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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se plante6 en base de la observacion de una
deficiencia en el juego en los nifios de nivel inicial, como objetivo general: determinar
el juego en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa El Triunfo- Provincia
Tumbes, Region Tumbes, 2019. Ademas de ello, emplea una metodologia de tipo
cuantitativo, nivel descriptivo, disefio no experimental, la poblacion de estudio estuvo
conformada por una muestra de 15 nifios del nivel inicial, la técnica e instrumento
utilizados para la recoleccion de datos fue la observacion y la lista de cotejo. Los
resultados obtenidos muestran que el 87% esta en un nivel de proceso, sin embargo, el
13% estan en nivel de inicio. Finalmente, se concluye que el juego es un espacio en
donde los nifios dan apertura a todas sus emociones y experiencias de vida, también se
identifico que los estudios previos coinciden con esta investigacion al momento de

reconocer al juego como una estrategia que permite acceder a los nifios.

Palabras clave: Cognitivo, emocional, juego, motor, social.



ABSTRAC

The present research work was proposed on the basis of the observation of a deficiency
in the game in the children of initial level, as a general objective: to determine the game
in boys and girls of 5 years of the Educational Institution EI Triunfo- Tumbes Province,
Region Tumbes, 2019. In addition, it uses a quantitative methodology, descriptive
level, non-experimental design, the study population consisted of a sample of 15
children of the initial level, the technique and instrument used for data collection was
the observation and checklist. The results obtained show that 87% are at a process level,
however, 13% are at a starting level. Finally, it is concluded that play is a space where
children open up all their emotions and life experiences, it was also identified that
previous studies coincide with this research at the time of recognizing play as a strategy

that allows access to kids.

Keywords: Cognitive, emotional, game, motor, social.

vii



CONTENIDO

TIUIO de 12 T8SIS. ...t i
EQUIPO d8 Trabajo. ... o.veieie et e e ii
Hoja de firma del Jurado Yy @Sesor.........c.oviiriiiiii e il
Hoja de agradeCimiento ............c.oeiriirineintii it iv
Hoja dediCatoria ...........o.iiiiiii e e v
RESUMEI ...t e —— vi
ADSIIACE. ... vii
(01031115 11 ¢ [0 F PP viii
INAICE A8 FIGUIAS. ...t X
INdice de tablas. ...........cooiie i xi
L INErOTUCCION. . ..t e 1
1. Revision de la [Iteratura. ... .......oiniii e 5
A R N o=l [ 5
2.2. Bases teoricas de lainvestigacion............o.oviiiiiiiiiii i 10
2.2.1 DefiniCiON de JUBQO. .. ...vuviriiie e e 10
2.2.2. CONCEPLO A JUBGO. ... ettt ettt e e e e 11
2.2.3. IMportancCia de JUBGO. ......ooueiei it 11
2.2.4. El juego y su importancia en la educacion..................cccoeviiiiiieniennnns 12
2.2.5. El juego como estrategia didactica................ccoooeiiiiiiiiiii i, 13
2.2.6. ODJEtiVO el JUBJO ...vniieie e 14
2.2.7. Teorias del JUBGO. ... ...viei i 14
2.2.8. Clasificacion del JUBZO.........cveuieie i 15
2.2.9.Ventajas del JUBQO. .....ovviiei i 16

88



2.2.10. Dimensiones del JUBQO.......co.viniirii e, 16

I R 0370 1SSy T 20
BTN Y £ 14 - ) [T 20
IV, Metodologia. .......veini i, 21
4.1. El tipo de [a INVeStigaCion...........c.ouiiriiii i 21
4.2. Nivel de 1a inVestigacion. ...........c.oiuii i 21
4.3. Disefio de 1a investigacion............ooooiuiiii i 21
A4, UNIVEISO Y MUESIIA. ...\ttt ettt et et e aes 22
4.5. Definicion y operacionalizacion de las variables e indicadores...................... 24
4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion.............................. 26
A7, Plan de @ndliSiS.........oooeiiiii i 28
4.8. Matriz de CONSISTENCIA. .. ... ettt et e, 29
4.9, PriNCIPIOS BLICOS. .. ..ttt 30
V. RESUIAUOS. ...t e 31
5.1 RESUITAUOS. . ..o vttt et e 31
5.2. Analisis de reSultatos. ......ccoonverini e 38
V. CONCIUSIONES. ... .e et 44
B.1. CONCIUSIONES. .. .ot 44
6.2. RECOMENAACIONES. .. ...ttt e e e 45
Referencias bibliograficas. ..., 46
F N 1o (oL T SRR 50



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Juego en la dimension emocional................cc.ee vt ien s et ies e e e,
Figura 2. Juego en la dimension SOCIal.............coooeeevoit et ien e e e e e e
Figura 3. Juego en la dimension CognitiVa .............cooevveeieeeeiieiieeeeeeeee,
Figura 4. Juego en la dimension MOtOra ..........c..oouee et ierier s et e e et e e

Figura 5. Variable del JUBZO ........c..co oot o et et s e e e

1C

32

33

35

36

.38



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Universo institucion educativa el Triunfo- Tumbes, 2019....................... 23
Tabla 2. Muestra de NIROS Y NIAAS. ... ...ooviiniii e 24
Tabla 3. Definicion y operacionalizacion de las variables e indicadores............... 25

Tabla 4. Validez del instrumento por 10S JUECES ..........covviiiiiiiiiiiieieee e, 27

Tabla 5. Resultados de Alfade Cronbach................cooiiiiiiiiii 28
Tabla 6. Matriz de CONSISIENCIA. .........oviii e 29
Tabla 7. Juego en la dimension emocional en nifios y nifias de 5 afios.....................31
Tabla 8. Juego en la dimensidn social en nifios y nifias de 5 afios...........................33
Tabla 9. Juego en la dimension cognitiva en nifios y nifias de 5 afos.................... 34
Tabla 10. Juego en la dimension motora en nifios y nifias de 5 afios......................36

Tabla 11. Variable del juego en nifios y nifias de 5 afios.............ccooeviiiiiiiiiiiinnn, 37

11



I. INTRODUCCION

En el presente trabajo de investigacion titulado: juego en nifios y nifias de 5 afios de la
institucién educativa el Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019. Por medio del
juego se busca fortalecer sus habilidades, ya que integra al nifio uno de los conocimientos
més importantes en el desarrollo evolutivo el cual permite que se relacione, capte y
estructure el ambiente en el que vive. En la institucion educativa se pudo observar muy
poca participacion y socializacion en los nifios durante las actividades de aprendizaje,
dando como resultado su bajo rendimiento escolar y emocional, en vista de que no tienen

una adecuada motivacién de parte de los docentes.

Hoy en dia en la educacidn, el rol del docente consiste en lograr el desarrollo 6ptimo e
integral del nifio, implementando esta necesidad, se proyecta la idea de incluir el juego
como una estrategia didactica para que le ayude a si mismo de forma estimulante, debido
a que es parte de ellos. Sin embargo, en la mayoria de casos las instituciones educativas
no lo valoran en su real dimension, en este caso es indispensable que los docentes
consideren al juego el interés y seriedad que se merece, ya que, si lo sabemos aprovechar,

ser convertiria en una excelente estrategia de trabajo para los docentes.

Lopez y Delgado (2013) en su investigacion el juego como generador de aprendizaje,
plantea que el juego es importante para la ensefianza- aprendizaje, siendo de este modo
una estrategia de educacion significativa y fundamental, logrando el desarrollo y

construccion de conocimientos de los estudiantes.

Viciana y Conde (2002) nos dicen que el juego es un componente esencial para el proceso

de desarrollo de las capacidades sensorio motriz, relacionales, sociales y afectivas del



nifio. Es un medio de comunicacion y expresion de primera clase, de desarrollo afectivo,

cognitivo, motor y social por excelencia. (pag. 83)

Venegas, Garcia y Venegas (2010), afirman que;

El juego es el fundamento el cual indica que es un acto espontaneo, ludico
y de recreacion, en que se considera que el nifio libera energia y se adapta
a sus necesidades, sino ademas requiere de habilidad mental y fisica,
genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser aprovechado
como estrategia didactica, es una razon importante para el desarrollo
adecuado del nifio. (p.16, 17)

Tomando como referencia de los autores mencionados, se puede determinar que el juego

es una actividad placentera, de disfrute personal, en la que el educando busca relacionarse,

divertirse, sentirse libre, seguro de si mismo dentro de los limites del espacio, tiempo y el

lugar donde se encuentra. Pues es una actividad de él.

A partir de la problematica se plante6 la siguiente interrogante: ;Como es el juego en
nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region

Tumbes, 20197?.

La presente investigacion tiene como objetivo general: determinar el juego en nifios y
niflas de 5 aflos de la Institucion Educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Regién

Tumbes, 2019.

Asimismo, se plantearon los siguientes objetivos especificos: analizar el juego en la
dimension emocional en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa, detallar el
juego en la dimensién social en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa,

describir el juego en la dimension cognitiva en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion



Educativa, definir el juego en la dimension motora en nifios y nifias de 5 afios de la

Institucién Educativa.

