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RESUMEN

El presente trabajo tuvo el objetivo de mejorar el desarrollo de la estructura érgano-
funcional del educando, asi como sus habilidades, destrezas y conocimiento. El tipo
de investigacion fue descriptivo de disefio cuantitativo. La muestra estuvo constituida
por 184 colaboradores. La técnica que se empled para recolectar la informacion fue la
encuesta y su instrumento el cuestionario. Los resultados que se encontraron indicaron
que los 18 docentes encuestados 09 docentes, con el 50% manifiestan que el juego, es
una actividad para el desarrollo fisico y psiquico que estimula las habilidades,
desarrolla las capacidades y evitan el cansancio. Ademas, de los 70 padres de familia
encuestados 37 aseveran con el 52,7% que el juego no es un paso importante para sus
hijos en el Centro Educativo donde estudian, porque ellos tienen que aprender a

expresarse bien en castellano.
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ABSTRACT

The present study aimed to improve the development of students' organ-functional
structure, as well as their skills, abilities, and knowledge. The research was conducted
using a descriptive, quantitative design. The sample consisted of 184 collaborators.
The technique used to collect data was a survey, and the instrument used was a
questionnaire. The results indicated that of the 18 teachers surveyed (9 teachers, 50%)
stated that play is an activity for physical and psychological development that
stimulates skills, develops abilities, and prevents fatigue. Furthermore, of the 70
parents surveyed, 37 (52.7%) stated that play is not an important step for their children
at the school where they attend, because they need to learn to express themselves well
in Spanish.
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INTRODUCCION

En cuanto a los antecedentes de la investigacion, se encontraron los siguientes

trabajos:

Rivera (2023) en su tesis afirma que las actividades recreativas son una
herramienta importante para anunciar procesos de ensefianza y aprendizaje. Este
estudio se centra en un grupo de nifios, desde el primer grado de la Institucion
Educativa Luz del Saber que manifestaba la falta de motivacion en sus clases. El
propdsito es investigar el impacto que tienen las actividades ludicas en la motivacion
y cOmo estas mejoran el aprendizaje significativo en los nifios de 6 y 7 afios. Se disefia
y aplican tres planeaciones didacticas, dividiéndose en diferentes sesiones
consecutivas, teniendo en cuenta sus necesidades, contextos y estilos de aprendizaje
para desarrollar habilidades que le permitan aprender el uso de jugos, canciones,
talleres, incluidas las actividades recreativas. Finalmente, es posible verificar que el
juego es un aliado, un recurso que motiva y atrae efectivamente a los nifios, dandoles
la oportunidad de obtener conocimiento y darle una idea de su entorno, enfatizando
que los nifios de la mencionada institucion educativa 1 lograron cumplir con los

objetivos establecidos durante cada planificacion didactica.

Santin y Espinoza (2023) el trabajo de investigacion actual esta relacionado
con el juego destinado a aprender la motivacién, donde se inicié como un objetivo
"para determinar la aparicion de un juego destinado a aprender la motivaciéon™. En este
estudio, trabajamos con métodos: cientifico, descriptivo, analitico, sintético, inductivo,
deductivo, hermenéutico y estadisticamente utilizando técnicas y entrevistas de
examen aplicadas a 34 talentos de personas divididas en 33 estudiantes y 1 maestro.
Una vez que se realizé el trabajo de investigacion, se decidié que el juego corregido
contribuye significativamente a la mejora de la motivacion de los estudiantes para sus
ensefianzas. Se concluye que el juego de juego tiene un impacto significativo en el
estado de motivacion en su proceso de aprendizaje, ya que el juego es una actividad

caracteristica que responde a las necesidades e intereses del nifio, lo que le permite ser
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mas activo y competente en sus ensefianzas, y promueve otras habilidades que no son

inigualables.

Oshiro (2022) El objetivo es proponer una nueva estrategia ludica en los
centros de educacion para motivar a los estudiantes de 3 a 5 secundaria en el estudio.
El método utilizado es el pensamiento de Toulouse Thinking basado en las pruebas,
desarrollar y transferir. Por lo tanto, se realizd un estudio sobre estudios previos
destinado a analizar el contexto y las posibles soluciones a los temas sobre la falta de
motivacion para los estudiantes de la escuela, lo que resulté en usos de las variables
de motivacion segun Flores y Gémez (2010), principalmente motivacion externa para
esta propuesta. Los beneficiarios del proyecto es el tipico estudiante amiguero, un
estudiante con problemas familiares, un maestro moderno y un padre familiar. La
muestra estuvo conformada por 94 estudiantes del 3ro al 5to afio de secundarias de
diferentes escuelas de Lima. Los instrumentos fueron 10 entrevistas con diferentes
maestros, 3 observaciones en diferentes areas del colegio Santa Cecilia de Calera,
Surquillo. Los resultados logrados mostraron que las actividades recreativas como un
complemento para las clases de maestros 0 como un tipo de estudio en el hogar
afectaran el aprendizaje y las calificaciones de los estudiantes. Se muestra que estos
juegos de este tipo pueden usarse como una estrategia ltdica en la interaccién entre las
clases de educacion secundaria y la motivacion para que los estudiantes vierten y, por

lo tanto, desarrollen sus estudios.

Ccahuana (2021) El proposito del trabajo actual es describir el uso de los juegos
tradicionales como un recurso educativo en la Institucion Educativa Intercultural
Bilingte en el distrito e Rocchacc, en la provincia de Chincheros y el Departamento
de Apurimac. Este estudio fue de tipo cualitativo y etnografico que consisten en
analisis de informacion e interpretacion sobre el tema de estudio. La exposicion fue
maestros especializados en juegos tradicionales, explicaron el propdsito de este estudio
y necesitaban su consentimiento. La pregunta se planted para esto: ;cémo se puede
utilizar un juego tradicional como recurso educativo en una institucion educativa
intercultural bilinglie? Las conclusiones méas importantes fueron inicialmente que las

instituciones educativas reconocen que los juegos tradicionales se transfieren de los
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valores, el conocimiento social, cultural y ancestral. En segundo lugar, permite a los
nifios actuar en dialogo, la libre expresion de interaccion entre emociones, emociones
y parejas. El tercero concluye que el juego tradicional es favorable para aprender nifias
y nifios en el aula como fuera, asi como a los maestros en el trabajo educativo. Por lo

tanto, estan en las manos de que estos juegos aln son apreciados.

Palacios (2021) el propésito de este estudio es determinar el impacto de los
juegos recreativos como una estrategia de ensefianza en el proceso de aprendizaje de
los alumnos de la escuela primaria como el valor y la importancia de hoy en el aula'y
fuera de este tipo de estrategias, donde el proceso aumenta, mostrando la importancia
de los juegos en los estudiantes de progreso social y cognitivo en diferentes niveles de
crecimiento, especialmente en los primeros afios de vida. Los temas relacionados con
las estrategias que el maestro debe usar en el proceso de aprendizaje, lo que permite a
los estudiantes obtener conocimiento a través de la curiosidad, la investigacion, la
manipulacion, las actividades recreativas que ayudan a obtener nuevos conocimientos,
en otras palabras, el juego. Los resultados logrados en el estudio indican que los juegos
recreativos contribuyen efectivamente al comportamiento de los nifios de primera
clase, lo que a su vez fortalece las condiciones interpersonales para lograr la

coexistencia de la armonia en la escuela y en su entorno social.

Casafio (2020) tuvo como proposito construir la estructura, las practicas
educativas, usar estrategias de motivacion basadas en juegos para lograr el aprendizaje
de nifias y nifios en la institucion de educacion inicial N° 249 Leoncio Prado. La
metodologia utilizada fue el estudio de la actividad pedagdgica, el tipo cualitativo de
investigacion, los investigadores fueron profesores de investigacion, estudiantes de 5
afios, las técnicas utilizadas en la recopilacion de datos fueron observaciones y sus
herramientas para la investigacion diaria, el manual de observacion, las técnicas de
analisis se rechazaron y las técnicas de interpretacion fueron triangulares. La
innovadora recomendacion de educacion consistié en jugar el juego como una
estrategia de motivacién. Se ha establecido la siguiente conclusion: la efectividad de
la propuesta de educacidn reconstruida contribuyd a mejorar las practicas educativas

en las estrategias de motivacion.
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La fundamentacion cientifica quedé definida por los siguientes conceptos.
El juego

El juego es una actividad o forma de entretenimiento que se realiza por
diversion o placer, y que generalmente involucra reglas y objetivos. Los juegos
pueden ser fisicos o mentales, individuales o grupales, y pueden variar

ampliamente en complejidad y propésito.

Los juegos sirven como un recurso cohesivo que puede ayudar y mejorar
la adquisicion de conocimiento interno por parte de los miembros del grupo sobre
las diferentes caracteristicas personales de sus miembros, mejorando asi su
conocimiento y las relaciones interpersonales dentro del grupo. En estas
actividades, el trabajo de un individuo tiene un impacto en otros miembros del
equipo, provocando una mayor participacion y cooperacion en el trabajo al tiempo
que promueve un sentido de pertenencia al equipo.

La finalidad del juego como recurso de divisién de grupos es preparar y
dividir al grupo grande en diferentes grupos de trabajo segun la actividad que
vayamos a realizar. Son utiles al dividir grupos grandes en diferentes subgrupos
para simplificar muchas de las dindmicas generales del trabajo grupal.

El juego de evaluacion estd disefiado para evaluar las reuniones
realizadas, la realizacion de las actividades (evaluacion del proceso) o una
evaluacion preliminar para ver qué conocimientos tenian los participantes antes
de comenzar a trabajar. Las evaluaciones se realizaran a nivel grupal e individual,
de forma oral o escrita, de forma anénima o individual, y abarcaran desde
sentimientos y vivencias hasta aspectos mas formales como la organizacion y los
contenidos.

El juego en si es un medio de expresién, una herramienta de
conocimiento, un medio social, un regulador y compensador emocional, y una
herramienta eficaz para el desarrollo de la estructura del pensamiento, en
definitiva, es un medio importante para organizar, desarrollar y afirmar la

personalidad.
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El juego en la edad escolar.

El juego en la edad escolar es una actividad fundamental para el desarrollo integral de

los nifios y nifias durante su etapa de educacion primaria y secundaria. Va mucho mas

alla del simple entretenimiento, ya que cumple funciones cruciales en su crecimiento

fisico, cognitivo, social y emocional.

Importancia del juego en la edad escolar:

Desarrollo cognitivo: El juego estimula la creatividad, la imaginacion, la
resolucion de problemas, el pensamiento I6gico y la atencion. A través del
juego, los nifios exploran, experimentan y aprenden sobre el mundo que les
rodea de una manera activa y participativa. Juegos como los rompecabezas, los
juegos de mesa y los juegos de construccion fomentan estas habilidades.
Desarrollo social y emocional: El juego proporciona oportunidades para
interactuar con otros, aprender a compartir, negociar, cooperar, respetar reglas
y resolver conflictos. También ayuda a los nifios a comprender y expresar sus
emociones, desarrollar la empatia y construir relaciones sociales saludables.
Los juegos en grupo como el escondite, el futbol o los juegos de mesa
cooperativos son excelentes para esto.

