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PRESENTACION

En el marco de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Pablica Santa Rosa —
Cusco, la tesista Nahely Aguilar presenta su proyecto de tesis titulado:
“El juego para el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios de 5 afios del Jardin

Mariscal Gamarra, Cusco — 2025”.

Esta investigacion tiene como propdésito analizar la influencia del juego en el
desarrollo de la inteligencia emocional de los nifios de 5 afios, con el fin de demostrar que
la implementacion de actividades ludicas contribuye significativamente al fortalecimiento

tanto del aprendizaje cognitivo como del bienestar emocional de los estudiantes.

El estudio adopta un disefio experimental y un enfoque aplicado, desarrollandose a
través de sesiones pedagogicas centradas en la variable independiente (el juego), y la
utilizacion de una ficha de observacion para evaluar la variable dependiente (la inteligencia

emocional).
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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion, titulado "El juego tradicional para el desarrollo
de lainteligencia emocional en nifios de 5 afios del Jardin Mariscal Gamarra, Cusco —2025",
tuvo como objetivo principal analizar la influencia del juego tradicional en la inteligencia
emocional. El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y nivel
explicativo, utilizando un disefio preexperimental con pretest y postest en una muestra de
23 nifos. La técnica de observacion y una lista de cotejo se emplearon para la recoleccién
de datos, con una confiabilidad adecuada demostrada mediante el Alfa de Cronbach. Los
resultados descriptivos indicaron una mejora sustancial en el desempefio de los
participantes: en el pretest, la mayoria se encontraba en niveles bajos o en proceso,
mientras que en el postest un alto porcentaje alcanzé el nivel de logro previsto. Este
cambio fue respaldado por los resultados inferenciales, los cuales evidenciaron diferencias
significativas entre los puntajes iniciales y finales. En conclusidn, se aceptd la hipdtesis
alterna, confirmando que el juego tradicional influyé significativamente en el desarrollo de

la inteligencia emocional de los nifios.

Palabras clave: Juegos tradicionales, inteligencia emocional, comprension

emocional, regulacion emocional, empatia



ABSTRACT

The main objective of this research, entitled "Traditional Games for the
Development of Emotional Intelligence in 5-Year-Old Children from Mariscal Gamarra
Kindergarten, Cusco - 2025," was to analyze the influence of traditional games on emotional
intelligence. The study was conducted with a quantitative, applied, and explanatory
approach, employing a pre-experimental design with a pretest and a posttest in a sample of
23 children. Observational techniques and a checklist were used for data collection, with
adequate reliability demonstrated by Cronbach's alpha. The descriptive results indicated a
substantial improvement in the participants' performance: in the pretest, the majority were
at low levels or in progress, while in the posttest, a high percentage reached the expected
achievement level. This change was supported by the inferential results, which showed
significant differences between the initial and final scores. In conclusion, the alternative
hypothesis was accepted, confirming that traditional games significantly influenced the

development of children's emotional intelligence.

Keywords: Traditional games, emotional intelligence, emotional understanding,

emotional regulation, empathy.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Descripcion del problema

La inteligencia emocional, definida por el psicélogo Goleman (1995) citado por
Fernandez y Montero (2014), hace referencia a la capacidad para identificar, comprender y
manejar las propias emociones, asi como las emociones de los demas. Este concepto ha
ganado relevancia debido a su influencia en el desarrollo social y académico de los nifios. A
diferencia de las estrategias ludicas que se utilizan de manera intencionada y planificada, el
juego en su forma mas amplia incluye actividades espontaneas y naturales que fomentan la
interaccion social, la resolucion de conflictos y la autorregulacion emocional. Diversos
estudios destacan que incorporar el juego en los programas educativos contribuye
significativamente a la formacién integral de los nifios, preparando individuos con una
mayor capacidad para afrontar desafios emocionales y sociales en su vida cotidiana (Pefia
& Aguaded, 2019).

Sin embargo, el sistema educativo tradicional tiende a centrarse en la transmision de
contenidos tedricos, descuidando las necesidades emocionales y de desarrollo integral de los
alumnos. Segun Arias et al. (2023) esto resalta la necesidad de précticas educativas
innovadoras que promuevan tanto habilidades socioemocionales como estrategias lGdicas
dentro del curriculo, mejorando asi la salud mental y la competencia social de los nifios,
ademas de potenciar su rendimiento académico. Ademas, se destaca que la inteligencia
emocional, potenciada por actividades ludicas, desempefia un papel crucial en el desarrollo
de habilidades sociales, creando un entorno en el que los nifios pueden socializar con

confianza y expresar sus sentimientos, aspectos vitales para su desarrollo personal y social.

A nivel internacional, se reconocio la importancia de la inteligencia emocional en el
desarrollo infantil, evidenciandose su impacto en el bienestar y el rendimiento académico.
La Organizacién Mundial de la Salud - OMS (2021) destacé que alrededor del 20% de los
adolescentes experimentan problemas de salud mental, lo que subraya la necesidad de
fortalecer las habilidades emocionales desde la infancia. Al mismo tiempo, la UNESCO
(2015) en un estudio realizado en varios paises, se encontrd que los nifios que participaban
en actividades de juego tenian un 30% méas de probabilidades de mostrar un mayor
compromiso en su aprendizaje (UNESCO, 2015). Sin embargo, a pesar de estos hallazgos
positivos, un informe de la ONU (2020) revelé que mas del 60% de los sistemas educativos

a nivel global aun priorizaban enfoques de ensefianza tradicionales, descuidando el
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desarrollo de habilidades socioemocionales esenciales, que el juego puede contribuir a

fortalecer de manera significativa.

Un estudio de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico -
OCDE (2018) corrobor6 que muchos paises enfrentaron desafios significativos en la
implementacion de programas que integraran la inteligencia emocional en sus curriculos.
Ademas, la Comision Europea (2018) observo que, a pesar de las politicas que promovian
el aprendizaje basado en el juego, la efectividad de su implementacion variaba
considerablemente entre los estados miembros, lo que generaba disparidades en el desarrollo

emocional de los nifos.

A nivel nacional, se reconocio la creciente importancia de la inteligencia emocional
en el desarrollo infantil. EI Ministerio de Educacion del Perd (2022) resaltd que las
habilidades emocionales son esenciales para el bienestar de los nifios, influyendo
directamente en su desempefio académico y social. Segun un informe del Instituto Nacional
de Estadistica e Informatica (INEI, 2020), el 30% de los estudiantes en el pais reportaron
dificultades emocionales que afectaron su rendimiento escolar, lo que evidencio la necesidad

de integrar programas que fortalezcan estas habilidades desde la primera infancia.

Asimismo, un estudio de Innova Teaching School proporcionada por Barrios et al.
(2024) destac6 que la implementacion de los juegos en el aula no solo favorecié la ensefianza
de contenidos académicos, sino que también promovio un ambiente emocionalmente seguro
para los estudiantes. Los docentes que incorporaron actividades de juegos en su metodologia
observaron un aumento del 25% en la participacion y compromiso de los nifios en el

aprendizaje.

Sin embargo, el sistema educativo peruano enfrenta desafios significativos en la
integracion de estas practicas. Un informe del Banco Mundial indicé que mas del 70% de
las instituciones educativas aun siguen un enfoque tradicional, limitando la atencion a las
necesidades emocionales de los estudiantes. Ademas, el Ministerio de Educacion subrayd
que la formacion docente en habilidades socioemocionales es insuficiente, con solo el 15%
de los docentes capacitados en estrategias que integren la inteligencia emocional en su

ensefianza (Mufioz, 2023).

A nivel regional, en Cusco se evidencio6 una creciente preocupacion por el desarrollo
de la inteligencia emocional en los nifios, segun un estudio de la Direccion Regional de

Educacién de Cusco (2022), muchos docentes reportaron dificultades emocionales en sus
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estudiantes, las cuales afectaban su aprendizaje y socializacion. Este informe resalto la
necesidad de integrar el juego como una herramienta imprescindible para el desarrollo
emocional desde la educacion inicial. Ademas, un andlisis de INEI (2022) mostré que cerca
del 30% de los nifios en la region no participaban en juegos que estimulen su desarrollo
integral. La falta de juego en el curriculo educativo limité el desarrollo de habilidades
emocionales esenciales, como la empatia y la autoconciencia, lo que redujo el compromiso

de los nifios en las actividades escolares.

La Institucién Educativa Mariscal Gamarra, ubicada en Cusco, abarca desde la
educacion inicial hasta la secundaria, con una mision orientada al desarrollo integral de sus
estudiantes. A pesar de contar con espacios recreativos y deportivos, en el nivel inicial
muchos nifios presentaban dificultades para reconocer y expresar sus emociones de manera
adecuada, lo que afectaba su convivencia escolar y su participacion en las actividades
grupales, durante las interacciones cotidianas, algunos nifios mostraban problemas para
comprender las emociones de sus comparfieros, reaccionaban de forma impulsiva ante
conflictos y tenian limitaciones para establecer vinculos de cooperacion y empatia. Estas
situaciones generaban tensiones en el aula y reducian el nivel de participacion activa en los

juegos y tareas pedagdgicas.

Si se integran juegos dentro del curriculo de manera constante, se espera que los
nifios comiencen a mostrar avances en su capacidad para identificar y manejar sus
emociones, los juegos permitiran a los estudiantes desarrollar habilidades como la empatia,
la autorregulacion y la cooperacion, mejorando su capacidad para interactuar con sus
comparferos y participar activamente en las actividades del aula. Si no se incorporan de
manera sistematica juegos tradicionales que fomenten la comprension y regulacion
emocional, es probable que los nifios sigan presentando dificultades para reconocer y
gestionar sus emociones, esto podria afectar su capacidad para interactuar de manera
efectiva con sus comparfieros, reduciendo su participacion en actividades grupales y

afectando negativamente su desarrollo social y académico.

Es necesario integrar de forma regular juegos tradicionales en las actividades del
aula, por ello, los docentes deberdn monitorear como los nifios responden a estas actividades,
observando su capacidad para autorregularse, empatizar con sus comparieros y colaborar en
el aula, las observaciones continuas permitiran ajustar las estrategias pedagdgicas y

garantizar que las actividades sean efectivas en el desarrollo emaocional de los estudiantes.
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1.2.  Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢De qué forma el juego tradicional influye en el desarrollo de la inteligencia

emocional en nifios de 5 afos del nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025?

1.2.2. Problemas especificos

— ¢Como influye el juego tradicional en la comprension emocional en nifios de 5

afios de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025?

— ¢Como influye el juego tradicional en la regulacion emocional en nifios de 5

afos de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025?

— ¢Como influye el juego tradicional en el desarrollo de la empatia en nifios de 5

afos de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025?

1.3.  Objetivos de la Investigacion
1.3.1. Objetivo general
Explicar la forma en que el juego tradicional influye en el desarrollo de la

inteligencia emocional en nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra,
Cusco 2025.

1.3.2. Objetivos especificos

— Explicar la influencia del juego tradicional en la comprension emocional en

nifos de 5 afios de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

— Explicar la influencia del juego tradicional en la regulacion emocional en nifios

de 5 afios de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

— Explicar la influencia del juego tradicional en el desarrollo de la empatia en

nifios de 5 afos de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

1.4.  Justificacién e importancia del estudio

e Conveniencia
La presente investigacion se llevd a cabo con el objetivo de utilizar el juego para
fomentar la inteligencia emocional en nifios de 5 afios en la I.E. Mariscal Gamarra. Se
considera que el juego es un medio natural de aprendizaje en la infancia, lo cual lo convierte
en una herramienta altamente conveniente. Al integrar el juego en el aula, se espera que los

nifios se sientan motivados y comprometidos, lo que facilita la expresion de sus emociones
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y mejora su capacidad para reconocer y gestionar tanto sus propias emociones como las de
los demaés. Este enfoque no solo promueve un aprendizaje activo, sino que también crea un

ambiente de confianza y seguridad, esenciales para el desarrollo emocional.

e Relevancia social

La relevancia social de esta investigacion radica en la creciente necesidad de
fomentar la inteligencia emocional desde una edad temprana. En un contexto social cada vez
méas complejo, el desarrollo de habilidades emocionales es importante para el bienestar de
los nifios y su capacidad para enfrentar desafios, abordar esta cuestion contribuird a la
formacién de individuos emocionalmente competentes, capaces de interactuar de manera
saludable con su entorno. Esto impactara positivamente en la comunidad educativa y en el
entorno familiar, promoviendo relaciones interpersonales mas saludables y una mayor

capacidad para resolver conflictos, lo que favorece un desarrollo social armonico.

e Valor teodrico
Este estudio enriquece el marco tedrico existente al examinar la relacion entre el
juego y el desarrollo de la inteligencia emocional, se espera que los resultados proporcionen
un nuevo enfoque sobre como las experiencias de juego pueden ser aprovechadas para
cultivar competencias emocionales, lo que representara una valiosa contribucién al ambito
educativo. Ademas, se pretende expandir la literatura académica sobre metodologias
innovadoras en la ensefianza infantil, ofreciendo nuevas perspectivas sobre como integrar el

juego en el curriculo educativo de manera efectiva.

e Implicancias préacticas
Las implicancias préacticas de este estudio fueron de gran relevancia para educadores
y directores de instituciones educativas, al concluir el estudio, se proporcionaron estrategias
concretas y recursos didacticos que los docentes podran aplicar en el aula para mejorar la
inteligencia emocional de sus estudiantes. Estas estrategias no solo beneficiaron a los nifios
en su desarrollo personal, sino que también crearan un ambiente mas positivo y colaborativo
en el aula, lo que puede resultar en mejores resultados académicos y una convivencia mas

armoniosa entre los estudiantes.

e Valor metodologico
La justificacién metodoldgica de este estudio se centrd en el uso del juego como
herramienta principal para el desarrollo de la inteligencia emocional en los nifios de 5 afos.

El juego es una actividad natural e inherente a la infancia, siendo un medio eficaz para la
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ensefianza de competencias emocionales. A través de actividades ludicas, los nifios pueden
explorar, expresar y gestionar sus emociones de manera espontanea y sin presiones, lo cual
favorece el desarrollo emocional en un ambiente seguro y estimulante. Esta metodologia no
solo potencia el aprendizaje emocional, sino que también favorece el establecimiento de
relaciones sociales saludables, la empatia y la autorregulacion, competencias fundamentales
para el bienestar y la interaccion efectiva con los demas, elegir el juego como enfoque
metodoldgico es pertinente, ya que se considera que, al ser una herramienta integradora y
dinamica, facilita la internalizacion de habilidades emocionales, que son fundamentales en

la educacion infantil y en la formacion de un individuo emocionalmente equilibrado.

