto. (SEP, 2017, p. 519).
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1.8. Formulacién de hipotesis
1.8.1. Hipotesis General

Hi: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento del
bienestar socioemocional de los estudiantes de la Instituciéon Educativa 36001- Huancavelica,
2023.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento del
bienestar socioemocional de los estudiantes de la Institucién Educativa 36001- Huancavelica,
2023.

1.8.2. Hipotesis Especificas

Hi: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento del
autoconocimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento del
autoconocimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Hi:: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento de la
autorregulacion de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento de la
autorregulacion de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Hi: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento de la
autonomia de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento de la
autonomia de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Hi:: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento de la
empatia de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento de la
empatia de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Hi: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento de la

colaboracién de los estudiantes de la Institucién Educativa 36001- Huancavelica, 2023.



24

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento de la

colaboracion de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
1.9. Identificacion de variables

Variable independiente: Juegos tradicionales

Variable dependiente: Bienestar Socioemocional

D1= Autoconocimiento

D2 = Autorregulacién

D3 = Autonomia

D4 = Empatia

D5 = Colaboracién
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: Definicion Definicion . . : o
Variables . Dimensiones Indicadores Escala de Medicion
conceptual operacional
Ardila, (2022) los Juegos Carreras
juegos tradicionales, de P
se constituyen como | juegos locomocién Saltos y equilibrios
expresiones IUd'Ca.ltS’ tradicionales se De distancia A traves de
Juegos ?ourtealecgfs permlgi clasifican a través de Juegos de De precision EXpe“ef&(}laS de
Tradicionales - . juegos de Lanzamiento aprendizaje
habilidades sociales y JI gos o 5
dinamizan los ocomocion, De mano Rubrica de evaluacion
lanzamiento y pelota.
procesos de De pie
aprendizaje en
contextos educativos. Juegos de pelota  pe pola
Muestra  atencibn a  sus

Bienestar
Socioemocional

Ministerio de
educacion, (2021) el
bienestar

socioemocional, se
define como un estado
de la persona que
incluye el manejo
adaptativo de las
emociones, de su vida
social, de su

capacidad de sana
convivencia y una
mirada optimista
segun

El bienestar
socioemocional son
acciones de

autoconocimiento,
autorregulacion,
autonomia, empatia

Y colaboracién entre
compaferos.

Autoconocimiento

emociones

Toma conciencia de sus propias
emociones

Reconoce actitudes destructivas

Usa estrategias que le permiten
superarlas

Autorregulacion

Expresa sus emociones ante
diversas situaciones

Utiliza el sentido del humor y el
amor para afrontar un conflicto de
forma positiva.

Identifica acciones, emociones y
relaciones destructivas

Ordinal:
Nunca= 1
A veces =2
Casi Siempre =3

Siempre =4




Emplea estrategias para
superarlas.
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Autonomia

Resuelve asuntos que le afectan
a ély su entorno

Identifica sus necesidades y la de
sus compaferos 'y busca
soluciones

Promueve el aprendizaje y la
convivencia arménica.

Empatia

Trato digno hacia otras personas

Promueve acciones y actitudes de
inclusion y respeto, dentro y fuera
de la institucion.

Colaboracion

Actia como mediador para
resolver problemas

Establece acuerdos y dialoga de
manera respetuosa y tolerante
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CAPITULO lIl: METODOLOGIA

3.1. Disefio Metodoldgico
1.10.1. Enfoque, tipo y nivel de investigacién

Esta investigacion se sustenta en un enfoque cuantitativo ya que se caracteriza por el
andlisis e interpretacion de datos, numeros, indicadores y estadisticas asociadas con el objeto
de estudio, y para ello se centra en formular preguntas muy especificas acerca de ¢cémo? y
¢Cuando? tienen lugar el fendbmeno estudiado, permitiendo al investigador recopilar
informacion que pueda ser plasmada mediante nameros para su analisis racional y
objetivo.(Pimienta y Orden, 2020, p. 59). El tipo de investigacién es aplicada.
El nivel de investigacion es de caracter explicativo, porque busca explicar el comportamiento
de una variable en funcion de otras, por ser estudios de causa-efecto requieren control y
deben cumplir otros criterios de causalidad. (Supo, 2022, p. 2). Por ende, con la presente
investigacion se pretende saber el ¢como? los juegos tradicionales influyen en el
fortalecimiento del bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucion 36001-
Huancavelica, 2023.
Teniendo como linea de investigacidn juegos ancestrales y contemporaneos, mediante estos
juegos aprendemos reglas, disciplina y la premiacion, ademas influyen en el desarrollo de
habilidades fisicas y mentales de las personas, mismas que utilizaran a lo largo de su vida.
1.10.2. Método de investigacion

Para la elaboracion del presente trabajo de investigacion se ha utilizado el método
cientifico, el cual se concibe como un conjunto de procesos sistematicos y empiricos que se
aplican al estudio de un fendmeno, es dinamica, cambiante y evolutiva, el cual establecen
procedimientos, técnicas, instrumentos, acciones estratégicas y tacticas para resolver el
problema de investigacién (Carrasco, 2005, p. 269) . Los pasos que encaminaron el presente
trabajo de investigacion educativa fueron, el planteamiento del problema de investigacion
formulacion del problema, formulacion de la hipétesis, recoleccion de informacion, finalmente

el procesamiento de datos para la verificacion de la hipotesis.
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1.10.3. Disefio de investigacion

En lo que corresponde al disefio de investigacion, coincide con las caracteristicas del
disefio preexperimental porque existe un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia
el grupo en las variables dependientes antes del estimulo; es decir, hay un seguimiento del
grupo. Sin embargo, el disefio no resulta conveniente para fines de establecer causalidad: no
hay manipulacién ni grupo de comparacion y es posible que actlen varias fuentes de
invalidacion interna, por ejemplo, la historia. Entre 01 y 02 podrian ocurrir otros
acontecimientos capaces de generar cambios, ademas del tratamiento experimental, y cuanto
mas largo sea el lapso entre ambas mediciones, mayor sera también la posibilidad de que
actuen tales fuentes, como menciona (R. Hernandez et al., 2014, p. 141).

Representacion del disefio de preprueba y posprueba con un solo grupo

Donde:

G: Grupo Experimental

01: Pre test

02: Post Test

X: Manipulacion de la variable independiente
1.10.4. Poblacién, Muestray Muestreo

Poblacién de estudio

La poblacién puede ser definida como el total de las unidades de estudio, que
contienen las caracteristicas requeridas, para ser consideradas como tales. Estas unidades
pueden ser personas, objetos, conglomerados, hechos o fenébmenos, que presenten las
caracteristicas requeridas para la investigacion.(Naupas et al., 2018, p. 334).
La poblacion estuvo constituida por las estudiantes de la Institucion Educativa 36001
Huancavelica.