El estudio se justifica desde el punto de vista practico, los resultados obtenidos en la
reciente investigacion pueden ser transferidos a diferentes instituciones educativas, por lo
tanto, se puede proponer un lineamiento estratégico de administracion institucional
fundamentada en el aprendizaje que contribuya al desarrollo del aprovechamiento

académico, también apoyar al docente en lo tedrico en una apropiada préctica.

Desde el punto de vista metodoldgico, determinara el juego en nivel inicial, permitiendo
el desarrollo de sus capacidades, en cuanto los nifios mejoren sus habilidades a través del
juego reflejara su aprendizaje en la educacion, puesto que esta se fundamente en una
secuencia de actividades estructuradas progresivamente con estrategia que beneficia su

desarrollo.

Desde el punto de vista tedrico, se investigo recopilando y sistematizando informacién
con respecto al juego como estrategia didactica para incluirlo en clases, indagando en
sustentos tedricos que comprobaron la importancia de aplicarlos en los nifios y nifias desde
temprana edad para mejorar sus capacidades y habilidades. Por lo tanto, la investigacion
permitira brindar una orientacion en la practica pedagdgica del docente dentro del aula 'y

en el desarrollo de su clase.

La metodologia correspondioé a un estudio de tipo cuantitativo, de nivel descriptivo, con
disefio no experimental, con una poblacion muestral de 15 nifios y nifias; fue conformada
por 9 nifios y 6 nifias de 5 afos de las Institucion Educativa El Triunfo; se utilizo la técnica

de observacion, que alude a la recoleccion de datos, y como instrumento de recoleccion



de datos se utilizé la lista de cotejo, se consideré como principios éticos la proteccion de

la persona, libre participacion y derecho a estar informado, beneficencia no maleficencia.

En conclusién, lo mas relevante fue que el 87% de los nifios lograron una calificacion (A)
porque estan desarrollando sus emociones de manera espontanea. Lo menos relevante fue
que el 13% alcanzaron una calificacion (B) porque no expresan sus emociones con
facilidad. Se recomienda a la direccion de la institucién educativa EI Triunfo, que
considere dentro de su proyecto curricular institucional, el juego como una innovacion
pedagogica para ser aplicados por las docentes a nivel institucional, por ser un espacio

que posibilita un desarrollo emocional, social, cognitivo y motor.



I1. REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Antecedentes

2.1.1. Internacional

Chuiza (2019) en su investigacion, titulada: el juego simbdlico en el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios y nifias de educacion inicial,
presenta como objetivo general: determinar la influencia de los juegos
simbdlicos en el desarrollo de las habilidades sociales de los nifios y nifias de
educacion inicial de 4 a 5 afios de edad de la Unidad Educativa Maria
Auxiliadora del Canton Chunchi, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2018-
2019. Ademas de ello, emplea una metodologia, el disefio fue cuantitativo, nivel
descriptivo, alcance cuasi- experimental, la muestra estuvo conformado por
cuarenta y ocho nifios, la técnica implementada fue la observacién y como
instrumento, prueba de valoracion. Finalmente, se lleg6 a la conclusion que
mediante la aplicacion del estudio se conocio que la poblacion contaba con un
desarrollo de las habilidades sociales por debajo a lo esperado segun su grupo
etario manifestando dificultades para establecer relaciones con iguales, para

reconocer las emociones de otros y para interactuar con adultos.

Gonzalez (2017) en su investigacion, titulada: influencia del juego en el
desarrollo de las habilidades sociales de los nifios y nifias del grado prejardin
del Centro de Desarrollo Infantil Popular-Villavicencio, presenta como objetivo
general: determinar la influencia del juego como eje central para el desarrollo
de las habilidades sociales de los nifios y nifias del Grado Pre-Jardin del Centro

Desarrollo Infantil Popular. Ademéas de ello, emplea una



2.1.2.

metodologia, disefio fue cuantitativo, nivel descriptivo, alcance cuasi-
experimental, la muestra estuvo conformado por 21 nifios y nifias, la técnica
implementada fue la observacion y como instrumento la encuesta. Finalmente,
se llego a la conclusion que el juego si puede fortalecer las habilidades sociales
en los nifios y nifias es de vital importancia incentivar a los nifios y nifias en sus
primeros afos de vida y que mejor manera que hacerlo de una manera agradable

y placentera para ellos como lo es el juego.

Nacional

Berdiales (2019) en su investigacion, titulada: los juegos didacticos en el
desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 2 afios de nivel inicial,
presenta como objetivo general: determinar el nivel de relacién del juego
didactico en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa en los nifios de 2 afios
de la LLE.I N° 658 Fe y Alegria Huacho. Ademas de ello, emplea una
metodologia, disefio fue pre experimental, tipo cuantitativo, nivel explicativo,
la muestra estuvo conformado por 20 nifios y nifias, la técnica implementada
fue la observacion y como instrumento encuesta. Finalmente, se lleg6 a la
conclusion que existe relacion entre los juegos Didacticos y el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa en los nifios de 2 afios de la 1.E.I N° 658 Fe y Alegria
Huacho, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.889,

representando una muy buena asociacion.

Ortiz (2019) en su investigacion, titulada: juegos motrices como

estrategia didactica para el desarrollo de las nociones espaciales en los nifios y



nifias, presenta como objetivo general: determinar los juegos motrices como
estrategia didactica para el desarrollo de las nociones espaciales en los nifios y
nifias de tres afios de la institucion educativa inicial N° 781 de la Florida,
Huanuco 2018. Ademas de ello, emplea una metodologia de tipo cuantitativo
con un disefio de investigacion pre experimental con pre evaluacion y post
evaluacion con unico grupo experimental, la muestra estuvo conformada por
trece nifos y nifias de tres afios de edad del nivel inicial. Se utilizé las
distribuciones de frecuencias y la prueba de Wilcoxon para muestras
relacionadas para comprobar la hipotesis de la investigacion. Finalmente, se
llegd a la conclusion que la hipotesis de investigacion que sustenta: Los juegos
motrices como estrategia didactica desarrollan significativamente las nociones

espaciales.

Cotrina (2019) en su investigacion, titulada: el juego didactico en nifios
de 3 y 4 afios de la I.E.I”. Cuyo objetivo fue, describir como realizan el juego
didactico los nifios de 3 y 4 afios de la I. E. N°1381 del A. H. Néstor Martos
Garrido. La investigacion fue de tipo cuantitativo, nivel descriptivo, disefio no
experimental, la muestra estuvo conformada por 19 nifios y nifias, la técnica
implementada fue la observacién y como instrumento la lista de cotejo.
Concluye que los estudiantes no realizan el juego didactico adecuadamente o
siguen las secuencias hacia el objetivo de ensefianza aprendizaje y esto se ve
reflejado en los juegos de reglas y los juegos de construccion donde se aprecia
que los estudiantes no se desenvuelvan de manera afectiva y efectiva, ya que

presentan diferentes formas de comportamientos muchos de ellos que no



ayudan a lograr el desarrollo pertinente de los juegos, esto se puede evidenciar

en los resultados.

Huaman (2020) en su investigacion, titulada: juegos didacticos para
mejorar la motricidad gruesa en nifios de 4 afios de la institucion educativa
inicial”. Cuyo objetivo fue, desarrollar juegos didacticos para mejorar la
motricidad gruesa de los nifios de 4 afios de la institucion educativa inicial n°
1371 A.H. Tupac Amaru Il Etapa Piura, 2018. El disefio fue pre experimental,
tipo cuantitativo, nivel explicativo, la muestra estuvo conformado por 17
estudiantes, la técnica implementada fue la observacion directa y como
instrumento guia de observacion. Concluye que los nifios, obtuvieron resultados
significativos de esta manera se puede evidenciar que a través del juego
didéctico mejora la motricidad gruesa de los nifios de 4 afios de educacion

inicial.

Pérez (2019) en su investigacién, titulada: juegos didacticos y el
pensamiento légico matematico en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial. Cuyo objetivo fue, determinar la relacion de juegos
didacticos con el pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de 5 afios
de la Institucién Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana, distrito Chilcas, San
Miguel 2018. El nivel fue cuantitativo, tipo no experimental, disefio descriptivo
correlacional, la muestra estuvo conformado por 20 nifios y nifias, la técnica
implementada fue la ficha de observacion y como instrumento la lista de cotejo.
Concluye que los juegos didacticos se relacionan significativamente con el

pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias.



Su (2018) en su investigacidn, titulada: los juegos ludicos como estrategia
didactica para mejorar la coordinacion viso manual de los nifios de 5 afios de la
institucion educativa inicial, presenta como objetivo general: determinar si la
aplicacion de juegos ludicos como estrategia didactica mejora la coordinacion
viso manual de los nifios y nifias de 5 afios de la L.E. 1556
Casma - 2015. Ademas de ello, emplea una metodologia de tipo explicativo,
de nivel cuantitativo, con disefio pre experimental, con un pre test y post test
aplicados a un solo grupo y una muestra de 30 estudiantes de cinco afios de
edad. Ademas, se utilizd la prueba estadistica de Wilcoxon para comprobar la
hipédtesis de la investigacion. Para la recoleccion de datos se utilizo la lista de
cotejo que se aplic al inicio de la investigacion (pre test). Finalmente, se llegd
a la conclusion aceptando la hipotesis de la investigacion, el cual sustenta que
la aplicacion de juegos ladicos como estrategia didactica, mejoro

significativamente la coordinacion viso manual de los nifios de la muestra.

