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Resumen

La presente investigacion tuvo como finalidad determinar en qué medida la
aplicacion de juegos recreativos mejora la comunicacion oral en los estudiantes del primer
grado de la Institucion Educativa N.° 84220 de Potrero — San Buenaventura, durante el
afio 2024. El estudio se enmarcé dentro del enfoque cuantitativo, de tipo explicativo, y
utilizé un disefio pre experimental con un solo grupo. La muestra estuvo conformada por
18 estudiantes. La técnica de recoleccion de datos fue la observacion directa y el
instrumento una lista de cotejo aplicada antes (pre test) y después (post test) de la
intervencion pedagdgica basada en juegos recreativos. Los resultados mostraron una
mejora significativa: del 66% de los estudiantes en la comunicacion oral. Se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Se utiliz6 la prueba estadistica de Chi-
cuadrado, cuyo valor calculado fue mayor al valor critico de la tabla, indicando que existe
una diferencia significativa entre los resultados del pre test y el post test. Se concluye que
los juegos recreativos tienen un efecto positivo en el desarrollo de la comunicacion oral,
fomentando la fluidez, la pronunciacion adecuada, la seguridad y la participacion verbal

en los nifios.
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Abstrac

The purpose of this research was to determine the extent to which the use of
recreational games improves oral communication in first-grade students at Educational
Institution No. 84220 in Potrero, San Buenaventura, during the year 2024. The study was
framed within a quantitative, explanatory approach and used a pre-experimental design
with a single group. The sample consisted of 18 students. The data collection technique
was direct observation, and the instrument was a checklist applied before (pre-test) and
after (post-test) the pedagogical intervention based on recreational games. The results
showed a significant improvement in oral communication among 66% of students. The
null hypothesis is rejected, and the alternative hypothesis is accepted. The Chi-square
statistical test was used, whose calculated value was greater than the critical value in the
table, indicating a significant difference between the results of the pre-test and the post-
test. It is concluded that recreational games have a positive effect on the development of
oral communication, promoting fluency, proper pronunciation, confidence, and verbal

participation in children.
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Introduccion

Dentro del contexto educativo, los juegos recreativos en el nivel de educacion
primaria representan un recurso clave para el desarrollo integral de los infantes, ya que
mediante estas actividades ludicas es posible potenciar sus habilidades sociales, mejorar
la motricidad, incentivar la creatividad y promover valores fundamentales como la
colaboracién y el respeto mutuo. Asimismo, estas dinamicas contribuyen al equilibrio
emocional de los estudiantes, al brindar espacios de diversion y aprendizaje activo.

En este sentido, diversos estudios respaldan la importancia de los juegos
recreativos. Por ejemplo, Aliaga (2023) llevo a cabo un estudio cuyo objetivo fue evaluar
el impacto de los juegos recreativos en la mejora de la comunicacion oral de estudiantes
de primaria. La investigacion se enmarcé dentro de un enfoque cuantitativo con disefio
preexperimental, empleando un grupo unico al que se le aplicaron pruebas antes y después
de la intervencion. La muestra incluy6 a 30 alumnos, utilizdndose la observacién como
técnica principal y una lista de cotejo como instrumento de recoleccion de datos. Los
resultados permitieron analizar la efectividad del juego en el desarrollo de habilidades
sociales en el proceso educativo, destacando el papel esencial de las emociones en la
adquisicion de aprendizajes. Se encontré que el 50.8% de los estudiantes se ubico en un
nivel medio, el 12.2% en un nivel bajo, y el 38.2% en un nivel alto. La conclusion de
Aliaga fue que los juegos recreativos favorecen el desarrollo de la comunicacion oral,
especialmente en aspectos como la entonacion y la fluidez.

Por su parte, Crisolo (2023) desarrollé un estudio con el propdsito de identificar
la relacién entre los juegos recreativos y las competencias de expresion oral en alumnos
de primaria del colegio ubicado en Ate Vitarte, Lima. Este trabajo adopté un enfoque
cuantitativo, de tipo basico, con un disefio no experimental y de corte transversal. Se
trabajo con una muestra de 30 estudiantes, empleando como herramientas la observacion
y un cuestionario. Entre los hallazgos se reportd que el juego motor tuvo un p-valor de
0,127 (> 0,005) y una correlacién de Pearson de 0,285; el juego simbdlico presento un p-

valor de 0,390 (> 0,005) y una correlacion de 0,163; el juego con reglas mostr6 un p-valor



de 0,006 (< 0,005) y una correlacién de 0,491; mientras que el juego de construccion
arrojé un p-valor de 0,009 (< 0,005) con una correlacion de 0,471. En conclusién, se
encontrd una correlacion positiva moderada entre los juegos recreativos y la expresion
oral, evidenciada por un coeficiente de Pearson de 0,434.

Arias (2022), por otro lado, centro su estudio en identificar el nivel de desarrollo
de los juegos recreativos en estudiantes de primaria de la institucién educativa José
Galvez. Su investigacion fue de tipo cuantitativo, basica y con disefio descriptivo simple,
y contd con la participacion de 40 nifios y nifias. Se aplico la técnica de observacion
sistematica, utilizando una guia de observacion como instrumento. Los resultados
indicaron que el 70% de los participantes se ubicaron en un nivel alto de desarrollo en
actividades ludicas. Se concluy6 que los juegos recreativos facilitaron el fortalecimiento
de la comunicacion asertiva entre los estudiantes.

Villafuerte (2021) llevé a cabo una investigacion cuyo propoésito fue compartir una
experiencia educativa que incorpora el uso de pantallas tactiles en la elaboracion de
adaptaciones curriculares para la ensefianza del idioma inglés a través de juegos
recreativos, dirigidos a nifios y nifias con diagndstico de trastorno por déficit de atencion.
Este trabajo, basado en una metodologia de investigacion-accion, permitié validar siete
propuestas de adaptacion curricular enfocadas en facilitar la adquisicion de vocabulario
en inglés como lengua extranjera. Participaron en el estudio tres menores con diagnostico
de trastorno del espectro autista, residentes en la provincia de Manabi, Ecuador. Para
evaluar el progreso en el aprendizaje, se utilizd una rabrica que media la cantidad de
vocabulario nuevo adquirido por los participantes. Los hallazgos destacaron que los
videos resultan efectivos para captar y mantener la atencion de los nifios durante las
actividades linguisticas. Ademas, la funcion de grabacién de voz contribuy6 tanto a la
comprensiéon auditiva como a la mejora en la pronunciacion. En sintesis, la
implementacién adecuada de pantallas tactiles puede desempefiar un papel significativo
en el disefio de adaptaciones curriculares dirigidas a estudiantes con necesidades
educativas especiales, facilitando asi su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, Valle (2024) realiz6 un estudio cuyo objetivo fue evaluar el efecto
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de los juegos recreativos en el desarrollo global de estudiantes de nivel basico medio,
abordando las dimensiones cognitiva, psicomotriz y socioemocional. Esta investigacion
se centrd en examinar como estas actividades inciden en aspectos como la atencion, la
coordinacion motora y la interaccion social, resaltando la importancia de un enfoque
inclusivo y flexible dentro del curriculo escolar. Se aplicaron técnicas cualitativas,
incluyendo observacién directa y entrevistas semiestructuradas con padres y docentes,
ademas de un analisis estadistico de varianza para estudiar la dispersion de los
comportamientos en las diferentes &reas del desarrollo. Los resultados indicaron una
amplia variabilidad en la atencion y un alto nivel de desarrollo en la coordinacion motora,
lo cual sugiere la necesidad de implementar estrategias diversificadas para atender estas
diferencias. En cuanto a la motricidad fina, la baja variabilidad sugiere que una propuesta
de actividades mas estandarizada podria beneficiar a la mayoria del alumnado. En el
componente socioemocional, se identificd una variabilidad intermedia, lo que apunta a la
necesidad de apoyos individualizados que promuevan habilidades sociales y mejoren la
convivencia grupal. En conclusion, el estudio subraya la eficacia y adaptabilidad de los
juegos recreativos como medio para fomentar el desarrollo integral de los estudiantes,
recomendando su inclusién sistematica en el curriculo para atender las diversas
necesidades del alumnado.

Vargas (2022) plante6 como objetivo principal potenciar la comunicacion oral de
los estudiantes de primaria a traves de juegos recreativos en la Institucion Educativa N.°
013 Juan-Tambo. Para ello, adopté una metodologia de enfoque cuantitativo, con un
disefio de tipo preexperimental y caracter descriptivo. Se utilizo la observacién como
técnica principal, y la recoleccion de datos se realizd mediante una lista de cotejo. Los
resultados evidenciaron que la mediana en la variable “juego de entretenimiento” fue de
46,67%, mientras que los niveles bajo y alto representaron el 27,22% y 26,11%,
respectivamente. En sintesis, se concluye que la implementacion de juegos recreativos es
una estrategia efectiva para fortalecer tanto la expresion oral como las habilidades de

interaccion social en nifios de nivel primario.
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Bamba-Chota (2014), en su investigacion, también abord6 la mejora de la
expresion oral mediante juegos recreativos en escolares de nivel primario. La
investigacion se enmarco dentro de un enfoque cuantitativo y un disefio preexperimental,
aplicando evaluaciones antes y después de la intervencion a un Unico grupo de 30
estudiantes. Se recurri6 a la técnica de observacién y a una lista de verificacion como
instrumento de evaluacion. A través de diversas sesiones educativas, se recopilaron datos
que permitieron comparar el desempefio inicial con los resultados posteriores. El analisis
mediante la prueba t de Student confirm6 la hipétesis alternativa (H1) y descart6 la
hip6tesis nula (HO), con un nivel de significancia bilateral de 0,000. En conclusion, se
demostro que el uso de juegos ludicos tuvo un impacto estadisticamente significativo en
el desarrollo de la socializacion de nifios de 5 afios en la 1.E. N.° 329. A partir de estos
hallazgos, se sugiere que tales metodologias deberian ser replicadas y adaptadas a otros
niveles educativos y contextos escolares.

Por su parte, Vega (2023) exploré como los juegos de caracter recreativo pueden
facilitar la adquisicién de conocimientos y habilidades, ademas de favorecer la integracién
académica de los alumnos. Este estudio siguié un enfoque cuantitativo aplicado, con un
disefio experimental de tipo comparativo. La poblacion objeto de estudio incluyo a 55
escolares de nivel primario. Para recolectar los datos se empled un cuestionario y una
prueba de conocimientos como instrumento principal, la cual fue validada mediante juicio
de expertos, quienes confirmaron su consistencia y pertinencia. La fiabilidad interna del
cuestionario se midié con el coeficiente KR-20. Los resultados obtenidos demostraron
mejoras significativas en el rendimiento académico tras la aplicacion de un taller de juegos
recreativos. Como conclusion, se establecié que estos talleres tuvieron un efecto positivo
sobre las dimensiones cognitivas, procedimentales y actitudinales del aprendizaje.

Por parte de Herrera (2021), llevo a cabo un estudio que tuvo como finalidad
identificar el grado de asociacion entre los juegos recreativos y el desarrollo de habilidades
sociales en estudiantes de la 1.LE. Gerardo Arias Copja de Tacna N.° 42253. Esta
investigacion fue de tipo cuantitativo y descriptivo. La muestra estuvo conformada por 78

alumnos de cuarto grado, a quienes se les aplico un cuestionario centrado en el uso de
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juegos recreativos y la medicion de habilidades sociales. La confiabilidad del instrumento
se establecio con un alfa de Cronbach de 0,853. Los datos obtenidos revelaron una
correlacion moderada y significativa entre los juegos recreativos y aspectos como la
comunicacion, la conducta social y la resolucién de conflictos. De acuerdo con el
coeficiente de correlacion de Spearman, se obtuvo un valor de r = 0 con una significancia
bilateral de 0,01, lo que sugiere que la utilizacion adecuada de juegos ludicos influye
favorablemente en el desarrollo de habilidades sociales en el alumnado.