La muestra
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R. Hernandez et al., (2014) la muestra es un subgrupo de la poblacion de interés sobre
el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse y delimitarse de antemano con
precision, ademas que debe ser representativo de la poblacién.(p. 173)

En el presente trabajo de investigacién la muestra de estudio estuvo constituida por las

estudiantes del 5° “A” de la Institucién Educativa 36001 Huancavelica.

Muestreo

El muestreo es una técnica de base estadistico matematica que consiste en extraer
de un universo o poblacion (N), una muestra (n) (Naupas et al., 2014, como se cité en
Gallardo, 2017. p.64)

Para elaborar este trabajo de investigacion, elegimos la técnica del muestreo no
probabilistico intencional, los elementos fueron escogidos en base a criterios 0 juicios
establecidos por el investigador.

1.10.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos que nos permitieron recolectar los datos estuvieron
constituidas por las siguientes:

La observacién

Para la recoleccién de datos de la presente investigacion se utilizo la técnica de la
observacién ya que es un proceso intencional de las caracteristicas, cualidades y propiedades
de los objetos y sujetos de la realidad, a través de nuestros sentidos o con la ayuda de
poderosos instrumentos que amplian su limitada capacidad.

Es la técnica que emplea el investigador para conectarse con la realidad y formarse una
idea lo mas precisa posible sobre el problema que estudia como lo menciona (Usacha et al.,
2019, p. 44).

Los investigadores hemos utilizado esta técnica ya que nos permitid identificar de
manera racional y consciente las emociones negativas que manifestaban las estudiantes
antes, durante y después de la intervencion.

Lista de cotejo
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Es una herramienta de investigacion que sirve a la observacion. Llamada también hoja
de chequeo, consiste en una célula u hoja de control, de verificacion de la presencia o
ausencia de conductas, secuencia de acciones, destrezas, competencias, aspectos de salud,
actividades sociales etc. Es una hoja que esta destinada a guiar y sistematizar la observacion.

(Naupas et al., 2018, p. 289).

El cuestionario

Por ello como instrumento de recoleccion de datos se utilizé el cuestionario, siendo
asi que (Hurtado, 1998, como se citdé en Usacha et al., 2019) menciona que el cuestionario
es un instrumento que agrupa una serie de preguntas relativas a un evento, situacién o
tematica en particular, sobre el cual el investigador desea obtener informacion.

Para los investigadores el presente instrumento ha sido fundamental ya que nos ha
permitido plantear un conjunto de preguntas, permitiéndonos recoger informacién
estructurada sobre un conjunto de estudiantes.

1.10.6. Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

Dentro de la investigacion cientifica en el enfoque cuantitativo, la estadistica es la
técnica de analisis de datos que nos permitird procesar la informacién por ordenador,
mediante paquetes estadisticos de SPSS (Statistical Package for Social Sciences), que es el
mas reconocido y utilizado en la investigacion social, menciona (Bisquerra, 2004).
1.10.7. Aspectos Eticos

Este trabajo de investigacion se realizé de acuerdo a los derechos de pertenencia
intelectual, utilizando las normas APA 7ma edicion, sin intencibn maliciosa, siguiendo y
tomando en cuenta las hormas éticas nacionales e internacionales y de acuerdo al codigo de
ética del Instituto de Educacion Superior Pedagégico Publico de “Educacion Fisica”

Huancavelica.
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CAPITULO IV:
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Presentacion de datos

En esta parte del Trabajo de Investigacidon, presentan los resultados del andlisis
estadistico descriptivo e inferencial de los datos obtenidos en el proceso de observacion de
la aplicacion de la propuesta de intervencion.
4.2. Analisis descriptivo

Los resultados del analisis estadistico descriptivo que se presenta a continuacion se
obtuvieron a través de la observacion de la participacion de estudiantes en los juegos
tradicionales aplicados al fortalecimiento de las cinco dimensiones del bienestar
socioemocional que son: el autoconocimiento, la autorregulacién, la autonomia, la empatia y
la colaboracion, realizadas antes y después de la implementacién de la propuesta de
intervencion, con el objetivo de determinar la influencia de los juegos tradicionales en el
fortalecimiento del bienestar socioemocional en los estudiantes de la Institucion Educativa
36001- Huancavelica, 2023.
Resultados de la observacidon de entrada y salida de la dimensién autoconocimiento
Tabla 1:

Autoconocimiento, evaluacion de entrada y salida

Condicién Autochnrl[(r);:(ijrgiento % Autoc%r;ﬁgi;niento %
Malo 6 20% 0 0%
Regular 20 67% 0 0%
Satisfactorio 4 13% 9 30%
Muy bueno 0 0% 15 50%
Excelente 0 0% 6 20%
Total 30 100% 30 100%

Nota: la tabla 1, presenta los resultados sistematizados de la observacion inicial y de salida
del fortalecimiento de la dimension de autoconocimiento, durante la realizacion de los juegos
tradicionales por los 30 estudiantes de la Institucién Educativa 36001, que forman parte de la

muestra de estudios.
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El analisis de los resultados de la observacion inicial y final de la dimensién autoconocimiento

del bienestar socioemaocional, que se visualizan en la tabla 1 y figura 1, muestran la progresion

de la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento del autoconocimiento, en la

gue, inicialmente se ha encontrado que un 67% de estudiante se encuentra en una situacion

regular, el otro 20% en una situacion mala y s6lo un 13% en una situacion satisfactoria.

Mientras que, en la salida, esta Ultima situacién se incrementa al 30% y surgen un 50% de

estudiantes que se encuentran en una situacion muy buena y otro 20% en una situaciéon

excelente, nuevos indicadores que reflejan las variaciones y mejoras en el fortalecimiento del

autoconocimiento a través de la aplicacion de los juegos tradicionales.

Resultados de la observacion de entrada y salida de la dimension autorregulaciéon

Tabla 2:

Autorregulacion, evaluacion de entrada y salida

Auto regulacién

Auto regulacién

SRl Entrada % Salida %

Malo 5 17% 0 0%

Regular 20 67% 0 0%
Satisfactorio 5 17% 9 30%
Muy bueno 0 0% 12 40%
Excelente 0 0% 9 30%
Total 30 100% 30 100%
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Nota: la tabla 2, presenta los resultados sistematizados de la observacion inicial y de salida
del fortalecimiento de la dimensién de la autorregulacién, durante la realizacion de los juegos
tradicionales por los 30 estudiantes de la Institucion Educativa 36001, que forman parte de la
muestra de estudios.