Desarrollo fisico: Los juegos activos y los deportes contribuyen al desarrollo
de la motricidad gruesa (correr, saltar, lanzar), la motricidad fina (dibujar,
escribir, manipular objetos pequefios), la coordinacidn, el equilibrio y la fuerza
fisica. Ademas, ayudan a mantener un estilo de vida activo y saludable,
previniendo el sedentarismo y la obesidad.

Desarrollo del lenguaje y la comunicacion: Muchos juegos implican la
comunicacion verbal y no verbal, lo que enriquece el vocabulario, mejora la
expresion oral y la comprension. Los juegos de roles, por ejemplo, fomentan

la adopcion de diferentes personajes y formas de hablar.
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« Aprendizaje significativo: El juego facilita un aprendizaje més significativo y
duradero, ya que los nifios aprenden de forma activa y disfrutan del proceso.
Los conceptos se internalizan de manera mas efectiva cuando se descubren a
través de la experiencia ludica. Incluso se pueden incorporar elementos de
juego en el aprendizaje formal (gamificacion).

o Reduccion del estrés: Jugar es una excelente manera de liberar tensiones,
reducir la ansiedad y mejorar el estado de &nimo tanto en nifios como en
adultos.

« Fortalecimiento de vinculos: El juego compartido entre nifios y adultos (padres,
maestros) fortalece los lazos afectivos, genera momentos de alegria y crea

recuerdos positivos.

Tipos de juegos comunes en la edad escolar:

e Juegos tradicionales y populares: Escondite, rayuela, saltar a la cuerda, carreras
de sacos, el parfiuelo, etc.

o Juegos de mesa: Ajedrez, damas, parchis, cartas, juegos de estrategia, etc.

e Juegos deportivos: Futbol, baloncesto, voleibol, atletismo, etc.

« Juegos de construccién: Bloques, legos, etc.

« Juegos de rol o simbdlicos: Jugar a la casita, al doctor, a la escuela, etc.

e Juegos de reglas: Juegos de mesa, deportes, juegos de cartas con reglas
especificas.

« Juegos cooperativos: Juegos donde el objetivo es alcanzar una meta comun,
fomentando el trabajo en equipo.

o Juegos al aire libre: Explorar la naturaleza, construir cabafas, juegos con agua
y arena.

o Juegos digitales (con moderacion): Videojuegos educativos y de estrategia que

pueden estimular ciertas habilidades cognitivas.

Es importante que los nifios en edad escolar tengan oportunidades regulares para jugar
tanto en la escuela como en casa, con sus comparieros, amigos y familiares. El juego

es una necesidad fundamental para su desarrollo saludable y feliz.
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Importancia del juego.

La importancia de los juegos radica en su profundo impacto en multiples aspectos del

desarrollo humano, especialmente durante la infancia y la edad escolar, pero con

beneficios que se extienden a lo largo de toda la vida. Aqui se detallan algunas de sus

principales contribuciones:

Desarrollo Infantil y Adolescente:

e Desarrollo Cognitivo:

O

Estimula la creatividad e imaginacion: Los juegos permiten a los nifios
inventar, fantasear y explorar diferentes escenarios y soluciones.
Fomenta la resolucion de problemas: Muchos juegos presentan desafios
que requieren pensamiento l6gico y estratégico para superar.

Mejora la atencion y la concentracién: Participar en un juego exige
mantener el foco en las reglas, los objetivos y las acciones.

Desarrolla el pensamiento abstracto y el razonamiento: Juegos como el
ajedrez o los juegos de mesa estratégicos ejercitan estas habilidades.
Facilita el aprendizaje: El juego convierte el aprendizaje en una

experiencia mas atractiva y memorable.

e Desarrollo Social y Emocional:

(@]

Promueve la interaccion social: Los juegos grupales ensefian a
compartir, cooperar, negociar, respetar turnos y seguir reglas sociales.

Desarrolla la empatia: Al asumir diferentes roles en el juego simbdlico,
los nifios aprenden a comprender las perspectivas de otros.

Ayuda a regular las emociones: Los juegos pueden generar alegria,
frustracion, emocidn, y aprender a manejar estas emociones es crucial.
Fomenta la comunicaciéon: Muchos juegos requieren comunicacion
verbal y no verbal entre los participantes.

Construye la autoestima y la confianza: Superar desafios en los juegos

y lograr objetivos genera una sensacion de logro.
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« Desarrollo Fisico:
o Mejora la motricidad gruesa: Juegos como correr, saltar, lanzar y
atrapar desarrollan la coordinacion y el control del cuerpo.
o Desarrolla la motricidad fina: Juegos de construccion, manualidades o
juegos de mesa con piezas pequefias mejoran la destreza manual.
o Fomenta un estilo de vida activo: Los juegos deportivos y al aire libre
contribuyen a la salud fisica y previenen el sedentarismo.

o Mejora la coordinacion ojo-mano y el equilibrio.
Beneficios en la Edad Adulta:

o Reduccion del estrés: Los juegos proporcionan una via de escape y relajacion
de las tensiones diarias.

« Estimulacion cognitiva: Los juegos mentales y de estrategia ayudan a mantener
la agilidad mental y prevenir el deterioro cognitivo.

o Fomento de la socializacion: Los juegos en grupo son una excelente manera de
conectar con otros y fortalecer las relaciones.

e Desarrollo de habilidades: Algunos juegos pueden mejorar habilidades
especificas como la planificacién, la toma de decisiones o la comunicacion.

o Entretenimiento y diversion: El juego sigue siendo una fuente importante de

disfrute y ocio.

Finalidad del juego.

Es necesario conocer y diferenciar los juegos del deporte y la finalidad
de estos con aquellos, lo que los maestros deben conocer perfectamente y
tener en cuenta que el logro de objetivos educacionales se realizan en

diferentes aspectos asi:

a. Fisicos. El alumno participa en la clase manifestando toda su realidad, sus
afectos y emociones. Una forma particular de integracion con el grupo de
compafieros, ya sea espontanea o dirigida desde luego de acuerdo a sus

intereses y necesidades.
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En la clase de educacién del movimiento, el docente debera tener muy en
cuenta la incidencia de la actividad sobre el organismo infantil y todos los
aspectos del desarrollo evolutivo. Partiendo de un concepto integrado de
salud fisica, mental, afectiva y social. En este aspecto es importante
atender los efectos del movimiento, las Leyes que lo condicionan sobre
esta base, entonces dosificar los esfuerzos, pausas en el trabajo a fin de que
realimente la actividad contribuya al mejoramiento y mantenimiento de la

salud del alumno.

Biologicas. EIl juego despliega una actividad que incita al movimiento y
sobre todo al desarrollo de los 6rganos bioldgicos. “El nifio es un ser muy
activo y su actividad es virtud e indicio de salud. Mientras mas sano esta

sentira el drive formotor activities o impulso a la actividad corporal”

Psiquico. Aqui me refiero particularmente a los juegos dramaticos, es
decir aquellos que emergen de las escenas de la vida diaria en forma de
juego. Donde el nifio demuestra concretamente por medio de la
identificacion que es lo que siente al estar en el papel de otras persona o
cosas: el juego dramatico no solo sirve como un medio de aprender acerca
de la sociedad la que forma parte el nifio; sino que el sentimiento de
participacion, ademas le proporciona una sensacion de poder, de
comunicacion, de realizacion que sobrepasa las posibilidades reales. A este
respecto opina Diego Del Rio al decir “que jugar es lo mas natural de las
medidas autocurativas de la que el nifio puede disponer, ya que mediante
el juego dramético externaliza su drama interior y hace visible los diversos
aspectos de su personalidad y podemos decir, que el juego es un
instrumento de crecimiento, de conocimiento, de expresion de equilibrio

psicolégico”

Espirituales. El epigrafe de una nacion algo equivocada en realidad, la
idea que se quiere transmitir es que la actitud ludica puede ser el punto de

partida de las mas diversas y elevadas creaciones espirituales del juego, el



20

conjunto de la cultura. El juego engendra la norma y el refinamiento
estimula la inversion y la libertad substituyéndolas a las necesidades, las
monotonias y a la violencia de la naturaleza. Por esta razén los juegos se
realizan durante los ratos de cansancio y de ocio, ya sea en forma colectiva
o individual que tiene en si mismo su propio estimulo. Nosotros somos
veedores de que en los recreos se presentan los juegos teatrales, deportes,

pasatiempos y otras diversiones.

e. Higiénicos. Por medio de los juegos podemos adquirir habitos de mejor
comportamiento del nifio y sobre todo de circulacion sanguinea, la
respiracion sea mas profunda y por consecuencia exista un mayor trabajo
del organismo, haciendo que se produzca la transpiracion y eliminacion de
los elementos toxicos del organismo, esto es cuando se realiza una
actividad fisica y cuando se realiza una actividad mental los juegos sirven

para contrarrestar la fatiga y el cansancio.
Necesidad del juego en la escuela.

En la escuela primaria, sobre todo en el medio rural, los juegos en
general deben ser las actividades principales que realizar, eje sobre el cual
debe girar la educacion de los nifios, ya que lo innato en los nifios no se les
puede privar ni disminuir su preferencia por el juego, por el contrario se le
debe dirigir y orientar para que dosifiquen su tiempo y pueda serle
provechoso para su salud y la formacion integral de su organismo. No
esperemos ni tratemos de que los estudiantes se adapten a los docentes,
pues el remedio esta en hacer lo que piensan y para poder comprenderlos,
conocer sus intereses y conducirlos convenientemente. Es dificil hacer del
nifio especialmente rural un hombre sin iniciativa sin espiritu de recreacién
y regocijo, sin dejar que sus inclinaciones se desarrollen equilibradamente
y éstas se forman con mayor facilidad y eficacia con la alegria y el juego
expresado de sus impulsos vitales; es su vida misma por ello vive el nifio

plenamente entregado al juego, su actividad extensa y necesaria para su
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desenvolvimiento en el mundo, ya que a todos los nifios les encanta jugar,
porque ello les proporciona alegria como dice José Encinas: “El juego es
una manifestacion innata y por lo tanto tiene ese deseo, necesidad de jugar
solo con sus comparieros y para ello no le queda otra cosa al docente a

seguir guiandolo y orientandolo en los juegos™.
Efectos del juego

Los efectos del juego son muy valiosos dentro de la capacitacion del
aprendizaje, pero para este estudio lo he considerado de la manera

siguiente:
a. Efectos Psicolégicos.

Cada edad infantil tiene su propio nivel de juego, es decir especial
eleccion y su manera de jugar. Es por eso que los nifios de edad diferente
por lo comdn no pueden jugar juntos y para esto el profesor debe saber
escoger para cada grupo determinado los juegos adecuados y no realizarlos
en forma indiscriminada porque corremos el riesgo de atender contra la
formacion psicologica de los estudiantes, de repente con consecuencias
traumaticas en su psicologia. Por ello debemos distribuir los juegos
tratando de que cada uno de ellos colabore en la formacion integral de su

persona.