Pérez et al. (2021) destacan que, en muchas culturas, y particularmente en Cuba,
se reconoce ampliamente la funcion educativa y formativa de los juegos recreativos en el
desarrollo integral de los estudiantes con discapacidad intelectual, abarcando aspectos
fisicos, psicoldgicos y cognitivos. Estos juegos se valoran como herramientas pedagogicas
fundamentales que permiten a los docentes de educacion fisica potenciar al maximo las
capacidades de sus alumnos, atendiendo tanto a sus necesidades de mejora como de
compensacion. Con base en esto, el propdsito de su estudio fue disefiar un programa de
juegos ladicos orientado a la estimulacion de la memoria en estudiantes con discapacidad
intelectual, pertenecientes a la Escuela Especial Camilo Cienfuegos. Para el desarrollo del
estudio, se aplicaron métodos tedricos, empiricos y matematicos que permitieron construir
un sustento tedrico-metodologico a partir de la revision de antecedentes, analisis de
historias clinicas, observaciones y entrevistas. La investigacion incluyd un analisis
detallado de las caracteristicas psicoeducativas de la muestra, revelando que la memoria
ocupa un lugar clave en el desarrollo psicoldgico de estos estudiantes. La intervencion se
realiz6 con un grupo de 18 alumnos que participaron en actividades recreativas durante
un periodo de 10 meses. Los resultados obtenidos indicaron que los juegos implementados
ayudaron significativamente a estimular la memoria y otros procesos mentales,
evidenciando su utilidad como recurso pedagogico para docentes de educacion fisica y
profesionales de apoyo como psicdlogos escolares en instituciones dedicadas a la
educacion especial.

En otro estudio, Valle et al. (2022) sostienen que la practica deportiva tiene un

efecto positivo en la formacion de la personalidad de los estudiantes, incidiendo
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especialmente en su autoestima, construccion de identidad y sentido de pertenencia dentro
del grupo. Ademas, resaltan que el deporte también favorece el aprendizaje de normas
sociales y el reconocimiento de los diferentes roles que existen dentro de una comunidad.
Su investigacion demuestra que los valores, comportamientos y actitudes desarrollados
mediante las actividades deportivas tienen un impacto que trasciende el ambito fisico,
extendiéndose a otras dimensiones del desarrollo humano y social. El objetivo principal
de este estudio fue analizar de qué manera los juegos recreativos contribuyen al proceso
de aprendizaje en los estudiantes de la Institucion Educativa Elias Aguirre, ubicada en el
distrito de Huipoca, departamento de Padre Abad, durante el afio 2022. Para el tratamiento
de los datos, se utilizé el software estadistico SPSS version 26, mediante el cual se
comprobd la hipétesis general del estudio. Los resultados arrojaron una correlacion
positiva elevada, con un coeficiente rho de Spearman de 0,790 y un valor p de 0,000, lo
que permitié rechazar la hipétesis nula. Estos hallazgos reflejan una influencia directa y
significativa de los juegos recreativos en el aprendizaje de los estudiantes de la Facultad

de Ingenieria Eléctrica de Abad en el afio 2022.

La base cientifica que respalda esta investigacion se sustenta en distintas fuentes
tedricas que enriquecen la comprension de las variables relacionadas con los juegos
recreativos. A continuacion, se presentan algunos aportes relevantes que fortalecen el

estudio.

Segun Lazo (2000), los juegos recreativos consisten en actividades en las que
pueden participar una o varias personas, y su proposito central es ofrecer momentos de
diversion y esparcimiento. Aunque su objetivo principal es el entretenimiento, también
pueden cumplir funciones educativas, estimular tanto el cuerpo como la mente y apoyar
el desarrollo de capacidades practicas y emocionales.

Generalmente, los juegos incluyen cierto nivel de competencia; sin embargo, en el
contexto de los juegos recreativos, ese componente competitivo no es prioritario. Lo

importante no radica en determinar ganadores o perdedores, sino en resaltar el valor ladico
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de la actividad. En este sentido, los juegos recreativos no estan ligados a la productividad
ni deben ser impuestos, ya que su esencia esta en la participacion libre y voluntaria.

Desde esta perspectiva, se entiende que los juegos de caracter recreativo deben
realizarse de manera espontanea, en un ambiente alegre y con entusiasmo. Su meta es
brindar placer a quienes participan y servir como medio para liberar tensiones acumuladas
en la vida diaria. No se espera un resultado especifico al final de la actividad, sino que su
realizacion se justifica en el disfrute mismo de la experiencia.

Estos juegos pueden llevarse a cabo tanto en espacios cerrados como al aire libre,
en zonas abiertas o en lugares delimitados. Su clasificacion puede basarse en el propdésito
que persiguen los participantes o en las reglas que estructuran la dinamica del juego dentro
del &mbito recreativo.

Una distincion clara entre los juegos recreativos y el deporte radica en el enfoque
competitivo de este Gltimo. Mientras que en el deporte el objetivo final es lograr la
victoria, en los juegos recreativos no se persigue un resultado, sino que se privilegia el
proceso y la vivencia recreativa (Lazo, 2000).

Los tipos de juegos recreativos que potencian la variable dependiente:
e Juegos tradicionales.
e Juegos populares.
e Juegos autdctonos.
e Juegos recreativos para nifios de infantil.

e Deportes recreativos para nifios de primaria.

Las funciones de los recreativos en educacion primaria son la siguientes:
e Juegos que implican el uso del cuerpo y la percepcion sensorial.
e El juego de la cuerda destaca por su facil organizacion, demanda fisica y escaso
requerimiento de materiales, lo que lo convierte en una opcidn espontanea y

accesible.
e Permiten al nifio experimentar nuevas sensaciones a través del movimiento.

e Promueven la coordinacion corporal general de manera activa.
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Estimulan los sentidos y la percepcion.

Ayudan a estructurar su esquema corporal.

Fomentan la exploracidon de las habilidades motoras y sensoriales.

A traves de la exploracion fisica, los nifios reconocen los efectos que provocan los

cambios en el entorno.

Juegos orientados al pensamiento y la creatividad:

Actividades que favorecen el razonamiento logico, el pensamiento reflexivo y
representativo.

Posibilitan el desarrollo de potencialidades futuras.

Estimulan la memoria y la atencion mediante situaciones nuevas y atractivas.
Contribuyen a que el nifio se descentre de su perspectiva egocéntrica.

Impulsan la imaginacion, la creatividad y la capacidad de diferenciar entre lo real
y lo ficticio.

Estan ligados al progreso del lenguaje y del pensamiento abstracto.

Juegos que fomentan la socializacion y la comunicacion:

Por ejemplo, dos estudiantes en un juego de ajedrez durante la apertura.

Juegos simbdlicos, de roles, dramaticos o de ficcidn permiten la representacion de
diversas situaciones.

Ayudan al nifio a conocer mejor su entorno y a prepararse para responsabilidades
adultas.

Promueven el didlogo y la interaccion, especialmente entre pares.

Contribuyen a la formacion de valores morales.

Facilitan la adaptacion al entorno social y refuerzan la colaboracion entre

comparieros.

Juegos con normas o reglas estructuradas:

Ensefian a respetar reglas establecidas previamente.
Favorecen el desarrollo del autocontrol.

Fomentan la responsabilidad individual y el sentido democratico.
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Incluyen dindmicas cooperativas.

Reforzando la colaboracion y el sentido de participacién grupal.

Ayudan a fortalecer la cohesién del grupo.

Mejoran tanto la percepciéon personal (autoconcepto) como la valoracién del
grupo.

Estimulan la comunicacion respetuosa y disminuyen las interacciones negativas.

Aumentan las habilidades de comunicacion asertiva entre los nifios.

Juego como medio para expresar y regular emociones:

Ofrecen experiencias placenteras, recreativas y alegres.

Facilitan la expresion emocional y ayudan a liberar tensiones.

Contribuyen a fortalecer la autoestima y la imagen personal.

Permiten vivenciar experiencias personales ajustadas a sus propias necesidades.

Son clave en la construccion y afirmacion de la personalidad.

Los tipos de Juegos para la expresion oral citado por Carlos (2000):

Juegos de preguntas y respuestas.

Actividades enfocadas en la comunicacion estructurada.

Dindmicas basadas en la dramatizacion.

Juegos que utilizan estimulos visuales y sonoros.

Actividades que requieren interaccion entre participantes.

Juegos construidos a partir de textos.

Juegos linguisticos que estimulan el uso del lenguaje.

Juegos colaborativos para fomentar el aprendizaje conjunto.

Actividades apoyadas en tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Juegos centrados en noticias como base del dialogo.

Las bases psicoldgicas de los juegos recreativos:

En relacion con los juegos recreativos dirigidos a la infancia, se han desarrollado

diversas posturas tedricas que respaldan la idea de que los nifios aprenden con mayor

facilidad a través de estas dinamicas. Roberto, aludiendo al pensamiento de Piaget, sefiala
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que “el conocimiento surge como resultado de la interaccion entre el sujeto y el objeto;
por ello, es fundamental incorporar los juegos recreativos”. Por otro lado, Marx (1977), al
referirse a Maria Montessori, destaca que “la implementacion de juegos recreativos

permite a los estudiantes adquirir autonomia en la toma de decisiones”.

Estas perspectivas, provenientes de figuras influyentes en la psicopedagogia,
reafirman que el juego es un medio eficaz para potenciar en los nifios el desarrollo de sus
habilidades, talentos y capacidades cognitivas y sociales. Este fendmeno no se limita
exclusivamente al ser humano, ya que también se observa en el comportamiento de los
animales jovenes, quienes utilizan el juego como una forma de preparacion para enfrentar
retos en su entorno y asegurar su supervivencia futura.

Con base en este sustento tedrico, el proyecto de investigacion formulado por el
equipo representa una propuesta significativa que busca fomentar el desarrollo de la
comunicacion infantil a través de actividades ludicas, reforzando asi su potencial de

aprendizaje y crecimiento integral.

Las bases Socioldgicas que potencian la teoria enmarcada por tedricos tales como:

Las bases sociologicas que sustentan la teoria del juego recreativo en la educacion
primaria se encuentran en las aportaciones de diversos teoricos. Vygotsky, creador de la
Teoria Sociocultural, considera el juego simbdlico como esencial para el desarrollo
infantil. Segin Lazo (2000), Vygotsky afirma que "el juego no es el rasgo predominante
en la infancia, sino un factor basico en el desarrollo. EI mayor autocontrol del que no es
capaz un nifio se produce en el juego. El juego crea una zona de desarrollo proximo en el
nifio durante el mismo, el nifio esta siempre por encima de su edad promedio, por encima
de su conducta diaria". Esto destaca como el juego, especialmente el socio drama, genera
areas de desarrollo potencial y ayuda a los nifios a definir su espacio cultural, partiendo

de lo que conocen.

Los juegos recreativos por el tedrico contemporaneo.

Por otro lado, Pestalozzi (2019) define el juego como un tipo de ejercicio que
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contribuye al desarrollo fisico, mental y pedagdgico de los nifios, ya sea en clase o fuera
de ella. Se le atribuye el término "recreativo™ porque los nifios realizan este acto como
actividades de diversion, pero orientadas como estrategia para la consecucion de objetivos
propuestos. El juego es una clave adecuada para la formacién del ser humano en relacion
con los demaés, con la naturaleza y consigo mismo. Aunque recreativa, es la actividad mas

seria y placentera que realiza un nifio.

Los gue se han empleado para el presente Trabajo de Investigacidn, son los siguientes:

Canciones: Las canciones son composiciones literarias acompariadas de melodias
ritmicas y armoniosas que resultan placenteras al oido. El acto de interpretarlas se conoce
como canto, y constituye una manifestacion artistica que requiere la modulacion adecuada
de la voz. Este proceso involucra el uso coordinado del aparato fonador, compuesto por
varios sistemas: el respiratorio (diafragma, pulmones, traquea, faringe, fosas nasales), que
proporciona el flujo de aire necesario; la laringe y las cuerdas vocales, que generan el
sonido; los érganos articulatorios (lengua, dientes y mandibula), encargados de formar las
palabras; y las cavidades de resonancia (paladar, caja toracica y fosas nasales), que
amplifican la voz.

El canto, ademas de ser una expresion artistica, favorece significativamente la
correcta pronunciacion, mejora la vocalizacién y permite un control méas eficaz de la
respiracion, aspectos fundamentales en el desarrollo de la comunicacién oral. Las
canciones utilizadas como estrategia educativa han sido seleccionadas en funcion de la
edad de los nifios, asi como de las costumbres y tradiciones de su entorno sociocultural.

Poesia: Segun Lazo (2000), la poesia es “una forma del discurso literario o artistico
que se rige por una singular disposicién ritmica y por la relacion de equivalencia entre
sonidos e imagenes”. Este tipo de expresion se distingue por el uso de una métrica y ritmo
particulares, los cuales, en algunos casos, se estructuran en estrofas. La poesia transmite
pensamientos, emociones e ideas tanto mediante palabras comunes como mediante el uso

de metéaforas.
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Durante la ejecucion de esta estrategia, los estudiantes se han ejercitado en la
recitacion de poemas breves, cuidando aspectos como la entonacion, la vocalizacion y el
uso correcto del tono, de acuerdo con el contexto y el publico al que se dirigen.