Figura 2:

Evaluacién de entrada y salida de la autorregulacion
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El andlisis de los resultados de la observacion inicial y final de la dimensién autorregulacion
del bienestar socioemocional, que se visualizan en la tabla 2 y figura 2, muestran la progresion
de la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la autorregulacion, en la
que, inicialmente se ha encontrado que un 67% de estudiante se encontraba en una situaciéon
regular, el otro 17% en una situacion mala y un 17% en una situacion satisfactoria. Mientras
gue, en la salida, un 40% de estudiantes se encuentran en una situacion muy buena, otro
30% en una situacion excelente y el restante 30% en una situacion satisfactoria. indicadores
gue reflejan las variaciones y mejoras en el fortalecimiento de la autorregulaciéon a través de
la aplicacion de los juegos tradicionales.

Resultados de la observacion de entrada y salida de la dimensién autonomia

Tabla 3:

Autonomia, evaluacion de entrada y salida

Condicion Autonomia Entrada % Autonomia %
Salida

Malo 10 33% 0 0%
Regular 12 40% 0 0%
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Satisfactorio 4 13% 6 20%
Muy bueno 4 13% 9 30%
Excelente 0 0% 15 50%
Total 30 100% 30 100%

Nota: la tabla 3, presenta los resultados sistematizados de la observacion inicial y de salida
del fortalecimiento de la dimensién de la autonomia, durante la realizacion de los juegos
tradicionales por los 30 estudiantes de la Institucion Educativa 36001, que forman parte de la

muestra de estudios.

Figura 3:

Evaluacién de entrada y salida de la autonomia
16 50%; 15

14 40%; 12
12 33%; 10
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0%; 0 0%; 0
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Malo Regular Satisfactorio  Muy bueno Excelente
=@=—Autonomia Entrada  ==@==Autonomia Salida

El analisis de los resultados de la observacion inicial y final de la dimensién autonomia del
bienestar socioemocional, que se visualizan en la tabla 3 y figura 3, muestran la progresion
de la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la autonomia, en la que,
inicialmente se ha encontrado que un 33% de estudiante se encontraba en una situacion
mala, el otro 40% en una situacion regular, un 13% en una situacién satisfactoria y el restante
13% en una situacibn muy buena. Mientras que, en la salida, un 20% de estudiantes se
encuentran en una situacion satisfactoria, otro 30% en una situacion muy buena y el restante
50% en una situacion excelente. indicadores que reflejan las variaciones y mejoras en el
fortalecimiento de la autonomia a través de la aplicacion de los juegos tradicionales.

Resultados de la observaciéon de entrada y salida de la dimension empatia
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Tabla 4:

Empatia, evaluacion de entrada y salida

Condicion Empatia Entrada % Empatia Salida %

Malo 5 17% 0 0%

Regular 19 63% 0 0%
Satisfactorio 5 17% 6 25%
Muy bueno 1 3% 15 63%
Excelente 0 0% 9 38%
Total 30 100% 30 125%

Nota: la tabla 3, presenta los resultados sistematizados de la observacion inicial y de salida
del fortalecimiento de la dimensiébn de empatia, durante la realizacion de los juegos
tradicionales por los 30 estudiantes de la Institucion Educativa 36001, que forman parte de la
muestra de estudios.

Figura 4:

Evaluacién de entrada y salida de la empatia
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El andlisis de los resultados de la observacion inicial y final de la dimensién empatia del
bienestar socioemocional, que se visualizan en la tabla 4 y figura 4, muestran la progresion
de la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la empatia, en la que,
inicialmente se ha encontrado que un 17% de estudiante se encontraba en una situacion
mala, el otro 63% en una situacion regular, un 17% en una situacién satisfactoria y el restante
3% en una situacidon muy buena. Mientras que, en la salida, un 25% de estudiantes se
encuentran en una situacion satisfactoria, otro 63% en una situacion muy buena y el restante
38% en una situacion excelente. indicadores que reflejan las variaciones y mejoras en el

fortalecimiento de la empatia a través de la aplicacion de los juegos tradicionales.
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Resultados de la observaciéon de entrada y salida de la dimensién colaboracién

Tabla 5:

Colaboracién, evaluacion de entrada y salida

Malo 2 7% 0 0%
Regular 18 60% 0 0%
Satisfactorio 9 30% 9 30%
Muy bueno 1 3% 10 33%
Excelente 0 0% 11 37%

Nota: la tabla 5, presenta los resultados sistematizados de la observacion inicial y de salida
del fortalecimiento de la dimensién de colaboracién, durante la realizacion de los juegos
tradicionales por los 30 estudiantes de la Institucion Educativa 36001, que forman parte de la
muestra de estudios.

Figura 5:

Evaluacién de entrada y salida de colaboracién
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El andlisis de los resultados de la observacion inicial y final de la dimensién colaboracion del
bienestar socioemocional, que se visualizan en la tabla 5 y figura 5, muestran la progresion
de la influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de la empatia, en la que,
inicialmente se ha encontrado que un 7% de estudiante se encontraba en una situacion mala,
el otro 60% en una situacion regular, un 30% en una situacion satisfactoria y el restante 3%
en una situacion muy buena. Mientras que, en la salida, un 30% de estudiantes se encuentran

en una situacion satisfactoria, otro 33% en una situacion muy buenay el restante 37% en una
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situacion excelente. indicadores que reflejan las variaciones y mejoras en el fortalecimiento

de la colaboracion a través de la aplicacion de los juegos tradicionales.

Resultados de la observacion de entrada y salida de la variable bienestar

socioemocional

Tabla 6:

Bienestar Socioemocional, evaluacion de entrada y salida

Bienestar Bienestar
Condicién Socioemocional % Socioemocional %
Entrada Salida

Malo 6 19% 0 0%

Regular 18 59% 0 0%
Satisfactorio 5 18% 9 30%
Muy bueno 1 4% 10 33%
Excelente 0 0% 11 37%
Total 30 100% 30 100%

Nota: la tabla 6, presenta los resultados sistematizados de la observacion inicial y de salida
del fortalecimiento de la variable bienestar socioemocional, durante la realizacién de los
juegos tradicionales por los 30 estudiantes de la Institucion Educativa 36001, que forman
parte de la muestra de estudios.