En ciertas circunstancias el nifio aislado demuestra ansiedad que puede
generar una aversion a la escuela, por esto es necesario examinar y
auscultar a los nifios que son nerviosos o de conductas retraidas, su
comportamiento lGdico para descubrir el problema que lo aqueja para
conversar con sus padres y darles el tratamiento pertinente para la
formacion de su personalidad, razén por lo que el profesor tendrd que

actuar con mucho tino.

Efectos Fisiologicos.
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Estos defectos responden a criterios de crianza en la infancia y las

asignaciones de higiene realizadas en el hogar.

Los juegos y las rondas imponen al nifio un trabajo de sus muasculos,
estimulan las funciones organicas, su duracion de intensidad ritmica,
velocidad y distancia, son factores que deben considerarse como
importantes para promover la emotividad (placer) e intelectualidad
(ilusion), porque este juego inspira en el alumno a que se desenvuelva de
un modo colectivo, sin llegar a la fatiga, despertando por el contrario la

satisfaccion y alegria.

Los juegos fisicos en la forma de deportes, son probablemente los mas
difundidos y populares, los que ejercen la coordinacion motriz, la fuerza,
resistencia, agilidad, destreza, velocidad, reflejos, etc. que con ello

consolidan la base del equilibrio personal.

Para ejercitar este juego el docente deberd adecuar y motivar las
caracteristicas especialmente en los recreos, porque los estudiantes solos
no miden las consecuencias y lo realizan en forma confusa, con violencia
y sin direccion, dando lugar a crear situaciones caoticas y muchas veces

peligrosas para los nifios.

Para esto tiene que planificar los diferentes deportes que deben ejercitar
sus estudiantes con indicaciones precisas de su conveniencia, prestanciay
predisposicion de los nifios para cada uno de ellos como son el voley,

basquet, futbol, etc.
b. Efectos pedagdgicos.

Cabe notar que este aspecto toma importancia en la educacion del nifio ya
que los juegos tienen sus efectos muy importantes porque desarrollan y
despiertan el interés intelectual y deben estar de acuerdo a la inclinacion

que tiene el nifio sin que este sea impuesto por el profesor, ya que con esta
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actitud se estaria desvirtuando su labor docente. Creemos con toda
seguridad que los juegos son medios socializadores para todas y cada una
de las actividades de aprendizaje y de esa manera buscar la confianza y
amistad de los estudiantes con el profesor y sus compafieros, tanto mejor
dirigidos los resultados seran mas provechosos porque asi se les dara
oportunidad a los estudiantes para que se desenvuelvan con naturalidad y

libre de complejos y se muestran tal como son sin deformar su conducta.

La justificacion de la investigacion se dividid en los siguientes campos:

Desde el punto de vista tedrico, la presente investigacion, se justifica, en la
medida en que hara uso de teorias conocidas de la pedagogia y psicologia con
respecto a los juegos educativos y si influyen en el desarrollo de sus habilidades y
destrezas. La investigacion, permitird corroborar, contrastar y/o complementar la
teoria conocida, de acuerdo al contexto en que tiene lugar.

En lo metodoldgico y practico, el aporte se basa fundamentalmente en la
comparticion de materiales y experiencias de trabajo, que podran ser acogidas por
los diversos docentes tanto de la institucion, asi como de otras del lugar.

El aporte social, tendra lugar cuando se observe que el fruto de la
investigacion se vaya consolidando niveles apropiados de desarrollo en los nifios,
asegurando de ese modo su desarrollo personal a partir de la seguridad en si mismos.

La problematica de la investigacion sostiene que la educacion es un proceso
integral del desarrollo de las potencialidades humanas, en los niveles cognitivos, psico-
motor, afectiva, espiritual del hombre en la formacién de la personalidad, exige que la
funcién educativa formal e informal desde los primeros afios, esté dirigida a lograr este

fin.

Sin embargo la realidad es otra, la accion educativa tiende solamente al desarrollo
cognitivo o simplemente acumular conocimientos en forma pasiva a algunas veces

participativa de los estudiantes son simplemente receptores sometidos al dictado
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tradicional o copiado de parrafos o la rutina del desarrollo de clases pasivas, verticales,
no permitiéndose a los estudiantes ejercitar su participacion para desarrollar sus
habilidades, actitudes, aptitudes y destrezas que le permitan su pleno

desenvolvimiento.

Por naturaleza los nifios se caracterizan por su gran capacidad de observacion,
creatividad, curiosidad y sobre todo vitalidad y actividad expresada en movimientos,
juegos, inquietudes, porgue no podemos concebir un nifio inactivo que se encuentre

totalmente quieto, que incitaria a la preocupacion de los padres y maestros.

Sabemos que para todo nifio sano, el juego es una de las actividades significativas
que mas les gusta hacer en toda circunstancia de su vida infantil y que ningun profesor
debe pasar por alto en su accion educativa, por cuanto el juego es una actividad

importante para su formacion integral tanto fisica como psiquica.

A través de la evolucidn de la historia de la educacion, el juego ha sido valorado en
forma bésica y sui géneris de enfrentamiento con aquello que la vida impone a cada

ser humano a través del tiempo y el espacio.

La caracteristica del juego es de ser una accion concomitante con las propias
necesidades del nifio, y como la iniciativa, busqueda de soluciones novedosas,
desarrollo de la actividad creadora estimulando el proceso del aprendizaje dinamico
sin ejercer presion, porque con el juego el alumno, adopta actitudes decisivas para su
vida futura, y si es pequefio los nifios aprenden a conocerse a si mismos, a los demés
y al mundo de las cosas que los rodea, aparte de los conocimientos y habilidades que
adquiere al jugar. También les ofrece la oportunidad de desplegar su iniciativa, de se

independientes procurando realizarse solos.

Esta actividad es un factor determinante en la formacion de la personalidad por que
las vuelven en personas activas, reflexivas y creadoras poniendo en préctica su
disposicion y suficiencia, los mismos que deben ser perfeccionados con la conduccion,
el aconsejamiento del profesor por medio del ejercicio. Por tanto jugar y aprender

deben ser unidades inseparables porque muchas veces los estudiantes aprenderan
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jugando muchos conocimientos, por lo tanto es preciso dedicar una atencion preferente

a los nifios que juegan para que se devuelvan creativamente.
Ante lo expuesto anteriormente se formula la siguiente pregunta:

¢El juego posibilita el desarrollo cognitivo y fisico de los estudiantes de la Institucion

Educativa Sefior de la Vida?

La conceptualizacion y operacionalizacién de las variables se clasifica en:
Definicion conceptual:

El juego es una actividad o forma de entretenimiento que se realiza por diversion
o placer, y que generalmente involucra reglas y objetivos. Los juegos pueden ser
fisicos 0 mentales, individuales o grupales, y pueden variar ampliamente en

complejidad y propésito.
Definicion operacional:

Esta variable se midié mediante el instrumento del cuestionario la cual estuvo

compuesta en la escala de Likert y se suministrd a padres y alumnos.

La hipotesis quedo definida de la siguiente manera: el uso del juego, como
recursos pedagdgico, posibilita el desarrollo cognitivo y fisico de los estudiantes de
la Institucion Educativa Sefior de la Vida.

En cuanto al objetivo general es: mejorar el desarrollo de la estructura
organo-funcional del educando, sus habilidades, destrezas y conocimiento, afirmando
su personalidad, tomando conciencia de sus posibilidades de realizacion como ser
individual y social, mediante actividades diversificadas y la practica de valores de

solidaridad y democracia.
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Mientras que los objetivos especificos:

Fijar las destrezas motoras basicas, desarrollando la coordinacion, equilibrio,
el ritmo y la postura, adecuandolos a los cambios morfo -funcionales de la
edad.

Mejorar el rendimiento fisico aumentando la fuerza, resistencia y velocidad
con la préctica regular y sistematica de las actividades fisicas, el respeto a las

normas que rigen el trabajo colectivo y las de higiene personal y social.

Adquirir conocimientos basicos de educacion fisica y los deportes en relacion
con los cambios morfo-funcionales de la pubertad, diferencia de sexo y las

reglas de higiene.
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METODOLOGIA

El tipo de investigacion segun la orientacion fue descriptivo. Segun lo indicado

por Herndndez, Fernandez y Baptista (2014).

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el disefio de estudio
del trabajo de investigacion fue no experimental y descriptivo ya que solo

examind la variable, tomando en consideracion el siguiente esquema:

M- O
Donde:
M = Muestra
O = Encuesta

Teniendo que trabajar con una poblacion objetiva o universo de estudio, se ha
decidido realizar en la Institucion Educativa Sefior de la Vida con 18 docentes de aula
del tercer y cuarto grados, 70 padres de familia y 96 estudiantes pertenecientes a cuatro

secciones del segundo ciclo del nivel educacion primaria de menores.

INSTITUCION EDUCATIVA SENOR DE LA VIDA

DOCENTES 18
PADRES DE FAMILIA 70
ESTUDIANTES 96
TOTAL 184

FUENTE: Elaboracién propia.
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La muestra quedd constituida por la misma poblacion.

En el estudio se hizo uso de la técnica del cuestionario, que es el medio técnico que
utiliza el investigador para recopilar informacion, que le permita solucionar el
problema investigado y consiste en el interrogatorio que realiza éste en forma

individual o de cierto nimero de personas siguiendo un determinado esquema.

Los instrumentos empleados fueron las hojas estructuradas donde se consigné una
serie de preguntas seleccionadas y dirigidas a explorar y conseguir la opinién de los
estudiantes, docentes y padres de familia con respecto al tema de investigacion, el cual

consto de preguntas de caracter cerrado.

Los datos numéricos se procesaron para tener la mas clara y rdpida comprension de
los hechos estudiados y con ellos se construiran Tablas estadisticos, graficos, etc. de
tal manera que sinteticen sus valores y se pueda, a partir de ellos, extraerse enunciados
de indole tedrica, ya sea agrupando, relacionando y/o analizando los datos, para
obtener generalizaciones empiricas, su analisis precisa un conjunto de

transformaciones:

= Evaluar los datos: su calidad, cantidad y fuentes. Supone: no considerar datos

no comprobados o no significativos y afiadir otros mas importantes.

= Editar los datos: exige que sean precisos y completos; consistentes, decidiendo
ante dos 0 mas respuestas contradictorias, cual es la correcta. Si no es posible,
se eliminan ambas, clasificandolas como no informacion; organizados,
codificados en unidades de medida uniformes; ordenados, que facilite la

clasificacion, codificacion y tabulacion.

= Clasificar los datos: terminada la recogida de datos, se dispone de una masa de
datos que se clasifica para que adquieran significacion, sobre la base de
criterios de sistematizacion, es decir, se disefian, las clases o categorias, dentro
de las cuales se clasifican las respuestas a las preguntas de cada instrumento.