1.5.  Delimitacion de la investigacion
e Espacial
La investigacion se llevd a cabo en la Institucion Educativa Mariscal Gamarra,
ubicada en Cusco, especificamente en el aula de nifios de 5 afios del nivel inicial. Este
espacio fue el contexto donde se implementaron diversas actividades basadas en el juego,
disefiadas para favorecer el desarrollo de la inteligencia emocional de los nifios.

e Temporal
El estudio se realiz6 durante el afio 2025, con un periodo especifico que abarco desde
el mes de octubre hasta el mes de octubre 2025, durante este tiempo, se aplicaron un total
de talleres de aprendizaje, distribuidos en semanas, con el objetivo de evaluar los cambios

en la inteligencia emocional de los participantes.

e Social
La investigacion se centrd en un grupo especifico de nifios de 5 afios que asisten a la
IE Mariscal Gamarra, se seleccionaron una muestra representativa que permitid observar los
efectos de las estrategias ludicas en el desarrollo de la inteligencia emocional. Ademas, se
incluyeron a los padres de familia en el proceso, quienes seran informados sobre el estudio

y su participacién fue fundamental para reforzar las habilidades emocionales en el hogar.

1.6.  Limitacion de la investigacion

Limitacion de tiempo. Una de las principales limitaciones que enfrentd esta
investigacion es el tiempo disponible para la implementacion de los talleres, aunque se
planed llevar a cabo varias sesiones, la disponibilidad de los nifios y el calendario escolar

influyé en la ejecucion de las actividades programadas.
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Limitacion de participacion. Otra limitante fue la variabilidad en la participacion de
los nifios durante los talleres, factores como la asistencia irregular o el nivel de motivacion
de los nifios afectaron la eficacia de las estrategias ludicas y, por ende, los resultados

obtenidos.

Limitacion de recursos. La investigacion también se vio afectada por la
disponibilidad de recursos materiales y didacticos necesarios para llevar a cabo las
actividades ludicas. La falta de materiales adecuados limité la implementacion efectiva de

las estrategias propuestas.

Limitacion de la docencia. La receptividad y disposicion de los docentes para
colaborar con la investigacion es otro aspecto influy6 en su desarrollo, si los docentes no
estan plenamente comprometidos con el proceso, esto afectd la calidad de la implementacion

de las estrategias ludicas.
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PARTE I

1.MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1.  Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales

Bernabé y Garcia (2023) en la investigacion titulada “Actividades ludicas en el
desarrollo de la inteligencia emocional en nifios de 4 a 5 afios”, en el que se tuvo como
objetivo poder conocer las actividades ludicas que permitan el desarrollo de la inteligencia
emocional de los nifios de 4 a 5 afios. Por lo que, se analizaron varias teorias que expone por
ejemplo Piaget que le dan sentido a nuestra investigacion, la cual se centra en la categoria
actividades ladicas que permiten desarrollar en los nifios diversas habilidades como:
cognitivas, sociales, socioemocional autorregulacion; y la teoria emocional de Daniel
Goleman que esta orientada a el desarrollo de la inteligencia emocional fomentando en los
nifios la empatia, autocontrol, interaccion y resolucion de conflictos. Este estudio se situ6
bajo un enfoque cualitativo, el tipo de alcance es descriptivo, para la recoleccion de la
informacion se utilizo la entrevista y la ficha de observacion donde se obtuvo como resultado
que las actividades ludicas son fundamentales en el proceso de ensefianza aprendizaje puesto
que influyen significativamente en el desarrollo de la inteligencia emocional. Concluyendo
que al aplicar actividades ludicas en los nifios ayuda a tener una gran personalidad, vinculos
con los demas, estar felices, desarrollar su confianza, conocimientos emocionales y
resolucion de conflictos, ademas al saber que estas actividades les agradan generan
emociones positivas reconocen el entorno como apropiado en el cual consigue una madurez

emocional de manera correcta.

Villalva (2020) en la investigacion titulada “Estrategias ladicas en el desarrollo de
la inteligencia emocional en los nifios de preparatoria de la Unidad Educativa 19 de
Septiembre”, en el que se tuvo como objetivo poder precisar las estrategias ludicas a través
de herramientas pedagogicas para el progreso de la inteligencia emocional en los nifios de
preparatoria de la Unidad Educativa 19 de Septiembre. Respecto a la metodologia del
estudio, ha sido una investigacion de enfoque cualitativa con carécter holistico, siendo de
tipo basico. En los resultados se ha tenido que la inteligencia emocional se puede desarrollar
en las primeras etapas de vida del ser humano. La formacion y capacitacion de los
educadores en estrategias lGdicas es esencial, puesto que estas tienen una esencia

constructivista, permitiendo que el estudiante sea protagonista en la adquisicion del
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desarrollo de la inteligencia emocional, autoeducado para afrontar situaciones problematicas
con mas éxito, mejorando su imagen propia. En cuanto a las conclusiones se ha tenido en
cuenta que es necesario que se desarrolle desde la infancia la inteligencia emocional a través
de las estrategias ludicas, puesto que estas involucran el “juego” como estrategia

trascendente que a su vez permite su desarrollo potencial.

Arias (2023) en la investigacion titulada “Estrategias ludicas para el desarrollo de la
Inteligencia Emocional en nifios de 5 a 6 afios de la Escuela de Educacion Bésica 21 de
Abril, ciudad de Riobamba”, en el que se tuvo como objetivo proponer diferentes estrategias
Iudicas para el desarrollo de la Inteligencia Emocional en nifios de 5 a 6 afios. La
metodologia empleada se bas6 en una investigacion documental y bibliografica,
complementada con un enfoque cualitativo en el analisis de datos. Asimismo, se configurd
como un estudio de campo, con un disefio transversal y no experimental. La muestra de este
estudio estuvo compuesta por 21 nifios, 11 nifias y 10 nifios, pertenecientes al primer grado
y con edades comprendidas entre los 5 y 6 afios. Para la recoleccion de datos, se empled la
técnica papel activo y positivo en el fomento de observacién, utilizando como herramienta
principal la ficha de observacion. Tras realizar la observacion correspondiente, se pudo
apreciar que la mayoria de los nifios no presentan un adecuado desarrollo de su inteligencia
emocional. A su vez, se observd el comportamiento y las acciones de la docente ante
situaciones especificas en el aula de clase, y como resultado se pudo constatar que a la
docente le falta incluir en sus clases actividades centrada en el desarrollo de la inteligencia
emocional. Tras analizar detenidamente los resultados obtenidos mediante la observacion
realizada, se ha elaborado un conjunto de estrategias ludicas destinadas al desarrollo de la
inteligencia emocional en los nifios. Esta propuesta no solo fomenta una mejora significativa
en sus habilidades sociales, sino que también se refleja en un notable progreso en su

desempefio académico.

Zambrano (2024) en la investigacion titulada “Desarrollo de la inteligencia
emocional a través de actividades ltdicas en estudiantes de primaria”, en el que se tuvo como
objetivo dar a conocer la importancia del desarrollo de la inteligencia emocional a través de
actividades ludicas mediante la busqueda sistematica en diversas bases de datos de articulos
cientificos. Respecto a la metodologia, fue un trabajo de andlisis documental, de enfoque
cualitativo, de tipo basico. En los resultados, se evidenciaron la necesidad de potenciar
programas de desarrollo de inteligencia emocional en primaria mediante la aplicacion de

actividades ludicas, como juegos cooperativos, tradicionales, recreativos, uso de material
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didactico, entre otros, en diversas asignaturas y desde edades tempranas, ayudando a la
formacion integral de los nifios y su desarrollo en habilidades socioemocionales.
Concluyendo que el rol del educador es fundamental para mejorar sus relaciones
interpersonales, autoestima, manejo y comprension de sus emociones y la de los demas,

asegurando su bienestar y éxito personal.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Cabrera (2021) en la investigacion titulada “Estrategias para desarrollar la
inteligencia emocional en nifios de 5 afios de una institucién educativa publica de Chiclayo”,
en el que se tuvo como objetivo poder disefiar estrategias para desarrollar la inteligencia
emocional en nifios de 5 afios de una institucion educativa pablica de Chiclayo. Por tanto, el
tipo de investigacion muestra un enfoque cuantitativo con un método no experimental y un
disefio descriptiva propositiva. Asimismo, tuvo una poblacion de 19 nifios. Se disefid y
aplicd una guia de observacion de 5 dimensiones: autocontrol, empatia, habilidades sociales,
automotivacion y autoconocimiento. Cuyos resultados evidencio que el nivel de desarrollo
de la inteligencia emocional de los nifios de la muestra de estudio; el 68.42% se encuentra
en el nivel bajo y el 26.32.% de nifios se encuentra en un nivel medio. Luego de obtener
estos resultados, la propuesta de estrategias fue sometido a juicios de expertos, el promedio
de aprobacién fue de 94% haciendo eficaz para la poblacion muestra del presente estudio.

Matos et al. (2023) en la investigacion titulada “Actividades Iudicas para fortalecer
la inteligencia emocional nivel inicial de la Institucién Educativa N°687 Aprovic, Huanuco
—2022” en el que se tuvo como objetivo poder determinar la efectividad de las actividades
ludicas para fortalecer la inteligencia emocional nivel inicial de la Institucion Educativa
N°687 Aprovic, Huanuco - 2022. En cuanto a la metodologia ha sido de tipo aplicado, de
nivel explicativo con un disefio pre experimental. La poblacion estuvo conformada por 90
estudiantes y la prueba muestra con 23 estudiante. Dentro de las actividades ludicas hemos
empleado estrategias para que cada nifio decodifique a como poder utilizar sus emociones
ante una situacion y con estas actividades ludicas se pretende que los nifios y nifias puedan
ser empaéticos, se conozcan a ellos mismos, que sepan controlar sus emociones. Para obtener
que las actividades ludicas fortalezcan la inteligencia emocional se considero las siguientes
dimensiones: autoconocimiento, automotivacion, autorregulacion, habilidades sociales,
tomando como muestra a los nifios y nifias de 5 afos del aula “Golondrinas” de la institucion
educativa N° 687 Aprovic, Pillco MarcaHuanuco-2022, obtuvimos como resultado en el pre

test, en la escala de medicidon de Student, el 65% de estudiantes se encuentra en la escala
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regular y un 35 % de estudiantes se encuentran en la escala bueno, no alcanzaron a un
resultado de muy bueno y menos aun excelente como resultado final. En el postest después
de la aplicacion de las actividades ludicas en un determinado tiempo se obtuvo que un 4%
de estudiantes se encuentran en la escala buena, por otro lado, un 70% de estudiantes se
encuentran en la escala de muy bueno y el 26% de estudiantes se encuentra en la escala
excelente. Las frecuencias porcentuales evidenciadas nos permiten confirmar que las
aplicaciones de las actividades ludicas fortalecen positivamente en la inteligencia emocional

de los nifios y nifas.

Cerna (2024) en la investigacion titulada “Estrategias ludicas para la autorregulacion
de emociones en nifios de cinco afios de una institucion educativa de Chiclayo” en el que se
tuvo como objetivo poder disefiar un programa de estrategias ludicas para la autorregulacion
de emociones en nifios de 5 afios de una institucion educativa de Chiclayo. Dicha
investigacion es de un enfoque cuantitativo, de tipo béasica y disefio no experimental,
descriptiva con propuesta, muestra y poblacion estuvo conformada por 25 nifios se uso la
técnica de la observacion, como instrumento una guia de observacion, dicho instrumento fue
sometido a validez de contenido obteniendo como resultado de 0.96 % de los expertos. Para
el andlisis estadistico se realizo en base de datos de la herramienta Microsoft Excel version
2021. Se disefi6 8 sesiones bajo cuatro dimensiones del enfoque de Goleman: Conciencia
emocional, regulacion emocional, habilidades de empatia y competencia de autogeneracion
de emociones positivas. Los resultados encontrados fueron los siguientes, que un 68% de
los nifios se encontraron en nivel bajo, ademas un 32% en nivel medio y un 0% de los
alumnos aun faltan llegar al nivel de logro. Concluyendo que la aplicacién de un programa
de estrategias ludicas es oportuna para mejorar la autorregulacion de las emociones en los

nifos de cinco afos de una institucion educativa de Chiclayo.

Bernaola y Bricefio (2023) en la investigacion titulada “Inteligencia emocional en
nifas y nifios de 5 afios de la provincia de Huancayo” en el que se tuvo como objetivo poder
determinar si existen diferencias en la inteligencia emocional, segun el sexo, en nifias y nifios
de 5 afios de la provincia de Huancayo. Para conseguirlo se utilizé una metodologia de tipo
bésico, cuantitativo, con un alcance descriptivo-comparativo y disefio no-experimental. Se
considerd un tamafio muestral de 219 estudiantes de nivel inicial de cuatro instituciones
educativas en Huancayo, a quienes se les administro la “Lista de cotejo de inteligencia
emocional”. Los resultados indicaron la presencia de diferencias significativas por sexo en

la variable Inteligencia emocional (p < 0.05) y en sus dimensiones, incluyendo
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Autoconocimiento (p < 0.05), Autorregulacion (p < 0.05), Motivacion (p < 0.05), Empatia

(p < 0.05) y Habilidades sociales (p < 0.05). En cada uno de estos componentes, las féminas

lograron calificaciones mas altas que los varones. En consecuencia, se llego a la conclusién

de que las nifias presentan mejores aptitudes y capacidades cognitivas en relacion a su

inteligencia emocional que los nifios.

2.2. Bases teorico-cientificas

2.2.1. Fundamentacion teorica del juego

a) Teorias de las estrategias ladicas

1.

Teorias del juego tradicional

Los juegos tradicionales, segun Pérez (2018:350), “Al hablar de juegos
tradicionales nos referimos a aquellos juegos que, desde la antigiiedad, se
practican”. Este autor enfatiza la esencia de los juegos tradicionales como
manifestaciones culturales que han perdurado a lo largo del tiempo. A partir de
esta definicion, resulta oportuno abordar su origen, el cual se remonta a las
practicas ladicas de nuestros antepasados. Dichos juegos han sido transmitidos
de generacién en generacion, conservando caracteristicas y rasgos propios que

los identifican como parte del patrimonio cultural y social de cada comunidad.