2.1.3. Local

Céspedes (2019) en su investigacion, titulada: el juego ladico basado en
el enfoque sociocognitivo para la mejora de la psicomotricidad fina en los nifios
de 3 afios en la Institucion Educativa N° 075 “Carrusel de ninos”—Tumbes,
2019, presenta como objetivo general: demostrar que el juego ladico mejora
la psicomotricidad fina. Ademas de ello, emplea una metodologia cuantitativa,
pre experimental con pre y post prueba, de nivel descriptivo transversal. La
poblacién estuvo integrada por estudiantes de educacion inicial de la LLE. y la

muestra fueron 21 nifios del aula de 3 afios, utilizando la técnica de observacion



y la ficha de observacion. Finalmente, se llego a la conclusion, el juego ludico,
basado en la perspectiva socio cognitivo, mejora la psicomotricidad fina de los
nifios y nifias de 3 afios de edad de la Institucion Educativa N° 075 “Carrusel
de ninos”-Tumbes, 2019, considerando las dimensiones viso manual, facial,

gestual y fonética han tenido resultados muy significativos.

2.2. Bases teoricas de la investigacion

2.2.1. Definicién de Juego

Garaigordobil (2005) define que el juego son actividades utilizadas por
los seres humanos desde su nacimiento, ayudandolos a ver el mundo desde otra
perspectiva, donde se divierten realizando lo que les agrada, jugando y
disfrutando de distintas actividades, que el juego les facilita, conforme al sitio

que se localice y se rige a ciertas reglas.

El juego es un comportamiento espontaneo que mueve a los pequefios a
relacionarse con las personas y los objetos por interésinnato y por
el sencillo agrado de hacerlo. Es una habitual forma que tienen los nifios y las

nifias de educarse y descubrir. (Pérez, 2004)

Segun Moreno (2002) afirma que:

El juego es un hecho antropolégico, que se considera para el analisis
del ser humano, es persistente en diversas civilizaciones. El juego
ha funcionado como unién entre los pueblos facilitando su
comunicacion y constantemente ha sido anexado a su historia, a la
cultura de los pueblos, a las costumbres, al arte, a la guerra, a lo

magico, a la literatura, al amor. (p. 11)
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El autor nos manifiesta que el juego es fundamental para los seres
humanos, ya que a través de ellos comienza la socializacion e integracion con
los demas, desarrollando asi la habilidad de comunicacion y se adapta a su vida

cotidiana.

2.2.2. Concepto de juego

Venegas, Garcia y Venegas (2010) nos dice que el juego es ludico y
voluntario de diversion, que libera y demanda energia en los seres humanos ya
que requiere de dificultad fisica y mental para poder realizarla libremente, se
lo realiza en un espacio, asi adaptandose a las necesidades de este, el cual es

fundamental para su proceso de desarrollo. (p.16, 17)

Segun Carmona y Villanueva (2006) definen
al juego como proceso educativo, el cual indica que el juego es
un acto espontaneo, en  que considera  que el individuo no solo tiene
la posibilidad de asumir, sino ademas lo realiza por su habilidad para

el juego siendo una importante decision en la existencia del ser humano.

2.2.3. Importancia del juego

Hernandez y Lépez (2011 citado por Montero, 2017) consideran que el
juego didactico es fundamental porque ayuda al aprendizaje dentro del aula de
clase, esta metodologia aprueba el desarrollo en distintas areas emocional,
social, cognitiva y fisica abarcando actitud social que contiene respeto,

responsabilidad, creatividad y comunicacion.
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El juego es importan en la vida de los seres humanos en especial en la de
los nifios porque es una herramienta para conocerse a si mismo y aprender,
ayuda a reflejar y a la satisfaccion que se manifiesta al instante que se realiza
el juego; ya que mediante el juego el nifio construye su imaginacion y
creatividad; sin €l no podra explorar o experimentar nuevos caminos tomando

en cuenta que el juego es fundamental en la vida del nifio. (Mondeja, 2009)

Segln Gonzales (2009) indica que:

El juego es importante en el arte de la ensefianza, ya que el nifio
puede crear por medio de la imaginacién, ayudando a que sus
emociones se trasladen al desarrollo integral, estableciendo contacto
con su entorno y los objetos que son tocados, vistos y oidos pasando
a su conocimiento como experiencia que mejora su vida, aprendiendo

y adaptandose con facilidad a la realidad (p. 6- 10)

El juego es una actividad de representacion de nivel cognitivo que ayuda
a desarrollar la habilidad para conservar las representaciones del entorno aun
cuando el individuo se enfrente a estimulos que no ha reconocido. (Melo y

Hernandez, 2014)

2.2.4. El juego y su importancia en la educacion
El juego en la educacion es significativo, ya que el nifio aprende y explora
su creatividad experimentando distintas situaciones de su alrededor, recreando
momentos que le sirven para desarrollar habilidades a través de una aportacion
afectiva y activa del nifio, ya que el aprendizaje se convierte en una experiencia

emocionante. (Barros, Rodriguez y Barros, 2015)
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El juego didactico asegura que los nifios toman héabitos para tomar una
decision, aumenta intereses del nifio por las actividades, comprobando niveles
de conocimiento alcanzando logros por el estudiante, desarrollan capacidades
en lo practico permitiendo intercambia conocimiento para que el nifio lo

experimente de manera espontanea. (Garcia, 2013)

2.2.5. El juego como estrategia didactica

Sarle (2011) define al juego como una estrategia didactica para el
aprendizaje de los nifios, permitiendo que construyan su propio conocimiento
mediante la exploracidn, investigacion y experimentacion, para que logren una
ensefianza significativa. De tal manera, abriendo un sin nimero de posibilidades
para el desarrollo y creacion de los juegos didacticos, el cual se debe considerar
puntos clave, como capacidades, conocimiento y habilidades que se desea

lograr. (p. 15)

Segun Solis (2015) el juego en la educacion, es planteado como estrategia
didactica, ya que se puede emplear en diferentes actividades motivacionales
anticipadas para el desarrollo de la clase, ayudando al desarrollo de las
habilidades cognitivas del nifio. Convirtiéndose en un elemento favorecedor del
aprendizaje significativo, mezclando la ensefianza con la alegria que promueve
el juego, convirtiendo el aprendizaje interesante, divertido y motivador. (pag.

8)

13



2.2.6. Objetivo del juego

Chacdn (2008) nos dice que el juego tendria que permitir al docente
disponer de metas que desean obtener los alumnos con los objetivos que han
logrado, un problema deberia ser resuelto en un nivel de entendimiento que
tenga poco grado de dificultad. Brindar un método de trabajar en equipo de
forma satisfactoria y agradable, reforzar el desarrollo del nifio que le sera
necesario mas adelante. Familiarizar a los jugadores porque constituye con
datos e ideas de varias asignaturas. Garantizar de forma minuciosa procesos,
actitudes y conceptos apreciado en el proyecto. Brindarle un ambiente creativo
y emocional comodo para estimular sus habilidades. Desarrollar capacidades

en la cual el nifio presente dificultad.

2.2.7. Teorias del juego

Leyva (2011) afirma que el juego es importante en la inteligencia del nifio,
simboliza la sintesis reproductiva o funcional de la existencia de acuerdo a las
etapas evolutivas; aspecto del desarrollo que influye a la evolucién y origen del
juego, la capacidad sensorio motriz, simbolica o intelectual. (pags.

102-107)

Vygotsky (1924 citado por Binmore, 2010) el juego se manifiesta como
un fendmeno de tipo social que necesita reproducir la relacion con la sociedad,
y mediante el juego se muestra escena que va por encima de las pulsaciones e

instintos internos individuales. El juego es significativo, ya que el nifio aprende
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y explora su creatividad experimentando distintas situaciones de su alrededor,

recreando. (pag.34)

2.2.8. Clasificacion del juego

Existe distintas clases de juegos, en este aspecto nos enfocaremos en
juegos conforme a la edad determinada del nifio considerando proporcionar una
estructura eficaz la sustentacion en el campo educativo, segin Delgado (2011)
nos dice que el juego se clasifica de acorde al desarrollo evolutivo del infante,

entre los cuales tenemos:

a) Juegos simbdlicos

Ruiz y Abad (2011) define que el nifio obtiene la habilidad para recopilar
sus experiencias en simbolos, comienza a partir de 2 a 6 afios, logran recordar
imagenes que acontecen, el juego simbdlico comprende el ciclo pre-
operacional, esta fase es la que el nifio imita personajes, objetos y situaciones,
que no esta presente a la hora 0 momento del juego puede ser imaginarios o

reales. (pags. 29-34).

b) Juego de reglas
Comienza a partir de la etapa escolar entre los 4 y 5 afios donde comienza
a aparecer los primeros juegos de reglas, empieza a entender lo que es la
disciplina social, la cooperacion y competencia. Pero recién a los 6 afios el
intelecto del nifio evoluciona y con él la regla del juego, gracias al incremento

social que presentan los nifios a lo largo del juego simbdlico, se va adaptando
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poco a poco en los juegos de reglas aprobando las distintas normas conforme

con otras personas. (Navarro, 2002)

¢) Juegos de construccion

Romero y Gomez (2008) nos dicen que el juego de construccion se
manifiesta en los primeros afios de vida, ubicandose en el periodo sensorio-
motor teniendo en cuenta su concentracion de forma sencilla. Este juego va
desarrollandose durante vaya pasando los afios, cerca de los 3 afios comienzan
ubicando objetos uno encima de otro, construyen de forma simbdlica como
castillos, puentes, etc., realizado con material que los nifios puedan manejar y
que son de apoyo para el descubrimiento y construccién desencadenando la

imaginacion y creatividad.