No existe esquema Unico de clasificacion por lo que debe ser confeccionado,


http://www.monografias.com/trabajos14/nuevmicro/nuevmicro.shtml
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las categorias clasificadoras seran exhaustivas, en tanto ellas permitan colocar
cada respuesta en alguna de las categorias y seran mutuamente excluyentes,

esto es, no deberia darse el caso de colocar una respuesta en mas de una

categoria.



Tabla 1

¢Cémo considera Ud. el rendimiento de sus estudiantes?

RESULTADOS

30

Grados
y Bueno % Regular % Malo % total %
seccion
3er A 01 55 01 55 02 111 04 22,1
3erB 0 0 02 11,1 03 16,7 05 27,8
4t0 A 01 55 01 55 01 55 03 16,5
4to B 0 0 03 16,7 03 16,7 06 33,4
02 11,00 07 38,8 09 50,0 50,0 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.
18 e 16,7 16,716,7
16 -
14 1
2 12
£ 10 1.
E sl
a 6
4 -
2
0

3erA

3erB

4t0 A

B Bueno M Regular ¥ Malo

4to B

De la muestra de 18 docentes podemos deducir lo siguiente: 2 docentes con el 11,0
% opinan que el rendimiento en el tercer y cuarto grado es minimo.7 maestros con el
38,8 % indican que sus estudiantes de los grados 3ro y 4to obtienen un rendimiento
regular, finalmente, 09 docentes que representa el 50,0 % mencionan que el porcentaje

es elevado de estudiantes que no estudian.




Tabla 2
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¢Sus estudiantes(as) se integran al grupo de estudiantes con facilidad?

Grados Muy pocas No se
y Si % % | . % total %
-, veces integran
seccion
3er A 02 11,1 01 55 01 55 04 22,1
3er B 02 111 0 0 03 16,7 05 27,8
4t0 A 0 0 02 11,1 01 55 03 16,6
4t0 B 01 55 02 11,1 03 16,7 06 33,3
05 21,7 05 21,7 08 44,4 18 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.
18 f:_, 16,7 16,7
16
14 1

Porcentaje

12
10

OoON B O

3erB

4t0 A

4to B

H s

B Muy pocas veces

¥ No se integran

El Tabla que precede nos demuestra que: 5 docentes con el 27,7% manifiestan que
sus estudiantes se integran con facilidad al grupo. 5 docentes con el 27,7% también
expresan que sus estudiantes muy pocas veces les agradan participar en forma

espontanea con sus compafieros. 8 maestros con el mayor porcentaje del 44,4%

confirman que sus estudiantes no se integran a la mayor parte de sus comparieros.
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Tabla 3

¢ Cbémo son las manifestaciones de sus estudiantes?

Ale-
Grados . . gres
|, o | e | C
seccion g Habla
dores
3er A 02 111 01 55 01 55 04 22,1
3erB 03 16,7 01 55 01 55 05 21,7
4to A 01 55 02 111 0 0 03 16,6
4t0 B 03 16,7 02 111 01 55 06 33,3
09 50,0 06 23,2 03 16,5 18 | 97,7
FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.
18 16,7 16,7
16
14
12
10

Porcentaje

O NN B OO

3erA 3erB 4t0 A 4t0B

B Timidos miedosos M Violento agresivo ™ Alegres-habladores

Del total de docentes encuestados los resultados son los siguientes: 6 docentes con
el 23,2 % manifiestan que sus nifios son violentos, agresivos y generalmente cometen
berrinches dentro del aula especialmente cuando se encuentran solos. 3 maestros con
el 16,5 % expresan que los estudiantes en su saldn de clases son alegres y habladores,
esto presenta que en su hogar sus padres viven con mayores satisfacciones, sin

problemas que molesten su tranquilidad.
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Tabla 4

¢Cuales cree Ud. que son las causas de esas manifestaciones?

Grados | Maltrato Imitan a los Problemas
y en el % % o % total %
., padres econémicos
seccion hogar
3er A 01 55 01 55 02 111 04 22,1
3erB 01 55 02 111 02 111 05 21,7
4t0 A 0 0 0 0 03 16,7 03 16,7
4to0 B 01 55 02 11,1 03 16,7 06 33,3
03 16,5 05 27,7 10 55,6 18 | 998

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.

18 16,7 16,7

16 1
14 1
12 1
10 1

LT

Porcentaje

O N B OO
1

3erA 3erB 4t0 A 4t0B

B Maltrato en elhogar M Imitan alos padres ™ Problemas econdmicos

De los resultados del Tabla que antecede se desprende que: 3 docentes con el 16,5%
indican que los estudiantes imitan a sus padres que, cuando ellos eran nifios los
trataban con rigor y ahora aplican las mismas costumbres. 5 maestros con el 27,7%
mencionan que tienen problemas econémicos, razon por la que en sus hogares rigen
preocupados para poder resolver dichas atingencias. 10 docentes con 55,6% explican

que sus nifios en sus hogares son maltratados por sus padres.



Tabla 5
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Si tienen esos problemas ¢Como Ud. puede tratarlos para que lo superen?

Grados | Promover Ensefar Realizar
y competen| % juegos % movimientos | % Total %
seccion cias educativos construidos
3er A 01 55 03 16,7 0 0 04 22,2
3erB 0 55 02 11,11 02 11,1 05 27,7
4t0 A 0 0 02 1,1 01 55 03 16,6
4to B 01 55 03 16,7 02 11,1 06 33,3
03 16,5 10 55,6 05 27,7 18 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.
207 167 16,7

Porcentaje
[N
o

15 1

3erA

3erB

4t0 A

4t0B

B Promover competencias

B Ensefiar juegos educativos

Realizar movimientos construidos

De los resultados del Tabla que antecede desprendemos que: 3 docentes con el 16,5
% dicen que deben promover en los nifios competencias deportivas. 10 docentes con
el mayor porcentaje del 55,6% a su vez mencionan que en esos casos los docentes

deben matizar con juegos educativos. 5 maestros con el 27,7 % explican que requieren

realizar movimientos construidos.




Tabla 6

¢ Qué concepto tiene Ud. acerca del juego?
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Es una
actividad
Debe ser S importante
Grados activo, D;m:]nsgiﬁ las para el
y ] natu rgl % preo%upacio);]e % desarrollo % Total %
seccién | espontéane s del
0 organismo
fisico
psiquico
3er A 0 0 03 16,7 01 55 04 22,2
3er B 01 55 01 55 03 16,7 05 27,7
4t0 A 01 55 0 0 02 11,1 03 16,6
4t0 B 02 11,1 01 55 03 16,7 06 33,3
04 22,1 05 27,7 09 50,0 18 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.
20 7 167 16,7 16,7
11,1 111

Porcentaje

3erA

3erB

4t0 A

4to B

M Debe ser activo, natural espontaneo

® Disminuye las angustias y preocupaciones

Es una actividad importante para el desarrollo del organismo fisico

De las encuestas aplicadas encontramos las siguientes apreciaciones. 4 docentes

con el 22,1 % manifiestan que todo juego debe ser activo, natural y espontaneo. 5

maestros con el 27,7 % declaran que los juegos disminuyen las angustias y

preocupaciones. 9 docentes con el mayor porcentaje del 50,0% aseveran que el juego

es una actividad importante para el desarrollo del organismo.




Tabla 7
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¢ Qué clase de juegos hace Ud. practicar a sus estudiantes(as)?

Grados Juegos
| et | v deporty | 06 | Tour | o
seccion 0s
3er A 02 111 0 0 02 111 04 22,2
3erB 03 16,7 01 55 01 55 05 27,7
4t0 A 02 111 0 0 01 55 03 16,6
4to0 B 03 16,7 01 55 02 11,1 06 33,3
10 55,6 02 11,0 06 33,2 18 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.
18 16,7 16,7
16 1~
14
o 121 11,1
£ 10 -
w .
2 8
g 7’
6 -
4 -
2 -
0 . d
3erA 3erB 4to A 4to B
B juegosrecreativos M Juegoslibres Juegos deportivos

De las respuestas recogidas podemos abstraer lo que sigue: 10 docentes con un gran

porcentaje del 55.6 % manifiestan que a sus estudiantes tratan de hacerles practicar

juegos recreativos, para evitar el cansancio a la que muchas veces se ven afectados los

estudiantes dentro del aula. 2 docentes con el 11.0 % mencionan que sus estudiantes

practican juegos libres y los dejan a su criterio para que realicen sus actividades

deportivas. 6 maestros con el 33.2 % afirman que a sus estudiantes del gusta practicar

los deportes, porque asi pueden demostrar sus inclinaciones y habilidades.




Tabla 8

37

¢En qué momento cree Ud. que deben practicar los juegos sus estudiantes?

En horas Cuando
Grados Enel | , de o estan o o
y seccion | recreo /o educacion /o cansados /o Total /o
fisica en clase
3er A 01 55 01 55 02 11,1 04 22,1
3er B 0 0 02 11,1 03 16,7 05 27,8
4t0 A 0 0 01 55 02 11,1 03 16,6
4to B 01 55 02 11,1 03 16,7 06 33,3
02 11,0 06 33,2 10 55,6 18 99,8

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes.

18
16
14
12
10

Porcentaje

o N & O

16,7

3erA

3erB

4t0 A

4to B

| B En el recreo M En horas de educacion fisica ™ Cuando estan cansados en clase |

El Tabla descrito lineas arriba nos demuestra que: 2 maestros con el 11.0% ratifican
que los momentos mas apropiados para que se recreen los nifios son en los recreos. 6
docentes con el 33.2 % por su parte evidencian que esta actividad deben razonarlo en
las horas de educacion fisica. 10 docentes con el mayor porcentaje acreditan que la

horas mas apropiadas para que practiquen la recreacion es cuando se sienten cansados

dentro de la clase.
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Tabla9

¢A qué actividad se dedica Ud. diario?

Grados

y Agricultu ray % Vendedor % Trabajq % Total %
. ganaderia ambulante por salario
seccion
3er A 08 11,4 03 4,2 05 7,1 16 22,7
3erB 10 14,2 02 2,9 06 8,6 18 25,7
4t0 A 07 10,0 03 4,2 04 58 14 20,0
4t0 B 12 17,1 02 2,9 08 11,4 22 31,4
37 52,7 10 14,2 23 32,9 70 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.
18
16
14
o 12
£ 10
[J]
2 8
S
6
4
2
O T T T 1
3erA 3erB 4t0 A 4to B
| B Agriculturay ganaderia B vendedor ambulante 5 Trabajo por salario

El Tabla que arriba lo describo demuestra que: 37 padres de familia con el mayor
porcentaje del 52,7 % ratifican que se dedican en su gran mayoria a la agricultura y
crianza de animales menores. 10 jefes de hogar con el 14.2 % evidencian que su trabajo
principal es el comercio abundante, que es la Unica forma de poder recabar algun
dinero para sobrevivir. 23 progenitores manifiestan que simplemente son trabajadores
asalariados, porgue no poseen terrenos ni animales y se dedican solamente a colaborar

en las tareas agricolas en la que reciben un pequefio salario diario.



Tabla 10

¢ COmo se portan sus hijos en su casa?