Desde una perspectiva pedagdgica, los juegos tradicionales constituyen una
herramienta fundamental en el proceso educativo, ya que promueven el
desarrollo integral del nifio al estimular dimensiones cognitivas, motrices,
sociales y emocionales. A través de estas experiencias ludicas, los nifios
aprenden a respetar normas, asumir responsabilidades, trabajar en equipo y
gestionar emociones de manera adecuada. Ademas, fomentan valores como la
solidaridad, el respeto, la empatia y la tolerancia, contribuyendo a la formacion

de una convivencia armonica dentro del aula.

En la misma linea, Yagiie (2018:22) sefiala que “inicialmente a los juegos se les
asignaba un caracter ritual y religioso”. Esta afirmacion pone de manifiesto el
profundo significado cultural que los juegos tuvieron en sus origenes, al estar
vinculados a ceremonias, creencias y tradiciones propias de cada comunidad. En
este sentido, resulta fundamental que los nifios conozcan el origen de los juegos

populares tradicionales, ya que ello les permite comprender cémo surgieron y
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como, a lo largo del tiempo, han evolucionado y se han transformado hasta
adquirir las formas y significados que poseen en la actualidad. Este
conocimiento no solo contribuye al reconocimiento del valor cultural y social
del juego, sino también al fortalecimiento de la identidad colectiva, la
transmision de valores y la preservacion del patrimonio ludico como parte

esencial de la educacién integral.

Trigueros Cervantes, C.; Giles Girela, F. J.; Herencia Gutiérrez, M. (2015) Los
juegos tradicionales dentro de una sociedad cumplen una funcion de
enculturacién, conservan y transmiten los valores profundos de la cultura
popular, ... propician y facilitan las relaciones sociales entre los miembros de
una misma generacion y entre los de diferentes generaciones, y ayudan a
conservar tradiciones de transmisién oral y vivencial ya que si bien se plantea
con insistencia que hay que recuperar los juegos tradicionales, no hay ninguna

alusién a los aspectos culturales que conllevan los mismos.

Esta cita destaca la dimensidn cultural y social del juego tradicional, entendida
como un medio de enculturacion y transmision de valores colectivos. Los
autores sefialan que, més all& de su valor ludico, el juego tradicional constituye
un vehiculo de identidad cultural, pues perpetlia costumbres, normas y saberes
compartidos entre generaciones. Sin embargo, advierten una contradiccion:
aunque se insiste en su recuperacion, a menudo se ignora su trasfondo cultural
profundo, reduciendo su practica a wuna actividad recreativa sin
contextualizacion histérica. En el ambito educativo, este planteamiento invita a
rescatar los juegos tradicionales como herramientas pedagdgicas que integren la

memoria cultural y promuevan la convivencia intergeneracional.
Quifiones Treinta, A.; Sotelino Losada, A.; Rodriguez-Fernandez, J. E. (2021)

El patrimonio ludico forma parte de nuestra identidad y es necesario
conservarlo, como asi lo sefialan los numerosos estudios que realzan el valor

pedagogico del juego de forma general y, del juego tradicional, en particular.

Los autores conciben el patrimonio ludico como un componente esencial de la
identidad cultural que debe preservarse. Subrayan su valor pedagdgico, ya que
el juego tradicional no solo entretiene, sino que forma y educa, fortaleciendo el

sentido de pertenencia y la continuidad cultural. Este enfoque integra la idea de
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que el juego tradicional actia como una herramienta educativa significativa, al
combinar aprendizaje, socializacion y memoria cultural. Desde esta perspectiva,
conservar el patrimonio ludico implica no solo mantener los juegos antiguos,
sino reconocer su potencial educativo para las nuevas generaciones en el

contexto escolar.

Paya Rico, A. (2020) Los juegos populares y tradicionales forman parte de la
identidad cultural y del patrimonio inmaterial de una sociedad. Como tal, con el
paso de los tiempos, estos han sido transmitidos y conocidos por las diferentes
generaciones que han podido aprender los distintos codigos culturales y

socializarse jugando los mismos juegos que sus antepasados.

Paya Rico refuerza la idea del juego tradicional como patrimonio cultural
inmaterial, vinculado a la identidad colectiva y a la transmision
intergeneracional de valores y costumbres. El juego se presenta como un espacio
de socializacion y aprendizaje cultural, donde los nifios reproducen los codigos
simbdlicos y las normas sociales de sus comunidades. De esta manera, cada
practica ludica tradicional encierra un significado histérico que une el pasado
con el presente. En el &mbito educativo, su recuperacion permite conectar la
ensefianza con la cultura local y promover una educacién contextualizada y

significativa, en la que el estudiante aprende desde su herencia cultural.

Gir6 Miranda, J. (2024) Hoy dia no resulta extrafio que en las programaciones
del magisterio nos encontremos con el uso de juegos tradicionales como medios
de promocién educativa, como instrumentos de participacion escolar, como
técnicas de aprendizaje y desarrollo. Pero quizas no nos hemos preguntado sobre
el caracter y valor de esos juegos en su aplicacion cotidiana en los centros
escolares, cuando nosotros los describimos como tradicionales, pese a que su
motivacion inicial, su practica original, ha desaparecido al aplicarle conceptos

pedagdgicos de utilidad y provecho.

Gir6 Miranda ofrece una vision critica sobre la instrumentalizacion del juego
tradicional en la escuela. Si bien reconoce su incorporacion en las practicas
pedagdgicas actuales, advierte que su uso a menudo descontextualiza su sentido
original, transformandolo en una simple técnica didactica. El autor invita a

reflexionar sobre la autenticidad cultural del juego cuando se adapta al curriculo
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escolar, pues al modificar su finalidad, se puede perder su esencia como
manifestacion espontanea y comunitaria. Este analisis plantea la necesidad de
un uso pedagdgico consciente, que preserve el significado cultural del juego

tradicional y evite su trivializacion en la practica educativa.

2. Teoria del aprendizaje basado en el juego.

Piaget, uno de los tedricos mas influyentes en el campo de la psicologia del
desarrollo, subray6 la importancia del juego como un medio fundamental para el aprendizaje
en los nifios, segun Piaget, el juego no solo es una forma de entretenimiento, sino que
también actia como una herramienta esencial en el proceso de construccion del
conocimiento, a traves del juego, los nifios exploran su entorno, experimentan con diferentes
roles y situaciones, y desarrollan habilidades cognitivas cruciales. Esta teoria menciona que
las estrategias Iudicas en el aula pueden ser fundamentales para facilitar el aprendizaje y el
desarrollo emocional, al permitir que los nifios interactien de manera activa y significativa

con el contenido educativo.

Desde la perspectiva del autor, la teoria resalta la necesidad de repensar el enfoque
educativo tradicional, que a menudo prioriza la transmision de informacion sobre la
experiencia, al integrar el juego en el aprendizaje, se pueden crear entornos mas ricos y

estimulantes que realmente capten la atencidn de los nifios y fomenten su curiosidad innata.
Clasificacion del juego segun Piaget

— Juego sensorial. Es predominante en la infancia temprana, generalmente desde
el nacimiento hasta los dos afios, durante esta etapa, los nifios exploran el
mundo que los rodea a través de sus sentidos: vista, oido, tacto, gusto y olfato,
este tipo de juego es fundamental, ya que permite a los pequefos descubrir y
familiarizarse con su entorno inmediato. A través de la manipulacion de
objetos, los nifios experimentan texturas, colores, sonidos y sabores, lo que

contribuye a su desarrollo cognitivo y motor.

— Juego simbdlico. Comienza a manifestarse entre los 2 y 7 afios y es una etapa
crucial en el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios, durante este
periodo, los pequefios utilizan su imaginacion para crear situaciones, roles y

narrativas, utilizando objetos como simbolos de otras cosas. Por ejemplo,
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pueden usar una caja como un coche o un palo como una espada, lo que les

permite explorar diferentes identidades y escenarios.

— Juego de reglas. Comienza a desarrollarse alrededor de los 7 afios y representa
una evolucion significativa en la forma en que los nifios interacttian y aprenden
a través del juego, en esta etapa, los nifios comienzan a seguir normas
establecidas y a participar en juegos organizados, como juegos de mesa o
deportes, este tipo de juego no solo les ensefia a cumplir con las reglas, sino
que también fomenta el trabajo en equipo, la cooperacién y la resolucion de
conflictos.

Al participar en juegos de reglas, los nifios aprenden a respetar turnos, a compartir y
a manejar la competencia de manera saludable, ademas, este tipo de juego les permite
desarrollar habilidades estratégicas y de pensamiento critico, ya que deben planificar y

anticipar las acciones de sus comparieros.
3. Teoria del aprendizaje experiencial.

Kolb propuso que el aprendizaje es un proceso ciclico que se basa en la experiencia
directa, su modelo de aprendizaje experiencial se centra en cuatro etapas: la experiencia
concreta, la observacion reflexiva, la conceptualizacion abstracta y la experimentacion
activa. En este contexto, las estrategias ludicas permiten a los nifios participar activamente
en su propio aprendizaje, experimentando con nuevas ideas y reflexionando sobre ellas.
Kolb argumentd que el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes pueden
involucrarse fisicamente y emocionalmente, lo que convierte a las actividades ludicas en
una herramienta poderosa para fomentar el desarrollo integral de los nifios en un entorno

educativo.

El modelo de aprendizaje experiencial se estructura en cuatro fases

interrelacionadas:

— Experiencia concreta. La primera fase, se refiere a la participacion activa de
los nifios en actividades que les permiten interactuar de manera significativa
con su entorno, esta etapa es fundamental, ya que los nifios no solo observan,
sino que se involucran en actividades précticas, lo que facilita la exploracién y
el descubrimiento. Por ejemplo, realizar experimentos simples en clase o
participar en actividades artisticas les brinda la oportunidad de experimentar y

aprender a través de la accion.



30

— Observacion reflexiva. La segunda fase es la observacion reflexiva, donde los
nifios reflexionan sobre las experiencias vividas, esta etapa permite a los nifios
conectar sus vivencias con conceptos mas amplios, la reflexion puede ser
individual o en grupo, y se fomenta a través de preguntas que invitan a los
nifios a pensar sobre lo que aprendieron y como se sintieron durante la
actividad. Por ejemplo, después de un proyecto grupal, los educadores pueden
guiar a los nifios a discutir lo que funciono, lo que no y como se sintieron al

trabajar juntos.

— Conceptualizacion abstracta. La tercera fase, conceptualizacion abstracta, los
nifios desarrollan ideas y teorias basadas en lo que han observado y
reflexionado, durante esta etapa, se fomenta la formulacion de hipétesis y la
creacion de conexiones entre conceptos. Por ejemplo, después de una actividad
sobre el ciclo del agua, los nifios pueden conceptualizar como los diferentes
elementos del ciclo estan interrelacionados, lo que les ayuda a comprender

mejor el tema en un contexto méas amplio.

— Experimentacion activa. Finalmente, en la fase de experimentacion activa, los
nifios aplican lo que han aprendido en nuevas situaciones, este ciclo de
aprendizaje permite que el conocimiento se consolide a traves de la practica,
los educadores pueden disefiar actividades que requieran que los nifios
apliquen sus conocimientos en situaciones reales, como realizar un proyecto
comunitario o participar en una actividad de resolucion de problemas. Este
enfoque no solo refuerza el aprendizaje, sino que también fomenta la confianza

en si mismos y la autonomia.

Desde la perspectiva del autor, se enfatiza la importancia de la reflexion en el
aprendizaje, al proporcionar oportunidades para que los nifios piensen sobre sus experiencias
de juego, no solo se mejora su comprension, sino que también se les ayuda a construir

conexiones significativas entre lo que aprenden y como se sienten.
4. Teoria del juego.

Vygotsky, otro destacado tedrico del desarrollo, enfatizd el papel del juego en el
aprendizaje social y emocional, para este autor, el juego simbdlico es un medio a través del
cual los nifios pueden explorar roles sociales, desarrollar su imaginacion y practicar

habilidades interpersonales, a través de la interaccién en el juego, los nifios no solo aprenden
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a comunicarse y colaborar, sino que también construyen su identidad social. Su enfoque

sugiere que las estrategias ludicas son esenciales para el aprendizaje emocional, ya que

brindan un espacio seguro para que los nifios experimenten y expresen sus emociones

mientras interactian con sus compafieros.

Su enfoque resalta varias categorias de juego:

El juego simbdlico. Es la primera categoria que Vygotsky identifica y se
refiere a la capacidad de los nifios para usar objetos y situaciones como
simbolos de otras realidades, por ejemplo, un nifio puede utilizar una caja como
coche o un palo como espada. Este tipo de juego es fundamental porque
permite a los nifios desarrollar su imaginacion y creatividad, asi como
habilidades cognitivas relacionadas con la simbolizacion y la representacion.
Al representar roles y situaciones, los nifios aprenden a comprender diferentes

perspectivas y a expresar emociones.

Juego de rol. Este tipo de juego les permite experimentar diversas situaciones
sociales y practicar habilidades interpersonales. Por ejemplo, al jugar a ser
maestros o médicos, los nifios no solo entienden las normas sociales, sino que
también desarrollan empatia al ponerse en el lugar de otros. Este tipo de juego
fomenta la comunicacién y la cooperacion entre los nifios, asi como el

desarrollo de la autoestima y la autoconfianza.

Juego cooperativo. Se centra en la colaboracion entre los nifios, fomenta la
interaccion social y la creacion de relaciones, ya que los nifios trabajan juntos
para alcanzar un objetivo comun, al participar en juegos que requieren la
cooperacion, como construir una casa de blogues en grupo o participar en una
actividad deportiva, los nifios aprenden a negociar, a compartir y a resolver

conflictos de manera constructiva.

Desde la perspectiva de Vygotsky, se subraya el aspecto social del aprendizaje, las

estrategias ludicas no solo facilitan el aprendizaje cognitivo, sino que también promueven

habilidades sociales para el desarrollo integral de estudiantes.

Enfoque de aprendizaje activo. Se basa en la idea de que los estudiantes aprenden

mejor cuando participan activamente en su proceso educativo, este enfoque aboga por la

inclusién de actividades ludicas que fomenten la colaboracion, la creatividad y el

pensamiento critico, al involucrar a los nifios en experiencias de aprendizaje practicas y
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dindmicas, se les permite conectar el contenido académico con situaciones reales,
promoviendo un aprendizaje mas significativo. Las estrategias ludicas, en este contexto, se
convierten en herramientas esenciales para cultivar un ambiente de aprendizaje positivo y

motivador, donde los nifios pueden desarrollar habilidades socioemocionales y académicas.

Este enfoque implica diversas estrategias pedagdgicas que fomentan la participacion

de los estudiantes.