Trabalenguas: De acuerdo con Sopena y Vidalon (2019), los trabalenguas son
“palabras o expresiones dificiles de pronunciar, especialmente utilizadas como juegos
lingiiisticos que desafian al hablante a no equivocarse al decirlas”. Esta técnica ha
resultado especialmente atractiva para los estudiantes, quienes disfrutan tanto del reto
como de las equivocaciones propias y de sus compafieros, lo cual fomenta la practica
constante. Estos juegos fonéticos exigen precision, fuerza y control vocal, convirtiéndose
en un recurso eficaz para mejorar la pronunciacion y, en consecuencia, la expresion oral.
Un ejemplo de trabalenguas seria: “Daria salario diario a Dario si daria su leccion
diariamente”; o uno mas complejo: “Tras trotar tremendamente, Tripudio trajo tres trazos
de trapos hechos trizas”.

Refranes: Los refranes son expresiones populares breves que condensan
ensefianzas o ideas comunes de manera coloquial y familiar. Estas frases, propias de
determinadas regiones o culturas, exigen que los nifios realicen un esfuerzo vocal y
cognitivo al expresarlas, ya que deben ser pronunciadas con claridad y sentido para que el
mensaje sea comprendido. Algunos ejemplos incluyen: “Genio y figura hasta la sepultura”
0 “A rio revuelto, ganancia de pescadores”.

Adivinanzas: Las adivinanzas son breves composiciones con un caracter ludico y
humoristico, pensadas para entretener y estimular el pensamiento en un entorno grupal.
Su uso como estrategia didactica permite a los nifios trabajar la correcta pronunciacion de
las palabras, ya que un error en la diccion podria dificultar la comprensién del enigma.
Ademas, promueven la interaccion verbal, el desarrollo de la imaginacion y la agilidad

mental.

Las dimensiones de los juegos recreativos se describen de la forma siguiente:
Dimensidn fisica: Las actividades recreativas favorecen el fortalecimiento tanto de

la motricidad gruesa como de la fina. Acciones como correr, saltar o lanzar permiten
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mejorar la coordinacion corporal, el equilibrio y la capacidad fisica general.

Dimension cognitiva: El juego activa diversas funciones mentales, como la
concentracion, la memoria y la capacidad para resolver desafios. Asimismo, impulsa el
desarrollo de la creatividad y potencia la imaginacion.

Dimension social: Los juegos recreativos estimulan las relaciones interpersonales,
ensefiando a colaborar con otros, a compartir y a seguir reglas establecidas, aspectos
fundamentales para el crecimiento en habilidades sociales y emocionales.

Dimensién emocional: Jugar facilita la manifestacion de sentimientos y contribuye
a manejar emociones como el estrés o la ansiedad. También refuerza la seguridad en uno
mismo y mejora la valoracién personal.

Dimension cultural: Los juegos recreativos actian como vehiculos de transmision
de valores, tradiciones y practicas culturales, ayudando a conservar la identidad colectiva

y promoviendo el respeto por otras culturas.

Los fundamentos de la comunicacion Oral se definen de la forma siguiente:

El proceso de adquirir el lenguaje oral se inicia de manera espontanea en los nifios,
sin que sea necesario un esfuerzo consciente ni una intencion deliberada, y se extiende a
lo largo de toda la nifiez. Esta forma de comunicacion no puede considerarse unicamente
como una consecuencia del desarrollo biolégico o psicoldgico, ni se manifiesta de igual
manera en todos los individuos, ya que esta profundamente influenciada por el entorno y
la experiencia particular de cada nifio.

Dolorier (2000) sostiene que la oralidad representa la manera mas instintiva,
esencial y primaria de generar lenguaje en los seres humanos. El habla se constituye como
un sistema autébnomo, que no depende de otras formas comunicativas para existir. Esta
independencia marca una diferencia clara con la escritura 0 con procesos como la
conversion de texto a voz, ya que estas son construcciones secundarias, artificiales y
derivadas, que solo pueden surgir después de la existencia del lenguaje oral.

A partir de lo planteado, es evidente que la comunicacién verbal cumple una

funcién central tanto en el desarrollo integral de la persona como en su capacidad para
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interactuar socialmente. A través del habla, se pueden manifestar pensamientos,
emociones e ideas. Sin embargo, para que esta capacidad se desarrolle plenamente, resulta
fundamental que el entorno proporcione afecto, seguridad y aceptacién. El temor al juicio
o al ridiculo puede hacer que muchas personas opten por guardar silencio, reprimiendo asi
su expresion verbal. Un obstaculo actual significativo en la promocion de la oralidad es
que los adultos tienden a acaparar la conversacion, limitando las oportunidades de los
nifios para explorar su propia voz, ampliar su vocabulario y construir su identidad

comunicativa.

Las teorias de la comunicacion oral que desarrollan la accion operacional:

La teoria ambiental de Skinner (como se cita en Mufioz, 2003) analiza cémo se
desarrolla la expresion oral en el nivel primario en la ciudad de Cusco. De acuerdo con
esta propuesta, el entorno social y los factores externos desempefian un papel determinante
en el proceso de adquisicion del lenguaje. Se parte de la premisa de que las personas nacen
sin conocimientos linglisticos, como si fueran una pagina en blanco, y es a través de la
influencia del ambiente que se configura el aprendizaje verbal. Esta teoria sostiene que el
lenguaje surge como producto de mdaltiples conductas repetidas, y resalta que las
consecuencias del habla estan condicionadas por la mediacion de otros individuos. Es
decir, el hablante responde ante influencias sociales que funcionan como reguladores de
su conducta. En este marco, la adquisicion del lenguaje se ve favorecida cuando se obtiene
una retroalimentacion positiva, ya sea directa o a través de la reaccion de los demas. Por
ello, los tedricos del enfoque ambiental defienden la idea de que el aprendizaje verbal se
basa en conductas que siguen reglas, lo que implica actuar conforme a instrucciones,
modelos, consejos o principios definidos (p. 19).

La teoria del innatismo, desarrollada por Viladon (2019), en el contexto de la
comunicacion oral en la educacion inicial, plantea que el lenguaje no se aprende, sino que
esta presente de forma innata. Desde esta perspectiva, los principios que rigen el lenguaje
estan incorporados de forma natural en el ser humano, y por tanto, los nifios no requieren

de una ensefianza directa ni de experiencias concretas para desarrollarlo.
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Respecto a la teoria cognitiva, Jean Piaget (ibid., p. 21), en su obra Desarrollo de
la Comunicacion Oral en la Educacidn Preescolar, publicada en Cusco en diciembre de
2010, sostiene que el lenguaje surge como una manifestacion secundaria del pensamiento.
Para Piaget, el origen del lenguaje esta vinculado a la aparicion de la funcién simbdlica,
que se desarrolla antes de la expresion verbal propiamente dicha. Las actividades
simbolicas, los juegos de imitacion, los dibujos y representaciones graficas son elementos
que reflejan como el lenguaje se integra dentro de un proceso cognitivo mas amplio: la
capacidad de simbolizar.

La teoria sociocultural de Vygotsky, presentada en su libro Desarrollo de la
Comunicacién Oral en las Aulas de Educacién Infantil (Cusco, diciembre de 2010), resalta
la influencia central de la cultura en la evolucion del lenguaje y del individuo. Vygotsky
plantea que la adquisicion del lenguaje no puede explicarse sin considerar factores
sociales, la imitacion como base del aprendizaje y el desarrollo cognitivo. El
fortalecimiento de la oralidad desde los primeros afios es clave, ya que la escuela es uno
de los entornos sociales mas influyentes para el nifio. En este sentido, lograr que los
estudiantes encuentren y desarrollen su voz en el entorno escolar es crucial, pues esa
experiencia se convertira en un referente para su desenvolvimiento en otros espacios
sociales. Desde el inicio de la formacion escolar, es importante estimular la capacidad
expresiva del nifio en el aula, ya que ello contribuye a su sentido de identidad, a su
confianza personal y a su integracion social. Un nifio que puede comunicarse con soltura,
adecuacion y seguridad frente a sus comparieros estara mejor preparado para insertarse en

la vida comunitaria con éxito (Sovero, 2003).

Por otro lado, los fundamentos de otras teorias complementarias de la comunicacion oral
son:

La comunicacion oral es una préactica intrinseca al ser humano, inherente a su
condicion de especie y profundamente enraizada en un contexto social especifico, donde
cobra un significado particular segin la manera en que se manifiesta, las circunstancias

que la rodean y el tipo de audiencia a la que va dirigida. Esta forma de interaccién se
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concreta mediante el cuerpo, a través del uso de los drganos faciales, la voz y otras
expresiones que, al ser percibidas, provocan reacciones tanto verbales como no verbales
en quienes las reciben (Hilde Brant, 2000, p. 27).

Si bien el lenguaje oral forma parte de la naturaleza humana, su desarrollo no
ocurre de forma automatica. Requiere de un acompafiamiento constante por parte de los
adultos que rodean al nifio —Yya sean padres, docentes u otras figuras cercanas—, quienes
deben guiarle con orientaciones claras durante sus primeras interacciones verbales. Estas
orientaciones tienen como propdsito fomentar el respeto por ciertas normas
conversacionales basicas, tales como: pedir la palabra, escuchar con atencion, respetar los
turnos al hablar, formular preguntas, responderlas adecuadamente, argumentar ideas y
sostener una postura personal en un intercambio comunicativo.

Ademas de estas reglas, existen métodos pedagogicos ludicos que estimulan la
oralidad durante la infancia temprana, promoviendo una aproximacion dindmica y amena.
Ejemplos de estas estrategias son: los trabalenguas, las rimas, las adivinanzas, los cuentos,
la descripcion de imagenes, el uso de videos, la observacion y narracion de objetos, asi
como larealizacion de experimentos. Estas herramientas ofrecen maltiples beneficios para
el desarrollo del lenguaje oral, entre ellos: mejorar la atencion, afinar la capacidad de
escucha, potenciar la imaginacion, favorecer la concentracion, fomentar la observacion,
asi como promover la reflexion y el razonamiento. Todo esto contribuye
significativamente al enriquecimiento del conocimiento en los nifios.

En un plano méas general, la oralidad puede definirse como un proceso
comunicativo que involucra a dos 0 méas participantes que se encuentran compartiendo un
mismo espacio fisico, utilizando recursos verbales, vocales y corporales (no verbales) para
interactuar. Es fundamental distinguir la oralidad del simple acto de hablar en voz alta, ya
que no toda expresion verbal implica necesariamente comunicacion. Para Marx (1977), la
oralidad se construye en la interaccion entre multiples interlocutores que coexisten en un
espacio comun, y es crucial diferenciar entre la mera expresion individual y la verdadera
comunicacion. Esta distincion es también enfatizada por Sovero (2003), quien resalta que

la oralidad adquiere sentido pleno solo dentro del proceso comunicativo entre personas.
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En este sentido, los elementos didacticos destinados a fomentar la expresion oral dentro
de todo el marco tedrico se estructuran de la siguiente manera:

Los recursos didacticos pueden definirse como herramientas 0 materiales que
resultan funcionales dentro de un proceso de ensefianza-aprendizaje. A través de estos
recursos, el docente tiene la posibilidad de abordar distintos contenidos con sus
estudiantes, facilitando la comprension y asimilacion de los temas tratados. Asimismo,
estos materiales contribuyen a que el educador cumpla eficazmente su rol formativo, ya
que promueven la participacion activa del alumno mediante actividades disefiadas por el
propio maestro.

Desde este enfoque, puede afirmarse que el uso de recursos didacticos debe estar
fundamentado en una planificacién sistematica e integrada, que permita transmitir y
construir los conocimientos de manera clara y significativa. Al ser bien empleados, estos
recursos se transforman en verdaderas herramientas que estimulan el pensamiento,

impulsan la innovacién pedagdgica y fortalecen la motivacién hacia el aprendizaje.

En mencidn a lo anterior, las actividades que potencia el desarrollo de la variable que se
va a medir se establecen:

Lazo (2000) sostiene que la actividad constituye un proceso mediante el cual el ser
humano responde a sus propias necesidades y se vincula con su entorno, adoptando una
disposicion especifica frente a este, en el marco de una interaccion constante entre el sujeto
y el objeto. Es a través de esta interaccion que se genera un reflejo psiquico, el cual actia
como mediador en dicha relacion.

Asimismo, se puede considerar la actividad como una manifestacion dindamica del
actuar humano, orientada a alcanzar metas definidas de forma consciente, con el propdésito
de satisfacer tanto sus necesidades como sus intereses personales. También se plantea que
esta actividad refleja una actitud esencial y activa del individuo frente a la realidad que lo
rodea.