Grad9§ Tran,qyilos Y1 % Juguetones | % Estudiosos % Total %
y seccion déciles
3er A 04 58 10 14,2 02 2,9 16 229
3erB 03 4,2 11 15,8 04 5,8 18 25,8
4t0 A 02 2,9 08 114 03 4,2 13 18,5
4t0 B 05 7,1 12 17,1 06 8,6 23 32,8
14 20,0 41 58,5 15 21,5 70 100,0

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.

Porcentaje

18
16
14
12
10

o N B~ OO

17,1

3erA

3erB

4to A

4to B

B Tranquilos y ddciles

B Juguetones

¥ Estudiosos

Las encuestas aplicadas nos han dado los resultados siguientes: 14 progenitores con

el 20,0% indican que sus hijos en su casa se portan con tranquilidad y son muy déciles.

41 padres de familia con el mayor porcentaje revelan que sus hijos especialmente los

varoncitos son muy juguetones y les gusta el deporte. 15 jefes de hogar con el 21,5 %

corroboran que sus descendientes son estudiosos en su casa y siempre estan pendientes

de la realizacion de sus tareas y labores escolares.




Tabla 11

¢Sus hijos hacen amistad con los nifios de su edad rapidamente?

Grados Pocas
y No % % Si hacen % Total %
., veces
seccion
3er A 03 4,2 06 8,6 03 4,2 16 229
3erB 04 58 07 10,0 01 14 18 25,6
4t0 A 02 2,9 05 7,1 02 2,9 13 18,6
4to B 08 114 08 11,4 02 2,9 23 32,8
36 51,3 26 37,1 08 11,4 70 99,8
FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.
11,4114

Porcentaje

12

10 7

3erA

3erB

4t0 A

B No M pocasveces ™ Sihacen

4toB

De las respuestas expresadas podemos abstraer lo siguiente: 36 padres de familia

con el 51,3% confirman que sus descendientes no hacen amistad facilmente con sus

compafieros, es decir en el aula se comportan discretos y taciturnos. 26 jefes de familia

con el 37,1% mencionan que sus vastagos dentro del aula o en la escuela muy pocas

veces hacen amistad con sus comparfieros, demostraran desconfianza. 8 progenitores

con su mayor porcentaje indican que sus descendientes si hacen amistad con facilidad

y buscan amigos rapidamente y tratan de ser muy joviales y divertidos.




Tabla 12

¢ En la escuela sus hijos ¢a qué se dedican mas?

41

A Conversar
. . |
Grad9§ y A jugary % estudiar % Cog:g;no % Total %
seccion recrearse sus o
compafiero
cursos s
3er A 07 8,6 03 4,2 07 10,0 16 22,8
3erB 08 11,4 04 5,8 06 8,6 18 25,8
4to A 07 10,0 02 2,9 04 5,8 13 18,7
4t0 B 10 11,4 08 11,4 05 7,1 23 32,7
32 442 26 24,3 22 31,5 70 100,0

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.

Porcentaje

12 -
10 {7~

o N B O

114

11,4114

3erA

3erB

4t0 A

B Ajugar y recrearse

B A estudiar sus cursos

¥ Conversar con alguno de sus compafieros

4t0B

Los resultados de la encuesta refleja lo siguiente: 32 progenitores con el 44,2%

manifiestan que se dedican a jugar y recrearse con sus comparieros. 16 jefes de hogar

con el 24,3% acreditan que es probable que sus hijos de dedican a estudiar. 22 padres

de familia con el 31,5% refieren que sus hijos se de dedican a conversar con algunos

de sus amigos.
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Tabla 13

¢Ud. cree que el juego es necesario e importante para sus hijos?

Grados No es Raras Si es
y ) % % ] % Total %
. necesario veces importante
seccion
3er A 07 10,0 05 7,1 04 5,8 16 22,9
3erB 10 14,2 06 8,6 02 2,9 18 25,7
4to0 A 08 11,4 01 5,8 01 1,4 13 18,6
4t0 B 12 171 03 11,4 03 4,2 23 32,7
37 52,7 26 32,9 10 14,3 70 99,9

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.

18
16
14
12 1
10

Porcentaje

O N B~ O
TR T

3erA 3erB 4t0 A 4to B

B No es necesario M Rarasveces ™ Sies importante

El resultado de las encuestas de las encuestas nos dan las siguientes apreciaciones:
37 papas con el 52,7% asevera que el juego no es muy necesario e importante para sus
hijos. 15 jefes de hogar con el 32,9% manifiestan que muy raras veces es importante.

10 progenitores indican que el juego si es importante necesario para sus hijos.



Tabla 14
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¢Ud. cree que el profesor (a) debe realizar recreacion y deportes con sus

estudiantes(as)?

Grados No De vez Es
y necesario % en % necesar % Total %
seccion cuando io
3er A 11 15,8 03 4,2 02 29 16 22,9
3erB 10 14,2 05 7,1 03 4.2 18 25,5
4to A 07 10,0 04 5,8 02 29 13 18,7
4t0 B 13 18,5 06 8,6 04 59 23 32,9
41 58,5 18 25,7 11 15,8 70 100,0
FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.
20 + 18,5
15+
2
]
g 10 1
o
-9
5 +
0

3erA

3erB

4t0 A

4t0B

B No necesario

B De vez encuando

Es necesario

El Tabla que lo describo lineas arriba nos demuestra que: 41 Padres de familia con el
porcentaje del 58,5% refieren que no necesario e imprescindible que los docentes de
dichos grados realicen la recreacion y la practica de algun deporte, porque es parte del
desarrollo de sus hijos. 18 progenitores con el 25,7% a su vez indican de vez en cuando
es indispensables que ejecuten acciones de recreacion y deportes, para que sus hijos

crezcan sanos Yy llenos de salud. 11 PP.FF. con el 15.8% mencionan que es necesario

que los docentes practiquen con sus hijos la recreacion y el deporte.
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Tabla 15

¢ Qué actitud adoptaria si su hijo solamente se dedica a jugar?

Grados | Lo hace Lo Lo deia
y estudia % - % 0 deJ % Total %
., castiga jugar
seccion r
3er A 08 11,4 02 2,9 06 8,6 16 22,9
3erB 10 14,2 05 7,1 03 4,2 18 25,5
4to0 A 04 5,8 02 2,9 07 10,0 13 18,7
4t0 B 12 17,1 07 10,0 04 5,8 23 32,9
34 48,5 16 22,9 17 28,6 70 100

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia.

20

171

Porcentaje

3erA 3erB 4t0 A 4toB

B lohaceestudiar M Lo castiga Lo deja jugar

Las respuestas emitidas nos dan a conocer que: 34 Jefes de familia con el 48,5%,
evidencia que si sus hijos deben dedicarse a estudiar porque para eso los han
matriculado en la escuela. 16 padres de familia con 22,9% aseveran que si sus vastagos
se dedicarian solamente a jugar los castigan, primero verbalmente y se reinciden
materialmente. 17 Progenitores con el 28,6% menciona que los dejarian jugar para que

desarrollen sanos y fuertes.



Tabla 16
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¢En tu clase tus comparieros practican el juego?

Grados No . Si
y practic % Practica % practic % Total %
- n poco
seccion an an
3er A 06 6,2 03 03 14 14,6 23 23,9
3erB 08 8,3 04 04 13 13,6 25 26,0
4t0 A 04 4,1 05 05 12 12,6 21 219
4to B 08 8,3 07 07 12 12,6 27 28,1
26 26,9 19 19,6 51 53,4 96 99,9

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Porcentaje

3erA

3erB

4to A

4toB

B No practican

B Practican poco

Si practican

Las respuestas emitidas por los estudiantes nos dan a comprender que: 26
estudiantes con el 26,9% evidencian que si practican el juego, pero lo hacen por su
cuenta sin orientacion alguna. 19 estudiantes con el 19,6% aseveran que practican poco
el juego, y solamente lo hacen en horas de educacion fisica, realizando carreras y

algunos deportes. 51 nifios con un gran porcentaje indican que si practican deportes y

juegos, porque el profesor que les ensefia los orienta hacia esa disciplina.
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Tabla 17

¢Los nifios creen que todos los docentes deben ensefiarles a jugar a sus estudiantes?

Grados Solo el profesor
y Si % de Educacion % No % Total %

seccién Fisica

3er A 12 12,6 07 7,2 04 4,1 23 239

3erB 13 13,6 09 9,3 03 3,1 25 26,0

4t0 A 10 10,4 09 9,3 02 2,1 21 21,8

4to B 15 15,7 08 8,3 04 4,1 27 28,1
50 | 52,3 33 34,1 13 13,4 96 99,8

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes.

20

15,7

15

10

Porcentaje

3erA 3erB 4t0 A 4to0B

s MSoloel profesor de Educacion Fisica No

Las respuestas expresadas por los estudiantes nos dan a entender que: 50 nifios del
3er y 4to grados indican que si les encantaria que sus docentes les ensefien muchos
juegos que ellos saben, porque eso les seria muy provechoso. 33 estudiantes con el
34,1% aseguran que esa labor debe realizarla el profesor de educacion fisica, porque
esta preparado para la practica del deporte y la recreacion. 13 estudiantes con el 13,4%

manifiestan que preferirian que sus docentes les ensefien las areas de la curricula.
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Tabla 18

¢En qué momentos deberian practicar la recreacion y el deporte?

Grados C;iggo En Horas En el
7 % de Educ. % recre % Total %
y seccién | cansados en Fisica o
clase
3er A 15 15,7 06 6,2 02 2,1 23 24,0
3erB 14 14,6 07 7,2 04 4.1 25 25,9
4to0 A 13 13,6 06 6,2 02 2,1 21 219
4to B 16 16,7 03 3,1 08 8,3 27 28,1
58 60,6 22 22,7 16 16,6 96 99,9

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes.

20 1 16,7
155 1

10+

Porcentaje

3erA 3erB 4to A 4toB

B Cuando estan cansados en clase B En Horas de Educ. Fisica Enelrecreo

La descripcion del Tabla que lo presento puedo interpretarlo de la siguiente manera:
58 estudiantes con el 60,6% manifiestan que muchas veces las clases que exponen los
docentes son aburridas y seria propicio el momento de matizar con algin juego o
recrearlos para evitar el cansancio. 22 estudiantes con el 22,7% indican que las
actividades de Educacion Fisica deben realizarlas en las horas respectivas con el
profesor de especialidad. 16 nifios con el menor porcentaje del 16,6% mencionan que
la recreacion y el juego debe realizarse en los momentos de recreo para evitar la

pérdida de clases con el profesor de las otras areas.
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Tabla 19

¢Podrian comprender el curriculo de competencias de las diferentes areas, jugando?

Gradp§ si % Algunas % ngas la % Total %
y seccién Areas areas
3er A 13 13,6 02 2,1 08 8,3 23 24,0
3er B 10 10,4 06 6,2 09 9,3 25 259
4t0 A 15 15,7 01 11 05 5,2 21 22,0
4t0 B 17 17,8 03 3,1 07 7,2 27 28,1
55 57,5 12 12,5 30 30,0 96 100,0

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes.