Figura 6:

Evaluacién de entrada y salida de bienestar socioemocional
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El andlisis de los resultados de la observacion inicial y final de la variable bienestar
socioemocional, que se visualizan en la tabla 6 y figura 6, que muestran la progresion de la

influencia de los juegos tradicionales en el fortalecimiento del bienestar socioemocional, en
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la que, inicialmente se ha encontrado que un 19% de estudiante se encontraba en una
situacion mala, el otro 59% en una situacion regular, un 18% en una situacion satisfactoria y
el restante 4% en una situacidon muy buena. Mientras que, en la salida, un 30% de estudiantes
se encuentran en una situacion satisfactoria, otro 33% en una situacion muy buena y el
restante 37% en una situacion excelente. indicadores que reflejan las variaciones y mejoras
en el fortalecimiento del bienestar socioemocional a través de la aplicacion de los juegos
tradicionales.
4.3. Analisis inferencial
4.3.1. Comparacién de medias y comprobacion de hipotesis

Los resultados de la presente investigacion se obtuvieron a través de la aplicacion las
prueba estadistica t de Student. Se utiliz6 esta prueba porque la poblaciéon no sigue una
distribucion normal y la muestra de estudios es pequefa (igual a 30). A través de su aplicacion
se compar6 las medias de las pruebas de entrada y salida, mediante los cuales se determiné
si son significativamente diferentes entre si.
Tabla 7:

Baremo para la valoracién de medias de las pruebas de entrada y salida

Cualitativo Cuantitativo Valoracion
Malo 0-10 1
Regular 11-14 2
Satisfactorio 15-17 3
Muy bueno 18 -19 4
Excelente 20 5

Nota: La tabla 7, muestra los criterios cuantitativos y cualitativos empleados para el célculo
del puntaje y los calificativos en las pruebas de entrada y salida, de cada una de las
dimensiones de la variable bienestar socioemocional, de los 30 estudiantes de la Institucion

Educativa 36001, que formaron parte de la muestra de estudios.
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Comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimensién autoconocimiento
Tabla 8:

Medias de pruebas de entrada y salida dimensién autoconocimiento

. Desviacion Media de error
Media N , .
estandar estandar

Prueba

Entrada/Autoconocimiento 00 €y Lo e

Par 1

Prueba

Salida/Autoconocimiento s €y S A5

Figura 7:

Comparacion de medias de entrada y salida dimension autoconocimiento
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La tabla 8 y figura 7, muestran los resultados de la medicién inicial y final de la
dimensién autoconocimiento expresado en medias o promedios, en las que se observa que
existe una diferencia de -6.10 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia significativa
entre los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relaciéon a la prueba de salida.
Comprobacion de la hipétesis especifica 1, dimension autoconocimiento
Planteamiento de la hip6tesis Ho y Ha.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento del
autoconocimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Ha: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento del
autoconocimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Resultados de la prueba estadistica t de Student (P valor o sig. bilaterial)
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Tabla 9:

Comprobacion de la hipétesis de la dimension autoconocimiento

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Desvi . .
acion  Mediade  confianza de la t gl Sig.
Media ot error diferencia (bilateral)
q estandar
ar Inferior ~ Superior
PE/Autoconocimiento
PS/Autoconocimiento 0100 1.845 337 -6,789 -5,411 18111 29 ,000

Comparacion de p-valor con valor de a. = 0,05

Como se observa en la tabla 9, los resultados del andlisis estadistico muestran un p-
valor o sig. (bilateral)= a 0,000, el mismo que es menor que el valor de a= 0,05.
Decisién y conclusién

Tomando en cuenta que p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, es menor que el valor de
o= 0,05, se toma la decision de rechazar la hip6tesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis alterna
(Ha). Por lo tanto, la conclusion admite determinar que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento del autoconocimiento de los estudiantes de la
Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimension autorregulacion
Tabla 10:

Medias de prueba de entrada y salida dimension autorregulacion

. Desviacion Media de error
Media N . .
estandar estandar
U 12,20 30 1,789 327
e 1. Entrada/Autorregulacion

Prueba Salida/Autorregulacion 18,30 30 1,208 221
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Figura 8:
Comparacion de medias de entrada y salida dimensién autorregulacion
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La tabla 10 y figura 8, muestran los resultados de la medicion inicial y final de la

dimensién autorregulacion expresado en medias o promedios, en las que se observa que
existe una diferencia de  -6.10 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia
significativa entre los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relacién a la prueba
de salida.

Comprobacion de la hipétesis especifica 2, dimension autorregulacion

Planteamiento de la hip6tesis Ho y Ha.

Ho: Los juegos tradicionales no inciden significativamente en el fortalecimiento de la
autorregulacion de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Ha: Los juegos tradicionales inciden significativamente en el fortalecimiento de la
autorregulacion de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Resultados de la prueba estadisticat de Student (P valor o sig. (bilateral)

Tabla 11:

Comprobacién de la hipotesis de la dimensién autorregulacion

Diferencias emparejadas

95% de intervalo

Desvia . i
o Media de de confianza de la t Gl .Slg'
. cion _ _ (bilateral)
Media tand error diferencia
estandar

Inferior  Superior
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PE/Autorregulacio
n -
PS/Autorregulacio
n

-6,100 2,040 372 -6,862 -5,338  -16,377 29 ,000

Comparacion de p-valor con valor de a. = 0,05

Como se observa en la tabla 11, los resultados del analisis estadistico muestran un
p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, el mismo que es menor que el valor de a= 0,05.
Decisién y conclusién

Tomando en cuenta que p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, es menor que el valor de
o= 0,05, se toma la decision de rechazar la hip6tesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis alterna
(Ha). Por lo tanto, la conclusion admite determinar que los juegos tradicionales inciden
significativamente en el fortalecimiento de la autorregulacion de los estudiantes de la
Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimensi6on autonomia
Tabla 12:

Medias de prueba de entrada y salida dimensién autonomia

Media de error

Media N Desviacion estandar ,
estandar
Prueba Entrada/Autonomia 12,43 30 3,390 ,619
Par 1
Prueba Salida/Autonomia 18,80 30 1,270 ,232

La tabla 12 y figura 9, muestran los resultados de la medicion inicial y final de la
dimensién autonomia expresado en medias o promedios, en las que se observa que existe
una diferencia de -6.37 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia significativa entre

los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relacion a la prueba de salida.
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Figura 9:

Comparacion de medias de entrada y salida dimension autonomia
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Comprobacion de la hipétesis especifica 3, dimension autonomia

Planteamiento de la hip6tesis Ho y Ha.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento de la
autonomia de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ha: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento de la autonomia
de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Resultados de la prueba estadisticat de Student (P valor o sig. (bilateral)

Tabla 13:

Comprobacion de la hipétesis de la dimensién autonomia

Diferencias emparejadas

95% de intervalo

. ; Sig.
o Media
Media Desviacion de error de cg_r]:flanza_de a ! g (bilateral)
estandar , lierencia
estandar
Inferior ~ Superior
PE/Autonomia - 4000 5 43q 628 7651 -5083 -10,140 29  ,000

PS/Autonomia

Comparacion de p-valor con valor de a = 0,05

Como se observa en la tabla 13, los resultados del andlisis estadistico muestran un
p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, el mismo que es menor que el valor de o= 0,05.
Decision y conclusion

Tomando en cuenta que p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, es menor que el valor de
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o= 0,05, se toma la decision de rechazar la hip6tesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna
(Ha). Por lo tanto, la conclusion admite determinar que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento de la autonomia de los estudiantes de la Institucion
Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimension empatia

Tabla 14:

Medias de prueba de entrada y salida dimension empatia

. Desviacion Media de error
Media N ) )
estandar estandar
Prueba Entrada/Empatia 12,83 30 2,479 ,453
Par 1
Prueba Salida/Empatia 18,40 30 1,133 ,207

La tabla 14 y figura 10, muestran los resultados de la medicion inicial y final de la
dimensién empatia expresado en medias o promedios, en las que se observa que existe una
diferencia de -5.57 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia significativa entre los
calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relacién a la prueba de salida.