— Dinamicas de grupo. A traves de estas actividades, los nifios trabajan juntos
en proyectos o juegos que requieren colaboracion, estas dinamicas no solo
promueven la socializacién, sino que también permiten que los nifios aprendan

de sus pares, compartiendo ideas y soluciones.

— Actividades de resolucion de problemas. Invitan a los nifios a aplicar sus
conocimientos en situaciones practicas, estas actividades desafian a los nifios
a pensar criticamente y a encontrar soluciones creativas a problemas reales o

hipotéticos.

— Reflexidn estructurada. Permite a los nifios pensar sobre lo que han aprendido
y cOmo se sienten al respecto, esta etapa de reflexién puede ser guiada por el
educador a través de preguntas especificas que fomentan la autoevaluacion y

el pensamiento critico.

Desde la perspectiva del aprendizaje activo, se considera fundamental en la
educacién contemporanea, fomentar la participacion activa de los nifios no solo mejora su
interés por el aprendizaje, sino que también les permite desarrollar habilidades practicas que
seran valiosas a lo largo de su vida. Este enfoque representa una transformacion positiva en

como se percibe y aplica la educacion en el aula.
b) Actividad ladica

Segun Jiménez (2002) citado por Quilumba (2020) una actividad ltdica se refiere a
aquellas acciones que se realizan durante el tiempo libre con el proposito de liberar
tensiones, romper la monotonia cotidiana y experimentar placer, diversion y
entretenimiento. Estas actividades permiten a las personas distanciarse de la rutina y
aprender a relacionarse con los demas, aprovechando los espacios donde se lleva a cabo el
juego, el inicio de estas actividades suele requerir interaccion con otras personas, en la que

siempre se expresa gratitud por los aprendizajes adquiridos.
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Asimismo, el autor da a conocer sobre las actividades Iudicas o recreativas pueden

adoptar diversas formas. Algunas de las mas frecuentes incluyen:

— Ejercicio fisico, ya sea funcional o utilizando maquinas de entrenamiento.
Implica la realizacion de movimientos corporales que pueden ser funcionales
(correr, saltar, trepar) o guiados mediante maquinas de entrenamiento.
Favorece el desarrollo psicomotor, la coordinacion, la resistencia, la fuerza 'y
la salud general del nifio, ademés de servir como canal para liberar energia y
estrées

— Juegos de mesa.

Comprenden actividades estructuradas que se realizan siguiendo reglas
definidas, como damas, ajedrez, domindé o memorias, promueven el
pensamiento estratégico, la toma de decisiones, la paciencia, la atencion y la
interaccion social, al mismo tiempo que desarrollan habilidades cognitivas y

de concentracion.

— Bailoterapia, que consiste en movimientos coordinados con ritmos
musicales.
Esta actividad no solo mejora la expresion corporal, la coordinacion y la
resistencia fisica, sino que también fomenta la creatividad, la liberacion
emocional y la autoestima a través del disfrute de la mdsica y el movimiento
grupal.

— Videojuegos.
Estimulan habilidades cognitivas como la atencion, la memoria, la resolucién
de problemas y la toma de decisiones rapidas; también pueden favorecer la
coordinacion ojo-mano y el aprendizaje de estrategias, siempre que se realicen

en tiempos controlados y supervisados.
— Actividades al aire libre.

Promueven la actividad fisica, la exploracién del entorno, la socializacion, la
creatividad y la autonomia, al mismo tiempo que fortalecen la motricidad

gruesa y la conexion con la naturaleza.

— Juegos que estimulan la destreza mental.
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Comprenden rompecabezas, acertijos, sopas de letras, actividades de memoria
y juegos de construccion, favorecen el desarrollo del pensamiento l6gico, la
concentracion, la imaginacion, la resolucion de problemas y la planificacion,

contribuyendo al fortalecimiento de las habilidades cognitivas de los nifios.

c) Definicién de estrategias ludicas

Rubicela (2018) define las estrategias ludicas como “conjuntos de técnicas y
actividades disefiadas para promover el aprendizaje a través del juego, fomentando la
participacion activa y el desarrollo integral de los nifios”. Resalta que estas estrategias
permiten a los educadores crear un ambiente dindmico que estimula la curiosidad y la

creatividad de los alumnos.

Ademas, se puede interpretar que Rubicela subraya la funcién motivadora del juego,
ya que la curiosidad y el interés natural de los nifios se aprovechan para generar ambientes
dindmicos de aprendizaje, esta vision invita a repensar la planificacion educativa,
incorporando actividades que no solo ensefien contenidos, sino que también desarrollen la

creatividad y la autonomia de los estudiantes.

Alonso (2021) sefiala que las estrategias Iudicas son metodologias que integran el
juego como una herramienta importante para el aprendizaje, favoreciendo la interaccion
social y el desarrollo de habilidades cognitivas y emocionales, en este sentido, destaca la
importancia de disefiar actividades que no solo sean entretenidas, sino que también cumplan

con objetivos educativos especificos.

Asimismo, la importancia que Alonso otorga a la planificacion intencional de
actividades demuestra que el juego puede ser una herramienta educativa con objetivos
claros, mas alla del entretenimiento, esta mirada invita a los docentes a integrar dindmicas
lidicas que conecten los aprendizajes académicos con experiencias significativas,

promoviendo la comprensién profunda y la reflexion activa.

Segun Paredes (2016) las estrategias ltdicas son métodos que utilizan el juego como
medio para alcanzar objetivos educativos, promoviendo un aprendizaje significativo y
contextualizado, el autor enfatiza que el juego debe ser intencionalmente integrado en el

curriculo para maximizar su efectividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La vision de Paredes destaca la necesidad de integrar el juego de manera deliberada

dentro del curriculo, con un propoésito educativo claro, este enfoque implica que cada
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actividad ludica debe estar alineada con los objetivos de aprendizaje, asegurando que la

diversion y la ensefianza se complementen de manera coherente.

Asimismo, el Ministerio de Educacién — MINEDU, define que las estrategias ludicas
son actividades espontaneas que emergen de la decision del nifio y de su proceso personal
de crear experiencias acordes a sus intereses y necesidades. Estas estrategias no solo
fomentan el aprendizaje a través del juego, sino que también promueven el desarrollo
integral del nifio, ya que estimulan la creatividad, la curiosidad y la socializacion (Figueroa,
2022).

Segun el MINEDU (2015), el juego es un componente fundamental en el proceso
educativo, ya que permite a los nifios explorar su entorno, experimentar y aprender de
manera activa, al incorporar estrategias ludicas en el aula, se facilita un aprendizaje
significativo que se adapta a las diversas formas de aprendizaje de los estudiantes,
fortaleciendo asi su capacidad para resolver problemas y trabajar en equipo. A diferencia del
juego, que se centra en la diversion, las estrategias ludicas se integran intencionalmente en
el proceso educativo para promover habilidades sociales, creatividad y resolucién de

problemas.
Asimismo, las actividades sugeridas para el nivel inicial, como:
— “Decoro mi nombre”
— “Dibujo con mis amigos”
— “Buscando mi lugar”
— “Busco mi par”

Son ejemplos de como se pueden utilizar estas dinamicas en el aula, estas actividades
no solo permiten que los nifios expresen su creatividad y se relacionen con sus comparieros,
sino que también fortalecen su autoestima y habilidades sociales (Ministerio de Educacién
del Peru, 2015). Al combinar el juego con el aprendizaje, las estrategias ludicas favorecen
una experiencia educativa integral, adaptandose a las necesidades emocionales y cognitivas

de cada nifio
Importancia de los juegos

El juego es una actividad innata en los seres humanos, especialmente durante la etapa
de 0 a 6 afios, representa un motor fundamental para el desarrollo humano y es una necesidad
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basica en la infancia (Molaguero, 2021). Segun el autor el juego es esencial para el desarrollo
integral del nifio, ya que esta intrinsecamente relacionado con otras dimensiones del

crecimiento humano, como la creatividad, la resolucion de problemas y el aprendizaje social.

Ademas, el juego contribuye al aprendizaje de la convivencia y la comprension de
las emociones propias y de los demas. Al interactuar con compafieros y participar en
actividades grupales, los nifios construyen vinculos sociales y mejoran su comunicacion, lo

que favorece su desarrollo integral y el bienestar general.
Tipos de juego

Molaguero (2021) existen distintos tipos de juegos que pueden ser aplicables dentro
del aula de Educacion Infantil, pero nosotros nos queremos centrar en cuatro grandes

bloques, que aunque se expliquen de forma separada, estan influenciados entre si:
1. En funcion de su desarrollo evolutivo.
2. En funcion de la existencia de reglas o no.
3. En funcion del numero de participantes.
4. En funcién de la capacidad a desarrollar.
1. En funcion de su desarrollo evolutivo.

Desde el punto de vista del desarrollo evolutivo, los nifios utilizan el juego como un
medio esencial para aprender, disfrutar y comunicarse, a medida que crecen, la complejidad
del juego aumenta al incorporar nuevos desafios y normas; se pueden identificar varias
etapas: inicialmente, el juego motor permite a los nifios explorar su cuerpo a través de
acciones simples. Luego, el juego simbdlico fomenta la imaginacién al permitirles crear
situaciones o representar objetos ausentes. Finalmente, el juego de reglas implica la
aceptacion de normas, lo que agrega un nivel de complejidad, ademas, se pueden clasificar
los juegos en funcion de su contexto y las habilidades que promueven, como la manipulacion
de objetos, la planificacion de acciones y la resolucidn de problemas, favoreciendo asi el

desarrollo del razonamiento.
3. En funcioén de la existencia de reglas.

Se pueden distinguir entre juegos reglados y no reglados, los juegos no reglados, que
predominan hasta los dos afios, se caracterizan por ser espontaneos y pueden incluir diversas

modalidades, aunque no se exploraran en detalle en esta propuesta didactica. Por otro lado,
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los juegos reglados surgen una vez superada esta etapa inicial y estan estructurados por
normas que guian la actividad, lo que puede aumentar la complejidad y motivar a los nifios

a buscar estrategias de resolucién dentro de los limites establecidos.

La presencia de reglas determina el propdsito del juego, guiando al nifio hacia un fin
especifico y complicando su proceso al exigirle estrategias de resolucion dentro de un marco

normativo.

— Juegos no reglados. Aparecen hasta los dos afios y se dividen en varias
categorias, como funcionales, hedonisticos, novedosos, de destruccion, de

desorden y de arrebato, estos juegos no tienen estructura ni reglas fijas.

— Juegos reglados. Se desarrollan después de la etapa anterior, adquiriendo

estructura y reglas. Incluyen:

Juegos simbolicos, imitativos o figurativos. Los nifios imitan situaciones de su
entorno familiar o escolar, lo que favorece la imaginacién y la comprension de

relaciones sociales.

Juegos de construccion. Estimulan la coordinacion motriz fina y gruesa, asi
como la creatividad al manipular materiales para crear objetos o estructuras,
también fortalecen la planificacién, la concentracién y la atencién, al requerir

pasos secuenciales y organizacion.

Juegos de regla arbitraria. No siguen un orden establecido y permiten a los
nifios modificar las normas segun sus preferencias, fomentando la negociacion,

la toma de decisiones y la adaptacion a cambios durante la actividad.

Juegos sociales y de competicion. Estimulan el juego en grupo, fomentando
habilidades sociales y cooperacion, ademas, ensefian a respetar turnos, aceptar

resultados y trabajar para alcanzar objetivos comunes

Juegos de proeza. A partir de los siete afos, estos juegos permiten a los nifios
demostrar habilidades fisicas, superar retos y gestionar emociones como el
entusiasmo o la frustracion, también contribuyen al desarrollo de la

autoconfianza y la perseverancia.

3. En funcién del nimero de participantes. Los juegos se dividen en individuales y
grupales, los juegos individuales se enfocan en el desarrollo de habilidades motrices, ya sea

finas, como la escritura, o gruesas, donde los nifios exploran su propio cuerpo a través de
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desafios. Por otro lado, los juegos grupales fomentan la interaccion social y el trabajo en

equipo.

En los juegos individuales, el nifio resuelve situaciones por si solo, mientras que en

los juegos grupales, aprende a trabajar en equipo para alcanzar un objetivo comdn.

Juegos individuales. Se centran en actividades que fomentan la motricidad fina

0 gruesa, permitiendo al nifio conocer sus capacidades.
Juegos grupales. Se clasifican en:

Juegos asociativos. Sin jerarquia ni roles, estos juegos se enfocan en la diversion

y el disfrute.
Juegos competitivos. El objetivo es ganar, ya sea individualmente o como grupo.

Juegos cooperativos. Los participantes comparten normas y responsabilidades,
lo que fomenta la empatia y reduce el egocentrismo. Estos juegos ayudan a

desarrollar habilidades de liderazgo, comunicacion y convivencia.

Tipos de juego segun la capacidad que se desarrolla

A

Juego psicomotor

Segln Mozos et al. (2010), esta relacionado con la conexién entre los procesos

mentales y las actividades motoras, favoreciendo el desarrollo fisico a través del movimiento

y la accién corporal, dentro de esta categoria, encontramos los siguientes tipos de juegos:

Juegos sensoriales y perceptivos. Estos juegos permiten a los nifios explorar
texturas, colores, sonidos y olores, fortaleciendo la integracion sensorial y
facilitando la comprension de su espacio y objetos, asimismo, contribuyen a la
concentracion y la atencion, al requerir que el nifio distinga detalles especificos

durante la actividad.

Juegos motores. Estos juegos incluyen actividades de equilibrio,
desplazamiento, saltos y manipulacién de objetos que fortalecen tanto la
motricidad fina como gruesa, de otro lado, fomentan la autoconfianza al
permitir que los nifios superen retos fisicos y desarrollen control sobre su

propio cuerpo, ademas de facilitar la socializacion cuando se realizan en grupo.
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B. Juego cognitivo

Para Mozos et al. (2010), esta enfocado en el desarrollo de las habilidades

intelectuales. Dentro de este tipo de juego, se encuentran varias modalidades:

Juegos de manipulacion y construccién, que estimulan la creatividad, la

atencion y la concentracion.

— Juegos de experimentacion, que incentivan el descubrimiento y la

manipulacion activa de objetos o situaciones.

— Juegos de atencion y memoria, que favorecen la capacidad de observacion y

mejoran la concentracion.

— Juegos lingtisticos, que ayudan a desarrollar la comunicacion verbal, amplian

el vocabulario y mejoran la capacidad expresiva.