2.2.9. Ventajas del juego
Segun Salas (2014) la ventaja del juego didactico son muchas por que
engloban todas las dimensiones del nifio, cuando el empieza a jugar desarrolla
gran habilidad, estimulan los procesos fisioldgico y psicolégico que favorece a
su cuerpo que produce, diversion y comodidad ayudando al sistema

inmunoldogico.

El juego es para motivar al nifio desarrollando en clase mejor aprendizaje,
los docentes aprovechan esta actividad didactica para aplicarla en clase y poder
trabajar con los nifios de manera eficiente. Se considera que el juego es el
espacio natural en el que el nifio se desenvuelve de manera espontanea.

(Aizencang, 2010)
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2.2.10. Dimensiones del juego
Segun Bafiares (2008) el juego esta vinculado con las cuatro dimensiones
basicas, han sido comprobadas en el desarrollo infantil: motora, cognitiva,

social, emocional.

a) Emocional

Segin Bafares (2008) nos dice que el juegoen efectoes
una actividad que provoca, motivacion, placer y satisfaccion. Permite que los
nifos aprendan a calmar su ansiaque le genera ciertas situaciones de
la vida cotidiana, a continuacién, unos ejemplos el enojo de profesores o
padres, no poder salir a jugar, la pérdida de un juguete. Mediante el juego
se manifiesta los sentimientos y motiva la confianza y autoestima de los nifios.

El juego ayuda en la auto- confianza y en el progreso de autoestima
gracias a secuencias repetidas de superacion y
de autoridad del medio en funcidn del juego hemos de obtener las primeras
etapas, el juego es agradable en efecto entre otras cosas porque se realiza

de una manera voluntaria, puede iniciar y finalizar cuando el nifio lo desee.

b) Social

Como dice Bariares (2008) el juego es un importante recurso que tienen
los nifios para iniciar sus primeras relaciones con sus iguales. Acorde el nifio
se va relacionando con otros aprende acomprender conductas deseables
como respetar, compartir, saludar y aprende del mismo modo a

no presentar conductas no deseadas como agredir a los demas o hacer su
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voluntad. El juego permite la auto- inteligencia y la inteligencia del medio y
de las personas que lo comparten con nosotros. el juego es comdn a nivel
social ya que es un mecanismo socializador que apoya a que relacionarse con
losdemas. Busca  respetary  conocer las  normas,  estimula
la comunicacion, fomenta colaboracion y facilita los procesos

de integracion social.

¢) Cognitiva
Segun Bafares (2008) considera que los juegos manipulables mejoran el
pensamiento cognitivo de los nifios y el juego simbdlico beneficia la simpatia,
se refriere ala posibilidad del nifio a tomar el sitio del otro. Asi mismo,
el juego facilita la evolucion del pensamiento, la elaboracion de
representaciones mentales. El juego permite la indagacion de las propias

posibilidades motoras y su proceso a través de la préactica repetida.

El juego cognitivo pone en funcionamiento el interés mental del nifio, se
inicia cuando entra enacercamiento con objetos de su entorno
que investigan y manipulan, el rendimiento del nifio se torna en
un esfuerzo por solucionar un desafio que exige la colaboracion de

su conocimiento y no unicamente el manejo de objetos.

d) Motora

El juego permite el interés motor del nifio, asi

mismo de habilitar la educacion de las relaciones causa-efecto. Se cuenta que
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lo que hace modifica sumedio, produciendo unas reacciones en

los demas y ademas se reconoce a si mismo como agente eficiente de cambios.

El juego sé incorpora a la experiencia y desplazamiento del nifio creando
sensaciones con su propio cuerpo. Algunos juegos motores son jalar la soga,
lanzar una pelota, correr, columpiarse, saltar en un pie, etc. Con el juego tipo
motor el nifio se divierte, el cual se halla en una etapa en la que busca ganar
autoridad en su cuerpo. Asi mismo, cuenta con mucho carécter que necesita
usarlo haciendo variados y diversos movimientos, los juegos de tipo motor son
aconsejables para el nifio, en el cual encuentre un lugar apto para realizar todos

los movimientos que requiera. (Bafiares, 2008)
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1. HIPOTESIS.

Por ser investigacion descriptiva no requiere hipdtesis.

Segun Fernandez (2010) manifiesta que los estudios de tipo descriptivas
enumeran las propiedades de los fendmenos investigados, por lo que, no es
necesario establecer hipoétesis, se trata de mencionar las caracteristicas de la

situacion problematica, como se observa en el lugar de investigacion.

3.1. Variable

En el presente trabajo de investigacién se tuvo como variable el juego, con

las dimensiones: emocional, social, cognitiva, motora.
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IV. METODOLOGIA

4.1. El tipo de investigacion

El trabajo de investigacion fue de tipo cuantitativa, porque es explicativa
y mas objetiva, por la informacion que se obtuvo, responde a hechos causales
explicativos no descriptivos y que esta investigacion utilizara datos
cuantitativos que facilmente se pueden analizar, representar e interpretar usando

la estadistica como prueba. (Sanca, 2011).

4.2. Nivel de la investigacion de las tesis

La investigacion fue de nivel descriptiva, se efectla cuando se espera
describir, en todos sus componentes principales, una realidad, de conocimiento
que se desea alcanzar. Busca especificar caracteristicas y los perfiles de
personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno
que se someta a un analisis. Es decir, Gnicamente pretenden medir o recoger
informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las
variables a las que se refieren, esto es, su objetivo no es indicar como se

relacionan éstas. (Hernandez, 2012).

4.3. Disefio de la investigacion.

El disefio de la investigacion para el presente trabajo fue de tipo no
experimental, el autor nos dice al respecto, que para este tipo de investigacion

solo se limita a contemplar los fendbmenos en su estado natural para luego
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analizarlos, sin la necesidad de manipular las variables, en tal sentido no es

posible manipular la realidad encontrada. (Pino, 2013).

MUESTRA

©

DONDE:

OBSERVACION

- ()

M: nifios y nifias de 05 afios de edad, de la Institucion Educativa EI Triunfo, Tumbes,

2019.

O: Observacion de la variable el juego

4.4. Universo y muestra.

4.4.1. Universo

Baptista, Fernandez y Hernandez (2014) consideran que; poblacion o

universo es el conjunto de todas las observaciones posibles que caracterizan

al objeto que se quiere medir. (pag. 218).

En este caso la poblacion, estuvo conformada por 68 nifios y nifias de 3,

4y 5 afos de la institucion educativa El Triunfo, Tumbes, 2019.

Tabla 1

Universo institucién educativa el Triunfo- Tumbes, 2019.

Institucion educativa Grado NUmero de estudiantes
Hombres Mujeres
3Afos 15 9
El Triunfo 4AR0S 11 12
5Afo0s 13 _ 8

Fuente. Ndmina de matricula de la I.E. Triunfo, 20109.
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4.4.2. Muestra

La muestra fue determinada por el tipo no probabilistica, método
intencional. “Es aquella que el investigador selecciona segun su propio
criterio, sin ninguna regla matematica o estadistica” (Carrasco, 2009,
pag.243)

En este caso como grupo de estudio fue conformado por 15 nifios y

nifias de 05 afios de edad, de la Institucién Educativa El Triunfo, Tumbes,

20109.
Tabla 2
Muestra de nifios y nifas
Distrito I.E Edad Sexo
nifnos ninas
Tumbes El Triunfo 5 afios 9 6
Total 15

Fuente: Nomina de matricula, 2019.

4.4.3. Técnica de muestreo
En el trabajo de investigacion fue utilizado el muestreo no
probabilistico por conveniencia, porque solicite al director de la L.LE “El

Triunfo”, el aula de 5 afios para realizar mi investigacion.