Por lo tanto, las dimensiones de la comunicacion integral, que promueve, la practica de

comunicacion en estudiantes de primaria es:
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e El vocabulario.
e La fluidez verbal.

e Laexpresion.
Para tener mejor perspectiva de la investigacion se justifica de la siguiente manera:

Justificacién social: La presente investigacion cobra relevancia debido a que la
comunicacion oral constituye una habilidad fundamental para la convivencia en sociedad,
facilitando la interaccidn, la expresion de ideas, la solucion de conflictos y la participacion
activa en distintos entornos. En la Institucion Educativa N.° 84220 Potrero-San
Buenaventura, se ha identificado que un nimero considerable de estudiantes presenta
dificultades para expresarse de manera clara y eficaz, lo cual repercute negativamente en
su integracion tanto en el dmbito escolar como social. Frente a esta situacién, la
incorporacion de juegos recreativos como recurso pedagdgico se presenta como una
alternativa viable para fomentar un ambiente educativo mas inclusivo, donde se potencie
la expresién oral, el desarrollo de la autoestima y una convivencia basada en el respeto y
la colaboracion.

Justificacion teorica: Desde el punto de vista conceptual, el lenguaje oral se
desarrolla en estrecha relacion con las interacciones sociales y los contextos significativos
en los que el nifio se desenvuelve. En este sentido, tedricos como Vygotsky subrayan el
rol del juego y de la mediacion social en el desarrollo del pensamiento y el lenguaje,
mientras que Piaget sostiene que el juego es una actividad esencial en el proceso de
maduracion cognitiva y linglistica. Con base en estas perspectivas, se plantea que los
juegos recreativos, ademas de estimular la imaginacion y la creatividad, permiten generar
escenarios auténticos donde el uso del lenguaje se da de forma espontanea y motivadora,
contribuyendo asi al desarrollo de la competencia comunicativa.

Justificacion practica: En términos aplicados, esta propuesta representa una
alternativa innovadora y flexible que se adapta facilmente al contexto del aula. A través

de juegos previamente organizados, se pretende fortalecer habilidades comunicativas
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como la fluidez verbal, la comprension auditiva, el enriquecimiento del vocabulario y la
coherencia en la expresion de ideas. Estos juegos no implican grandes inversiones
econdémicas ni requieren equipamiento tecnologico sofisticado, lo que garantiza su
implementacion practica y sostenible en el tiempo. Ademas, fomentan valores como el
trabajo en equipo, la equidad en la participacion y el aprendizaje significativo a través de
la experiencia.

Justificacion metodolodgica: Desde la dimension metodologica, esta investigacion
adopta un enfoque cualitativo con una orientacion participativa, priorizando la
observacion directa y la interaccion entre los estudiantes como eje central del proceso. La
incorporacion de juegos recreativos permitira realizar una evaluacion continua y formativa
del progreso en la comunicacion oral. Se aplicardn técnicas activas, estrategias
colaborativas y dinamicas adaptadas a los estilos de aprendizaje predominantes en los
niflos de primaria. Esta metodologia estd alineada con los principios del Curriculo
Nacional del Perd, que promueve aprendizajes contextualizados, colaborativos y
centrados en el estudiante.

Aporte cientifico: El valor cientifico de este estudio radica en que ofrece una
propuesta metodologica centrada en el uso de actividades ludicas como medio para
fortalecer una competencia clave como lo es la oralidad. Su implementacion permitira
recopilar evidencia sobre la eficacia de los juegos recreativos como herramienta
pedagogica, lo cual puede ser til para su aplicacién en contextos similares. Ademas, el
proyecto busca enriquecer la practica docente mediante la incorporacion de estrategias
innovadoras y motivadoras, y generar nuevas lineas de investigacion en torno a la relacion
entre juego y lenguaje en la educacion primaria.

En la actualidad, el uso de estrategias adecuadas en la ensefianza de la
comunicacion oral es crucial, dado el constante cambio educativo y la necesidad de
fomentar aprendizajes efectivos en la Educacion Bésica. No obstante, el rendimiento de
los estudiantes se ve influenciado por mdaltiples factores que pueden limitar su
aprovechamiento en esta competencia. Entre estos factores destaca la predisposicion

positiva hacia los juegos recreativos como recurso eficiente, ya que permiten optimizar el
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tiempo y el esfuerzo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, las estrategias
pedagdgicas utilizadas tienen un impacto directo en el desarrollo cognitivo y
comunicativo de los nifios y nifias. Aunque su disefio y aplicacion requieren un enfoque
multidisciplinario, la diversidad de juegos disponibles como herramientas metodoldgicas
puede marcar una diferencia significativa en la calidad del aprendizaje de la comunicacion

oral, especialmente en el nivel de Educacion Primaria.

La descripcion del problema de diversos alcances es la siguiente:

La comunicacion oral puede definirse como la capacidad de interactuar
verbalmente, utilizando el lenguaje con claridad, fluidez, coherencia y persuasion. Esta
competencia se expresa a través del habla y, como sefiala Lazo, también representa una
forma de manifestacion del sistema comunicativo.

Segun el autor, esta manifestacion permite transmitir emociones, pensamientos y
estados de animo. El lenguaje oral se convierte asi en el nucleo de la vida en sociedad,
dado que la mayoria de las interacciones humanas se realizan a través del habla. A partir
de esta forma de expresion, se generan significados y construcciones sociales diversas.

En cuanto a la planificacion docente, se ha identificado que solo un aproximado
del 21% de las profesoras incluye en sus sesiones objetivos claros relacionados con el
desarrollo de la oralidad. Sin embargo, frecuentemente lo que ocurre en el aula no se ajusta
a lo que las docentes han consignado en sus planes, pues entre el 14% y 31% de ellas no
ejecutan los propdsitos establecidos previamente.

Respecto al desarrollo de las clases, se percibe un desequilibrio entre quienes
presentan los contenidos y quienes no lo hacen. Por ejemplo, cerca del 26% de las docentes
lo hacen siempre o en algunas ocasiones, mientras que otro 24% lo hace con escasa
frecuencia o nunca. Esta situacion restringe la posibilidad de que los alumnos expresen
sus dudas o compartan sus puntos de vista. En muchos casos, las docentes priorizan sus
propios intereses tematicos en lugar de responder a las necesidades reales de sus
estudiantes. De esta manera, llegan al aula sin fomentar el didlogo sobre las semejanzas o

diferencias que puedan tener los nifios respecto a los temas tratados, lo cual impide
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identificar los aspectos clave que deberian ser abordados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Esta problematica no es ajena a la realidad de los estudiantes del primer grado en
la institucion educativa, y es en este contexto que se formula la situacion problematica
objeto de estudio:

¢En qué medida la aplicacion de juegos recreativos permite mejorar la
comunicacion oral en los nifios y nifias de primaria de la .E. N° 84220 de Potrero, San

Buenaventura, Marafion, Huanuco en 2024?
Conceptuacion y Operacionalizacion de Variables

Definicion conceptual

Segun Jorge (2000), los juegos recreativos constituyen una actividad ladica en la
que participan una 0 mas personas, teniendo como propoésito fundamental ofrecer
momentos de diversion y esparcimiento a quienes intervienen en ella.

Por su parte, Mufioz (2003) sostiene que la comunicacion oral representa la
manifestacion mas espontéanea, basica y primigenia del lenguaje en los seres humanos.
Esta forma de expresion se desarrolla de manera autbnoma, sin depender de otros sistemas

para existir.

Definicion operacional.

El juego recreativo, orientado a potenciar la comunicacién oral, considerard
diversas dimensiones, entre ellas: la motriz, sensorial, creativa, cognitiva, social, afectiva,
emocional y cultural. Estas seran evaluadas mediante un baremo de tres niveles: alto,
medio y bajo.

En cuanto a la medicion de la variable comunicacion oral, se tomaran en cuenta
dimensiones especificas como el uso del vocabulario, la fluidez verbal y la capacidad
expresiva. Para ello, se empleard una lista de cotejo con indicadores observables,

utilizando las opciones de respuesta: Si o No.
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La hipdtesis, fue planteada de la forma siguiente:

H1: Laaplicacion de los juegos recreativos permiten mejorar la comunicacion oral
en nifios y nifias de primer grado de Educacion Primaria de la I.E. N° 84220 de Potrero —
San Buenaventura — Marafion — Huanuco el 2024.

HO: La aplicacién de los juegos recreativos no permiten mejorar la comunicacion
oral en nifios y nifias de primer grado de Educacién Primaria de la 1.E. N° 84220 de Potrero

— San Buenaventura — Marafién — Huanuco el 2024.
El objetivo general y los especificos se presenta de forma siguiente:

Objetivo general
Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos recreativos permite mejorar
la comunicacién oral en nifios y nifias de Educacién Primaria de la 1.E. N° 84220 de

Potrero — San Buenaventura — Marafidn — Huanuco el 2024.

Obijetivos especificos fueron:

e Identificar el nivel de desarrollo de la comunicacion oral de los nifios y nifias de
Primer Grado de educacion Primaria de la I.LE. N° 84220 de Potrero — San
Buenaventura Marafidon Huanuco el 2024, antes de la aplicacion de los juegos
recreativos.

e Identificar el nivel de desarrollo de la comunicacion oral de los nifios y nifias de
Primer Grado de educacion Primaria de la I.E. N° 84220 de Potrero — San
Buenaventura Marafion Huanuco el 2024, después de la aplicacion de los juegos
recreativos.

e Comparar los niveles de desarrollo de la comunicacion oral de los nifios y nifias

antes y después de la aplicacion del pre test y post test del grupo experimental.
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Metodologia
El tipo y disefio de investigacion se describe de la forma siguiente:
Tipo de investigacion.

Este estudio se enmarca dentro del enfoque cuantitativo y presenta un alcance
explicativo. De acuerdo con Herndndez (2014), las investigaciones de tipo explicativo
se distinguen por su intencién de identificar relaciones causa-efecto entre los elementos

que conforman el fendmeno analizado.
Disefio de investigacion.

El disefio adoptado en esta investigacion es de tipo preexperimental, el cual se
define por la manipulacién deliberada de una variable independiente con el propdsito
de observar su repercusion sobre una variable dependiente. Este disefio implica la
aplicacion de una intervencion en un solo grupo de estudio. Segun lo planteado por
Marx (1977), un disefio experimental debe incorporar ciertos elementos fundamentales

como los siguientes:

GE 01 X 02

Donde:

GE: Grupo experimental.
X: Variable dependiente.
01: pre-test.

02: post-test.
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Poblacion Muestral.
Estuvo constituido por la totalidad de los alumnos del nivel primario, 18 nifios y nifias:
Tabla 01

Estudiantes de la I.E. N° 84220 de Potrero — San Buenaventura — Marafién.

Seccion Sexo
Hombres Mujeres Total
Primer grado
10 08 18
10 08 18

Total

Fuente: La ndmina de los alumnos de primaria matriculados.

Las técnicas e instrumentos de investigacion que se emplearon fueron:

Técnica.

Se aplico la técnica de observacion directa para examinar el fenémeno en
estudio. En palabras de Arias (2020), esta técnica se utiliza para el recojo o recopilacion
de datos en la indagacion cientifica e incluye la recoleccion de datos de un conjunto de
individuos, que permitira al investigador obtener sus objetivos de investigacion. Esta
herramienta facilito el andlisis del comportamiento de los sujetos dentro de su entorno
habitual.

Instrumento.

Con el fin de recolectar informacion sobre la variable de comunicacion oral en
los grupos evaluados, tanto en el pretest como en el postest, se utilizo una lista de cotejo
como instrumento. Se desarrollaron sesiones de aprendizaje alineadas con este recurso.
Segun Arias (2020), este tipo de instrumento corresponde a “una situacion controlada a
partir de criterios e indicadores con el proposito de evaluar el nivel de creatividad”. Es
un recurso que permite a los estudiantes evidenciar sus logros en el area cognitiva o

mostrar el avance progresivo en alguna competencia o capacidad. Debido a su
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naturaleza, requiere una respuesta construida por el alumno. Ademas, el instrumento fue
validado a través del juicio de expertos, como se detalla en la tabla 02.

Tabla 02.
Validez de expertos:

N°  Experto Grado académico  resultado
Mg. Lucy Janet Varas Boza bueno
Mg. Benhur Valentin Campos Atoche Magister bueno
Mg. Alan Valverde Sarmiento Magister bueno

El procesamiento y analisis de la informacién se realiz6 de la forma siguiente.