— Juegos imaginativos, que potencian la representacion mental de situaciones,

promueven la creatividad y desarrollan habilidades para resolver problemas.
C. Juego social

Se realiza en grupo y es clave para el fomento de las relaciones interpersonales, la
integracion en el grupo y el proceso de socializacién. Los principales juegos sociales

incluyen (Mozos et al., 2010):

— Juegos simbdlicos, que permiten a los nifios simular situaciones o personajes
(reales o imaginarios) que no estan presentes en ese momento, permitiendo a

los jugadores imaginar y actuar como si fueran otra persona o situacion.

— Juegos de reglas, donde existen normas que los jugadores deben seguir para
alcanzar el objetivo del juego.

— Juegos cooperativos, en los que se requiere trabajar en equipo para lograr un

fin coman, promoviendo la colaboracion y el trabajo en grupo.
D. Juego afectivo

El juego afectivo involucra emociones y sentimientos, permitiendo el desarrollo de
la autoestima y el autoconcepto (Mozos et al., 2010). En la infancia, los juegos afectivos

mas destacados son:
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— Juegos de rol o dramaticos, que ayudan a los nifios a desarrollar su mundo
emocional, permitiéndoles superar tensiones y frustraciones al representar

diversas situaciones.

— Juegos de autoestima, que refuerzan la percepcion positiva de uno mismo y

fomentan la valoracién personal.

3.1.1. Fundamentacion tedrica sobre inteligencia emocional

a) Teorias de la inteligencia emocional
1. Teoria de las inteligencias multiples.

Gardner propuso la teoria de las inteligencias multiples, que sugiere que no existe
una Unica inteligencia, sino diversas formas de inteligencia que los individuos pueden poseer
en distintos grados. En este contexto, la inteligencia emocional se destaca como una de las
dimensiones cruciales, ya que involucra la habilidad para reconocer y manejar las emociones

propias y ajenas.

— Inteligencia intrapersonal. Esta habilidad permite a los individuos reconocer
y entender sus propias emociones, motivaciones y deseos. Una buena
autoconciencia favorece la autorreflexion y la regulacion emocional,

esenciales para un desarrollo equilibrado.

— Inteligencia interpersonal. Esta dimension se refiere a la capacidad de
entender y relacionarse con los demés, lo que incluye la empatia y la
comunicacion efectiva. Los nifios que desarrollan esta inteligencia pueden

construir relaciones saludables y colaborar de manera efectiva.

La teoria de Gardner proporciona un marco amplio y accesible para entender la
importancia de la inteligencia emocional en el desarrollo infantil, al reconocer que existen
diferentes formas de inteligencia, se enfatiza la necesidad de educar a los nifios en un entorno

que fomente tanto su autoconocimiento como sus habilidades sociales.
2. Modelo de habilidades de inteligencia emocional.

El modelo de Mayer y Salovey, desarrollado en su articulo seminal de 1990,
conceptualiza la inteligencia emocional como un conjunto de habilidades que se dividen en
cuatro ramas: percepcién emocional, uso de las emociones, comprensién emocional y

regulacién emocional, cada una de estas habilidades es interdependiente y juega un papel
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critico en la forma en que los individuos manejan sus emociones y se relacionan con los

demas.

Percepcion emocional. Esta habilidad permite a las personas reconocer y
expresar sus propias emociones y las de los demas, es esencial para la empatia,
ya que se basa en la capacidad de leer sefiales emocionales, como el lenguaje

corporal y la expresion facial.

Uso de las emociones. Aqui, las emociones se utilizan para facilitar el
pensamiento y resolver problemas, por ejemplo, una emocién como la alegria
puede motivar a una persona a crear, mientras que una emocién negativa puede

servir como un indicador de que se necesita un cambio.

Comprension emocional. Esta rama implica la capacidad de analizar y
comprender las emociones, asi como sus causas y consecuencias, este
entendimiento ayuda a anticipar como ciertas emociones pueden influir en el

comportamiento de uno mismo y de los demas.

Regulacién emocional. La regulacién emocional se refiere a la habilidad de
manejar y responder a las emociones de manera efectiva, esto incluye
estrategias para disminuir la ansiedad, controlar la ira y fomentar emociones

positivas.

Este modelo proporciona un enfoque préactico y aplicable para ensefiar y desarrollar

habilidades emocionales, al dividir la inteligencia emocional en habilidades especificas, se

facilita la identificacion de areas en las que los nifios pueden necesitar apoyo, lo que es

crucial en un entorno educativo.

Modelo de competencias emocionales.

Goleman popularizé el concepto de inteligencia emocional en su libro “Inteligencia

emocional” de (1995), argumentando que esta forma de inteligencia es tan importante, si no

mas, que el coeficiente intelectual en la determinacion del éxito personal y profesional.

Goleman identifico cinco competencias significantes que forman la base de la inteligencia

emocional:

Autoconciencia. La habilidad para reconocer y comprender las propias

emociones y cOmo estas afectan el comportamiento. Goleman subraya que la
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autoconciencia es fundamental para la autorreflexién y la toma de decisiones

efectivas.

— Autoregulacion. Implica la capacidad de controlar las emociones y respuestas,
asi como la flexibilidad para adaptarse a las circunstancias. El autor sefiala que
aquellos con alta autoregulacién son capaces de manejar el estrés y actuar de

manera responsable, lo que les permite establecer relaciones mas saludables.

— Motivacion. Esta competencia se refiere a la capacidad de usar las emociones
para alcanzar metas, manteniendo una actitud positiva incluso ante desafios.
Goleman argumenta que la motivacion intrinseca es vital para la perseverancia

y el logro.

— Empatia. La empatia permite a los individuos comprender las emociones de
los demas y responder adecuadamente. El autor destaca su importancia en la
construccion de relaciones y en la resolucion de conflictos, asi como en la

capacidad de liderar.

— Habilidades Sociales. Estas sirven para interactuar y comunicarse de manera
efectiva, las habilidades sociales son necesarias para establecer relaciones,

liderar equipos y trabajar colaborativamente.

Este autor ofrece una perspectiva que conecta la inteligencia emocional con el éxito
en lavida, al enfatizar las competencias especificas que componen la inteligencia emocional,
su modelo se convierte en una guia valiosa para educadores y padres que buscan desarrollar

estas habilidades en los nifios.
4. Teoria del Aprendizaje Socioemocional (CASEL).

Ha desarrollado un enfoque que integra el aprendizaje socioemocional en la
educacion. Esta teoria resalta cinco areas que son fundamentales para el desarrollo

emocional y social de los nifios:

— Autoconciencia. La habilidad de reconocer las propias emociones y
comprender cémo estas afectan los pensamientos y acciones. Fomentar la
autoconciencia es vital para que los nifilos comprendan sus propias reacciones

y motivaciones.

— Autogestion. Implica la capacidad de manejar las emociones, establecer

objetivos y asumir responsabilidad por las propias acciones, esta habilidad es
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crucial para el éxito personal y académico, permitiendo a los nifios responder

de manera apropiada a diferentes situaciones.

— Conciencia social. Se refiere a la capacidad de comprender y reaccionar ante
las emociones de los demas, la conciencia social fomenta la empatia y ayuda a

los nifios a construir relaciones positivas.

— Habilidades de relacién. Incluyen la capacidad de establecer y mantener
relaciones saludables, asi como la habilidad para resolver conflictos de manera
constructiva, estas habilidades son esenciales para la convivencia y el trabajo

en equipo.

— Toma de decisiones responsable. Implica hacer elecciones éticas y
constructivas sobre el comportamiento personal y social, esta area se centra en
la reflexion y el juicio critico, permitiendo a los nifios evaluar las

consecuencias de sus acciones.

La teoria de CASEL es integral y destaca la importancia de un enfoque educativo
que incluya el aprendizaje socioemocional, al centrarse en estas areas, se promueve un
ambiente de aprendizaje que no solo apoya el desarrollo emocional, sino que también

enriquece la experiencia académica de los estudiantes.
b) Definicion de la inteligencia emocional

Segun Salovey y Mayer (1990) citado por Alarcon (2019) en su definicion original,
proponen que la inteligencia emocional es “la habilidad de percibir, evaluar y expresar
emociones; la habilidad de acceder y/o generar sentimientos que facilitan el pensamiento; la
habilidad de comprender emociones y el conocimiento emocional; y la habilidad de regular

emociones para promover el crecimiento emocional e intelectual™.

BarOn (1997) citado por Alarcon (2019) define la inteligencia emocional como un
conjunto de habilidades, competencias y conocimientos que influyen en nuestra capacidad
para enfrentar las demandas y presiones del entorno. En su modelo, la inteligencia emocional
se mide a través del “Bar-On Emotional Quotient Inventory” (EQ-i), que incluye cinco
componentes principales: intrapersonal, interpersonal, adaptabilidad, manejo del estrés y

estado de &nimo en general.

Goleman (1998) citado por Velasquez et al. (2024), da a conocer que la inteligencia

emocional se compone de cinco componentes que actian como competencias fundamentales
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en la interaccion del individuo consigo mismo y con los demas: autoconciencia,
autorregulacién, automotivacion, empatia y habilidades sociales. Estos componentes
permiten al individuo conocerse mejor, identificando sus fortalezas y debilidades, lo que
facilita la regulacion de sus reacciones ante diferentes estimulos y el mantenimiento de la
calma en situaciones desafiantes. Al practicar la empatia, una persona no solo comprende
los sentimientos ajenos, sino que también mejora su capacidad para comunicarse Yy
relacionarse efectivamente, asi, quien desarrolle estas competencias tendra mayores
posibilidades de sobresalir en su inteligencia emocional, contribuyendo a relaciones mas

saludables y a un desarrollo personal mas integral.

En el contexto educativo, el desarrollo de la inteligencia emocional es fundamental,
ya que influye en el aprendizaje, el comportamiento y el bienestar emocional de los

estudiantes, contribuyendo a un ambiente mas positivo y propicio para el desarrollo integral.
A continuacion se detallan los 5 componentes mencionados por el autor:

Intrapersonal. Este componente se refiere a la capacidad de entender y gestionar las
propias emociones. Implica el reconocimiento de las emociones en uno mismo, asi como la
habilidad para regularlas y utilizarlas de manera constructiva, una buena inteligencia
intrapersonal permite a las personas identificar sus fortalezas y debilidades emocionales, lo
que facilita el autoconocimiento y la autoconfianza. La gestion adecuada de las emociones
internas no solo contribuye al bienestar personal, sino que también mejora la toma de

decisiones y la resolucion de problemas.

Interpersonal. Este componente abarca la habilidad de comprender y relacionarse
efectivamente con los demas. Involucra la empatia, la comunicacién efectiva y la capacidad
para construir y mantener relaciones saludables, las personas con habilidades interpersonales
bien desarrolladas son capaces de leer las emociones y sefiales sociales de los demas, lo que
les permite responder de manera adecuada y construir conexiones significativas. Esta
habilidad es crucial en contextos como el trabajo en equipo, la educacion y cualquier

situacién que requiera colaboracion.

Adaptabilidad. Se refiere a la capacidad de ajustarse a nuevas situaciones, desafios
y cambios en el entorno, este componente implica no solo la flexibilidad emocional, sino
también la capacidad de evaluar y modificar las propias respuestas ante situaciones
imprevistas. Las personas adaptables son capaces de afrontar la adversidad con resiliencia,

manteniendo una mentalidad positiva y una disposicion para aprender de las experiencias.
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La adaptabilidad es esencial en un mundo en constante cambio y es un predictor importante

del éxito personal y profesional.

Manejo del estrés. Este componente se centra en las estrategias y habilidades
necesarias para manejar el estrés y mantener la estabilidad emocional en situaciones
dificiles, involucra el reconocimiento de las fuentes de estrés y la implementacién de
técnicas para mitigarlo, como la meditacion, el ejercicio fisico o la gestion del tiempo. Una
buena capacidad de manejo del estrés no solo ayuda a prevenir el agotamiento emocional,
sino que también favorece la salud mental y el bienestar general, permitiendo a las personas

afrontar los desafios con una mayor claridad y efectividad.

Estado de animo general. Implica la evaluacién de la satisfaccion vital y el
equilibrio emocional, un estado de &nimo positivo esta asociado con una mayor motivacion,
productividad y bienestar, mientras que un estado de animo negativo puede influir en la
salud mental y la calidad de vida. Este componente también abarca la capacidad de
experimentar emociones positivas y la habilidad para recuperarse de las emociones

negativas, lo que contribuye a una vida mas plena y satisfactoria.

Goleman (2022) define la inteligencia emocional como la capacidad de reconocer,
comprender y manejar tanto nuestras propias emociones como las de los demaés, esta
habilidad se contrapone a la nocion tradicional del coeficiente intelectual, que se centra
Unicamente en la inteligencia cognitiva. La IE implica habilidades que son esenciales para
la vida cotidiana, como la empatia, la autorregulacion y la interaccion social, Goleman
argumenta que estas habilidades no solo afectan nuestras relaciones personales, sino que

tambien son fundamentales para el éxito profesional y el bienestar general.
c) Componentes de la Inteligencia Emocional
Goleman (2022) desglosa la IE en cinco componentes fundamentales:

Autoconciencia. Esta habilidad permite a las personas reconocer sus emociones en
el momento en que ocurren. La autoconciencia implica una profunda introspeccion y
reflexion sobre cOmo nuestras emociones afectan nuestros pensamientos 'y
comportamientos. Goleman determina que la autoconciencia es la base para el crecimiento

personal, ya que facilita la identificacion de areas que necesitan mejora.

Autorregulacion. Este componente se refiere a la capacidad de controlar y gestionar
las emociones de manera efectiva, las personas con buena autorregulacion son capaces de

manejar impulsos y emociones negativas, lo que les permite tomar decisiones mas
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informadas y mantener relaciones saludables. Goleman enfatiza que la autorregulacion
incluye la adaptabilidad y la capacidad de gestionar el estrés, lo que es esencial en entornos

laborales dindmicos.

Motivacion. La motivacion intrinseca, segun Goleman, es crucial para alcanzar
objetivos a largo plazo, las personas con alta IE encuentran satisfaccion en su trabajo y
persiguen metas personales por razones internas, no por recompensas externas. Esta
motivacion les ayuda a perseverar ante desafios y a mantener un enfoque positivo, lo que se

traduce en un mayor éxito personal y profesional.

Empatia. La empatia es la capacidad de entender y compartir los sentimientos de los
demas. Goleman sostiene que esta habilidad es fundamental para construir relaciones
significativas y efectivas; la empatia permite a las personas responder adecuadamente a las
emociones ajenas, lo que fomenta un ambiente de colaboracion y comprensién en grupos y

equipos.