Segun Cuesta (2009) el muestreo no probabilistico es una técnica de
muestreo donde las muestras se recogen en un proceso que no brinda a todos

los individuos de la poblacion iguales oportunidades de ser seleccionados.
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4.4.4. Los criterios de inclusion y exclusion

1) Criterio de inclusion
Fue integrado por 15 nifios y nifias de la institucion educativa El Triunfo,
Tumbes, 2021.
Segun Bernal (2006) el criterio de inclusién define que son todas las
caracteristicas de los integrantes de la poblacion de referencia que permitan su

ingreso, y formen parte de la poblacion de estudio.

2) Criterio de exclusion
No fueron parte de la poblacion los estudiantes de 3 y 4 afios de las
instituciones educativa El Triunfo, Tumbes, 2021.
Bernal (2006) los criterios de exclusion son las caracteristicas que no debe

poseer la poblacion de estudio para participar en el ensayo.

4.5. Definicion y operacionalizacion del problema
4.5.1. Definicion
a) Variable independiente: El juego

Los juegos son complejos desde el enfoque social, se analizara la
disminucion, la manifestacidn de agresividad en el juego, impulsando actitudes

de comunicacion, sensibilizacion, solidaridad y cooperacion. (Moreno, 2002)
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Tabla 3. Operacionalizacién de las variables e indicadores

VARIABLE

El juego

DEFINICION

- OPERACIONAL -

DIMENSIONES

Define que es una

conducta  esponténea
que mueve a los
pequerfios a interactuar
con las personas y los
objetos por curiosidad
innata y por el simple
placer de hacerlo. Pérez
(2004).

El juego esta

involucrado desde
las  perspectivas
del nifio, profesora
y padres de familia

INDICADORES

ITEMS

EMOCIONAL

SOCIAL

COGNITIVA

MOTORA

Motivacion
Sentimientos

Convivencia
Interactuar

Pensamiento
Imaginacion

Equilibrio
Movimiento

Se-motiva
Expresa sus emociones

Demuestra creatividad

Disfruta del juego

Tiene dificulta para expresarse
Requiere atencion de los adultos

Interact(ia con otros nifios

Se integra

Participa en el juego

Juega libremente

Demuestra empatia

Tiene buena relaciébn con sus
compafieros

Desarrolla su imaginacion
Expresa lo que piensa
Ejercita su memoria
Desarrolla el pensamiento
Expresa sus ideas

Actla de manera espontanea

Demuestra equilibrio

Desarrolla habilidades motoras
Muestra  coordinacion en  sus
movimientos

Tiene destreza

Controla sus movimientos

Tiene movimientos espontaneos

Escala de medicion
ordinal

Luyiu destacado
Logro esperado
En | roceso

En Inicio
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4.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.6.1. Técnica de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos que fueron utilizados para la recoleccion de
lainformacidn, se desarrollaron de acuerdo con las caracteristicas y necesidades

de cada variable. Asi tenemos:

Observacion: Fue utilizada esta técnica, durante la recoleccion de datos, para
obtener informacion sobre el juego a traves de una lista de cotejo, porque la
técnica de observacion es una técnica de investigacion que consiste en observar
personas, fendmenos, hechos, casos, objetos, acciones, situaciones, etc., con el
fin de obtener determinada informacion necesaria para una investigacion.

(Fabbri, 2017).

4.6.2. Instrumento

Lista de cotejo: Es un instrumento de evaluacién de competencias,
versatil, tiene como caracteristica ser dicotomica con solo dos posibilidades de

evaluacion. (Tobdn, 2015)

Describir la lista de cotejo como instrumento de observacion mediante el
uso de un objeto de aprendizaje para obtener informacion sobre conocimientos,
habilidades, conductas o desempefios como apoyo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (Guerrero, 2017)
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Estructura:

Las dimensiones que evalla el juego son las siguientes:
a) Cognitiva

b) Emocional

¢) Motora

d) Social

Validez de instrumento

En el estudio para obtener la validez de la lista de cotejo que mide el juego
en los estudiantes de 5 afios, se solicitd a 3 docentes licenciadas en Educacion
Inicial para que participen como expertos, se les entrego las preguntas de la lista
de cotejo para que la analicen, marcaron las respuestas dandole un valor que
equivale lo siguiente: Esencial, Gtil pero no esencial, no necesaria, luego de la
revision exhaustiva se pudo corroborar si el instrumento era aplicable, una vez

realizada la recoleccidn de datos se muestra la tabla de validez de los expertos.

Tabla 4

Validez del instrumento por los jueces

Concordancia de expertos fi %
Sl 3 100%
NO 0 0,00%
TOTAL 3 100%
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Confiabilidad

Segun Baptista, Fernandez y Hernandez (2014) consideran que, el
instrumento consiste al grado en que la aplicacion recurrente al mismo
individuo genera resultados idénticos. Para determinar la confiabilidad del
instrumento fue aplicada la prueba de confiabilidad Alfa de Cronbach y la
prueba piloto, aun conjunto de nifios con similar caracteristica a la muestra

de investigacion.

Tabla s

Resultados de Alfa de Cronbach

Estadistica de confiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elemento

0.945 15
Fuente: Recuperado del programa de Excel

4.7. Plan de analisis

Para el analisis e interpretacion de los resultados fue empleada:

% Validez y confiabilidad del instrumento

< Determinacion de la seleccion de la muestra

+« Recopilacién de los datos

< Tabulacion de los datos

% Limpieza de los datos

< Analisis de los datos usando paquete informatico Excel 2019.

« Interpretacion de los datos a través de distribucion de frecuencias y porcentajes.
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4.8. Matriz de consistencia

Tabla 6

Matriz de consistencia

Titulo

Enunciado del problema

Objetivos

Metodologia

EL JUEGO EN NINOS
Y NINAS DE 5 ANOS
DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA EL
TRIUNFO-
PROVINCIA
TUMBES, REGION
TUMBES, 2019.

e ¢Cblmo es el juego en nifios y nifias de 5
afios de la institucién educativa El
Triunfo- Provincia Tumbes, Region
Tumbes, 2019?

e ;Cbomo analizar el juego en la dimension
emocional en nifios y nifias de 5 afios de la
institucion educativa El Triunfo- Provincia
Tumbes, Regién Tumbes, 2019?

«;,Como detallar el juego en la dimensién
social en nifios y nifias de 5 afios de la
institucién educativa el Triunfo- Provincia
Tumbes, Regidn Tumbes, 2019?

« ;Como describir el juego en la dimension
cognitiva en nifios y nifias de 5 afios de
institucion educativa El Triunfo- Provincia
Tumbes, Regidn Tumbes, 2019?

«;Cémo definir el juego en la dimension
motora en nifios y nifias de la institucion
educativa El Triunfo- Provincia Tumbes,
Region Tumbes 2019?

Objetivo general

e Determinar el juego en nifios y nifias de 5
afios de la Institucion Educativa El Triunfo-
Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019.

Objetivos especificos

e Analizar el juego en la dimension
emocional en nifios y nifias de 5 afios de la
institucion educativa El Triunfo- Provincia
Tumbes, Regidn Tumbes, 2019.

e Detallar el juego en la dimensién social en
nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa

2019.

< Describir el juego en la dimensidn cognitiva
en nifios y nifias de 5 afios de institucion educativa
El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes,
20109.

< Definir el juego en la dimension motora en
nifios y niflas de la institucion educativa El
Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes 2019

Tipo Investigacion
cuantitativa. Nivel
Descriptivo
Disefio
no experimental.
Poblacion
68 nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Triunfo
Muestra:

Técnica:

La Observacion.
Instrumentos
Lista de cotejo.

Anélisis de datos

Programa informatico Excel
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4.9. Principios éticos

La investigacion se desarrollo, teniendo en cuenta el respeto y acatamiento por los
principios éticos establecidos por la Universidad Catélica Los Angeles de

Chimbote en instructivo titulado Codigo de Etica para la Investigacion (2019):

Proteccion a las personas. - Todos los nifios y personas que intervinieron
en el trabajo de investigacion, fueron tratados con respeto teniendo en cuenta sus
derechos fundamentales, la dignidad humana, la diversidad, su identidad, la

privacidad y confidencialidad.

Libre participacion y derecho a estar informado. — Las personas que
participaron en la investigacion accedieron al derecho de estar bien informados
sobre los propositos y fines de la misma, que desarrollaron o participaron, y

tuvieron la libertad de elegir si participaban en ella por voluntad propia.

Beneficencia no maleficencia. — Fue aplicado en el sentido de evitar los
dafos psicoldgicos a los nifios y nifias. Obligando al investigador a maximizar

posibles beneficios y minimizar posibles riesgos de la investigacion.
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V. RESULTADOS

5.1 Resultados

La presente investigacion se presenta de manera precisa para dar respuesta al objetivo
general que busca determinar el juego en nifios y nifias de 5 afios de la institucion
educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019. Los resultados se

organizan conforme a lo planificado en los siguientes objetivos especificos.

5.1.1. Analizar el juego en la dimension emocional en nifios y nifias de 5 afios de la

institucién educativa EI Triunfo- Provincia Tumbes, Regién Tumbes, 2019.

Tabla 7

Juego en la dimension emocional en nifios y nifias de 5 afios.