Una vez finalizado el proceso de recopilacion de datos, se procedio a sistematizar
la informacion con el propdsito de obtener conclusiones que permitieran dar respuesta a
las preguntas de investigacion y verificar la hipotesis planteada. Esto implicé llevar a cabo
diversas acciones encaminadas a sintetizar las observaciones registradas en el instrumento
aplicado. Se realiz6 una clasificacion entre los datos cuantitativos y cualitativos, los cuales
se organizaron en tablas estadisticas y representaciones graficas de barras. Posteriormente,
se interpretaron los resultados obtenidos. Ademas, mediante la aplicacién de la prueba t
de Student, se analizaron las medias y desviaciones estandar de los conjuntos de datos,
con el fin de determinar si las diferencias observadas entre dichos valores eran

estadisticamente significativas o si respondian Gnicamente al azar.
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RESULTADOS

Tabla 3
Nivel de comunicacion oral, antes de la aplicacion de los juegos recreativos

Grupo experimental

Nivel De La Comunicacion Oral Antes De La Aplicacion De Los Juegos

Recreativos
Fi %
Bajo 16 88
Medio 02 12
Alto 00 00
TOTAL 18 100

Fuente: Nomina de Estudiantes de Educacion primaria 2024

Figura 1
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Tabla 3 nivel de comunicacion oral, antes de la aplicacion de los juegos recreativos
grupo experimental antes de la aplicacion de los juegos recreativos %
Analisis:

Tal como se presenta en la tabla N.° 03 y la figura 01, se evidencia que el

88% de los alumnos se ubican en un nivel bajo en cuanto a comunicacion oral, en

tanto que el 12% alcanza un nivel medio, y ningun estudiante logra posicionarse en

un nivel alto. Estos resultados corresponden a la evaluacion diagndstica realizada

antes de implementar la estrategia de los juegos recreativos.
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Tabla 4
Nivel de comunicacién oral, después de la aplicacion de los juegos recreativos

Grupo Experimental

Comunicacion oral Después de la aplicacion de los juegos
Recreativos
Fi %
ALTO 15 83
MEDIO 03 17
BAJO 00 00
TOTAL 18 100

Fuente: Nomina de Estudiantes de Educacion primaria, 2024
Figura 2

120
100
80
60
40

20
m [ ]

ALTO MEDIO BAJO TOTAL

m Tabla 4 nivel de comunicacidn oral, después de la aplicacién de los juegos recreativos
Grupo experimental después de la aplicacion de los juegos recreativos fi

Tabla 4 nivel de comunicacion oral, después de la aplicacion de los juegos
m recreativos grupo experimental después de la aplicacién de los juegos
recreativos %

Analisis

Segun lo mostrado en la tabla N.° 04 y la figura 02, se aprecia que el 83%

de los estudiantes alcanzaron un nivel alto en comunicacion oral, mientras que el

17% se ubico en un nivel medio, sin registrarse casos en el nivel bajo. Estos

resultados corresponden a la evaluacion posterior a la implementacion de los juegos

recreativos, es decir, al pos test.
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Tabla5
Comparacion de los niveles de la comunicacion oral, antes y después de la aplicacion de los

juegos recreativos,2024

Grupo experimental

Aprendizaje Comparacion de los niveles de la comunicacion oral
Antes Después
Fi % Fi %
Alto 00 00 15 83
Medio 02 12 03 17
Bajo 16 88 00 00
Total 18 100 18 100

Fuente: Nomina de Estudiantes de primaria, 2024
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N ad . .z .
« experimental comparacidn de los niveles de la

Andlisis

En la tabla N.° 05 y la figura 03, al comparar los resultados obtenidos antes
y después de aplicar los juegos recreativos, se nota una diferencia considerable del
66% en el nivel alto de comunicacion oral. Asimismo, se registra un 5% en el nivel
medio y un 16% en el nivel bajo, lo que demuestra un cambio significativo tras la

intervencion.
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Discusion de Resultados

Los resultados obtenidos en este estudio reflejan que la implementacion de juegos
recreativos tiene un impacto positivo y significativo en el desarrollo de la comunicacion
oral en los estudiantes de primer grado de la I.LE. N.° 84220 Potrero-San Buenaventura.
Los datos recogidos evidencian que, antes de aplicar la estrategia, el 88% de los nifios
presentaba un nivel bajo en esta competencia. Sin embargo, tras la intervencion, el 83%
logro ubicarse en un nivel alto. Este avance se refleja en la mejora de aspectos como la
fluidez al hablar, la riqueza del vocabulario y la capacidad de expresarse con coherencia,
resultados corroborados por el andlisis estadistico, el cual indicé una diferencia
significativa entre el pretest y el postest (p < 0.05).

Estos resultados coinciden con la base tedrica y los estudios revisados
previamente. Por ejemplo, Aliaga (2023) y Vargas (2022) sostienen que los juegos
recreativos estimulan la socializacion y promueven un aprendizaje dinamico. Del mismo
modo, Crisolo (2023) identifico una relacion positiva entre el uso del juego y el desarrollo
de la expresion verbal. También se reafirma lo planteado por Avila (2000) y
Chuquimantari (2000), quienes sostienen que el uso de estrategias ludicas como canciones
y representaciones teatrales contribuye significativamente al fortalecimiento de la
comunicacion oral. Los resultados de esta investigacion confirman dichas afirmaciones,
evidenciando que los juegos recreativos, ademas de favorecer el lenguaje oral, fortalecen
la autoestima y fomentan la interaccion entre los estudiantes, como lo mencionan Balldn
y Campos (2019).

La aplicacion de la prueba Chi-cuadrado valido que las diferencias encontradas no
fueron producto del azar, sino resultado directo de la intervencién pedagdgica. Asi, se
acepta la hipétesis alternativa (H1) y se descarta la hipétesis nula (HO), concluyendo que
los juegos recreativos son una estrategia eficaz para potenciar la comunicacién oral en
estudiantes de educacion primaria. En consecuencia, se resalta la necesidad de considerar
esta herramienta Iudica como parte esencial del curriculo escolar, con el propdésito de

enriquecer el lenguaje oral y fortalecer la dinamica comunicativa en el entorno educativo.
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Conclusiones

El objetivo general: Fue mejorar la comunicacién Oral de los estudiantes de primer
grado de Educacién Primariay se concluye que el 66% de los estudiantes lograron mejorar
su comunicacion.

En el objetivo N° 01: Fue identificar el nivel de comunicacion oral, antes de la
aplicacion de los juegos recreativos y se concluye que el 88% de los estudiantes presentan
un nivel bajo de comunicacion oral, mientras que el 12%, estan en nivel medio y ninguno
se encuentran en nivel alto de comunicacion oral.

En el objetivo N° 02: Fue identificar el nivel de comunicacion oral, después de la
aplicacion de los juegos recreativos y se concluye que el 83% de los estudiantes presentan
un nivel alto de comunicacion oral, mientras que el 17%, estan en nivel medio y no hay
ninguno en nivel bajo de comunicacion oral.

En el objetivo N° 03: Fue comparar los niveles de comunicacién oral antes y
después de la aplicacion de los juegos recreativos, se evidencia que hay una diferencia
significativa del 66% del nivel alto de comunicacion oral, mientras que el 5%/en nivel

medio y el 16% en nivel bajo.
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Recomendaciones

Al director de la Institucion Educativa se le recomienda impulsar una cultura
organizacional que reconozca y valore las estrategias lidicas como herramientas eficaces
para fortalecer las habilidades comunicativas. También se sugiere promover jornadas de
formacion docente a través de talleres interactivos centrados en juegos educativos, lo cual
permitira su incorporacion en las programaciones curriculares institucionales. Ademas,
seria conveniente compartir los resultados exitosos de este estudio con toda la comunidad
educativa, presentandolos como una experiencia destacada de innovacion pedagogica.

En cuanto a los docentes del nivel primario, se les anima a integrar los juegos
recreativos de forma constante en sus clases, no como elementos aislados, sino como
componentes esenciales del proceso educativo. Es importante que tomen en cuenta las
diferencias individuales de sus estudiantes, ajustando las actividades ludicas segun sus
edades, intereses particulares y entornos socioculturales. Igualmente, se les recomienda
utilizar los momentos de inicio y cierre de clase para realizar dindmicas que fortalezcan
la oralidad y estimulen la interaccion entre pares.

Por otro lado, se invita a los padres de familia a involucrarse de manera activa en
el desarrollo comunicativo de sus hijos, generando en el hogar espacios para conversar,
contar cuentos, cantar, jugar y compartir adivinanzas. Es crucial que reconozcan el juego
como un medio valioso para el aprendizaje, y que fortalezcan en sus hijos la seguridad
para expresarse libremente. Su acompafiamiento, atencion y disposicién para escuchar

juegan un papel fundamental en el progreso del lenguaje oral.
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1. Anexosy apéndices.

1.1. Matriz de operacionalizacion de variables.

Variables Definicion conceptual Definicién Dimensiones Indicadores Escala de
operacional medicion
Para Jorge (2000), un juego motriz, sensorial Practica movimientos alternos
recreativo, es una actividad | Los juegos recreativos se observando los objetos
recreativa donde intervienen uno | presentan como. Juego, “soqy. Realiza movimientos creativos y
0 mas participantes. Su principal | tendra en cuenta las N razona
funcion es proporcionar diversion | dimensiones tales como: cognitiva
R Jueg;)_s y entretenimiento a los jugadores. | Dimensién motriz, SI-5
PeTeatVe® | De todas formas, los  juegos sensorial, creativa, |"gocial, Juega con sus comparieros de forma NO-2
pueden cumplir con un rol cognitiva, social, _ divertida
educativo, ayudar al estimulo | afectiva, cultural, | afectiva
mental y fisico, y contribuir al | emocional y cultural y _ i
desarrollo de las habilidades | cuyo baremo sera alto, cultural, Expresasu~alegr|a cuando juego con
practicas y psicolégicas. medio y bajo. emocional SUS companeros
Ong, (1987) la comunicacion referencial Habla en forma 1,23
oral, es la forma mas natural, | Se tiene como medio de espontanea con sus La variable a
elemental y  original de | transmision entre dos o compareros medir es la
produccion del lenguaje humano. | mas personas. Para Habla en forma 45,6 comunicacion
Comunicacion | Es independiente de cualquier | comunicacion se tendra espontanea con sus oral con
Oral otro sistema: existe por si misma, | €n cuenta las | i compafieros demanera  [7gg | Planificacion
sin necesidad de apoyarse en | dimensiones tales | Interferencial continua o de sesiones de
otros elementos. Esta | como: _ aprendizaje
caracteristica la diferencia de la autorreferencial Habla en forma 10,11,12
escritura, estructura secundaria y espontaneay usasuyo
artificial que no existiria si, para comunicarse
previamente, no hubiera ningin 13,14,15

tipo de expresién oral. (péag. 33)
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1.2. Matriz de consistencia.

Problema Variables Obijetivos Hipotesis Metodologia
¢En gué medida Objetivo general: Las aplicaciones Tipo de Investigacion:
las aplicaciones | Juegos Determinar en qué medida la aplicacion de los juegos de los juegos De tipo explicativo.

de los juegos
recreativos
permiten
mejorar la
comunicacién
oral de los nifios
de educacion
primaria de la
I.E. N° 84220
de Potrero — San
Buenaventura —
Marafion —
Huéanuco el
2020?

Recreativos

recreativos permite mejorar la comunicacién oral en
nifios y nifias de Primer Grado aplicacion Primaria de la
I.E. N° 84220 de Potrero — San Buenaventura —
Marafidon — Huénuco el 2020.

Comunicacion
Oral

Objetivos especificos:

« Identificar el nivel de desarrollo de la comunicacion
oral de los nifios y nifias de Primer Grado de educacién
Primaria de la I.E. N° 84220 de Potrero — San
Buenaventura — Marafion — Huanuco el 2020., antes de
la aplicacion de los juegos recreativos

« Identificar el nivel de desarrollo de la comunicacion
oral de los nifios y nifias de Primer Grado de educacion
Primaria de la 1.E. N° 84220 de Potrero — San Buen
aventura — Marafion — Huanuco el 2020, después de la
de la aplicacion de los juegos recreativos.

«Comparar los niveles de desarrollo de la comunicacion
oral de los nifios y nifias antes y después de la
aplicacion del pre test y post test del grupo y
experimental.

recreativos
permiten mejorar
significativamente
la comunicacién
oral en nifios y
nifias de primer
grado de
Educacion
Primariade lal.E.
N° 84220 de
Potrero — San
Buenaventura —
Marafién —
Huéanuco el 2020.