Figura 10:

Comparacion de medias de entrada y salida dimension empatia

20 18.4

15 12.83
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Comprobacion de la hipétesis especifica 4, dimension empatia
Planteamiento de la hipotesis Ho y Ha.

Ho: Los juegos tradicionales no inciden significativamente en el fortalecimiento de la empatia
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de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ha: Los juegos tradicionales inciden significativamente en el fortalecimiento de la empatia de
los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Resultados de la prueba estadisticat de Student (P valor o sig. (bilateral)

Tabla 15:

Comprobacion de la hipotesis de la dimension empatia

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

i ; Sig.
o Media f | t |
Media Desviacion de error cor(;.|fanza Qe 2 9 (bilateral)
estandar ) irerencia
estandar
Inferior ~ Superior

PE/Empatia - ;
PS/Empatia SR | A 488 6,565 -4,568 11,402 29 ,000

Comparacion de p-valor con valor de a. = 0,05

Como se observa en la tabla 15, los resultados del andlisis estadistico muestran un
p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, el mismo que es menor que el valor de a= 0,05.
Decisién y conclusién

Tomando en cuenta que p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, es menor que el valor de
o= 0,05, se toma la decision de rechazar la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipoétesis alterna
(Ha). Por lo tanto, la conclusion admite determinar que los juegos tradicionales inciden
significativamente en el fortalecimiento de la empatia de los estudiantes de la Institucion
Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimensién colaboracion
Tabla 16:

Medias de prueba de entrada y salida dimension colaboracion

. Desviacion Media de error
Media N . )
estandar estandar
Prueba 5 13.03 0 2 o5 217
Par 1 Entrada/Colaboracion

Prueba Salida/Colaboracion 18,43 30 1,278 ,233
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Figura 11:

Comparacion de medias de entrada y salida dimensién colaboracién

20 18.43

15

10 ® Media de Entrada

m Media de Salida

¢

m Diferencia de medias

Colaboracion

-5.40
-10

La tabla 16 y figura 11, muestran los resultados de la medicion inicial y final de la
dimensién empatia expresado en medias o promedios, en las que se observa que existe una
diferencia de -5.40 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia significativa entre
los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relacion a la prueba de salida.
Comprobacion de la hipotesis especifica 5, dimension colaboracion
Planteamiento de la hip6tesis Ho y Ha.

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento de la
colaboracion de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Ha: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento de la
colaboracién de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Resultados de la prueba estadisticat de Student (P valor o sig. (bilateral)

Tabla 17:

Comprobacién de la hip6tesis de la dimensién colaboracion

Diferencias emparejadas

95% de intervalo

' i Sig.
L Media f | t |
Media Desviacion de error ae cglr; |anzg de fa g (bilateral)
estandar ) iferencia
estandar
Inferior = Superior
PE/Colaboracion - -5,400 2,513 ,459 -6,339 -4,461 -11,768 29 ,000

PS/Colaboracion
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Comparacion de p-valor con valor de a = 0,05

Como se observa en la tabla 17, los resultados del analisis estadistico muestran un
p-valor o sig. (bilateral)=a 0,000, el mismo que es menor que el valor de o= 0,05.
Decisién y conclusién

Tomando en cuenta que p-val o sig. (bilateral)=a 0,000, es menor que el valor de o=
0,05, se toma la decision de rechazar la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipétesis alterna
(Ha). Por lo tanto, la conclusion admite determinar que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento de la colaboracion de los estudiantes de la Institucion
Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Comparacion de medias de las pruebas y salida de la variable bienestar
socioemocional
Tabla 18:

Medias de prueba de entrada y salida de la variable bienestar socioemocional

. Desviacion Media de error
Media N , .
estandar estandar
HEEEESE 12,47 30 1,907 348
socioemocional
Par 1
PS/Bienestar 18,47 30 681 124
socioemocional
Figura 12:

Comparacion de medias de entrada y salida de bienestar socioemocional
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La tabla 18 y figura 12, muestran los resultados de la medicién inicial y final de la
variable bienestar socio emocional expresado en medias o promedios, en las que se observa
gue existe una diferencia de -6.04 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia
significativa entre los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relacién a la prueba
de salida.

Comprobacion de la hipotesis general, bienestar socioemocional

Planteamiento de la hipotesis

Ho: Los juegos tradicionales no influyen significativamente en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Ha: Los juegos tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
Resultados de la prueba estadistica t de Student (P valor o sig. (bilateral)

Tabla 19:

Comprobacion de la hipétesis de la variable bienestar socioemocional

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

: . Sig.
L, Media
Media Desviacion de error coréflfanza ‘?'e la t g (bilateral)
estandar , lerencia
estandar
Inferior ~ Superior
PE/Bienestar
socioemocional - -

PS/Bienestar 6,000 1,857 ,339 -6,693 -5,307 29 ,000

17,697
socioemocional

Comparacion de p-valor con valor de a = 0,05

Como se observa en la tabla 18, los resultados del andlisis estadistico de la variable
bienestar socioemocional muestran un p-valor o sig. (bilateral)=a 0,000, el mismo que es
menor que el valor de o= 0,05.
Decision y conclusion

Tomando en cuenta que p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, es menor que el valor de

o= 0,05, se toma la decision de rechazar la hipétesis nula (Ho) y se acepta la hipdtesis alterna
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(Ha). Por lo tanto, la conclusion admite determinar que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento del bienestar socioemocional de los estudiantes de la

Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023
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Discusion
De acuerdo a los resultados encontrados en el andlisis estadistico de la informacion
obtenida, en la presente investigacion se ha demostrado que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento del bienestar socioemocional de los estudiantes de la
Institucién Educativa 36001- Huancavelica, a partir de esta conclusién general, se puede
deducir que la aplicacion sistematica de los juegos tradicionales transmitidas culturalmente
de generacibn en generacidbn se constituyen en actividades fundamentales para el
aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes, debido a que contribuyen a la desarrollo
y maduracién fisica, desarrollo emocional equilibrado y social, asimismo, favorecen al
fortalecimiento de la identidad cultural de los estudiantes. En términos generales, mediante
la identificacion, valoracién y practica de costumbres y tradiciones de su contexto, expresados
en juegos se ha obtenido en los estudiantes resultados bastante significativos que han
beneficiado al desarrollo de habilidades fisico motrices, sociales y emocionales, que
consiguientemente mejoran el bienestar socioemocional.
Haciendo una comparacion de estos resultados, con los estudios previos en relaciéon
a la variable juegos tradicionales, se ha encontrado algunas concordancias con la
investigacion realizada por Tenezaca, (2023), quien concluye, que es necesario la difusion
de juegos tradicionales en la institucion tomando en cuenta la adecuacidn de ciertos espacios
gue generan bienestar a los estudiantes... (p. 14), en esta misma linea Diaz, (2019) que los
juegos tradicionales fomentan el dialogo entre estudiantes y a través de ello se generan
vinculos afectivos, mejorando el lenguaje, el desarrollo social, asi mismo les permite conocer
su entorno y lo emocional, también satisfacen sus necesidades o emociones. Por otra parte,
mencionan que los juegos tradicionales contribuyen a la mejora del aprendizaje (p. 4).
Por otro lado, en relacion a la variable bienestar socioemocional, el estudio Hernandez
y Zambrano, (2022), expresa claramente que, el bienestar socioemocional es muy importante
ya que permite un desarrollo integral de los nifios, los docentes y padres de familia, asimismo
reconocen gue los juegos son necesarios para el desarrollo socioemocional de los nifios

(p-96). Por otro lado, en este mismo punto, los resultados del estudio, permite aseverar, el
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planteamiento del MINEDU (2021), que sefala con bastante precisién que “el bienestar
socioemocional se expresa en el equilibrio emocional (personal), la adaptacion a la
convivencia (social), la capacidad de lidiar con retos diversos (fisicos, personales,
académicos, etc.) y la contribucién al bienestar colectivo (ciudadania) (p. 76).

Como punto resultante en la mejora de bienestar socioemocional, es importante
sefialar, que la aplicacion de los juegos tradicionales contribuye al desarrollo de la
corporeidad, manejo de emociones en la interaccion con los demds, desarrolla una
convivencia social sana entre compafieros de aula, hace que el estudiante encuentre un
sentido a su desarrollo personal y de sus comparieros.

En cuanto, a la concrecién de los objetivos especificos, la interpretacion de los
resultados del andlisis estadistico de la presente investigacion, también nos ha permitido
demostrar que los juegos tradicionales ejercen influencia significativa en el fortalecimiento:
del autoconocimiento, de la autorregulacién, de la autonomia, de la empatia y la colaboracion
de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica.

En relacion, a estas conclusiones una investigacion concordante con la dimensién de
autorregulacién es la realizada por Zinoni, (2018), quien concluye que la autorregulacion
emocional favorece en el aprendizaje, sobre todo si se concientiza en cuestiones personales
y favorece controlando y los procesos se estaran impulsando también a un aprendizaje de
tipo critico, autbnomo y autorregulado, el cual vendria hacer pilar importante para aprender a
aprender. (p. 6), como podemos notar este investigador resalta la importancia de la
autorregulaciéon emocional, y nos brida un marco por qué se deberia desarrollar esta
habilidad.

Desde la perspectiva de la presente investigacion, la aplicacion sistemética de los
juegos tradicionales, favorece al autoconocimiento porque ayuda a que el estudiante
desarrolle habilidades para para identificar y normar sus propias emociones y de sus
comparieros, de esta forma el estudiante se conoce y se comprende asi mismo, por otro lado,
propicia la autonomia al participar con responsabilidad en los diferentes juegos, regula sus

emociones al enfrentar diferentes situaciones de juego, velando por el bienestar fisico y
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emocional tanto personal asi como de sus compafieros. En la interaccién durante el juego y
al enfrentar situaciones ludicas conjuntamente con sus compafieros desarrolla habilidades
para comprender los sentimientos y emociones de sus compafieros y pueda brindar ayuda,
solidaridad reciproca. En general, los juegos cooperativos, también benefician a mejorar las
relaciones interpersonales que ayudan a lograr objetivos de grupo al enfrentar a situaciones
de juego.

Finalmente, como futuras lineas de investigacion consideramos importante ampliar el
estudio de los juegos tradicionales y bienestar socioemocional desde la perspectiva de la
investigacion cualitativa, seria también interesante hacer un estudio sobre los problemas
emocionales en el rendimiento académico. Asimismo, incorporar otras lineas de investigacion
en el campo de la Educacién Fisica, vinculados a la corporeidad, neuroeducacion fisica y
deportiva y las tecnologias emergentes aplicas a la ensefianza de la educacion fisica, que
son dos temas emergentes y muy poco investigados en la formacion inicial y desarrollo del

docente de educacion fisica.
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Conclusiones

La comparacion de medias de las pruebas de entrada y salida de la variable bienestar
socioemocional muestra una diferencia de -6.04 puntos, lo que indica la existencia de
una variacién significativa entre el nivel de mejora del bienestar socioemocional inicial
y final, que se reflejan en los calificativos obtenidos en la prueba de entrada comparadas
con la prueba de salida. Por otro lado, la comparacion del p-valor con valor de a = 0,05,
muestran un p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, el mismo que es menor que el valor de
o= 0,05, por lo que se tomo la decision de rechazar la hipotesis nula (Ho) y se acepto
la hipétesis alterna (Ha), por lo tanto, en conclusion, se determind que los juegos
tradicionales influyen significativamente en el fortalecimiento del bienestar
socioemocional de los estudiantes de la Institucion Educativa 36001- Huancavelica,
2023

La comparacién de medias de las pruebas y salida de la dimension autoconocimiento
muestran una variacién de -6.10 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia
significativa entre el nivel de mejora del autoconocimiento antes y después de la
intervencion, que se reflejan en los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en
relacion a la prueba de salida. Por otro lado, la comparacion de p-valor con valor de o
= 0,05, encontrados, muestran un p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, menor que el valor
de o= 0,05, por lo que tom0 la decision de rechazar la hipétesis nula (Ho) y aceptar la
hipotesis alterna (Ha). En conclusion, se determiné que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento del autoconocimiento de los estudiantes de la
Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

Comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimensién autorregulacion
muestran una variacion de -6.10 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia
significativa entre el nivel de mejora de la autorregulacién emocional antes y después
de la intervencion, reflejados en los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en

relacion a la prueba de salida. Por otro lado, la comparacion de p-valor con valor de o
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= 0,05 muestran un p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, menor que el valor de a= 0,05,
por lo que se toma la decisién de rechazar la hip6tesis nula (Ho) y aceptar la hipotesis
alterna (Ha). En conclusién, se determiné que los juegos tradicionales inciden
significativamente en el fortalecimiento de la autorregulacion de los estudiantes de la
Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

La comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimension autonomia muestran
una variacion de -6.37 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia significativa
entre nivel de mejora de la autonomia emocional entes y después de la intervencion,
los mismos que se reflejan en los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en
relacion a la prueba de salida. Por otro lado, la comparacion de p-valor con valor de o
= 0,05 se ha encontrado un p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, menor que el valor de o=
0,05, por lo que tomé la decisién de rechazar la hipétesis nula (Ho) y aceptar la hipotesis
alterna (Ha). En conclusion, se determind que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento de la autonomia de los estudiantes de la
Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

La comparacion de medias de las pruebas y salida de la dimension empatia muestran
una variacion de -5.57 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia significativa
entre el nivel de mejora de la empatia antes y después de la intervencion, los que se
reflejan en los calificativos obtenidos en la prueba de entrada en relacién a la prueba
de salida. Por otro lado, la comparacion de p-valor con valor de a = 0,05, se ha
encontrado un p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, menor que el valor de o= 0,05, por lo
gue se tomo la decision de rechazar la hipétesis nula (Ho) y aceptar la hipotesis alterna
(Ha). En conclusi6bn, se determind que los juegos tradicionales inciden
significativamente en el fortalecimiento de la empatia de los estudiantes de la Institucion
Educativa 36001- Huancavelica, 2023.

La comparaciéon de medias de las pruebas y salida de la dimensién colaboracién

muestran una variacion de -5.40 puntos, lo que indica la existencia de una diferencia
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significativa entre el nivel de mejora de la colaboracién antes y después de la
intervencion, los que se reflejan en los calificativos obtenidos en la prueba de entrada
en relacion a la prueba de salida. Por otro lado, la comparacién de p-valor con valor de
a = 0,05, se ha encontrado un p-valor o sig. (bilateral)= a 0,000, menor que el valor de
o= 0,05, por lo que se tomo la decisién de rechazar la hipétesis nula (Ho) y aceptar la
hipétesis alterna (Ha). En conclusién, se determind que los juegos tradicionales influyen
significativamente en el fortalecimiento de la colaboracion de los estudiantes de la

Institucion Educativa 36001- Huancavelica, 2023.
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Recomendaciones

La Institucion Educativa 36001- Huancavelica, a través del desarrollo de las diferentes
Areas curriculares y principalmente de la Educacion Fisica, debe profundizar la aplicacion
practica de los juegos tradicionales dentro y fuera de las aulas, junto a ello incorporar
otras formas de juego y actividades recreativas y culturales que se orienten la mejora y

desarrollo del bienestar socioemocionales de los estudiantes.

Los juegos tradicionales y otras posibilidades del juego, por su gran valor pedagégico y
metodoldgico que favorece al aprendizaje, debe institucionalizarse como una de las
estrategias de enseflanza y aprendizaje principales en la practica pedagdgica de los

docentes de Educacién Fisica y otras areas curriculares.

La Institucion Educativa 36001, debe promover la capacitacion de los docentes de
Educacion Fisica para fortalecer sus capacidades profesionales, en el manejo
socioemocional de los estudiantes, asi como en estrategias didacticas emergentes que
contribuyan a mejorar su desempefio en la programacion, mediacion y evaluacion del

aprendizaje.

Los docentes de Educacion Fisica y otras areas curriculares de la Instituciéon Educativa
36001 deben incidir en la recuperacion plena del bienestar socioemocional en los

estudiantes, profundizando la practica de los juegos tradicionales.
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Técnica de muestra:
Probabilistico

No

X= Tratamiento,
estimulo o condicién
experimental
O= Medicién de los
sujetos  en grupo
(cuestionario)

Instrumentos de recojo de
datos:

Cuestionario

Experiencia de aprendizaje




Base de datos y analisis descriptivo de datos en Microsoft Excel

Archivo Inicio Insertar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Programador Ayuda PDFelement Disefio de grafico Formato & Compartir
A Times Mew Roman  ~ 10« A~ A" U . [ ::. i p
[y - | 5 .
N K 5 ~ o A = Buscar y
<~ = - — f=] Formato ~ &~ seleccionar

Portapapeles & Fuente ] Alineacign Mimero Estilos Celdas Edician

Bo ¢ @ -

Gréfico 4 - Je
A B C D E F G H | J K L M N o P Q R

5| = 17 183 150 | sassmcoro 6T 133 200 167 | Sassicero 6.7 10.0 183 14.2 Sassfacono 83 133 183
26| 2 17 200 158 | Sassiacorio 83 133 183 158 | Sassiacorio 50 33 200 14.2 Sassfacorio nr 133 200
27 5 83 183 133 Requiar 100 100 183 142 | Sassmcore 8.3 33 183 133 Requiar 10.0 83 183
28| % 150 183 167 | Sassiacorio EE) 150 200 175 | MuyBueno 50 183 200 19.2 Excelente 17 167 200
29 o 150 183 167 | Sassmcoro EE) 133 183 158 | Sassmcore 5.0 183 183 183 Muy Bueno 00 16.7 183
30| = 133 183 158 | Sasscorio 50 150 183 167 | Sasscorio 33 183 200 19.2 Excelente 17 183 183
31| » 15.0 183 167 | Sassicoro EE) 150 183 167 | Sassicoro 33 16.7 183 175 Muy Bueno 17 167 183
32| 150 200 175 | MuyBueno 50 150 183 167 | Sassicorio 33 183 200 19.2 Excelente 17 167 200
33 | Promedio 1.8 18.2 150 | Sassmcoro 63 121 183 152 | Sassmcoro 6.2 125 18.8 15.7 Sassfacono 63 127 18.5
24
35 0
36 -
37 - +
38 67%; 20

Condics Autpconocimiento % Autoconocimie % 20 ‘/
39 andian Entada o Saida
40 Nalo 6 20% 0 0% s N
M Requiar 20 51% D 0%
42 Sassiacono 4 13% 9 0%
43 Muy bueno 0 0% 15 50% 10
44 Excelenie 0 0% 6 20%
45 Totl 30 100% a0 100%
46
AT o

1 ... | Resumen Datos_SPSS Jatos_SPSS 5 (+) Ll »



"\,',-‘ Base de datos.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar  Ver

Datos  Transformar

o e 0

Nombre
1 Estudiante
2 PruebaEntr...
3 SituacionPr...
4 PruebaSalid...
5 SituacionPr...
6 PruebaEntr...
7 Situacién_C
8 PruebaSalid...
9 Situacion_D
10 PruebaEntr...
1 Situacion_F
12 PruebaSalid...
13 Situacion_G
14 PruebaEntr...
15 Situacion_|
16 PruebaSalid...
17 Situacidn_J
18 PruebaEntr...
19 Situacion_L
20 PruebaSalid...
21 Situacion_M
22 Promediotot...
23 Situacion_0O
24 Promediotot...
. -

Vista de datos ~ Vista de variables

Tipo
Cadena
MNumérico
Mumérico
MNumeérico
MNumeérico
Numérico
Numérico
Mumérico
MNumeérico
MNumeérico
Numérico
Numérico
MNumérico
MNumeérico
MNumeérico
Numérico
Numérico
MNumérico
MNumeérico
MNumérico
Numérico
Numérico
MNumérico
MNumeérico

D L T e T T L R T X Ty X Tt N R S o TRy X Ry LI Y

Analizar

Graficos  Utilidades

L= A

Anchura

Decimales

=T = R — R R T e =R =T = R R T — R T T R R R T R I = =1

Etigueta
Prueba Entrada...