Nivel de logro f %
AD 0 0%
A 13 87%
B 2 13%
C 0 0%
Total 15 100%

Fuente. Lista de cotejo elaborada por la autora.
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Figura 1. Grafico de barra del juego en la dimensién emocional en nifios y nifias de 5

anos.
Fuente. Tabla 7.

En latabla 12 y figura 1, con respecto al juego en la dimension emocional en nifios y nifias
de 5 afios de la institucion educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes,
2019, los resultados obtenidos en la muestra investigada indican que el 87% ha obtenido
calificacidn A, es decir nivel de logro esperado y el 13% alcanzo calificacion B, es decir
en proceso. Por lo que concluye, que el nivel de la dimension emocional en los nifios de

5 afios en su mayor proporcién es bueno.
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5.1.2. Detallar el juego en la dimension social en nifios y nifias de 5 afios de la institucion

educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019.

Tabla 8

Juego en la dimension social en nifios y nifias de 5 afos.

Nivel de logro f %
AD 0 0%
A 13 87%
B 2 13%
C 0 0%
Total 15 100%

Fuente. Lista de cotejo elaborada por la autora.
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Figura 2. Grafico de barra del juego en la dimensidn social en nifios y nifias de 5

anos.
Fuente. Tabla 8.
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En la tabla 13 y figura 2, con respecto al juego en la dimension social en nifios y nifias de
5 afios de la institucion educativa EIl Triunfo- Provincia Tumbes, Regién Tumbes, 2019,
los resultados obtenidos en la muestra investigada detallan que el 87% ha obtenido una
calificacion A, es decir nivel de logro esperado y el 13% alcanzo calificacion B, es decir
en proceso. Por lo que concluye, que el nivel en la dimensién social en los nifios de 5 afios

en su menor proporcion esta en proceso, no alcanzaron los resultados esperados.

5.1.3. Describir el juego en la dimension cognitiva en nifios y nifias de 5 afios de

institucion educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019.

Tabla 9

Juego en la dimension cognitiva en nifios y nifias de 5 afios.

Nivel de logro f %
AD 0 0%
A 14 93%

B 1 7%

C 0 0%
Total 15 100%

Fuente. Lista de cotejo elaborada por la autora.
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Figura 3. Gréfico de barra del juego en la dimensién cognitiva en nifios y nifias de 5

anos.
Fuente. Tabla 9.

En la tabla 14 y figura 3, con respecto al juego en la dimension cognitiva en nifios y nifias
de 5 afios de la institucion educativa EIl Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes,
2019, los resultados obtenidos en la muestra investigada detallan que el 93% ha obtenido
una calificacion A, es decir nivel de logro esperado y el 7% alcanzo calificacion B, es
decir en proceso. Por lo que concluye, que el nivel en la dimension cognitiva en los nifios
de 5 afios en su mayor proporcion es bueno, estan en proceso de lograr los resultados

esperados.
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5.1.4. Definir el juego en la dimension motora en nifios y nifias de la institucion educativa

El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019.

Tabla 10

Juego en la dimension motora en nifios y nifias de 5 afios.

Nivel de logro f %
AD 2 13%
A 13 87%

B 0 0%

C 0 0%
Total 15 100%

Fuente. Lista de cotejo elaborada por la autora.
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Figura 4. Grafico de barra del juego en la dimension motora en nifios y nifias de 5 afios.
Fuente. Tabla 10.
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En la tabla 15 y figura 4, con respecto al juego en la dimensién motora en nifios y nifias
de 5 afios de la institucion educativa EIl Triunfo- Provincia Tumbes, Regién Tumbes,
2019, los resultados obtenidos en la muestra investigada indican que el 13% ha obtenido
una calificacién AD, es decir nivel de logro destacado y el 87% alcanzo calificacion A, es
decir nivel de logro esperado. Por lo que concluye, que el nivel en la dimensién motora en
los nifios de 5 afios en su mayor proporcion es bueno, se encuentran en un nivel de logro

esperado.

5.1.5. Determinar el juego en nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa El

Triunfo- Provincia Tumbes, Regién Tumbes, 2019.

Tabla 11

El juego en nifios y nifias de 5 afos.

Nivel de logro f %
AD 0 0%
A 15 100%
B 0 0%
C 0 0%
Total 15 100%

Fuente. Lista de cotejo elaborada por la autora.
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Figura 5. Grafico de barra del juego en nifios y nifias de 5 afios.
Fuente. Tabla 16.

En latabla 16 y figura 5, con respecto al juego en nifios y nifias de 5 afios de la institucién
educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019, los resultados obtenidos
en la muestra investigada indican que el 100% ha obtenido una calificacion A, es decir
estd en un nivel de logro esperado. Por lo que concluye, que el juego en los nifios de 5

afios en su mayor proporcién es bueno, se encuentra en un nivel de logro muy bueno.

5.2 Analisis de resultados

5.2.1. Determinar el juego en nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa El
Triunfo- Provincia Tumbes, Regién Tumbes, 2019, de los resultados adquiridos a lo largo

la aplicacion del juego, con respecto al comienzo de las primeras actividades se logra
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reflejar que los nifios y nifias tuvieron calificacion A, en tanto que después de la aplicacion
de las actividades del juego, el 100% consiguieron una calificacién AD.

De acuerdo a estos datos que al ser comparados por Apaza (2020) en su tesis titulada”
Juegos tradicionales y desarrollo de la motricidad gruesa, institucion educativa inicial
Colquerani, Palca — Puno, ya que dentro de los resultados logrados muestran que dentro
de la variable dependiente se obtuvo resultados significativos estadisticamente, con
correlaciones positivas en todas las dimensiones del desarrollo motriz grueso. Se dice que
a traves del juego el nifio aprende a interactuar, expresa sus emociones, habilidades y
comprende muchas situaciones a través de su participacion grupal. (Rivera y Sarria, p.

5,2014)

Teodricamente, Rios (1999) hace referencia que el juego no solamente promueve el
desarrollo de las capacidades fisicas y motrices, es también una préctica que introduce al
nifio en el mundo de los valores y actitudes: el respeto a las diferencias, a la norma, al
espiritu de equipo, a la cooperacion y a la superacion Ospina (2015). Por lo que, dicho
tedrico enfatiza que a través del juego se desarrollan capacidades motrices y se aumentan

los valores.

Ademas, el juego como motor de aprendizaje, estimula la accion, la reflexidn, el lenguaje

y la interaccion del nifio con el mundo que lo rodea.

5.2.2. Analizar el juego en la dimension emocional en nifios y nifias de 5 afios de la
institucion educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019, de los
resultados adquiridos a lo largo de la aplicacion del nivel emocional, con respecto al inicio

de las primeras actividades se logra reflejar que los nifios y nifias se ubicaron mas en una
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calificacion A, en tanto que después de su aplicacién de las actividades obtenidas en la
tabla 1 y figura 1 evidencian que el 87% obtuvo calificacion A y el 13% calificacion B
y ningun nifio en calificacion C. Por lo que se puede decir, que el mayor nimero de nifios

se encuentra en un nivel de logro respecto a su nivel emocional.

De acuerdo a los datos corroborados por Hinostroza (2018) en su tesis titulada: el juego
utilizado como estrategia didactica en el desarrollo de la inteligencia emocional de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la institucion educativa n° 332 del distrito de
Santa Elena Region Ayacucho 2018, llega a los siguientes resultados, los docentes
tuvieron una respuesta de 66.6% siempre estan de acuerdo en utilizar el juego como
estrategia lo que indica que reconocen la importancia de ellos los padres de familia el
mayor porcentaje 63% (20) siempre apoya, esto indica que la familia se involucra bastante
bien. Esto nos indica que los resultados no son iguales, pero tienen semejanza al mejorar

la dimensién emocional de los nifos.

Teodricamente, Salovey y Mayer (1990) hace referencia que el nivel emocional es la

capacidad de percibir y expresar emociones de manera precisa y adaptativa.

Ademas, el nivel emocional utilizar sentimientos para facilitar el pensamiento y desarrollo

de las habilidades cognitivas.

5.2.3. Detallar el juego en la dimension social en nifios y nifias de 5 afios de la institucion
educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019, de los resultados
adquiridos a lo largo de la aplicacion del nivel social, con respecto al inicio de las primeras
actividades se logra reflejar que los nifios y nifias se ubicaron mas en el nivel bueno, en

tanto que después de su aplicacion de las actividades obtenidas en la tabla 2 y figura 2
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evidencian que el 87% estuvieron en calificacion Ay el 13% obtuvo calificacion B y
ningun nifio en calificacion C. Por lo que se puede decir, que el mayor nimero de nifios

se encuentra en un nivel de logro respecto a su nivel social.