20 1738
<136
15 7
()
w ' 10,4
c 1 8,3
g 10 2
o
o o
5 1 1
0 J-f T T T 1
3erA 3erB 4t0 A 4toB

Bsi B AlgunasAreas U Todas la dreas

El Tabla arriba descrito, nos demuestra que: 55 estudiantes con el 57,5%
justifican que pueden aprender los contenidos jugando, especialmente ahora que esta
en biga el constructivismo, donde se aprende haciendo. 12 estudiantes con el 12,5%
manifiestan que solamente se aprenderia algunas areas como matematica y ciencias
naturales. 30 nifios con el 30,0% aseveran que aprenderian con mas facilidad todas
las &reas de los contenidos curriculares, puesto que en el aprendizaje actual todos

participamos, de tal suerte se nos haria mas facil la captacion de conocimientos.



Tabla 20
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¢Cuales son los juegos de tu preferencia?

Grados Los Los que Juegos
o . % evitan el % : % Total %
y seccion deportivos cansancio educativos
3er A 08 8,3 12 12,6 03 3,1 23 24,0
3er B 07 7,2 14 14,6 04 4,1 25 259
4t0 A 08 8,3 12 12,6 01 11 21 22,0
4to B 14 14,6 11 11,4 02 2,1 27 28,1
37 38,4 49 51,2 10 10,4 96 100,0

FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Porcentaje

3erA

3erB

4t0 A

4t0B

B Losdeportivos

¥ Los que evitan el cansancio

¥ Juegos educativos

La descripcion del Tabla que lo presentamos nos demuestra que: 37 estudiantes con

el 38,4% se inclinan por los juegos deportivos. 49 nifios con el méaximo porcentaje del

51,2% prefieren los juegos que relajan el cansancio. 10 estudiantes con el 10.4%

indican que les gustaria practicar todos los juegos educativos que conozca el profesor.
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Tabla 21

¢Cuando juegan lo hacen solos o con participacién directa del profesor de seccion?

Grados Conel Con mis Solos sin el
o) % compafiero | % % Total %
y seccion profesor s profesor
3er A 14 14,6 08 8,3 01 11 23 24,0
3erB 13 13,6 07 7,2 05 5,2 25 26,0
4t0 A 12 12,6 06 6,2 03 3,1 21 21,9
4to B 16 16,7 09 9,3 02 2,1 27 28,1
55 57,5 30 31,0 11 11,5 96 100,0
FUENTE: Encuesta aplicada a los estudiantes.
20 1 16,7
g 157
[
E ,.""
o 10 -
o
[¢]
e 5 -
e .-"'f
0+ T f

3erA 3erB 4to A 4toB

B Conel profesor M Con mis compafieros Solossin el profesor

De las encuestas aplicadas recogemos las siguientes respuestas: 55 nifios con el
57,5% indican que la mayor parte de las veces juegan con la intervencion directa de
sus docentes de seccion. 30 estudiantes con el 3,1% confirman que los hacen solamente
con la participacién de sus compafieros, es decir, que juegan generalmente partidos de
fatbol. 11 estudiantes con el 11,5% realizan sus juegos sin participacion activa del
profesor de seccidn, es decir, que él los organiza y muchas veces es el actor de las
actividades de recreacion.
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ANALISIS Y DISCUSION

El presente estudio tuvo como objetivo mejorar el desarrollo de la estructura
organo-funcional del educando, sus habilidades, destrezas y conocimiento, afirmando
su personalidad, tomando conciencia de sus posibilidades de realizacion como ser
individual y social, mediante actividades diversificadas y la practica de valores de
solidaridad y democracia.

En los resultados que se encontraron se pudo comprobar que el juego es un
elemento importante en el proceso de ensefianza aprendizaje, y a la vez es un
componente motivador que permite al estudiante a desarrollar sus habilidades fisicas
y psicologicas. Estos resultados coinciden con el estudio de Rivera (2023) quien en su
tesis concluyé que el juego es un aliado, un recurso que motiva y atrae efectivamente
a los nifios, dandoles la oportunidad de obtener conocimiento y darle una idea de su
entorno, enfatizando que los nifios de la institucion educativa lograron cumplir con

los objetivos establecidos durante cada planificacion didactica.

También se encontrdé semejanza con el estudio de Santin y Espinoza (2023)
quienes en su trabajo desarrollado concluyeron que el juego corregido contribuye
significativamente a la mejora de la motivacion de los estudiantes para sus ensefianzas.
Se concluye que el juego de juego tiene un impacto significativo en el estado de
motivacion en su proceso de aprendizaje, ya que el juego es una actividad caracteristica
que responde a las necesidades e intereses del nifio, lo que le permite ser mas activo y

competente en sus ensefianzas, y promueve otras habilidades que no son inigualables.

Igualmente, se coincide con el estudio de Oshiro (2022) quien aplico el
pensamiento de Toulouse Thinking y encontrd que los resultados logrados mostraron
que las actividades recreativas como un complemento para las clases de maestros o
como un tipo de estudio en el hogar afectaran el aprendizaje y las calificaciones de los
estudiantes. Se muestra que estos juegos de este tipo pueden usarse como una
estrategia ludica en la interaccion entre las clases de educacion secundaria y la

motivacidn para que los estudiantes vierten y, por lo tanto, desarrollen sus estudios.
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Finalmente, se coincide con el estudio de Ccahuana (2021) quien desarroll6 un
estudio en la provincia de Chincheros, Apurimac, y obtuvo las siguientes conclusiones:
en primer lugar, las instituciones educativas reconocen que los juegos tradicionales se
transfieren de los valores, el conocimiento social, cultural y ancestral. En segundo
lugar, permite a los nifios actuar en dialogo, la libre expresion de interaccion entre
emociones, emociones y parejas. El tercero concluye que el juego tradicional es
favorable para aprender nifias y nifios en el aula como fuera, asi como a los maestros
en el trabajo educativo. Por lo tanto, estan en las manos de que estos juegos aun son

apreciados.
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CONCLUSIONES

Como podemos observar en el Tabla N° 06, de los 18 docentes encuestados 09
docentes, con el 50% manifiestan que el juego, es una actividad para el desarrollo
fisico y psiquico que estimula las habilidades, desarrolla las capacidades y evitan el
cansancio cuando la clase del profesor se hace tediosa y aburrida es cuando se debe
estimula el aprendizaje con juegos apropiados, asi se facilitara la comprensién y se
despertara el interés de los estudiantes para lograr los objetivos programados.

El Tabla N° 07, pregunta dirigida los docentes que en numero de 10 con el
mayor porcentaje del 55,6% responden que dentro de su aula al desarrollar sus
contenidos intercalan con juegos recreativos, porque el éxito del juego como factor
pedagdgico corrobora en el logro de los fines asignados a este medio educativo, el
mismo que sera alcanzado en la medida en que, en su aplicacion se haga un
concienzudo planeamiento, se aplique una técnica adecuada y se ponga de manifiesto
la preparacidn, las aptitudes profesionales y las cualidades del maestro.

El Tabla N° 13 dirigida a los padres de familia, de los 70 padres de familia
encuestados 37 aseveran con el 52,7% que el juego no es un paso importante para sus
hijos en el Centro Educativo donde estudian, porque ellos tienen que aprender a
expresarse bien en castellano, las 4 operaciones aritméticas que son elementos valiosos
no so6lo por el interés que universalmente despiertan en los nifios, o por la alegria que
ellos experimentan en su aprendizaje sino ademas, tienen, la gran ventaja de ofrecer
excelentes oportunidades para formar o deformar la vida de las personas, ademas un
docente puede descubrir talentos entre sus estudiantes o perjudicar, los procesos de
aprendizaje de los nifios causando un dafio irreparable a 30 6 45 personas sino impulsa
una educacién de calidad, para que puedan emigrar a la ciudad y desarrollarse.

En el Tabla N° 19 aplicada a los estudiantes nos evidencian que 55 estudiantes
con el 57,5% ratifican que con el juego se puede aprender los contenidos de otras areas,
porque al conversar con los estudiantes frecuentemente sobre el juego, ellos nos
pueden dar muchas luces que el profesor inteligente sabra aprovechar para matizar el
proceso de ensefianza porque procura la formacion integral de la persona al

relacionarse con todas la areas del curriculo de Educacién Primaria.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda ensefiar nuevas habilidades a los educandos con la finalidad de
ofrecerles nuevas oportunidades para que puedan estimular la practica de actividades
recreativas

Se recomienda a la institucion educativa realizar talleres sobre técnicas de
lectura y escritura basadas en juegos para que los estudiantes puedan tener un
desarrollo mas integral.

Se recomienda a los padres de familia a incentivar a sus hijos a desarrollar
actividades ludicas para que desarrollen no solamente habilidades fisicas sino también

psicoldgicas y puedan obtener un mejor rendimiento académico.
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ANEXO 1: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

y que
generalmente

involucra reglas y
objetivos. Los
juegos pueden ser
fisicos o mentales,
individuales o
grupales, y
pueden variar
ampliamente en
complejidad y

proposito

- Est4 relacionado
con los objetivos,
contenidos y

actividades.

Objetivos

- Son claros vy

precisos

- Son viables de

alcanzarse.

- Serelacionan con
la
fundamentacion,
contenidos y

actividades.

Metodologia

- Emplea

metodologia

interactiva.

- Formadores

emplean
estrategias de

ensefianza.

- Docentes

participantes

hacen wuso de

VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA
CONCEPTUAL
Variable El juego es una Fundamentacion - Parte de una
. actividad o forma teoria.
Independiente
de entretenimiento .
- Tiene el sustento
Uso del juego que se realiza por pedaggico.
diversién o placer, Nominal
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estrategias de

aprendizaje.

Se propicia la
participacion
individual y

grupal.

Tiempo

Es suficiente para
lograr los
objetivos

previstos

Se hace buen uso
del recurso

tiempo.

Es adecuado para

los participantes.

Evaluacion

La evaluacion es
permanente:
antes, durante y

despues.

Se pone énfasis
en la evaluacion

cualitativa.

Se propicia la
metacognicion.
Se propicia la

autoevaluacion.

Variable

Dependiente

Desarrollo

cognitivo

Maneja
conceptos: datos,
hechos, fechas,
etc.

Domina

procedimientos y

Nominal
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Desarrollo
cognitivo

fisico

y

estrategias de
aprendizaje.

Practica valores,

normas y
actitudes.
Desarrollo fisico Afirma y

construye su
identidad
personal

Acepta los
cambios fisicos
que se operan en
él.