Habilidades sociales. Este componente abarca la capacidad de manejar relaciones y
establecer conexiones con otras personas, las habilidades sociales incluyen la comunicacion
efectiva, la resolucion de conflictos y la construccion de redes sociales. Goleman argumenta
que las personas con altas habilidades sociales son capaces de influir en otros y liderar de

manera efectiva, lo que es vital en contextos profesionales.
d) Importancia de la inteligencia emocional

La inteligencia emocional (IE) se define como la capacidad de entender, utilizar y
gestionar nuestras propias emociones de manera efectiva, 1o que nos permite reducir el

estrés, comunicar con claridad, empatizar y resolver conflictos (Garcia, 2021).

Segun Rosero et al. (2021) la gestion emocional es fundamental para forjar
relaciones saludables en diversos entornos, incluyendo el familiar, escolar y laboral, una alta
inteligencia emocional permite a los individuos practicar la autocritica positiva, facilitando
una autoevaluacion constructiva que fomenta el crecimiento personal y la adaptacion a

nuevas circunstancias.

Desarrollo personal. Permite a los nifios identificar y expresar sus emociones de
manera adecuada, aprender a reconocer lo que sienten les ayuda a gestionar sus reacciones,
lo que es esencial para su bienestar emocional y mental. Esta autoconciencia les proporciona

herramientas para afrontar situaciones estresantes y resolver conflictos de forma efectiva.
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Habilidades sociales. Los nifios que desarrollan inteligencia emocional desde una
edad temprana tienden a establecer relaciones mas saludables y positivas, la capacidad de
empatizar con sus compafieros les permite entender y respetar las emociones de los demas,
promoviendo un ambiente de colaboracién y apoyo. Esto es crucial en el contexto escolar,

donde la interaccion social es constante.

Resolucion de conflictos. La inteligencia emocional fomenta habilidades de
resolucion de conflictos al ensefiar a los nifios a manejar sus emociones y a comunicarse
efectivamente; en lugar de reaccionar de manera impulsiva ante un desacuerdo, los nifios
emocionalmente inteligentes son mas propensos a buscar soluciones constructivas y a

negociar de manera pacifica.

Rendimiento académico. Existen estudios que sugieren que los nifios con alta
inteligencia emocional tienden a tener un mejor rendimiento académico. Esto se debe a que
la gestion emocional eficaz les permite concentrarse mejor, mantener la motivacion y
adaptarse a los cambios en el entorno escolar. La capacidad de autorregulacion también les

ayuda a establecer y alcanzar metas académicas.

Bienestar general. La inteligencia emocional esté estrechamente relacionada con la
salud mental, fomentar la inteligencia emocional en los nifios ayuda a prevenir problemas
como la ansiedad y la depresion en la infancia, un nifio que comprende y gestiona sus
emociones tiene una mejor probabilidad de desarrollar una autoimagen positiva y una mayor

resiliencia ante los desafios de la vida.

Preparacion para el futuro. Fomentar esta capacidad en la infancia prepara a los
nifios para enfrentar las demandas del futuro, tanto en el ambito personal como profesional.
Las habilidades emocionales se consideran tan importantes como las habilidades cognitivas

en la actualidad.
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Definicion de términos

a) Autoconciencia

La autoconciencia es la habilidad de reconocer y comprender las propias emociones,

pensamientos y comportamientos. Permite a las personas identificar sus fortalezas, debilidades y

motivaciones internas. En los nifios, esta capacidad es fundamental para el desarrollo personal, la

autorreflexion y la toma de decisiones adecuadas.

b) Automotivacion

Es la habilidad de impulsarse a uno mismo hacia el logro de metas y objetivos
personales. Implica mantener la perseverancia, la energia y una actitud positiva
frente a los desafios. En el &mbito educativo, la automotivacion fomenta el

esfuerzo constante, la curiosidad y el deseo de aprender.

c¢) Autorregulacion

Consiste en la capacidad de manejar y controlar las propias emociones, impulsos y
comportamientos ante diversas situaciones. Permite mantener la calma, tomar
decisiones adecuadas y responder de forma constructiva ante los retos. En los

nifios, la autorregulacion favorece la convivencia y el autocontrol emocional.

d) Empatia

Es la capacidad de comprender y compartir los sentimientos de los demas,
poniéndose en su lugar y respondiendo de manera sensible y respetuosa. La
empatia es esencial para construir relaciones saludables, fomentar la solidaridad y

desarrollar la comunicacion afectiva.

e) Estrategias ludicas

Son actividades disefiadas para fomentar el aprendizaje y el desarrollo emocional
de los nifios, basadas en sus intereses, espontaneidad y necesidad de exploracion.
Estas estrategias se integran en el entorno educativo para promover un aprendizaje
activo, significativo y placentero, que estimula tanto las habilidades cognitivas

como las socioemocionales.

f) Habilidades sociales

Son un conjunto de competencias que permiten a las personas interactuar de
manera efectiva, respetuosa y cooperativa con los demas. Incluyen la comunicacion
asertiva, la colaboracién, la empatia y la resolucion de conflictos. En la infancia,
las habilidades sociales son esenciales para el trabajo en grupo y la convivencia

armonica.



49

g) Inteligencia emocional
Es la capacidad de reconocer, comprender y gestionar las propias emociones, asi
como las emociones de los demas. Esta habilidad permite establecer relaciones
interpersonales saludables, tomar decisiones responsables y afrontar las dificultades
con equilibrio. En el contexto educativo, la inteligencia emocional es clave para el

desarrollo integral del nifio.

h) Juego tradicional
El juego tradicional comprende un conjunto de actividades ladicas transmitidas de
generacion en generacion, que reflejan la identidad cultural y los valores sociales
de una comunidad. Estos juegos, como “la soga”, “las canicas” o “la rayuela”,
favorecen el desarrollo fisico, cognitivo y emocional de los nifios, fortaleciendo la
cooperacion, el respeto por las normas, la tolerancia y la aceptacion de la derrota.
Ademas, promueven la creatividad, la comunicacion y la integracién social,
convirtiéndose en un recurso pedagdgico valioso para estimular la inteligencia
emocional en la infancia.

1) Juegos
Los juegos son actividades recreativas que permiten a los nifios explorar su
entorno, expresar emociones y desarrollar diversas habilidades a través de la
diversion. Estas experiencias ludicas contribuyen al aprendizaje significativo, al
bienestar emocional y al fortalecimiento de la imaginacion y la socializacion.

j) Juegos grupales
Son actividades que involucran a varios nifios y fomentan la colaboracion, el
trabajo en equipo y la interaccion social. A través de estas dinamicas, los
participantes aprenden a comunicarse, respetar turnos, compartir responsabilidades
y resolver conflictos de manera pacifica y constructiva.

k) Juegos individuales
Son actividades en las que un nifio participa de manera autbnoma, lo que le permite
explorar su creatividad, concentracion y sentido de logro personal. Estas
experiencias promueven el autoconocimiento, la independencia y la

autorregulacion emocional.
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PARTE II

2. MARCO METODOLOGICO
4.1. Hipotesis de la Investigacion
4.1.1. Hipotesis general
El juego tradicional influye significativamente en el desarrollo de la inteligencia
emocional en nifios de 5 afios de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.
4.1.2. Hipotesis especificas
— Eljuego tradicional influye significativamente en la comprensién emocional en

nifos de 5 afios de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

— El juego tradicional influye significativamente en la regulacién emocional en

nifios de 5 afos de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

— Eljuego tradicional influye significativamente en el desarrollo de la empatia en
nifios de 5 afos de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.
4.2.  Variables de la investigacion
4.2.1. Variable independiente / variable de estudio 1.

Juego tradicional

Dimensiones:
— Juego como ejercicio complementario
— Juego de mejoramiento
— Juego cognoscitivo
4.2.2. Variable dependiente / variable de estudio 2.

Inteligencia emocional
Dimensiones:
— Comprensién emocional
— Regulacion emocional

— Empatia



4.2.3. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables
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TEMA: “EL JUEGO TRADICIONAL PARA EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL EN NINOS DE 5 ANOS DEL
JARDIN MARISCAL GAMARRA, CUSCO 2025”

Variables Definicién conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala de valores
operacional
Segun Escobar y Mamani el juego tradicional se Juego como ejercicio —Demuestra agilidad
(2016), citado por entiende como complementario .
, , . —Crea movimientos
Sanchez (2021), a través aquellas actividades
de estos juegos, los nifios ladicas que los nifios
no solo se divierten, sino realizan dentro de su
que también aprenden contexto cultural, con Juego de mejoramiento —Muestra autonomia
i 5si . Nominal
sobre las raices y la el propésito  de _Ayuda a sus amigos
Juego cultura de su comunidad, aprender sobre sus _sj
tradicional de manera divertida y raicesy tradiciones.
(intercultural) accesible; estos juegos —No
son fundamentales para _A veces
mantener  vivas las
transmiten de generacllon _Imita
en generacion, _
—Cantidades

convirtiéndose en un
verdadero tesoro cultural.

—Ubica el cuerpo
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Inteligencia
emocional

De acuerdo con Goleman
(Jiménez, 2019) citado
por Sanchez (2021), la
inteligencia emocional es
la capacidad de reconocer
nuestras propias
emociones y las de los
deméas, asi como de
gestionar esas emociones
de manera efectiva; esta
habilidad no solo nos
ayuda a comprendernos a
nosotros mismos, sino
también a tener relaciones
maés saludables y manejar
mejor las situaciones que
se nos presentan en la
vida cotidiana.

Se considera como la
capacidad que tienen
los nifios para
identificar,

comprender y
gestionar sus
emociones, asi como
para relacionarse con
los demés de manera
adecuada.

Comprension emocional

Regulacion emocional

—Acepta sin reclamo la
derrota del juego

—Acepta sin protestar las
decisiones que la
mayoria acatan.

—Acepta su turno en el
juego sin protestar.

—Muestra afecto a sus
compafieros en el
juego.

—Reconoce los estados
de &nimo de sus
comparieros.

Ordinal
—Inicio
—Proceso

—Logro previsto

Nota: Elaboracién propia
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4.3. Meétodo de investigacion
4.3.1. Enfoque de investigacion

En esta investigacion, se opto por el enfoque cuantitativo debido a su capacidad para
proporcionar datos objetivos y medibles sobre el juego tradicional y su impacto en la
inteligencia emocional de los nifios del nivel inicial. Este enfoque permite analizar la
relacion entre las variables de estudio de manera clara y precisa, facilitando la identificacion

de patrones y tendencias que puedan informar futuras intervenciones educativas.

Segin Hernandez et al. (2018) el enfoque cuantitativo se caracteriza por la
recopilacién y analisis de datos numéricos, lo que permite dar respuestas a preguntas de
investigacion y probar hipotesis preformuladas. Este método se basa en mediciones y
conteos, a menudo utilizando estadisticas para identificar patrones en los comportamientos

poblacionales.

4.3.2. Tipo de investigacion

Hernandez et al. (2018) sefialan que el tipo de investigacion aplicada se fundamenta
en el tipo basico o puro, orientandose hacia la resolucién de problemas practicos. Esta
modalidad se basa en hallazgos y descubrimientos que permiten alcanzar los objetivos del

estudio, y es comunmente utilizada en campos como la medicina y la ingenieria.

En el contexto de esta investigacion, se seleccion el tipo de investigacion aplicada,
ya que se buscé abordar y resolver una problematica especifica relacionada con el juego y
su influencia en la inteligencia emocional de los nifios del nivel inicial. Al centrar la atencion
en la aplicacion de teorias y conceptos a situaciones reales, esta investigacion tuvo el
potencial de generar soluciones practicas que mejoren las practicas educativas y promuevan

el desarrollo emocional de los alumnos.

4.3.3. Alcance o nivel de investigacion

La presente investigacion se clasific6 como de nivel explicativo, ya que tuvo como
objetivo analizar la influencia del juego, como variable independiente, sobre el desarrollo
de la inteligencia emocional, considerada como variable dependiente, en nifios de 5 afios.
Este nivel de investigacion permitié identificar como la implementacion de juegos
especificas afectara el desarrollo emocional de los nifios, promoviendo habilidades como el
reconocimiento y la gestion de sus emociones. A través de un disefio experimental, se

evaluaron las sesiones de estrategias ludicas y su impacto en la inteligencia emocional,
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buscando ofrecer una comprension clara de como estas actividades influyeron en el bienestar

emocional y social de los nifios.

4.3.4. Disefio de investigacion

Hernandez et al. (2018) definen el disefio experimental como un proceso cuya
principal caracteristica es verificar cuantitativamente la relacion causal entre variables. Este
enfoque implica la manipulacion o control de la variable independiente, asi como la

elaboracion de un plan de accion que se desarrolla por etapas.

En esta investigacion, se opto por un disefio preexperimental. Segin Hernandez et
al. (2018), un disefio es considerado preexperimental cuando hay bases suficientes para
inferir causalidad, aunque con un control minimo y analisis estadisticos apropiados para

demostrar las relaciones causales.

Este disefio incluy6 un grupo experimental al que se aplico un pre test antes de la
intervencion ladica y un post test al finalizarla, con el propésito de medir los cambios en la
inteligencia emocional de los nifios de 5 afios. El pre test permitié establecer el punto de
partida en las dimensiones de comprension, regulacion y empatia, mientras que el post test
permitio evaluar los avances logrados tras la implementacion de las estrategias ludicas. Los

formatos completos de los instrumentos se detallaron en el Anexo 2.

Esquema del disefio preexperimental:

GE: (o] X 0,

Donde la interpretacidn del esquema nos indica que:
GE: Grupo experimental.

O1: Pre Test.

X: Aplicacién de la variable independiente.

O2: Post Test.

4.4. Poblacion y muestra del estudio
4.4.1. Poblacion
Segun Hernandez et al. (2014) la poblacion se define como un “conjunto de todos

los casos que concuerdan con determinadas especificaciones” (p. 174). En el contexto de

esta investigacion, la poblacién estuvo constituida por los 250 nifios que asisten a la I.E.
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Mariscal Gamarra en el Cusco, distribuidos en 11 salones durante los turnos de mafiana y

tarde.

De estos salones, hay cuatro destinados a nifios de 4 afios, cuatro para nifios de 5
afios y tres para nifios de 3 afos. Esta distribucion permitio analizar como las estrategias
ludicas impactan en el desarrollo de la inteligencia emocional en los diferentes grupos de
edad.