Disefio de la Investigacion:
Disefio se encuentra en el
disefio pre experimental.

GE 01 X 02
Donde:

GE: Grupo experimental.

X: Variable dependiente.
01: pre-test.

02: pos-test.

La poblacién muestral y esta
constituido por 18 alumnos.
Técnica e Instrumento:

La técnica seré la
observacion directa y el
instrumento una lista de
cotejo.
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1.3. Instrumento de recoleccion de datos.

“LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LOS JUEGOS RECREATIVOS

Apellidos y nombres:

................................................... Seccion: .............
Actividad o Estrategia: ............ooviiiiiiii e
Fecha: «eeeveene.

N°  [INDICADOR R.O.

SI NO

01 Cuando lee una lectura pronuncia

02 Expresa oralmente con coherencia un texto leido

03 Vocaliza con facilidad y claridad las

04 Se expresa coherentemente frente al publico

05 Pronuncia claro al expresarse en grupo

06 Maneja una expresion fluida al interpretar

07 Lee con claridad el texto o palabra

08  |Lee habitualmente en silencio, pero puede oralizar si es
necesario

09 Realiza expresiones orales

10 Se comunica fluidamente con sus

11  |Practica movimientos alternos observando los objetos

12  |Realiza movimientos creativos y razona

13 Juega con sus comparieros de forma divertida

14 |Expresa su alegria cuando juego con sus compafieros

15  [Expresaoralmente con coherencia un texto leido

A =Siempre = 2 puntos
B = Casi siempre = 1 punto
C= Nunca = 0 puntos
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Anexo 1.4.“PROYECTO DE INNOVACION”

PROPUESTA DE JUEGOS RECREATIVOS PARA
MEJORAR LA COMUNICACION

ORAL
l. DATOS GENERALES:
1.1. Institucion Educativa  : I.E. N° 84220 de Potrero — San
Buenaventura
1.2. Nivel . Primaria.
1.3. Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
1.4 Aula 102
1.5 Tutora : Simeon Solano Principe.

Il. INTRODUCCION:

El presente trabajo tiene como finalidad fortalecer la comunicacion
oral en la préactica de los juegos recreativos para mejorar la
comunicacion oral en la institucion educativa y se mejoren sus
procesos cognitivos que ellos necesitan de acuerdo a sus propios
intereses y necesidades cotidianas para desarrollar aprendizajes
duraderos. En esta propuesta que presentamos también queremos
integrar a la comunidad educativa, por ello vemos necesario introducir
en las actividades a realizarse también a los padres de familia para que
ellos desde su experiencia puedan comprender la importancia de

mejorar su rendimiento académico a través del teatro de cuentos.

1. JUSTIFICACION:

Esta propuesta concibe su justificacion en el hecho de que
constantemente aun en estos tiempos seguimos viendo a los
estudiantes que no desarrollan sus habilidades, comunicativas en

forma asertiva para la mejora de comunicacién oral.
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Ante esta problematica observada vimos que era necesario buscar
alguna solucidn, que motivara a los estudiantes a seguir trabajando en
la mejora de la comunicacion oral para el desarrollo de sus
competencias. Por ello nace esta propuesta pedagogica la cual une algo
que les gusta a los estudiantes y lo que nosotros como docentes
buscamos que ellos mejoren la comunicacion. Ademas, esta

propuesta esta acorde con los lineamientos de la educacién inicial.

IV. OBJETIVOS PROPUESTOS:

41. OBJETIVO GENERAL.

Mejorar la expresion oral de los nifios y nifias de educacion primaria a
través de los juegos recreativos

4.2.  DESCRIPCION.

Esta propuesta pedagdgica se realizard a través de sesiones de
aprendizaje con diversos juegos recreativos, dichos alumnos seran los
protagonistas principales de la mejora de su rendimiento académico.
De esta forma buscamos que sea desterrada toda forma de aprendizaje
memoristico, repetitivo y obligado para enfocarnos en un aprendizaje
mas divertido y acorde a la edad de los estudiantes. Cerraremos la
jornada, reflexionando acerca de la actividad realizada y poniendo
énfasis sobre todo en los comentarios que hagan los estudiantes sobre

lo que han entendido de los talleres sesiones de expresion oral.

43. PLANIFICACION.

Es aqui donde los maestros indagaran, leeran y seleccionaran la
informacion necesaria sobre los temas que quieren abordar para poder
de esta manera seleccionar los temas practicos del teatro para nifios
para la mejora de su expresion oral.

44. EJECUCION:
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En esta etapa se iniciaré la implementacion de las actividades del uso
de la técnica juegos recreativos. Programados, motivando a los
estudiantes a participar de estos, dandoles a conocer el proposito de
dia de hoy, asi como también motivandolos a mejorar su
comunicacion oral.

45. EVALUACION:

La evaluacion sera de tipo cualitativo, ya que para esto se observara
el desarrollo de la actividad y las opiniones y actitudes de los
estudiantes.

V. SELECCION DE TEMAS DESARROLLADOS EN
LAS SESIONES DE APRENDIZAJE.

N° |Sesiones de aprendizaje para su ejecucion Responsable

10 1. El telefono malogrado.

2. ¢Jugo quién soy?
3. El secreto.

4. Buscar la pareja.
5. Cantando canciones.

6. Veo Veo.

7.Simon dice.

8. Alegrar fraces.

9. Cambiar los niimeros por las palabras. Simeon
Solano

10. El secreto. Principe

11. Discurso oral.

12. Imitaciones.

13. Aprender canciones

14. Trabalenguas cortos.

15. Adivinanzas y trabalenguas

16. Inventar historias.

17. ¢Que soy yo?
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https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/juegos-de-lenguaje/#El-secreto
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/juegos-de-lenguaje/#Aprender-canciones
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/juegos-de-lenguaje/#Adivinanzas-y-trabalenguas

SESION DE APRENDIZAJE 01

l. DATOS GENERALES:
Institucion Educativa : N° 84220 Potrero
1.1 Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
1.2 Nivel : Primaria
1.3 Grado y seccion : Primer grado “A”
1.4 Area : COMUNICACION
1.5 Fecha 71412024

1. TITULO DE LA SESION: “El teléfono malogrado

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM

e Seexpresaenformaoral yensulengua | Se expresa en su lengua materna | L.C

materna usando la técnica del teléfono
malogrado
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de

habitos de higiene y alimentacion saludables.

11. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los

» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta clase.

» Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesion anterior.

> Presenta el proposito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender el cuento: El miedo es

blandito

» Dirige la mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas que
seleccionaran para ponerlas en préactica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de las normas

seré evaluado.
> Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

» ¢De qué se trata la imagen? ¢Qué titulo le pondrian a la imagen? ¢Por qué blandito?

¢Quiénes seran los personajes del texto?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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Primero, los estudiantes deben colocarse en una hilera para que uno de ellos se sitle en uno de los
extremos y le cuente una frase al oido al otro. Este ultimo tendré que transmitirselo a quien tenga al
otro lado alterando la oracion: siguiendo este procedimiento sucesivamente, la Gltima persona que
reciba el mensaje tendra que decirlo en voz alta para comprobar como lo han cambiado. Mediante
fichas y un temporizador, dos equipos compiten por ganar un juego en el que se pone a prueba la
expresion oral de los estudiantes. En cada ficha, la persona tendra que realizar una accién, como
describir un animal, pero no podra reproducir las palabras que aparezcan, ya que son de la misma
familia seméantica. Cada acierto se convierte en un punto: cuando la cuenta atras llegue al final, los
equipos ya no podran seguir sumando.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

Preguntales: ¢por qué fue util leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,

Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles:

¢Para qué nos sirvio aprender a analizar el texto narrativo? ;Como podemos utilizar estos aprendizajes
en nuestra vida diaria?

Y VYV

V. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V® B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 01

JUEGO RECREATIVO \ EL TELEFONO MALOGRADO

PINTA CON CRAYONES EL TELEFONO

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

EL TELEFONO MALOGRADO SE CAYO AL SUELO Y SE QUEBRO
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APRENDIZAJE 02

I.DATOS GENERALES:

Institucion Educativa : N° 84220 Potrero

Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
Nivel : Primaria

Grado y seccion : Primer grado “A”

Area : COMUNICACION

Fecha 71412024

II. TITULO DE LA SESION: “Juego quien soy

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM

e Seexpresaenformaoralyensulengua | Se expresa en su lengua materna | L.C

materna usando el juego el juego quien soy
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de

entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

V. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta
clase.

> Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesion anterior.

> Presenta el propdsito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender el teléfono
malogrado

» La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas
que seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de
las normas sera evaluado.

> Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

> ¢De qué se trata la imagen?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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Gracias a su comparfiero, que tratard de explicarselo mediante palabras. Para ello, tendran que girar
una ruleta en la que se encuentran distintas preguntas como: “;el personaje lleva algo en el pelo?” y,
respondiendo a cada una de ellas, trataran de completarlo con éxito.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

> Preguntales: ¢por qué fue til leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,

» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles:

» ¢Para qué nos sirvio aprender a analizar el texto narrativo? ;Cdémo podemos utilizar estos
aprendizajes en nuestra vida diaria?

VI. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

Ve B°DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 02

JUEGO RECREATIVO | QUIEN SOY

PINTA MI MUNECA

'

"
MEasw
\

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

QUEIN SOY MARA LA NINA MAS BONITA DEL AULA
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SESION DE APRENDIZAJE 03

I.DATOS GENERALES:
Institucion Educativa : N° 84220 Potrero
Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
Nivel : Primaria
Grado y seccion : Primer grado “A”
Area : COMUNICACION
Fecha :17/4/2024

1. TITULO DE LA SESION: “EL SECRETO

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM

e Seexpresaen formaoral yensu Se expresa en su lengua materna | L.C

lengua materna usando el juego el secreto
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de

entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

VIl.  MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:
» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta
clase.
> Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesion anterior.
Presenta el propoésito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender el secreto
La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas
que seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesién. Indicales que el cumplimiento de
las normas sera evaluado.
» Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

> ¢De que se trata la imagen?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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el resto de compafieros lo adivinen. La persona que lo acierte serd la encargada de inventarse otro
nuevo para escenificarlo otra vez. Todo esto hara que refuercen sus capacidades expresivas, ya que
trabajan la gestualidad y el discurso.

El objetivo es que adivine qué tipo de personaje exhibe en su cabeza (un guitarrista, un bombero, un
cocinero...) gracias a su compariero, que tratara de explicarselo mediante palabras. Para ello, tendran
que girar una ruleta en la que se encuentran distintas preguntas como: “;el personaje lleva algo en el
pelo?” y, respondiendo a cada una de ellas, trataran de completarlo con éxito.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

> Preguntales: ¢por qué fue til leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,

» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles:

» ¢Para qué nos sirvio aprender a analizar el texto narrativo? ;Como podemos utilizar estos
aprendizajes en nuestra vida diaria?

VIIl. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V° B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 03

JUEGO RECREATIVO | EL SECRETO

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

EL SECRETO DE LAS NINAS Y NINOS EN EL AULA
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APRENDIZAJE 04

I.DATOS GENERALES:
Institucion Educativa : N° 84220 Potrero
Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
Nivel : Primaria
Grado y seccion : Primer grado “A”
Area : COMUNICACION
Fecha :28/4/2024
II. TITULO DE LA SESION: “BUSCANDO PAREJA
COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM
e Seexpresaenformaoral yensu Se expresa en su lengua materna | L.C
lengua materna usando el juego buscando el secreto
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de

entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

IX. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:
» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta
clase.
» Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesién anterior.
Presenta el propdsito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender buscando pareja
La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas
que seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de
las normas sera evaluado.
> Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

> ¢De qué se trata la imagen?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos

Buscar la pareja
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Relaciona en forma logica de conceptos. Como bien indica su nombre, consiste en ‘emparejar’: es
decir, asociar una carta con otra. He aqui donde entra la gran libertad de eleccidén de la materia,
pudiendo ser, por ejemplo, objetos relacionados (vaca y leche, pie y zapatilla), animales y su habitat
natural (ledny selva, pajaro y nido) o animales y el tipo de sonido que emiten (perro y ladrido, lobo y
aullido). Para jugar, basta con imprimir algunas imagenes y pegarlas en algin soporte duro que no se
transparente.