Desarrolla su
autoconcepto  y

su autoimagen.
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ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA

VARIABLES PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVOS METODOLOGIA
(E juego posibilita | E1Us0 del juego, Objettvo General Tipo de
el desarrollo | COMO recursos Mejorar el desarrollo de la estructura érgano- | investigacion
Juego cognitivo y fisico de pedagdgico, posibilita | funcional del educando, sus habilidades,
los estudiantes de la el desarrollo destrezas 'y conocimiento, afirmando su DESCRIPTIVO
Institucion cognitivo y fisico de | personalidad, tomando conciencia de sus Disefio de
Educativa Sefior de los estudiantes de la posibilidades de realizacién como ser individual investigacién
la Vida? Institucion Educativa | y social, mediante actividades diversificadas y la
Sefior de la Vida practica de valores de solidaridad y democracia. | NO
Objetivos Especificos EXPERIMENTAL
= Fijar las destrezas motoras basicas, | Muestra
desarrollando la coordinacion,
equilibrio, el ritmo y la postura, | 184 colaboradores
adecuandolos a los cambios morfo - Técnicas e
Desarrollo funcionales de la edad. .
cognitivo _ o _ instrumentos
= Mejorar el rendimiento  fisico
aumentando la fuerza, resistencia y | Encuestay

velocidad con la practica regular y
sistematica de las actividades fisicas, el
respeto a las normas que rigen el trabajo
colectivo y las de higiene personal y

social.

®  Adquirir  conocimientos basicos de
educacion fisica y los deportes en
relacion con los cambios morfo-
funcionales de la pubertad, diferencia

de sexo Y las reglas de higiene.

Cuestionarios
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO
ESCUELA DE POST GRADO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ANEXO N°3

ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES

1. ;Cémo considera Ud. el rendimiento de sus estudiantes?
a) Bueno
b) Regular
¢) Malo
2. ¢ Sus estudiantes(as) se integran al grupo de estudiantes con facilidad?
a) Si
b) Muy pocas veces
¢) No se integran
3. ¢Como son las manifestaciones de sus estudiantes?
a) Timidos miedosos
b) Violento agresivo
c) Alegres Habladores
4. ¢Cuales cree Ud. que son las causas de esas manifestaciones?
a) Maltrato en el hogar
b) Imitan a los padres
c) Problemas econémicos
5. Si tienen esos problemas ¢ Como Ud. puede tratarlos para que lo superen?
a) Promover competencias
b) Ensefar juegos educativos

c) Realizar movimientos construidos
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6. ¢ Qué concepto tiene Ud. acerca del juego?
a) Debe ser activo, natural espontaneo
b) Disminuye las angustias y preocupaciones
¢) Esuna actividad importante para el desarrollo del organismo fisico psiquico
7. ¢ Qué clase de juegos hace Ud. practicar a sus estudiantes(as)?
a) Juegos recreativos
b) Juegos libres
c) Juegos deportivos
8. ¢ En qué momento cree Ud. que deben practicar los juegos sus estudiantes?
a) Enelrecreo
b) En horas de educacién fisica

¢) Cuando estan cansados en clase



A4
UNIVERSIDAD SAN PEDRO
ESCUELA DE POST GRADO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ANEXO N°4

ENCUESTA APLICADA A LOS PADRES DE FAMILIA

. ¢A que actividad se dedica Ud. diario?

a) Agricultura y ganaderia

b) Vendedor ambulante

c) Trabajo por salario

. ¢ COmMo se portan sus hijos en su casa?

a) Tranquilosy ddciles

b) Juguetones

c) Estudiosos

. ¢, Sus hijos hacen amistad con los nifios de su edad rapidamente?
a) No

b) Pocas veces

c) Sihacen

. ¢En la escuela sus hijos ¢a qué se dedican méas?

a) Ajugary recrearse

b) A estudiar sus cursos

c) Conversar con alguno de sus comparieros

. ¢Ud. cree que el juego es necesario e importante para sus hijos?
a) No es necesario

b) Raras veces

c) Sies importante
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6. ¢Ud. cree que el profesor (a) debe realizar recreacion y deportes con sus

estudiantes(as)?
a) No necesario
b) De vez en cuando
¢) Esnecesario
7. ¢ Qué actitud adoptaria si su hijo solamente se dedica a jugar?
a) Lo hace estudiar
b) Lo castiga

c) Lo dejajugar



UNIVERSIDAD SAN PEDRO
ESCUELA DE POST GRADO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ANEXO N°5

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES

1. ¢En tu clase tus compafieros practican el juego?
a) No practican
b) Practican poco
¢) Si practican

2. ¢ Los nifios creen que todos los docentes deben ensefiarles a jugar a sus

estudiantes?
a) Si
b) Solo el profesor de Educacion Fisica
c) No
3. ¢En qué momentos deberian practicar la recreaciony el deporte?
a) Cuando estan cansados en clase
b) En Horas de Educ. Fisica
c) Enelrecreo

4. ¢Podrian comprender el curriculo de competencias de las diferentes areas,

jugando?
a) Si
b) Algunas Areas

c) Todas las areas
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5. ¢ Cudles son los juegos de tu preferencia?
a) Los deportivos
b) Los que evitan el cansancio
¢) Juegos educativos

6. ¢Cuando juegan lo hacen solos o con participacion directa del profesor de

seccion?
a) Con el profesor
b) Con mis comparieros

c) Solos sin el profesor
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ANEXO 6: PROPUESTA PEDAGOGICA

4.2. Propuesta Pedagogica
4.2.1. Denominacion

PROYECTO PARA LA ORGANIZACION, IMPLEMENTACION Y
FUNCIONAMIENTO DE UN “CLUB DEPORTIVO RECREACIONAL

4.2.2. Base legal

En concordancia con la ley General de Educacion N° 28044, Cap. IV., Art.
18, Inc. F., acerca de las Medidas de Equidad, Etapas del Sistema Educativo Art.
29 Inc. A de Educacion Basica Regular y el Art. N°33 que se refiere al Curriculo
de Educacion Baésica, y demas normas para las distribucién de Hs. En la
Modalidad de Educacién Primaria de Menores y el Cap. VIII de la Ley N° 23384
Art. 41 de la Educacion Primaria Inc. B para desarrollar las facultades volitivas

y fisicas del educando.
4.2.3. Descripcion del proyecto.

Consideramos que los docentes, por su experiencia en el campo de la
educacion y por los estudios pedagdgicos ya tienen un concepto claro de lo que
es el juego, del papel que éste desempefia en la vida del nifio y, por ende de su

valor como elemento pedagdgico.

Pese a ello, creemos oportuno hacer algunas reflexiones sobre el particular,
No para repetir esos conocimientos, sino para precisar algunos conceptos que nos
servira de base para comprender mejor algunas normas didacticas que mas

adelante indicamos.

Entre todos los agentes de la educacion fisica, el juego es, seguramente, el
gue menos conocimientos cientificos y técnicos requieren para su aplicacion, lo

que nos hace pensar que es la actividad fisica mas accesible para ser empleada
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por el profesor no especializado en dicha materia, cual es el caso de los docentes

de educacion primaria.

Si a esto sumamos la gran atraccion que ejerce en los nifios y su inestable
valor como medio pedagogico, nos es facil comprender por que el juego
constituye la actividad fisica que con mayor frecuencia emplea el profesor para

realizar su labor educativa.

Sin embargo debemos aclarar que s6lo aparentemente el juego es una
actividad facil de ensefiar. En efecto, resulta sumamente facil si sélo se requiere
ensefar el juego; pero de lo que se tata es de utilizar el juego para realizar una
labor verdaderamente educativa; si lo que se quiere es aprovechar
convenientemente todas las posibilidades que el juego ofrece para procurar la
educacion integral del nifio; es decir, si en lugar de ser un fin, sin mas
trascendencia que pasar el rato, el juego es tomado como un medio de la
pedagogia; entonces la situacion cambia y la direccion de los juegos se hace algo
dificil y sumamente delicado. El educador por lo tanto, necesita estar preparado
para conseguir los mejores resultados, para obtener provecho vy, si se quiere

explotar al maximo este valioso instrumento.

El profesor que dirige el juego debe estar atento para no permitir que se desvie
la accion y se desvirtlen los objetivos buscados durante el juego, el entusiasmo
que a veces llega a la vehemencia, hace muchas veces olvidar los objetivos
profundos que lo inspiran y resulta facil dejarse ganar por las formas exteriores
0 por moviles mas superficiales y temporales. Para evitar que esto suceda, el
profesor tiene que actuar con mucho cuidado y constantemente poner de

manifiesto sus aptitudes y su vocacion de maestro.

Dejar pasar “comprensivamente” algunas actitudes incorrectas, disimular
cuando algun alumno pretende conseguir ventajas en el juego apelando a
recursos desleales; son ejemplos de actitudes que resultan muchas veces
cémodas para el profesor; pero significan el desperdicio de magnificas

oportunidades para la accion formativa que le toca realizar. Por otro lado
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reprimir en forma brusca tales hechos o dejarse llevar por la colera ante actos de
indisciplina, son otros ejemplos de actitudes incompatibles con la tarea
educativa. Saber en qué momento intervenir, como actuar y en que medida, son
requisitos de un buen educador. La dificultad en la direccion de los juegos estriba
precisamente en eso, ya que durante su realizacion el nifio actta bajo el influjo
de emociones que en otras circunstancias logra controlar, o en él aflora impulsos

esta en la obligacion de conocer y canalizar.
4.2.4. Justificacion del Proyecto.

Asi como refutamos la idea de quienes piensan que, como el juego esta en la
naturaleza de los nifios, no es necesario ensefiarles a jugar; que de todas maneras
ellos lo hardn y que es preferible dejarlos en libertad para que la misma
naturaleza les dé la forma y medida de sus juegos, segin convenga a su
desarrollo. Actuar con ese criterio equivale a renunciar a la mision formadora y
orientadora que tiene el maestro o, por lo menos, a desperdiciar uno de los
medios mé&s valiosos de que dispone para cumplir esa funcion. Es el mismo
dilema de la educacion espontanea o natural y la educacion sistematica. Ademas
ese argumento resulta falso en nuestro tiempo y en nuestro medio, por cuanto el
género de vida moderna, con todas sus comodidades y confort que trae, no
proporciona al nifio la oportunidad de satisfacer su necesidad natural de
actividad. Esta situacion se agrava si consideramos el tipo de vivienda que habita
la gran mayoria de nuestra poblacion escolar. Estrecha, oscura, sin ventilacion,
enclavada en urbanizaciones o lugares abandonados que no cuentan con areas e
instalaciones suficientes par que los estudiantes jueguen libremente y sin peligro

y pueda desarrollar naturalmente sus facultades fisicas.

Por otro lado, como ya hemos dicho, no se trata solamente de dar
oportunidades a los nifios par que jueguen, no precisamente ensefiarles a jugar;
sino de aprovechar ese medio para efectuar una labor educativa. Los Ilamados
juegos libres contribuyen, es cierto, al desarrollo del nifio, pero lo hacen en

forma irregular, no controlada y a veces en forma inconveniente. Estos juegos
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libres tienen su lugar fuera de la escuela o en los momentos llamados de “recreo”,
donde el profesor debe concretarse a ejercer una vigilancia muy disimulada e
intervenir sélo cuando sea indispensable. Pero, independientemente de estas
oportunidades, se hace necesaria la actuacion del maestro en la seleccion y
direccion de otros juegos para asegurarse de que estos sean un factor positivo y
no negativo o indefinido en la formacion de los estudiantes. Es mas, hay que
tener presente lo que ya hemos manifestado y sobre lo cual insistamos por que,
aunque hoy nadie lo discute, muchos lo olvidan, y es que el juego en la
institucion educativa no viene a ser una mera diversion ni una simple actividad
fisica. Es indudablemente estas dos cosas, lo cual bastaria para sefialarle un lugar
importante en la educacién; pero es que ademas, y fundamentalmente, constituye
un medio invalorable a través del cual se puede contribuir consciente e
intencionalmente y en forma efectiva al desarrollo total, a la formacion integral

del nifio.