De acuerdo a estos datos que al ser comparados por Arias y Sosa (2017) en su tesis
titulada: “El juego de roles en el desarrollo del liderazgo en nifios y nifias de 4 afios de la
I.LE.1. N.° 255 Urbanizacion Chanu Chanu de la ciudad de Puno-2016”, ya que dentro de
los resultados logrados muestran que dentro de la variable dependiente se adquiero
resultados en el nivel de logro se obtuvo el 48% en la pre prueba, es decir que la aplicacion
de talleres de juegos de roles logro un resultado positivo en los nifios y nifias, en el que
se evidencio expresandose sin timidez, en tanto que en el grupo de control en la post

prueba el 10% esto nos dice que los nifios no lograron un avance significativo.

Tedricamente, Arias y Sosa (2017) mediante el juego simbolico, los nifios se pueden
relacionar, el cual consiste en simbolizar personas, acontecimientos, objetos de su entorno

para una buena socializacion con los demas.

Ademas, el nivel social el nifio desarrolla de modo significativo, con relacién al medio

que se desenvuelve, es un aprendizaje enriquecedor que fomenta sus habilidades.

5.2.4.  Describir el juego en la dimension cognitiva en nifios y nifias de 5 afios de
institucién educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019, de los
resultados adquiridos a lo largo de la aplicacion del nivel cognitivo, con respecto al inicio
de las primeras actividades se logra reflejar que los nifios y nifias se ubicaron mas en un
nivel bueno , en tanto que después de su aplicacion de las actividades obtenidos en la tabla

3y figura 3 evidencian que el 93% obtuvieron una calificacion Ay el 7% obtuvo
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calificacion B y ningun nifio estuvo en calificacién C. Por lo que se puede decir, que el

mayor numero de nifios se encuentra en un nivel de logro respecto a su nivel cognitivo.

Ademas, corroborado con los estudios realizados por Robles (2017) En su trabajo
titulado: juegos verbales como estrategia con enfoque socio cognitivo para el desarrollo
de la expresion oral en los estudiantes de educacion inicial, en el cuadro N° 08 y el grafico
N° 03 en los datos adquiridos se puede observar los siguientes resultados de la prueba de
entrada el 43.75% de 7 estudiantes se encuentran en el nivel de Inicio y el 56.25% de 9
estudiantes se encuentran en el nivel de Proceso. Estos resultados pueden afirmar que
quizas no son iguales, pero si guardan una similitud y semejanza ya que en el resultado
de los dos antecedentes muestran una mejoria gracias a la aplicacion de sesiones

planificados en relacién al tema de investigacion.

Tedricamente, Arias y Sosa (2017) hace referencia que el juego aprueba que el nifio
aprenda a coincidir su coordinacién viso- motora y movimientos desarrollando la
motricidad gruesa y fina, mediante la cual se obtendra experiencias nuevas que ayuden
obtener mayor control y dominio de si mismo, de este modo orientarse en espacio y

tiempo, un ejemplo es jugar gallinita ciega o la pata coja.

Ademas, a traves del nivel cognitivo el nifio desarrollara nuevas experiencias, tales como;

orientarse en el tiempo y en el espacio.

5.2.5. Definir el juego en la dimension motora en nifios y nifias de la institucion educativa
El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019, de los resultados adquiridos a lo
largo de la aplicacion del nivel motora, con respecto al comienzo de la primera actividad

se logra reflejar que los nifios y nifias se ubicaron mas en un nivel bueno, en tanto después
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de su aplicacién de actividades obtenidas en la tabla 3 y figura 3 evidencian que el 87%
estuvo en calificacion A 'y el 13% obtuvo una calificacion AD y ningln nifio en
calificacion C. Por lo que se puede decir, que el mayor nimero de nifios se encuentra en

un nivel de logro respecto a su nivel motora.

De acuerdo a estos datos que al ser comparados por MINEDU (2014), en la propuesta que
se realizo, se manifestd que el juego son técnicas importantes para el proceso de la
actividad didactica en el desarrollo del aprendizaje de los nifios de nivel inicial, ya que
mediante el juego mantienen equilibrio corporal, desarrollan psicomotricidad vy
creatividad, socializan y fortalecen sus musculos, la adaptacion de juegos evalta el
desarrollo psicomotriz del nifio, a través de los resultados que se obtuvieron después de
la aplicacion del pre y post test, observo una diferencia, el 100% de los estudiantes logro
un nivel alto sin dificultad, llegando a la conclusion que la mayoria de los nifios estan

desarrollando adecuadamente su motricidad.

Tedricamente, Llorca y Sanchez (2003), refieren que se va a entender por psicomotricidad
“como una manera de concebir a la persona, de entender la expresividad infantil como
una globalidad en la que confluyen aspectos motrices, cognitivos y socioafectivos como
elementos que configuran la personalidad y que nos permiten su comprension. (Aguinaga,

2012)

Ademas, el desarrollo motor es la capacidad de movimiento depende de la maduracion

del sistema nervioso.
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VI. CONCLUSIONES

6.1. Conclusiones

De acuerdo a la investigacion el juego en nifios y nifias de 5 afios de edad de la institucion
educativa El Triunfo- Provincia Tumbes, Region Tumbes, 2019, se pudo observar en los
resultados obtenidos que la mayoria de los nifios lograron desarrollar el juego en sus

dimensiones, emocional, cognitiva, social y motora.

Lo mas importante fue que los nifios estuvieron en un nivel de logro esperado, porque
estan desarrollando sus emociones de manera espontanea, en lo que respecta su dimension

emocional.

Lo mas importante fue que los nifios estuvieron en un nivel de logro esperado, ya que

mejoro su nivel de socializacion con los demas, en lo que respecta a su dimensién social.

Lo maés relevante fue que los nifios se ubicaron en un nivel de logro esperado, porque

desarrollan sus ideas y pensamientos mejorando su dimension cognitiva.

Lo més relevante fue que los nifios se ubicaron en un nivel de logro destacado, porque
desarrollan adecuadamente sus habilidades motrices, en lo que respecta a su dimension

motora.
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6.2. Recomendaciones

Se recomienda aplicar el disefio experimental en investigaciones futuras, para que
de esa forma se puedan comparar distintos estudios de los niveles de desarrollo del

juego en distintas edades e instituciones educativas.

Se recomienda a la direccion de la institucion educativa El Triunfo, que considere
dentro de su proyecto curricular institucional, el juego en sectores como una
innovacion pedagdgica para ser aplicados por las docentes a nivel institucional, por

ser un espacio que posibilita un desarrollo emocional, social, cognitivo y motor.

Se recomienda que los padres participen en el desarrollo de los aprendizajes de los
nifios y nifias y ensefien las actividades en casa a través del juego para mejorar sus

habilidades.

Se recomienda también a la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote difundir
los resultados del estudio para que puedan informarse la comunidad estudiantil

y utilizar como fuente para los futuros estudios.
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Anexo

Anexo 1. Instrumento de recoleccion de datos

g
@
©

s

UNIVERSIDAD CATOLICA L.LOS ANGELES

CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

LISTADE COTEJO DEL JUEGO

EDAD: 5 afos

SEXO: (F) (M)

items

Destacado

Esperado

Nivel
Proceso

Nivel
Inicio

Dimensidén: Cognitiva

1 Desarrolla su imaginacion

2 Expresa sus ideas

3 Desarrolla el pensamiento cognitivo

4 Expresa lo que piensa

5 Ejercita su memoria

6 Actla de manera espontanea
Dimensién: Emocional

7 Se motiva

8 Expresa sus emociones

9 Demuestra creatividad

10 |Disfruta del juego

11  |Tiene dificultad para expresarse

12 |Requiere atencion de los adultos
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Dimension: Motora

13 Demuestra equilibrio

14 Desarrolla habilidades motoras

15 Muestra coordinacion en sus movimientos

16  |Tiene destreza

17 Controla sus movimientos

18 | Tiene movimientos espontaneos
Dimensién: Social

19 Interactlia con otros nifios

20 Se integra

21 Demuestra empatia

22 | Juega libremente

23 |Participaen el juego

24 | Tiene buena relacion con sus compafieros
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Anexo 2. Evidencias de validacién de Instrumento

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL JUEGO EN LOS NINOS Y NINAS
DE 5 ANOS DE EDAD DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EL TRIUNFO,
PROVINCIA TUMBES, REGION TUMBES, 2019

DETERMINANTESDE LA

PERTINENCIA

Marcar con un aspa el criterio
literal con su respectiva

ADECUACION (%)

¢Esta adecuadamente
formulada para los

VARIABLE: valoracion estudiantes a aplicar?
=L IUEGO Esencial Util pero e 1 2 31415
no necesaria
esencial

I. DIMENSION 1: Cognitiva

Desarrolla su imaginacion X X

Comentario:

Expresa sus ideas X X

Comentario:

Desarrolla el pensamiento cognitivo X X

Comentario:

Expresa lo que piensa X X
Comentario:

Ejercita su memoria X X
Comentario:

Actla de manera espontanea X X

DIMENSION 2: Emocional

Se motiva X X

Comentario:

Expresa sus emociones X X

Comentario:
Demuestra creatividad ‘ X ‘ | ’ | ’ X

Comentario:

Disfruta del juego X X

Comentario:

Tiene dificultad para expresar X X

Comentario:

Requiere atencion de los adultos X X

DIMENSION 3: Motora

53




Demuestra equilibrio

Comentario:

Desarrolla habilidades motoras

Comentario

Muestra coordinacién en sus
movimientos

Comentario:

iene destreza

Comentario:

Controla sus movimientos

Comentario:

Tiene movimientos espontaneos

DIMENSION 4: Social
Interactla con otros nifios

Comentario:

Se integra

Comentario:

Demuestra empatia

Comentario:

Juega libremente

Comentario:

Participa en el juego

Comentario:

Tiene buena relacién con sus
comparfieros

Comentario:

VALORACION GLOBAL:

¢El test estd adecuadamente elaborado para los
estudiantes a aplicar?