Prueba Salida/...
Situacion
Prueba Entrada...
Situacidn
Prueba Salida/...
Situacion
Prueba Entrada...
Situacion
Prueba Salida/...
Situacion
Prueba Entrada...
Situacion
Prueba Salida/...
Situacidn
Prueba Entrada...
Situacion
Prueba Salida/...
Situacion
Prueba de entr...
Situacion
Prueba de salid...

Ampliaciones  Ventana

—
=

Valores
Ningunao
Minguno
{1, 0-1 Malo...
{1, 0-1 Malo...
MNinguno
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...
Ningunao
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...
Ninguno
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...
Minguno
{1, 0-1 Malo...

Perdidos
Ninguno
Minguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Minguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Minguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Minguno
Ninguno
Ninguno

Ninguno

Ayuda

Columnas
12

&a

Alineacidn
= lzquierda
Centro
Centro

Centro

Centro
Centro
Centro

Centro

Centro
Centro
Centro
Centro
Centro
Centro
Centro
Centro
Centro

Centro

Centro
Centro
Centro
Centro
Centro

Centro

Medida
&5 Nominal
&9 Escala
ol Ordinal
f Escala
ol Ordinal
:g@ Escala
4l Ordinal
4 Escala
il Ordinal
&’ Escala
ol Ordinal
& Escala
ol Ordinal
f Escala
il Ordinal
:g@ Escala
4l Ordinal
& Escala
il Ordinal
g@ Escala
4l Ordinal
& Escala
ol Ordinal

f Escala
RN '

Rol
“w Entrada
“w Entrada
“ Entrada
™ Entrada
“ Entrada
“w Entrada
“ Entrada
“ Entrada
™ Entrada
“ Entrada
“w Entrada
“ Entrada
™ Entrada
“ Entrada
“ Entrada
“w Entrada
“ Entrada
™ Entrada
“ Entrada
“ Entrada
“w Entrada
“ Entrada
™ Entrada
™ Entrad

® o~ .



Vista de datos para el andlisis inferencial y comprobacion de hipétesis datos en SPSS

@ Base de datos.sav [ConjuntaDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos a *

Archivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

H & |G ey BFLIP A EBE 06 Q

|Visihle: 25 de 25 variables

&4 Estudiante PruebaEntrada SituacionPrue PruebaSalidaAu SituacidnPrueb PrugbaEntrada il Situacién_C PruebaSalidadu il Situacion D & PrugbaEntrada il Situacién.
& Autoconocimien {I baEntradafut toconocimiento .{I aSalidafutocon Autorregulacian torregulacidn Autonomia
to oconocimiento ocimiento
1 1 13 2 18 4 12 2 18 4 15 3 ~
2 2 12 2 17 3 12 2 18 4 13 2
3 3 12 2 18 4 10 1 17 3 17 3
4 4 12 2 17 3 15 3 20 5 8 1
5 5 12 2 20 5 12 2 17 3 13 2
6 6 12 2 17 3 12 2 17 3 13 2
7 7 12 2 17 3 12 2 18 4 13 2
8 & 12 2 20 5 12 2 18 4 15 3
9 9 12 2 18 4 12 2 17 3 12 2
10 10 12 2 18 4 8 1 17 3 12 2
11 11 10 1 18 4 12 2 17 3 13 2
12 12 12 2 17 3 12 2 20 5 13 2
13 13 12 2 17 3 12 2 18 4 12 2
14 14 12 2 18 4 13 2 20 5 12 2
15 15 10 1 17 3 13 2 17 3 10 1
16 16 12 2 18 4 12 2 20 5 10 1
17 17 12 2 20 5 12 2 17 3 12 2
18 18 10 1 18 4 12 2 20 5 10 1
19 19 12 2 17 3 12 2 18 4 8 1
20 20 10 1 20 5 12 2 17 3 8 1
21 2 2 3 10 1 20 5 7 1

12 7

-~
w

Vista de datos Vista de variables



Resultados del analisis inferencial y comprobacién de hipétesis datos en SPSS

ﬁ Resultados_comrpobacion de hoipotesis.spv [DocumentoZ] - [BM 5P55 Statistics Visor

Archivo  Editar  Ver Datos

B {E] Resultado

B Registro

E-{E] PruebaT

------- Titulo

Motas

------- (& Estadisticas de

------- (& Correlaciones (

------- (& Prueba de mue

------- L& Tamafios de ef
([ Registro

&+ {E] Prueba T

------- Titulo

Motas

------- (& Estadisticas de

------- (& Correlaciones |

------- (& Prueba de mue

------- [ Tamafios de ef

[ Registro

El-{E] Prueba T

....... - Titulo

Notas

[ Estadisticas de

------- (& Correlaciones |

------- (& Prueba de mue

------- (& Tamafios de ef
([ Registro

B {E] PruebaT

------- Titulo

Notas

[ Estadisticas de

------- L& Correlaciones

------- L& Prueba de mue

------- (& Tamafios de ef

(B Registro

EH-{E] Prueba T

Transformar  Insertar Formato  Analizar  Graficos

H 2 g&ﬂ"“

Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

EELS < HEQ

Prueba 18,10 30 1,062
Salida/Autoconocimiento

Correlaciones de muestras emparejadas

I Correlacién Sig.
Par1 Frueha 30 081 668
Entrada/Autoconocimient
0 & Prueba

Salida/Autoconocimiento

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de confianza

o Media de de la diferencia
Desviacidn errar
Media estandar estandar Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Far1 Prueba -6,100 1,845 337 -6,789 -5.411 -18,111 28 =.001

Entrada/Autoconocimient
o-Prueha
Salida/Autoconocimiento

Tamafios de efecto de muestras emparejadas

Intervalo de confianza al 95%

Estimacidn
Standardizer® de puntos Inferior Superior

Par1 Prueba d de Cohen 1,845 -3,307 -4,220 -2,383

Entrada/Autoconocimient

D= [P . correccion de Hedges 1,869 -3,264 -4,166 -2,352

Salida/Autoconocimiento

a. El denominador utilizado en la estimacién de tamafos del efecto.
La d de Cohen utiliza la desviacién estandar de muestra de |a diferencia de medias.
rr; iAdn do Uedaae otiliza la doowi iAn actandar da musetra da la diforanesia de modiae mdae un fastar o

IBM SPSS Statistics Processor esta listo 2
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