Tabla 2

Poblacién de estudio

Categoria Salones

3 afios A B C -
21 21 21 -

4 afios A B C D
21 21 21 21

5 afos A B C D
23 21 21 21

Total 23 nifios

Nota: Elaboracion propia

4.4.2. Muestra

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), la muestra se define como un “subgrupo
del universo o poblacion del cual se recolectan los datos y que debe ser representativo de
ésta” (p. 173). En esta investigacion, se seleccion6 un solo salon de 5 afios, compuesto por
23 nifios. Esta muestra permitié obtener datos significativos sobre el impacto de las
estrategias ludicas en el desarrollo de la inteligencia emocional, garantizando que los

hallazgos sean representativos del grupo de edad especifico dentro del contexto del jardin.

En esta investigacion se emple6 el muestreo no probabilistico por conveniencia, ya
que se trabajara con un grupo especifico de 23 nifios del saléon A. Por ello, para esta
investigacion fue posible obtener datos de manera mas accesible y eficiente, garantizando la
viabilidad del estudio, ademas, al centrarse en un grupo homogéneo en términos de edad y
contexto, se facilitara el analisis del impacto de las estrategias ludicas en el desarrollo de la

inteligencia emocional, asegurando que los hallazgos sean relevantes.
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45. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
45.1. Técnica de recoleccién de datos

En esta investigacion, se empled la técnica de la observacion. Para Arias (2012), “la
observacion es una técnica que consiste en visualizar o captar mediante la vista, en forma
sistematica, cualquier hecho, fendmeno o situacion que se produzca en la naturaleza o en la
sociedad, en funcion de unos objetivos de investigacién preestablecidos™ (p. 69). Esta
técnica resulté fundamental para identificar y analizar el comportamiento de los nifios

durante los juegos, permitiendo una evaluacion objetiva de su desarrollo emocional.

45.2. Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento utilizado fue una lista de cotejo. Segun Arias (2012), esta
herramienta, también denominada lista de control o de verificacion, es un medio en el que
se establece la ausencia o presencia de alguin aspecto o conducta para ser observada. La lista
de cotejo permitié registrar de manera sistematica las manifestaciones de inteligencia
emocional en los nifios durante los juegos, facilitando la recopilacién de datos cuantificables

que contribuiran al analisis de la influencia de las estrategias ladicas en su desarrollo.

4.6. Validacion y confiablidad de los instrumentos
4.6.1. Validacion

La lista de cotejo fue validada por dos expertos: docentes especializados en
educacion infantil y un psicologo con experiencia en inteligencia emocional. Los expertos
evaluaron la claridad, relevancia y adecuacion de los items, asegurando que fueran
apropiados para nifios de 5 afios y que midieran de manera efectiva las dimensiones de
inteligencia emocional planteadas en la investigacion. La evidencia de dicha validacion se

encuentra documentada en el Anexo 3.

Para méas detalles sobre el desarrollo y validacion de este instrumento, se puede
consultar el trabajo de Sanchez (2021), disponible en el repositorio institucional de la

Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote

4.6.2. Confiablidad

El instrumento utilizado fue una lista de cotejo elaborada por la investigadora,
compuesta por 14 items, los cuales estuvieron distribuidos en tres dimensiones de la
inteligencia emocional: comprension emocional, regulacion emocional y empatia, esta lista
fue disefiada con base en el marco teérico del estudio y adaptada a las caracteristicas propias

de los nifios de 5 afios. La confiabilidad del instrumento sera evaluada mediante la prueba
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Alfa de Cronbach, cuyos resultados evidenciaron una adecuada consistencia interna tanto en

el pre test como en el post test.

4.7. Técnica de procesamiento de datos

El tratamiento de los datos se llevo a cabo aplicando la prueba estadistica Alfa de
Cronbach, con la finalidad de comprobar la confiabilidad del instrumento que fue utilizado
en el estudio, este procedimiento se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, utilizando el

programa estadistico SPSS version 26.
Los resultados se presentaron en dos secciones principales:

Descriptivos, donde se emplearon tablas y graficos comparativos que mostraron los
cambios observados tras la aplicacion de los juegos tradicionales, facilitando la

visualizacion de los avances en el desarrollo de la inteligencia emocional de los nifios.

Inferenciales, en los cuales se presentaron los resultados agrupados segun las
dimensiones evaluadas, acompafiados de las interpretaciones correspondientes, a fin de

brindar una comprension clara de los efectos de la intervencion.

4.8.  Aspectos éticos

En el desarrollo de esta investigacion se respetaron los principios éticos que rigen
los estudios con personas, especialmente cuando se trabaja con poblacién infantil, se solicitd
la autorizacion formal de la institucion educativa, asi como el consentimiento informado de
los padres de familia, quienes accedieron voluntariamente a que sus hijos participaran en el
estudio. Asimismo, se garantizd el anonimato, la confidencialidad de la informacion
obtenida y el uso exclusivo de los datos con fines académicos, asegurando en todo momento
el bienestar de los participantes y evitando cualquier tipo de afectacion durante la

intervencion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
5.1. Resultados descriptivos

Terminado el procesamiento de la obtencién de la informacion a partir de la ficha de
evaluacion realizado un antes y después de las sesiones aplicados a los nifios de 5 afios de la
I.E. Mariscal Gamarra en el Cusco, se obtuvieron los siguientes resultados dando respuesta

a los objetivos segun las dimensiones de la variable:

5.1.1. Resultados con respecto al objetivo especifico 1
Tabla 2

Desarrollo del pre - post test de la comprension emocional

Pre test Post test
Niveles F % F %
Inicio 8 34.8 1 4.3
Proceso 14 60.9 4 17.4
Logro previsto 1 4.3 18 78.3
Total 23 100.0 23 100.0

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Figura 1
Desarrollo del pre - post test de la comprension emocional

Dimension comprensién emocional
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Inicio Proceso Logro previsto

pre test post test

Nota: Elaboracién propia posterior al procesamiento estadistico SPSS
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Interpretacion:

En la tabla se presentan los resultados obtenidos en el pre test y post test con relacion
a la comprension emocional, antes de la aplicacion de los juegos tradicionales, se observa
que el 34.8% de los nifios se encontraba en el nivel de inicio, el 60.9% en proceso y solo el
4.3% en el nivel de logro previsto. Estos resultados muestran que la mayoria de los

estudiantes aun tenia dificultades para identificar y comprender emociones.

Después de la implementacion de las actividades basadas en juegos tradicionales, los
resultados del post test reflejan un cambio significativo: el 78.3% de los nifios alcanzé el
nivel de logro previsto, mientras que el 17.4% permanecid en proceso y solo el 4.3% se
mantuvo en el nivel de inicio, este avance muestra que los juegos tradicionales ayudaron a

mejorar el reconocimiento y la expresion emocional en los estudiantes.

A partir de estos resultados, se puede afirmar que los juegos tradicionales influyeron
de manera positiva en la mejora de la comprension emocional en los nifios de 5 afios,

fortaleciendo su desarrollo personal y social dentro del aula.

5.1.2. Resultados con respecto al objetivo especifico 2
Tabla 3

Desarrollo del pre - post test de la regulacién emocional

Pre test Post test
Niveles F % F %
Inicio 7 30.4 1 4.3
Proceso 15 65.2 5 21.7
Logro previsto 1 4.3 17 73.9
Total 23 100.0 23 100.0

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS
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Figura 2

Desarrollo del pre - post test de la regulacién emocional

Dimension regulacion emocional
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Nota: Elaboracién propia posterior al procesamiento estadistico SPSS
Interpretacion:

En la tabla se muestran los resultados del pre test y post test vinculados a la
dimensién de regulacién emocional, antes de aplicar los juegos tradicionales, el 30.4% de
los nifios se encontraba en el nivel de inicio, el 65.2% en proceso y Unicamente el 4.3% en
el nivel de logro previsto, estos datos evidencian que la mayoria de los estudiantes tenia

dificultades para controlar sus emociones y seguir normas basicas en el aula.

Tras la aplicacion de las actividades basadas en juegos tradicionales, los resultados
del post test evidencian mejoras importantes: el 73.9% de los estudiantes alcanzo el nivel de
logro previsto, el 21.7% se ubico en proceso y solo el 4.3% permaneci6 en el nivel de inicio,
este cambio muestra una mejora en la autorregulacion emocional, especialmente en el

respeto por los turnos y la aceptacion de normas grupales.

Por tanto, se puede afirmar que los juegos tradicionales contribuyeron positivamente
en el fortalecimiento de la regulacion emocional, permitiendo que los nifios desarrollen

comportamientos mas equilibrados y apropiados para la convivencia en el aula.
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5.1.3. Resultados con respecto al objetivo especifico 3
Tabla 4

Desarrollo del pre - post test de la empatia

Pre test Post test
Niveles F % F %
Inicio 8 34.8 1 4.3
Proceso 14 60.9 2 8.7
Logro previsto 1 4.3 20 87.0
Total 23 100.0 23 100.0

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Figura 3

Desarrollo del pre - post test de la empatia

Dimensidn empatia

90.0
80.0

70.0 Q.9

60.0
50.0

40.0

30.0

- W e

0.0

Inicio Proceso Logro previsto

pre test [ post test

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS
Interpretacion:

En la tabla se presentan los resultados del pre test y post test correspondientes al
desarrollo de la empatia, antes de la aplicacion de los juegos tradicionales, el 34.8% de los
nifos se encontraba en el nivel de inicio, el 60.9% en proceso y apenas el 4.3% alcanzaba el
nivel de logro previsto, esto muestra que la mayoria de estudiantes tenia dificultades para

reconocer emociones ajenas y mostrar actitudes empaticas.
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Luego de aplicar las actividades basadas en juegos tradicionales, los resultados del
post test evidencian un cambio notable: el 87.0% de los nifios alcanzo el nivel de logro
previsto, el 8.7% se ubicd en proceso y solo el 4.3% permanecio en el nivel de inicio, esta
mejora refleja que los juegos tradicionales favorecieron la capacidad de los nifios para

ponerse en el lugar del otro y expresar afecto en sus interacciones.

En base a estos resultados, se puede afirmar que los juegos tradicionales influyeron
positivamente en el desarrollo de la empatia, promoviendo relaciones mas respetuosas y

afectivas entre los nifios dentro del entorno escolar.

5.1.4. Resultados con respecto al objetivo general
Tabla 5

Desarrollo del pre - post test de la inteligencia emocional

Pre test Post test
Niveles F % F %
Inicio 4 17.4 1 4.3
Proceso 18 78.3 2 8.7
Logro previsto 1 4.3 20 87.0
Total 23 100.0 23 100.0

Nota: Elaboracidn propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Figura 4

Desarrollo del pre - post test de la inteligencia emocional
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Interpretacion:

Respecto a los resultados del pre test y post test relacionados con el desarrollo global
de la inteligencia emocional, antes de la aplicacién de los juegos tradicionales, el 17.4% de
los nifios se encontraba en el nivel de inicio, el 78.3% en proceso y solo el 4.3% alcanzaba
el logro previsto, estos resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes aun no

desarrollaba adecuadamente sus habilidades emocionales.

Después de la intervencién con juegos tradicionales, el 87.0% de los estudiantes
logré ubicarse en el nivel de logro previsto, el 8.7% en proceso y apenas el 4.3% permanecio
en el nivel de inicio, este cambio evidencia mejoras importantes en el reconocimiento,

regulacién y expresion de las emociones, asi como en la interaccion empética con los demas.

Por lo tanto, se puede afirmar que los juegos tradicionales influyeron de manera
positiva en el desarrollo integral de la inteligencia emocional, contribuyendo a que los nifios

se desenvuelvan con mayor seguridad y equilibrio en su entorno escolar.
5.2. Resultados Inferenciales

5.2.1. Confiabilidad del instrumento

Tabla 6
Confiablidad
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
Pre test ,760 23
Post test ,843 23

Nota: Elaboracién propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Los resultados del alfa de Cronbach indican que el instrumento mostré una buena
consistencia interna, con valores de 0.760 en el pre test y 0.843 en el post test, superando el
nivel minimo aceptable de 0.70 propuesto por autores como Hernandez, el at. (2014), lo cual
indica que el instrumento presentd una consistencia interna adecuada, esto confirma que los
23 items del instrumento fueron confiables para evaluar la inteligencia emocional en ambas

aplicaciones
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Para determinar la prueba de normalidad se considero el estadistico Shapiro Wilk

dado que el tamafio de muestra es menor a 30
Tabla 7

Prueba de normalidad

Juegos tradicionales Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test 412 23 ,000
Post test ,620 23 ,000

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Hipotesis
Ho: Los datos presentan comportamiento normal

Ha: Los datos no presentan comportamiento normal

Pruebas estadisticas
e Si los datos son normales se hara uso de la Prueba t -Student
e Si los datos no son normales se hara uso de la Prueba de Wilcoxon

Criterio de decision
Si p<0.05 se rechaza Ho y se concluye que los datos no son normales

Si p>0.05 se acepta Ho y se concluye que los datos son normales.

Prueba de Shapiro-Wilk Normalidad Prueba estadistica
Si p>0.05 Los datos son normales T-Student

Si p<0.05 Los datos no son normales Wilcoxon

Nota: Elaboracién propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

La prueba de Shapiro-Wilk fue aplicada debido a que el tamafio de la muestra fue

menor a 30 participantes, los resultados mostraron un valor de significancia de 0.000 tanto

en el pre test como en el post test, siendo este inferior al nivel critico de 0.05; en

consecuencia, se rechazd la hipotesis nula (Ho) y se concluy6 que los datos no siguen una

distribucion normal. Por tal motivo, se optd por el uso de pruebas no paramétricas,

empleando especificamente la prueba de Wilcoxon para contrastar las hipotesis planteadas.
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5.2.3. Resultados con respecto a la hipotesis especifico 1

Ha: El juego tradicional influye significativamente en la comprension emocional en

nifios de 5 afios de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

Ho: El juego tradicional no influye significativamente en la comprension emocional
en nifios de 5 afios de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.
Tabla 8

Resultados inferenciales respecto a la hipGtesis especifica 1

Estadisticos de prueba?

Comprensién emocional pre test -
Comprensiéon emocional post test
Z -3,802°
Sig. asintdtica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Interpretacion:

La prueba estadistica de Wilcoxon para muestras relacionadas aplicada a los puntajes
del pre test y post test en la dimension de comprension emocional arroj6 un valor de Z = -

3.802 y un nivel de significancia bilateral de 0.000, el cual es menor a 0.05.