Por estas razones es indispensable para su equilibrio desarrollo psicoldgico y
corporal, dar a todos los nifios oportunidad de obtener triunfos y de que el nifio
tenga conciencia de que estos son resultados del esfuerzo, ya que un triunfo facil,

logrado sin este ingrediente, no llega a dar plena satisfaccion.

Es posible que muchos nifios de conducta irregular, agresivos, destructores,
desordenados, tramposos, evasivos, timidos, etc. deban su actitud a que su
natural necesidad de triunfos no ha sido satisfecha o que sus progresos no han

sido debidamente reconocidos.

Pero, por otro lado es necesario aconsejar que se proceda con mesura y
dosificar convenientemente el reconocimiento de los triunfos para no caer en la
exagerada exaltacion del vencedor, lo cual seria un estimulo a la vanidad, al falso
orgullo y podria llevar al histrionismo, el campeonismo y la auto-
supervaloracion. El ofrecimiento de premios (medallas, emblemas, trofeos, etc.)
u otras recompensa (notas especiales u otros estimulos externos), en ocasiones

pueden resultar Utiles para la motivacion o emulacion; pero, en principio,
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creemos que hay que ser parco en ellos por el peligro de desviar hacia motivos

externos o subalternos el interés del trabajo es si.

Es, por lo tanto, preferible, en lugar de sefialar sélo a los ganadores, hacer
resaltar el progreso logrado por cada uno de los que con su esfuerzo has
alcanzado una superacion dentro de sus posibilidades, aunque no se haya logrado

superar a los demas.
4.2.5. Objetivos.
= Objetivo General.

Promover el fortalecimiento de las actividades Psico-motrices, y recreativas
buscando la preparacién fisiologica del organismo, para la realizacion de
esfuerzos y conseguir mediante la solicitacion prudente y progresiva un

desarrollo psiquico y fisico normal de los estudiantes.
Objetivos especificos.

= Desarrollar la capacidad de los grandes sistemas organicos: Circulatorio,
respiratorio y muscular de los estudiantes de la Institucion Educativa N°
50159 de la comunidad de Huachibamba del distrito de Yanatile.

= Iniciarse en el proceso de la relajacion, auto-evaluacion y en la busqueda
del aumento de su rendimiento fisico para lograr una madurez de acuerdo

a su edad.
4.2.6. Responsables

Como se trata de organizar, implementar y hacer funcionar el Club Deportivo
Recreacional, el proyecto tendrd como Presidente al Director del Plantel Sr.
David Araoz Conza y luego por eleccion democratica se nombraré a los docentes
coordinadores en cada una de las secciones con que cuenta dicho centro
educativo; quienes estaran obligados a redactar su reglamento a fin de que dicha

institucion funcione en forma adecuada, ordenada y continla, puesto que el
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servicio que tiene prestar sea eficiente, voluntario y gratuito en bien de los
escolares del centro educativo en estudio. Para esto proponemos los siguientes

juegos recreativos aplicables a la edad e interés de los nifios(as) del plantel.
4.2.7. Actividades recreativas
JUEGOS RECREATIVOS

1. Siempre dos nunca tres

Etapa : Primaria
Lugar : Pista Polideportiva
Materiales : Cinta o Cuerda

Desarrollo: Formaran 2 circulas o ronda una tras el otro quedando fuera de la
ronda 2 nifios uno de ellos tendra una cinta o cuerda para poder azotar al
compafiero. Al comienzo el juego el nifio que tiene la cuerda perseguira al otro
nifio y este nifio correra por fuera de la ronda pudiendo ingresar a cualquier
columna, siempre al primero el, el Gltimo que ha quedado sera el perseguido

asi todos participan.

Nota: Tendra que ir cambiando periédicamente al nifio que tiene la cinta o la

cuerda.

Objetivo: el objetivo de este juego serd la Socializaciébn — Reaccion —
Velocidad.

Regla: No podra cruzar el circulo al entrar y salir.

2. El que tiene casa, casa quiere
Objetivo : Socializacion — Reaccién — Velocidad — Lateralidad.
Etapa : Primaria

Lugar . Pista Polideportiva
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Desarrollo: Todos los nifios formaran un circulo primeramente tomadas de la
mano para pasar a la posicion de firmes, unos de los nifios esta suelto,

caminando y tocando pudiendo ir en la posicion de lado izquierdo a derecha.

Una vez que ha tocado la espalda del compafiero este saldra corriendo en
sentido contrario al nifio que le ha tocado la espalda, quien llegue primero al

sitio ganard la posicion y tendra la casa.
Reglas: No podra ingresar dentro del circulo o cruzar
Variante: izquierda, Derecha

3. Arrancar caballos

Etapa : Primaria

Objetivo : Elementos Psicomotores — Corporales
Lugar : Pista Polideportiva

Material : Sin material

Organizacién : Pequefio grupo

Desarrollo: Un nifio se sienta, abre las piernas y delante suyo se van sentando
con las piernas abiertas muy apretadas, los demas comparieros se cogen todos
unos a otros con fuerza por la cintura, después un nifio coge de las manos al
primero de la fila intenta arrancarlo de sus comparieros cuando lo consigue el
nifio arrancado se pone detras de quien lo ha arrancado, le coge de la cintura 'y

ayuda a arrancar a los demas.
Reglas: El juego terminara cuando todos los nifios han sido arrancados.
Variantes: Sin variantes.

4. Hombre lobo

Etapa : Primaria
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Objetivo : Elemento Psicomotrices — Temporalidad.
Lugar - Pista polideportiva.

Material : Sin material

Organizacion : Gran grupo

Desarrollo: Se forman dos grupos formados en filas cuando suene el silbato
un grupo persigue al otro, al oir dos silbatos se cambia el papel 6sea que el otro

grupo persigue.
Reglas: Sin reglas
Variante: Cambio de personajes.

5. El que tiene enemigo nunca duerme

Etapa : Primaria

Objetivo . Reaccidén — Lateralidad - Espacialidad
Lugar . Pista polideportiva.

Material . Cuerpo Correa

Organizacion : Gran grupo

Desarrollo: Los nifios estaran formados en un circulo con las manos atras, uno
de los nifios tendra una cuerda o correa estara caminando o tratando hacia el
lado derecho y entregard la cuerda a cualquiera de los nifios, los nifios
participantes estaran atentos y tendrd cuidado del nifio que esta al lado
izquierdo, una vez que el nifio ha recibido la cuerda o correa, azotara al nifio
que esta al lado derecho, este saldra corriendo por fuera del circulo hasta llegar

a su sitio.

Reglas: No podré entrar dentro del circulo o cruzar.
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Variante. Puede realizar al otro lado.

6. Gallosy gatos

Etapa . Primaria

Objetivo : Permite la Socializacion — Reaccion — Temporalidad
Lugar - Pista polideportiva.

Material : Sin material

Organizaciéon  : Gran grupo

Desarrollo: Los nifios estaran formados en filas frente a frente a una distancia
de 2 a 3 metros y por detras de las filas se sefializara una linea en ambas filas.
El profesor indicara gatos, gallo gansos, gallinas, si indica gatos los gatos
perseguiran a los gallos y si lo atrapa antes que ingrese a su cueva se convierte
en gatos o viceversa, el grupo que tenga mayor cantidad de participantes

ganara.
Reglas: No podré agarrar cuando el nifio haya pasado la linea sefalizada.
Variante: Sin variante.

7. Formando grupos

Etapa : Primaria

Objetivo : Socializacion — Temporalidad - Cooperacion
Lugar - Pista polideportiva.

Material : Sin material

Organizacion : Gran grupo
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Desarrollo: Todos los nifios estaran tratando alrededor del profesor, cuando el
profesor indique formar grupos de 2-4-6-8, etc. Los nifios se agruparan y los

nifios que no tengan grupo saldran del juego.
Reglas. Sin reglas

Variantes: Se podra indicar nimeros en inglés

8. El rey manda
Etapa : Primaria — Secundaria
Objetivo . Rapidez trabajo de corporalidad, cooperacion.
Lugar : Pista polideportiva.
Material : Sin material
Organizacion : Gran grupo
Desarrollo: En este caso el profesor hara de rey formara dos grupos de igual
numero de participantes, el profesor dara las ordenes indicando el rey manda
que le traigan medias, zapatillas, chompas, gorros, etc.
Reglas: No podran participar otros nifios que no estén en el grupo.
Variantes: Cualquier nifio podra hacer de rey.
9. Lared
Etapa : Primaria — Secundaria
Obijetivo : Cooperacion - Agilidad
Lugar : Pista polideportiva.

Material : Sin material



78

Organizacién : Gran grupo

Desarrollo: Se ubicara dos nifios al medio del campo deportivo cuando suene
el silbato los nifios del grupo trataran de pasar al otro lado sin ser atrapado o

tocados los nifios que son tocados integraréa la red.
Reglas: No podran salir del cuadrilatero demarcado.
Variantes: Se puede utilizar una cuerda.

10. La mosca

Etapa : Primaria.

Objetivo . Elementos Psicomotores basicos — Especialidad.
Lugar : Pista Polideportiva.

Material : Sin material.

Desarrollo: Un alumno comienza a correr y el otro debe desplazarse junto a él

en la situacion que indique el profesor delante, atras, izquierda, derecha.
Reglas: Sin reglas.

Variantes: Que uno se ponga a cuatro patas y el otro tiene que pasar por arriba

por abajo.
4.2.7. Beneficiarios.

Los beneficiarios de estas actividades seran todos los estudiantes de todas
las secciones del ler al 6to grado de educacion primaria de menores, teniendo
prioridad los nifiitos(as) de los primeros grados por ser menorcitos y que

requieren un cuidado y asistencia continua por la edad que atraviesan.
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4.2.8. Recursos.
Humanos
- Presidente del Club.

- Coordinadores seran los docentes de cada seccion y grado que se encuentran

a cargo de sus respectivas secciones.
Financieros.
- Porcentaje de los ingresos de APAFA.
- Aportacion del Concejo Distrital de Mollendo.
- Recursos propios adquiridos a base de actividades.
4.2.9. Administracién del Proyecto

Como se ha considerado en el acépite de responsables, el proyecto estara
administrado por el Director del Plantel a quien lo corresponde el cargo por
ser elegido como Presidente del Club, ademas porque se trata de todo el Centro

Educativo; quien serd cuenta documentada de su labor al culminar su periodo.
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