El objetivo es que adivine qué tipo de personaje exhibe en su cabeza (un guitarrista, un bombero, un
cocinero...) gracias a su compafero, que tratara de explicarselo mediante palabras.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

> Preguntales: ¢por qué fue Util leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,
» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles:

X. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V° B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 03

JUEGO RECREATIVO | BUSCANDO PAREJA

PINTA MI PAREJA

® ® o o
= =

)

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

BUSCO MI PAREJA EN EL AULA
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APRENDIZAJE 05

I.DATOS GENERALES:
Institucion Educativa : N° 84220 Potrero
Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
Nivel : Primaria
Grado y seccién : Primer grado “A”
Area : COMUNICACION
Fecha :2/5/2024
II. TITULO DE LA SESION: “CANTANDO CANCIONES
COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM
e Seexpresaenformaoral yensu Se expresa en su lengua materna L.C
lengua materna usando el juego cantando canciones
infantiles
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de
entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

XI. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta clase.
Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesion anterior.

Presenta el proposito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender el canto de canciones
infantiles

La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas que
seleccionaran para ponerlas en préctica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de las normas
seré evaluado.

» Serecate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

» ¢De qué se trata la imagen?

YV VY VYV

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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Los mejores métodos para que los mas pequefios aprendan vocabulario y construcciones gramaticales: debido
a su naturaleza pegadiza, memorizan las letras sin darse cuenta.

Para ello se puede recurrir a las canciones de inicio de sus series de dibujos favoritas, o incluso utilizar las
clasicas de patio de colegio.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:
» Preguntales: ¢por qué fue Util leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,
» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles: ¢,

XIl. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V° B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 05

JUEGO RECREATIVO | CANTO CANCIONES INFANTILES

PINTA Ml CANTO

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

CANTO CANCIONES INFANTILES EN MI AULA
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APRENDIZAJE 06

I.DATOS GENERALES:
Institucion Educativa : N° 84220 Potrero
Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
Nivel : Primaria
Grado y seccion : Primer grado “A”
Area : COMUNICACION
Fecha :12/5/2024

1. TITULO DE LA SESION: “VEO VEO

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

DESEMPENOS INSTRUM

Se expresa en forma oral y en su
lengua materna

Se expresa en su lengua materna | L.C
usando el juego de veo veo

ENFOQUES TRANSVERSALES

ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Ambiental.

Docente y estudiantes promueven la preservacion de
entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

XIll. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO:

TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

VV VYV

Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta clase.
Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesién anterior.

Presenta el proposito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender el veo veo
La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas que

seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de las normas
seré evaluado.

Y

> ¢De qué se trata la imagen?

Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

DESARROLLO:

TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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El juego tradicional juego, los alumnos mejoraran su percepcion y reconocimiento del espacio, al
mismo tiempo que trabajan la memoria semantica, el vocabulario y su expresion oral. Y es que para
adivinar las palabras que se plantean deberan recordar la letra inicial que se les proporcione y la

informacion que contengan las pistas. Se trata de uno de los mejores métodos para que los mas pequefios
aprendan vocabulario y construcciones gramaticales: debido a su naturaleza pegadiza, memorizan las letras

sin darse cuenta.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:
> Preguntales: ¢por qué fue til leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,

» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles: ¢,

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V® B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 06

JUEGO RECREATIVO

| VEO VEO

PINTA MI VEO VEO

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

CANTO EL VEO Y VEO EN MI AULA
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APRENDIZAJE 07

I.DATOS GENERALES:

Institucion Educativa : N° 84220 Potrero
Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
Nivel : Primaria
Grado y seccion : Primer grado “A”
Area : COMUNICACION
Fecha : 23/5/2024
1. TITULO DE LA SESION: “SIMOI\I DICE
COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM
e Seexpresaenformaoral yensu Se expresa en su lengua materna L.C
lengua materna usando el juego de SIMON DICE
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de
entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

XIV. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta
clase.

» Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesién anterior.

> Presenta el proposito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender el Simon dice

» La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas
que seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de
las normas sera evaluado.

> Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

> ¢De qué se trata la imagen?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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Se encargarad de dictar 6rdenes y el resto le tendrd que obedecer, mejorando asi la capacidad
comunicativa de los participantes. Quien ejerza de Simén puede optar por muchas combinaciones. Por
ejemplo: Simon dice que te toques la nariz (orden simple), Simon dice que togques la mesa mientras

saltas (orden compuesta) ... También puede dar érdenes falsas porque no las indica Simén (decid hola),
para que el resto diferencie cudles son validas y cuéles no en funcién de la manera de formularlas, y
asocien las indicaciones a acciones determinadas.

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

> Preguntales: ¢por qué fue til leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,
> Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles: ¢,

XV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V® B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 07

JUEGO RECREATIVO

| SIMON DICE

PINTA A SIMON

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

JUGAMOS AL SIMON DICE
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APRENDIZAJE 08

I.DATOS GENERALES:
Institucion Educativa : N° 84220 Potrero director  : Alvino
Sifuentes Sevillano. Nivel : Primaria
Grado y seccion : Primer grado “A”
Area : COMUNICACION
Fecha : 3/6/2024

TITULO DE LA SESION: “ALEGRAR FRASES

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM

Se expresa en forma oral y en su Se expresa en su lengua materna | L.C

lengua materna usando el juego de ALEGRAR
FRASES
ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES
Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de

entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

XVI. MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta
clase.

> Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesién anterior.

> Presenta el propoésito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender ALEGRAR
FRASES

» La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas
que seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de
las normas sera evaluado.

> Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

> ¢De que se trata la imagen?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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Se orientay se va afiadiendo un elemento mas para hacerla mas larga. Asi, podria emplearse ‘Mi amigo
tiene un perro’ como frase inicial. A ella, irian afiadiendo ‘de color blanco’, ‘que se llama Sky’... Esta
sucesion les lleva a memorizar todos los elementos afiadidos a la frase original. Cuanto mas se alargue,
mayor dificultad adquiere el juego. en cada turno, un jugador se encargara de dictar 6rdenes y el resto
le tendra que obedecer, mejorando asi la capacidad comunicativa de los participantes. Quien ejerza de
Simdn puede optar por muchas combinaciones. Por ejemplo: Simén dice que te toques la nariz (orden
simple), Simon dice que togques la mesa mientras saltas (orden compuesta).

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

> Preguntales: ¢por qué fue util leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,
» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles: ¢,

XVII. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢Qué dificultades experimentaron?

V° B° DIRECTOR Docente

71




FICHA DE TRABAJO 08

JUEGO RECREATIVO | ALEGRAR FRASES

PINTA LAS FRASES

"

AR

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

JUGAMOS AL ALEGRAR FASES DE MIS COMPANEROS
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APRENDIZAJE 09

XVIIIl. DATOS GENERALES:

19.1 Institucion Educativa  : N° 84220 Potrero

19.2 Director : Alvino Sifuentes Sevillano.
19.3 Nivel : Primaria

194 Grado y seccion : Primer grado “A”

195 Area : COMUNICACION

19.6 Fecha :13/6/2024

XIX. TITULO DE LA SESION: “CAMBIAR LOS NUMEROS POR PALABRAS

COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUM

Se expresa en forma oral y en su Se expresa en su lengua materna | L.C
lengua materna usando el juego de cambiar de
palabras los nimeros.

ENFOQUES TRANSVERSALES ACCIONES OBSERVABLES

Enfoque Ambiental. Docente y estudiantes promueven la preservacion de

entornos saludables, a favor de la limpieza de los
espacios educativos que comparten, asi como de los
habitos de higiene y alimentacion saludables.

XX.  MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO: TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

ACCIONES PARA DESARROLLAR LOS PROCESOS PEDAGOGICOS

En grupo clase:

» Saluda amablemente a los nifios y nifias para fomentar un clima propicio para el inicio de esta
clase.

» Dialoga con los estudiantes sobre los aprendizajes que lograron en la sesién anterior.

> Presenta el propoésito de la sesion: diles que hoy aprenderemos a comprender ALEGRAR
FRASES

» La mirada de los estudiantes al cartel de normas de convivencia y acuerda con ellos aquellas
que seleccionaran para ponerlas en practica en esta sesion. Indicales que el cumplimiento de
las normas sera evaluado.

> Se recate de los saberes previos y se presenta imagen del texto y participan de la lluvia de ideas

> ¢De qué se trata la imagen?

DESARROLLO: TIEMPO APROXIMADO: 70 minutos
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Lo primero es situar al grupo de alumnos participantes en un circulo, que empezaran a contar del 1 al
10 por turnos y por orden. Quien llegue al 10 debera sustituir cualquiera de los nimeros por una
palabra a su eleccion. Por ejemplo: cambiar el cinco por ‘platano’. Tras varios turnos, casi todos los
nimeros habran sido sustituidos por palabras y serd mas complicado memorizar la palabra que
reemplaza a cada nimero y su orden. El juego comienza con una frase breve y facil de recordar que
da el docente, y cada alumno va afiadiendo un elemento mas para hacerla mas larga. Asi, podria
emplearse ‘Mi amigo tiene un perro’ como frase inicial. A ella, irian afladiendo ‘de color blanco’, ‘que
se llama Sky’...

CIERRE TIEMPO APROXIMADO: 10 minutos

En grupo clase:

> Preguntales: ¢por qué fue util leer el texto descriptivo ?, ¢qué dificultades tuvieron?,
» Motivalos para que reflexionen sobre lo aprendido preguntandoles: ¢,

XXI. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE DE LA SESION:

¢ Qué avances tuvieron los estudiantes? ¢ Qué dificultades experimentaron?

V° B° DIRECTOR Docente
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FICHA DE TRABAJO 08

CAMBIAR LAS PALABRAS POR LOS
NUMERQOS

JUEGO RECREATIVO

PINTA LAS FRASES

CHlorca sy sermg Loz rsirmioros,

svchypcdagosica-irfartil blogspot. core.os

LEE Y ESCRIBE EN LOS RENGLONES

JUGAMOS AL CAMBIAR LAS PALABRAS POR LOS NUMEROS
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1.5. Evaluacion de Juicio de expertos.

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES:

1. Apellidos y nombres del Experto: Lucy Varas Boza.

2. Cargo e institucion donde labora: Docente de la universidad San Pedro.

3. Nombre del instrumento motivo e evaluacion: Lista de cotejo para
conocer la Comunicacion Oral en Nifios de Educacion Primaria N°
84220 Potrero-San Buenaventura 2020.

4. Titulo de la Investigacién: Juegos Recreativos para mejorar la
Comunicacion Oral en Nifios de Educacion Primaria N° 84220 Potrero-
San Buenaventura 2024,

5. Autor (es) del instrumento: Simedn Solano Principe.

2. ASPECTOS DE VALIDACION:

INDICADORES | CRITERIOS Deficiente | Regular | Buena | Muy | Excelente
0-20% { - buena
21-40% | 60% |61- 81-100%
80%
CLARIDAD Esta formulado con X
lenguaje apropiado.
OBJETIVIDAD Esta expresado en X
conductas observables
ACTUALIDAD Adecuado al avance de la X
cienciay la tecnologia
ORGANIZACION | Existe una organizacién X
I6gica
SUFICIENCIA Comprende los aspectos X
en cantidad y calidad.
INTENCIONALID | Adecuado para valorar X

AD aspectos de las estrategias
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CONSISTENCIA | Basado en aspectos X
teoricos cientificos

COHERENCIA Entre los indices, X
indicadores y las
dimensiones

METODOLOGIA | Laestrategia responde al X
proposito del diagnostico

PERTINENCIA El instrumento es X
adecuado para el
propdsito de la
investigacion

PROMEDIO DE Porcentaje parcial: 20% | 80%

VALIDACCION

TOTAL Porcentaje Total: 100%

3. OPINION DE APLICABILIDAD:

Chimbote, 30 de agosto de 2024

El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.

Lugar y fecha:

DNI N° 32773567




UNIVERSIDAD SAN PEDRO FACULTAD DE

EDUCACION Y HUMANIDADES VALIDEZ DE
INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

I.- Informacion General:

Nombres y apellidos del validador: Benhur Campos Atoche.

Fecha: Septiembre del 2024. Especialidad: Educacion Primaria.
Nombre del instrumento evaluado: Lista de cotejo.

Autor del instrumento: Simeo6n Solano Principe.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta,
requerimos su opinidn sobre el instrumento de la investigacion titulada:
Juegos Recreativos para mejorar la Comunicacion Oral en Nifios de

Educacion Primaria N° 84220 Potrero-San Buenaventura 2024.

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion

respecto a cada criterio formulado.

I1.- Aspectos a evaluar: (Calificacion cuantitativa).