Comentario:

-] 3 4:"': A
G=a "
o

ERIKA LEONOR ALAMA ZARATE
. DNEN® 45031834
Dra: Erika Leonor Alama Zarate

Experto 01
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL JUEGO EN LOS NINOS Y NINAS
DE 5 ANOS DE EDAD DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EL TRIUNFO,

PROVINCIA TUMBES, REGION TUMBES, 2019

DETERMINANTESDE LA

PERTINENCIA

Marcar con un aspa el criterio
literal con su respectiva

ADECUACION (*)

¢Esta adecuadamente

formulada para

los

VARIABLE: valoracion estudiantes a aplicar?
=L JUEGO Esencial Util pero No 1 2 31415
no necesaria
esencial
I. DIMENSION 1: Cognitiva
Desarrolla su imaginacion X X
Comentario:
Expresa sus ideas X X
Comentario:
Desarrolla el pensamiento cognitivo X X
Comentario:
Expresa lo que piensa X X
Comentario:
Ejercita su memoria X X
Comentario:
Actla de manera espontanea X X
DIMENSION 2: Emocional
Se motiva X X
Comentario:
Expresa sus emociones X X
Comentario:
Demuestra creatividad ‘ X ’ X
Comentario:
Disfruta del juego X X
Comentario:
Tiene dificultad para expresar X X
Comentario:
Requiere atencion de los adultos X S
DIMENSION 3: Motora
Demuestra equilibrio X X
Comentario:
Desarrolla habilidades motoras
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Comentario

Muestra coordinacién en sus X
movimientos

Comentario:

iene destreza X
Comentario:

Controla sus movimientos X
Comentario:

Tiene movimientos espontaneos X

DIMENSION 4: Social
Interactda con otros nifios X

Comentario:

Se integra X

Comentario:

Demuestra empatia X

Comentario:

Juega libremente X

Comentario:

Participa en el juego X

Comentario:

Tiene buena relacion con sus
compafieros

Comentario:

VALORACION GLOBAL:

¢ El test estd adecuadamente elaborado para los
estudiantes a aplicar?

Comentario:

Viiasts
"/,J.( p)

MIRYAN MIREYA ARRUNATEGUI SALAZAR
DNI N° 45515565

Dra: Miryan Arrunategui Salazar

Experto 02
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LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL JUEGO EN LOS NINOS Y NINAS
DE 5 ANOS DE EDAD DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EL TRIUNFO,

PROVINCIA TUMBES, REGION TUMBES, 2019

DETERMINANTESDE LA

PERTINENCIA

Marcar con un aspa el criterio
literal con su respectiva

ADECUACION (*)

¢Esta adecuadamente

formulada para

los

VARIABLE: valoracion estudiantes a aplicar?
=L JUEGO Esencial Util pero No 1 2 31415
no necesaria
esencial
I. DIMENSION 1: Cognitiva
Desarrolla su imaginacion X X
Comentario:
Expresa sus ideas X X
Comentario:
Desarrolla el pensamiento cognitivo X X
Comentario:
Expresa lo que piensa X X
Comentario:
Ejercita su memoria X X
Comentario:
Actla de manera espontanea X X
DIMENSION 2: Emocional
Se motiva X X
Comentario:
Expresa sus emociones X X
Comentario:
Demuestra creatividad ‘ X ’ X
Comentario:
Disfruta del juego X X
Comentario:
Tiene dificultad para expresar X X
Comentario:
Requiere atencion de los adultos X S
DIMENSION 3: Motora
Demuestra equilibrio X X
Comentario:
Desarrolla habilidades motoras
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Comentario

Muestra coordinacién en sus X
movimientos

Comentario:

iene destreza X
Comentario:

Controla sus movimientos X
Comentario:

Tiene movimientos espontaneos X

DIMENSION 4: Social
Interactda con otros nifios X

Comentario:

Se integra X

Comentario:

Demuestra empatia X

Comentario:

Juega libremente X

Comentario:

Participa en el juego X

Comentario:

Tiene buena relacion con sus
compafieros

Comentario:

VALORACION GLOBAL:

¢ El test estd adecuadamente elaborado para los
estudiantes a aplicar?

Comentario:

o=

Mgtr. Ludia Espinoza Cedillc
00235630|

Magrt: Lucia Espinoza Cedillo
Experto 03
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Anexo 3. Evidencias de tramite de recoleccion de datos

&7
&
©

Cc AT
UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

“Afio de la Universalizacion de la
Salud”

Chimbote, 13 de octubre 2020
OFICIO N° 252-2020-EPE-ULADECH CATOLICA

Sr(a).
YUILMER ROQUE GUERRERO

Director de la I.LE. “ELTRIUNFO” Tumbes

Presente. -

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar nuestro cordial saludo en nombre de la Escuela
Profesional de Educacion de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote. El motivo de
la presente tiene por finalidad regularizar la presentacion a la estudiante Jumbo Quintanilla,
Maria Gabriela con cédigo de matricula N°2107172020, de la Carrera Profesional de
Educacion Inicial, quién ejecutara de manera remota o virtual, el proyecto de investigacion
titulado “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA DE NINOS Y NINAS DE
5ANOS DE EDAD DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “EL TRIUNFO” PROVINCIA
DE TUMBES,REGION TUMBES 2019”, durante los meses de setiembre, octubre y

noviembre del presente afio.

Por este motivo, mucho agradeceré brindar las facilidades a la estudiante en mencion
a fin culminar satisfactoriamente su investigacion el mismo que redundaré en beneficio de los

ninos de su Institucion Educativa.

Es espera de su amable atencion, quedo de usted.

@’ NIVERSIDAD CATOLICA LOS Al\ ES DE CHIMBOTE
§% DIRECCION DE ESCUEEAPROFESTUNALDE EDUCACION
sk’ 4 Z ’

- ' Director
Urb. Buenos Aires As Zona Semiurbana Mz
J. F Lt 2a-2b — Nuevo Chimbote, Peru
Cel: 950084289
www.uladech.edu.pe



http://www.uladech.edu.pe/

Anexo 4. Formatos de consentimiento informado

o

o;';if

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, la presente lista de cotejo es un instrumento de recoleccion de datos
del estudio de investigacion titulado, ""EL JUEGO EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE EDAD
DE LA INSTITUCION EDUCATIVAEL TRIUNFO-PROVINCIA TUMBES, REGION TUMBES,
2019”, el mismo que no serd identificado con el nombre ya que es anénimo. Participaran todos
los nifios de 5 afios que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en el cuestionario sera confidencial y sélo los investigadores
podrén tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utilizard un codigo
numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningun informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

Y O , padre de familia de la Institucion Educativa
“El Triunfo” conDNI....................... acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion
titulada "EIl juego en nifios y nifias de 5 afios de edad de la Institucién Educativa “El Triunfo”,
realizado por la estudiante Jumbo Quintanilla Maria, estudiante del VI ciclo de la Escuela
Profesional de Educacion Inicial y Humanidades.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del
estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy
mi consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

Nombre del investigador Firma del Investigador
Nombre del padre de familia Firma del padre de familia
Fecha:...............coeeen. Hora:....coooeviiiiiin,

60



Anexo 5. Formato de la tabulacién
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Especificaciones para la prueba del juego

Dimensiones Estructura del cuestionario Total
items
Cognitiva 1,2,3,4,5,6 6
Emocional 7,8,9,10,11,12 6
Motora 13,14,15,16,17,18 6
Social 19,20,21,22,23,24 6
Total, items 24 24
Niveles y rangos de la dimension cognitiva
Escala de clasificacion del juego
Logro Logro En En
Destacado Esperado Proceso Inicio
Valor 6-11 12 - 17 18 - 23 24 - 29
Vigesimal
Niveles y rangos de la dimension emocional
Escala de clasificacion del juego
Logro Logro En En
Destacado Esperado Proceso Inicio
Valor 6-11 12 - 17 18 -23 24 -29
Vigesimal
Niveles y rangos de la dimension motora
Escala de clasificacion del juego
Logro Logro En En
Destacado Esperado Proceso Inicio
Valor 6-11 12 - 17 18 -23 24 -29

Vigesimal
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Niveles y rangos de la dimension social

Escala de clasificacion del juego

Logro Logro En
Destacado Esperado Proceso
Valor 6-11 12 - 17 18 - 23
Vigesimal
Puntaje 24 — A7 48 — 71 72— 95

En
Inicio

24 -29

96 — 119
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