Indicadores de Criterios cualitativos- | Deficiente | Regular | Bueno Muy Bueno | Excelente
evaluacion del cuantitativos
nstrumento 19 (10-13) | (14-16) | (17-18) (19-20)
Claridad ¢Esta formulado con 15
lenguaje apropiado?
Objetividad ¢ Esta expresado con 15
conductas observadas?
Actualidad ¢Adecuado al avance de 17
la ciencia y calidad?
Organizacion ¢EXxiste una 18
organizacion légica del
instrumento?
Suficiencia ¢Valora los aspectos en 18
cantidad y calidad?
Intencionalidad ¢Adecuado para 18
cumplir con los
objetivos?
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Consistencia

¢Basado en el aspecto
tedrico cientifico del
tema de estudios?

18

Coherencia

¢Entre las hipotesis,
dimensiones e
indicadores?

18

Propésito

¢Las estrategias
responden al propdsito
del estudio?

18

Conveniencia

¢Genera nuevas pautas
para la investigacion y
construccion de teorias?

18

Sumatoria parcial

30

128

Sumatoria Total

173 (Siendo el puntaje méaximo posible 200)

Valoracién cuantitativa (Sumatoria Total

0.865 (Siendo la valoracién maxima en 1)

x0.005)
Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento: Ninguna.
I11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido
en el intervalo respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.
Intervalos Resultados Coeficiente de Validez
0,00 -0,49 Validez Nula
0,50 - 0,59 Validez muy baja
0,60 - 0,69 Validez baja 173 = | 087
0,70-0,79 Validez aceptable
0,80- 0,89 Validez buena
0,90-1,00 Validez muy buena

Nota: el instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion

aceptable.

ONE K2 s2p30258>
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO - /
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES “=*==' 7

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS
I.- Informacién General:
Nombres y apellidos del validador: Alan Valverde Sarmiento.
Fecha: Septiembre del 2024. Especialidad: Educacion secundaria.
Nombre del instrumento evaluado: Lista de cotejo.
Autor del instrumento: Simedn Solano Principe.
Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su
opinidn sobre el instrumento de la investigacion titulada:
Juegos Recreativos para mejorar la Comunicacion Oral en Nifios de
Educacion Primaria N.° 84220 Potrero-San Buenaventura 2024.
El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinién
respecto a cada criterio formulado.

I1.- Aspectos a evaluar: (Calificacion cuantitativa).

Indicadores de Criterios cualitativos - | Deficiente| Regular | Bueno | Muy Excelent
evaluacion del cuantitativos Bueno e
instrumento
(1-9) (10-13) | (14-16) | (17-18) (19-20)

Claridad ¢Esta formulado con 17

lenguaje apropiado?
Objetividad ¢ Estéa expresado con 17

conductas observadas?
Actualidad ¢Adecuado al avance 15

de la ciencia y

calidad?
Organizacién ¢EXxiste una 17

organizacion légica
del instrumento?

Suficiencia ¢Valora los aspectos 17
en cantidad y calidad?

Intencionalidad ¢Adecuado para 17
cumplir con los
objetivos?

Consistencia ¢;Basado en el aspecto 18

tedrico cientifico del
tema de estudios?
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Coherencia

¢Entre las hipdtesis,
dimensiones e
indicadores?

18

Propdsito

¢;Las estrategias
responden al propdsito
del estudio?

18

Conveniencia

¢Genera nuevas pautas
para la investigacion y
construccién de
teorias?

18

Sumatoria parcial

15 157

Sumatoria Total

172 (Siendo el puntaje maximo posible 200)

Valoracion cuantitativa (Sumatoria Total

x0.005)

0.86 (Siendo la valoracion maxima en 1)

Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento: es suficiente

I11.- Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el

intervalo respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalos Resultados

0,00 -0,49 Validez Nula

0,50 -0,59 Validez muy baja
0,60 — 0,69 Validez baja
0,70-0,79 Validez aceptable
0,80- 0,89 Validez buena
0,90-1,00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

Il

172 0.86

Nota: el instrumento podré ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

Alan Valverde Sarmiento
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Anexo 1.6: PRE TEST Y POS TEST DE COMUNICACION ORAL

I. E.

Lugar

1 N° 84220 Potrero-San Buenaventura

: Marafion

Seccidén : Primer grado

Director : Alvino Sifuentes Sevillano

Investigador : Simeodn Solano Principe

DIMENSIONES

ITEMS

Rasgo
observable

Sl NO

ALTO

= Aplica los principios tedricos de manera eficaz de la practica
de la comunicacion oral

» Ejecuta excelentemente el disefio programado en la sesion
de aprendizaje del &rea de comunicacion

= Se expresa con propiedad con sus compafieros

= Explica con vocabulario adecuado con sus compafieros

MEDIO

= Aplica los principios tedricos de la practica de la
comunicacion oral

» Ejecuta el disefio programado en la sesion de aprendizaje
del area de comunicacion

= Se expresa con sus compafieros

= Explica con vocabulario con dificultad con sus compafieros

BAJO

= Aplica los principios tedricos con mucha dificultad de la
practica de la comunicacion oral

= Ejecuta con mucha dificultad el disefio programado en la
sesion de aprendizaje del area de comunicacién

= Se expresa con dificultad con sus compafieros

= Explica con vocabulario inadecuado con sus compafieros
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Anexo 1.7. RESULTADOS DEL SPPS -22-ANTES Y DESPUES DEL PRE Y
POST TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL

GRUPO EXPERIMENTAL
PRE TEST POST TEST
COMUNICACION ORAL

N° ALTO MEDIO BAJO N° ALTO MEDIO BAJO

1 00 00 00 1 00 14 00

2 00 11 00 2 00 13 00
3 00 11 00 3 00 14 00
4 00 00 08 4 16 00 00
5 00 00 06 5 15 00 00
6 00 00 09 6 17 00 00
7 00 00 06 7 18 00 00
8 00 00 04 8 16 00 00
9 00 00 07 9 15 00 00
10 00 00 09 10 17 00 00
11 00 00 04 11 16 00 00
12 00 00 07 12 15 00 00
13 00 00 06 13 15 00 00
14 00 00 08 14 16 00 00
15 00 00 06 15 17 00 00
16 00 00 07 16 17 00 00
17 00 00 07 17 16 00 00
18 00 00 06 18 16 00 00
X:7.18 X: 155
Mediana: 7 Mediana: 16
DESV.STANDAR:2.06 DESV.STANDAR: 1.42
Ganancia pedagogica Es aproximadamente 0.09 0 9%.

l. Procedimiento estadistico del pre test:
1.1.Media aritmética

La media aritmética se obtiene sumando todos los valores y dividiendo por
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la cantidad de datos:
x =y xn\bar{x} = \frac{\sum x}{n}

Sumamos losvalores: 8+6+9+6+4+7+9+4+7+6+8+6+7+7+6
+11+11
=122
Cantidad de datos: 17
x=12217~7.18\bar{x} =
\frac{122}{17} ~7.18 La
media aritmética es
aproximadamente 7.18.
1.2. Mediana
La mediana es el valor central cuando los datos estan
ordenados. Ordenamos los datos: 4, 4, 6, 6, 6, 6, 6, 7, 7,
7,7,8,8,9,911,11
Como hay 17 valores, tomamos el nimero central, que es el 9.° en la lista:
Mediana =7
1.3. Desviacion estandar
La desviacion estandar se calcula con la
formula: =) (xi—x")2n\sigma =
\sgrt{\frac{\sum (x_i - \bar{x})"2}{n}}
Después de hacer los calculos paso a paso,
obtenemaos:

0~2.06\sigma ~ 2.06
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La desviacion estandar es
aproximadamente 2.06.

1.4. Procedimiento estadistico del post test:

1. Media aritmética

La media aritmética se calcula sumando todos los valores y
dividiendo entre la cantidad de datos:

x =y xn\bar{x} = \frac{\sum x}{n}

Sumamos los valores: 16 + 15+ 17+ 18+ 16+ 15+ 17+ 16+ 15+ 15+ 16 +
17+ 17 +

16 +16+ 14+ 13+ 14 =279

Cantidad de datos: 18

X =27918~=15.5\bar{x} =

\frac{279}{18}~15.5 La

media aritmética es

aproximadamente 15.5.

2. Mediana

La mediana es el valor central cuando los datos estan ordenados. Si
hay un nimero par de datos, es el promedio de los dos valores

centrales.

Ordenamos los datos: 13, 14, 14, 15, 15, 15, 15, 16, 16, 16, 16, 16, 17, 17, 17,
17,18

Los dos valores centrales son 16 y 16,
entonces la mediana es:

Mediana=16+162=16\text{Mediana} =
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\frac{16+16}{2} = 16 La mediana es 16.

3. 3. Desviacion estandar

La desviacion estandar se calcula con la

formula: 6= (xi—x")2n\sigma =

\sqrt{\frac{\sum (x_i - \bar{x})"2}{n}}

Después de hacer los calculos paso a paso,
obtenemos:

o~1.42\sigma ~ 1.42

La desviacion estandar es aproximadamente 1.42.

Ganancia=PostTest—PreTest100—PreTestGanancia = \frac{Post Test
- Pre Test}{100 - Pre Test}

Para ello:
3.1.La media del pre test ya la calculamos antes: 7.18
3.2.La media del postest que calculamos es 15.5 Sustituyéndolo en la férmula:
Ganancia=15.5—7.18100—7.18Ganancia = \frac{15.5 - 7.18}{100 -
7.18} Ganancia=8.3292.82~0.09Ganancia = \frac{8.32} {92.82} =
0.09
La ganancia pedagogica es aproximadamente 0.09 o 9%.
Esto indica que hubo mejoria en la comunican oral, pero puede ser
atil analizar los resultados en profundidad para ver que areas
necesitan mas refuerzo

Los calculos muestran que el valor calculado de Chi-cuadrado es
mayor que el valor critico en la tabla, lo que indica que hay una
diferencia significativa entre los resultados del pre test y post test en
los niveles de comunicacion (bajo, medio, alto).

86



Anexo 1.8. Fotos de la aplicacion del programa del pre test y pos-test

Institucion educativa donde se aplicé la investigacion
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Estudiantes de primer grado del grupo experimental
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Formato de Repositorio

!

®USP

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

REPOSITORIO INSTITUCIONAL DIGITAL

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION DE DOCUMENTOS DE INVESTIGACION

SOLANO PRINCIPE SIMEON 423865 74 solanoprincipet3@gmad.com

Apellidos y Nombres DN Correo Electronico
Tipo de Documento de Investigacion

x Tess rabajo de SuAnenoa Profesocnl Trabao Academce rabap oo Irve signoon
Grado Académico o Titulo Profesional !

Bachber X | Taub Prolescnal Tiuks Segunda Expeciasdad Ayestrin Doctor ado
Titulo dal Documento de Investigacion

“Juegos Recreativos para mejorar la comunicaciOn oral en nifios de Educacion

Primaria de la Institucion Educativa N° 84220 Potrero - San Buenaventura 2024”

Educacion Primaria
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Reporte de Similitud

Juegos Recreativos para mejorar la Comunicacién Oral en
Nifios de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°
84220 Potrero-San Buenaventura 2024

INFORME DE ORIGINALIDAD

24, 93, s

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

-

Fuente de Internet

es.slideshare.net 2%

hdl.handle.net 2

= Fuente de Internet %

repositorio.usanpedro.edu.pe 2

> Fuente de Internet %

repositorio.uladech.edu.pe 2
EUaritade Intarn %
Fuente de Internet

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

n

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Trabajo del estudiante

repositorio.udh.edu.pe

Fuente de Internet

H

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

o
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=N - o
- o O

www.researchgate.net

Fuente de Internet

repositorio.uns.edu.pe

Fuente de Internet

www.slideshare.net

Fuente de Internet

H B

-
N

\

N

Submitted to Universidad Catolica Los

Angeles de Chimbote

Trabajo del estudiante

repository.unab.edu.co

Fuente de Internet

www.coursehero.com

Fuente de Internet

fr.slideshare.net

Fuente de Internet

o — i
Q0 ~J (o)}

alicia.concytec.gob.pe

Fuente de Internet

repositorio.unapiquitos.edu.pe

Fuente de Internat

repositorio.unap.edu.pe

Fuente de Internet

-

i

'

repositorio.uap.edu.pe

Fuente de Internet
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M Submitted to Enterprise-Escuela de Educacion
20 . : <l%
Superior Pedagogica Marcos Duran Martel-
Trabajo del estudiante
M myslide.es “
Fuente de Internet < %
www.laps4.com “
Fuente de Internet < %
Submitted to Escuela de Posgrado Newman <
Ml Trabajo del estudiante %
- repositorio.unheval.edu.pe "
A
24 Fuente de Internet < %
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