Dado que el nivel de significancia es inferior al valor critico, se puede afirmar que
existe una diferencia estadisticamente significativa entre los resultados del pre test y post
test, esto indica que los juegos tradicionales influyeron positivamente en el desarrollo de la
comprension emocional de los nifios de 5 afios, permitiéndoles identificar y expresar con

mayor claridad sus propias emociones y las de los demas.
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5.2.4. Resultados con respecto a la hipdtesis especifico 2

Ha: El juego tradicional influye significativamente en la regulacion emocional en

nifios de 5 afios de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

Ho: El juego tradicional no influye significativamente en la regulacion emocional
en nifios de 5 afios de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.
Tabla 9

Resultados inferenciales respecto a la hipotesis especifica 2

Estadisticos de prueba?

Regulacién emocional pre test - Regulacion
emocional post test
Z -3,917°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Interpretacion:

Al aplicar la prueba de Wilcoxon a los resultados del pre test y post test en la
dimensién de regulacién emocional, se obtuvo un valor de Z = -3.917 y una significancia

bilateral de 0.000, siendo este valor menor a 0.05.

Estos resultados permiten afirmar que existe una diferencia estadisticamente
significativa entre las mediciones antes y después de la intervencion, en consecuencia, se
evidencia que los juegos tradicionales tuvieron un efecto favorable en la capacidad de los
nifios para controlar sus emociones, aceptar normas y responder adecuadamente ante

situaciones dentro del aula.
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5.2.5. Resultados con respecto a la hipdtesis especifico 3

Ha: El juego tradicional influye significativamente en el desarrollo de la empatia en

nifios de 5 afos de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.
Ho: El juego tradicional no influye significativamente en el desarrollo de la empatia

en nifios de 5 afios de nivel inicial de la |.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

Tabla 10

Resultados inferenciales respecto a la hipétesis especifica 3

Estadisticos de prueba?

Empatia pre test - Empatia post test
Z -4,099P
Sig. asintdtica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Interpretacion:

Los resultados de la prueba de Wilcoxon aplicados al pre test y post test en la
dimensién de empatia muestran un valor de Z = -4.099 y una significancia bilateral de 0.000,

valor inferior al nivel de significancia de 0.05.

Esto permite afirmar que existe una diferencia estadisticamente significativa entre
ambas mediciones, lo que evidencia que los juegos tradicionales influyeron de manera
positiva en el desarrollo de la empatia en los nifios; se observa una mejora en su capacidad
para reconocer emociones ajenas, expresar afecto y relacionarse con sus comparieros de

forma mas respetuosa y solidaria.
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5.2.6. Resultados con respecto a la hipotesis general

Ha: El juego tradicional influye significativamente en el desarrollo de la inteligencia

emocional en nifios de 5 afos de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco 2025.

Ho: El juego tradicional no influye significativamente en el desarrollo de la
inteligencia emocional en nifios de 5 afios de nivel inicial de la I.E. Mariscal Gamarra, Cusco
2025.

Tabla 11

Resultados inferenciales respecto a la hipotesis general

Estadisticos de prueba®

Inteligencia emocional pre test - Inteligencia
emocional post test
z -3,740°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota: Elaboracion propia posterior al procesamiento estadistico SPSS

Interpretacion:

Los resultados de la prueba de Wilcoxon aplicada a los puntajes del pre test y post
test en la variable inteligencia emocional muestran un valor de Z = -3.740 y una significancia

bilateral de 0.000, siendo este resultado menor a 0.05.

En base a ello, se puede afirmar que existe una diferencia estadisticamente
significativa entre ambas mediciones, lo que indica que los juegos tradicionales influyeron
de manera positiva en el desarrollo de la inteligencia emocional de los nifios, observandose
una mejora general en su capacidad para comprender, regular y expresar emociones, asi

como en su interaccion social dentro del aula.
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5.3. Discusioén

Dado que el objetivo general ha sido explicar la forma en que el juego tradicional
influye en el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios de 5 afios de la institucion de
estudio, los resultados de la prueba de Wilcoxon evidenciaron un Z = -3.740 y p = 0.000, lo
cual indica una diferencia significativa entre el pre test y el post test; en la etapa posterior a
la intervencion, el 87.0% de los nifios alcanzé el nivel de logro previsto. Este resultado se
encuentra en concordancia con lo reportado por Matos et al. (2023), quienes, al aplicar
actividades ludicas en nifios de 5 afios, encontraron que en el pre test el 65% se ubicaba en
nivel regular y el 35% en bueno. Tras la intervencion, el 70% paso6 al nivel de “muy bueno”

y el 26% a “excelente”, reflejando una mejora similar a la observada.

De acuerdo con lo planteado por Daniel Goleman, citado en el marco teorico, la
inteligencia emocional comprende habilidades como la autoconciencia, la autorregulacion,
la empatia y las habilidades sociales, en ese sentido, los juegos tradicionales funcionaron
como herramientas pedagodgicas que permitieron a los nifios desarrollar estas competencias

emocionales de manera préctica y participativa.

Respecto a la comprension emocional, la prueba de Wilcoxon mostro un valor de Z
= -3.802 y una significancia de p = 0.000, lo que evidencia una mejora significativa tras la
intervencion, en el pre test, solo el 4.3% de los nifios alcanzaba el logro previsto, mientras
que en el post test esta cifra se elevo al 78.3%. Estos resultados son comparables con los
obtenidos por Cabrera (2021), quien reportdé que antes de aplicar su propuesta ludica, el
68.42% de los nifios se encontraba en nivel bajo y el 26.32% en nivel medio en cuanto a
desarrollo emocional, tras la intervencion, validada por expertos, se evidencio una mejora

sustancial en la expresion y comprension de las emociones.

Desde el enfoque de las inteligencias multiples, Howard Gardner sostiene que la
inteligencia intrapersonal estd vinculada con la capacidad de conocerse a uno mismo,
identificar estados emocionales y actuar en funcion de ellos, en este estudio, los juegos
tradicionales ofrecieron espacios para que los nifios reconocieran sus emociones y las

expresaran de forma adecuada.

En cuanto a la regulacion emocional, se evidenci6 un valor de Z = -3.917 y una
significancia de p = 0.000, lo que demuestra una diferencia significativa entre las
evaluaciones antes y después de la intervencion, en el pre test, solo el 4.3% de los nifios

alcanzaba el logro previsto, cifra que ascendio al 73.9% tras la aplicacion de juegos
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tradicionales. Este resultado guarda correspondencia con lo reportado por Cerna (2024),
quien aplicé un programa de estrategias ludicas en una poblacién de nifios de 5 afios, en su
estudio, se identifico que el 68% de los estudiantes se encontraba en nivel bajo y el 32% en
nivel medio antes de la intervenciédn; luego del programa, se observaron mejoras sustanciales

en el manejo emocional, el respeto por las normas y la autorregulacion.

Desde el marco teorico, el modelo de aprendizaje experiencial de Kolb explica que
los nifios aprenden mediante la experiencia concreta y la reflexion activa, en este caso, los
juegos tradicionales se constituyeron en experiencias significativas que les permitieron a los
estudiantes ensayar respuestas emocionales adecuadas, regular sus impulsos y acatar normas

grupales.

Finalmente, en relacion con la empatia, se obtuvo un valor de Z = -4.099 y una
significancia de p = 0.000, lo que indic6 una mejora altamente significativa, en el post test,
el 87.0% de los nifios alcanzé el nivel de logro previsto, frente a un 4.3% registrado en el
pre test. Estos resultados se vinculan con el estudio de Bernaola y Bricefio (2023), quienes
evaluaron a 219 nifios y hallaron diferencias significativas (p < 0.05) en todas las
dimensiones de la inteligencia emocional, incluida la empatia, a favor del grupo intervenido.
En su investigacion, el uso de juegos ltdicos contribuyé al fortalecimiento de vinculos

afectivos, el reconocimiento de emociones ajenas y el desarrollo de actitudes prosociales.

Desde la perspectiva tedrica, Howard Gardner incluye la inteligencia interpersonal
como aquella que permite interpretar adecuadamente las emociones de los demas y actuar
con sensibilidad, en el presente estudio, los juegos tradicionales promovieron interacciones
respetuosas, colaboracion y manifestaciones de apoyo entre los nifios, reflejando un

desarrollo positivo de esta competencia.

Desde la experiencia vivida durante el proceso investigativo y el trabajo directo con
los nifios de 5 afios, se pudo observar que los juegos tradicionales no solo facilitaron el
desarrollo de la inteligencia emocional en términos medibles, sino que también promovieron
actitudes como el respeto por los turnos, la tolerancia frente a la frustracién, la respuesta
espontanea de los nifios durante las actividades evidencié que el juego tradicional no
representa solo una herramienta didactica, sino una via natural y significativa de aprendizaje

emocional.

Asimismo, los hallazgos de esta investigacion se alinean con los enfoques del

Curriculo Nacional de Educacion Basica, el cual reconoce el juego como eje articulador del
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aprendizaje en la educacion inicial, en particular, se relacionan con la competencia “convive
y participa democraticamente en la busqueda del bien comun”, en ese marco, el juego

tradicional refuerza las competencias socioemocionales y favorece una formacién integral.

Finalmente, se reconoce que esta investigacion presento ciertas limitaciones, como
el hecho de trabajar con una muestra pequefia y sin grupo control, aunque los resultados
fueron estadisticamente significativos, se necesita replicar el estudio en otros contextos
educativos y con disefios mas rigurosos, a fin de contrastar los hallazgos y ampliar su

validez.



72

CONCLUSIONES

Respecto al objetivo general, se concluye que los juegos tradicionales influyeron
significativamente en el desarrollo de la inteligencia emocional en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Mariscal Gamarra, la prueba de hipotesis presento un valor de
significancia de 0.000 y un estadistico Z = -3.740, lo cual es inferior al nivel critico de 0.05,
por tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir, que el juego
tradicional influy6 significativamente en el desarrollo de la inteligencia emocional. Ademas,
en el post test, el 87.0% de los estudiantes alcanzé el nivel de logro previsto, lo que evidencio

mejoras claras en la comprension emocional, regulacion emocional y empatia.

Respecto al objetivo especifico 1, se pudo determinar que el juego tradicional tuvo
una influencia directa en el fortalecimiento de la comprension emocional en los nifios, el
valor de significancia fue de 0.000 y el estadistico Z alcanz6 -3.802, lo que permiti6 rechazar
la hipétesis nula y aceptar la alterna, es decir, que el juego tradicional influyo
significativamente en la comprension emocional. Asimismo, el 78.3% de los nifios logro
ubicarse en el nivel de logro previsto en el post test, evidenciando avances en la

identificacidn y expresion emocional.

En cuanto al segundo objetivo especifico, se determino que los juegos tradicionales
influyeron significativamente en la regulacion emocional de los nifios, el valor de signifmkn
n icancia fue de 0.000 y el estadistico Z fue de -3.917, por lo tanto, se rechazé la hipétesis
nula y se aceptd la hipotesis alterna, es decir, que el juego tradicional influyo
significativamente en la regulacion emocional. Por otro lado, en el post test el 73.9% de los
estudiantes alcanz6 el nivel de logro previsto, demostrando un mejor manejo de sus

emociones y actitudes frente a normas y situaciones del entorno escolar.

Respecto al tercer objetivo especifico, se concluy6 que el juego tradicional influyd
significativamente en el desarrollo de la empatia en los nifios, el valor de significancia fue
de 0.000y el estadistico Z alcanz6 -4.099, lo que permiti6 rechazar la hipétesis nula'y aceptar
la alterna, es decir, que el juego tradicional influy6 significativamente en el desarrollo de la
empatia. De otra parte, el post test, el 87.0% de los nifios se ubicd en el nivel de logro
previsto, lo que refleja un avance notable en su capacidad para comprender a los demas y

actuar con respeto.
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RECOMENDACIONES

A los docentes del colegio de estudio, se les recomienda continuar con el uso del
juego tradicional en las sesiones diarias, ya que se comprob0 que esta practica ayuda al
desarrollo de la inteligencia emocional en los nifios, por lo que seria oportuno mantener este

enfoque dentro del aula.

A los docentes quienes tienen a cargo la parte pedagdgica, se les propone seguir
impulsando actividades ludicas que refuercen la comprension emocional, ya que los nifios
mostraron avances en este aspecto, lo cual puede seguir fortaleciéndose si se mantiene una

orientacion adecuada en las actividades del aula.

A los docentes del grupo se les recomienda mantener espacios donde los nifios
puedan expresar lo que sienten con libertad, ya que los juegos tradicionales les ayudaron a
manejar mejor sus emociones, lo cual se puede seguir fortaleciendo con practicas constantes

dentro del aula.

A los padres de familia, se les invita a compartir juegos con sus hijos en casa, ya que
estas actividades no solo permiten reforzar lo aprendido en el aula, sino que también

fortalecen el vinculo afectivo y el entendimiento mutuo.
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Anexo 1: Matriz de consistencia
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“EL JUEGO TRADICIONAL PARA EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL EN NINOS DE 5 ANOS DEL JARDIN
MARISCAL GAMARRA, CUSCO 2025~

PROBLEMA
GENERAL

OBJETIVO
GENERAL

HIPOTESIS
GENERAL

¢De qué forma el juego
tradicional influye en el
desarrollo de la inteligencia
emocional en nifios de 5 afios
del nivel inicial de la I.E.
Mariscal Gamarra, Cusco
20257

Explicar la forma en que el
juego tradicional influye en el
desarrollo de la inteligencia
emocional en nifios de 5 afios
del nivel inicial de la I.E.
Mariscal Gamarra, Cusco
2025.

El juego tradicional influye
significativamente en el
desarrollo de la inteligencia
emocional en nifios de 5 afios
de nivel inicial de la I.E.
Mariscal Gamarra, Cusco
2025.

ESPECIFICOS

ESPECIFICOS

ESPECIFICOS

e (Cémo influye el juego
tradicional en la
comprension emocional en
nifios de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal

Gamarra, Cusco 2025?

e Explicar la influencia del

juego tradicional en la

comprensién emocional en
nifilos de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal

Gamarra, Cusco 2025.

e Eljuego tradicional influye
significativamente en la
comprension emocional en
nifios de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal

Gamarra, Cusco 2025.

VARIABLES

Variable Independiente
Juego tradicional
Dimensiones

e Juego como

ejercio

complementario
e Juego de

mejoramiento
e Juego

cognoscitivo

Variable
Dependiente
Inteligencia emocional
Dimensiones

e Comprension
emocional

e Regulacién
emocional

METODOLOGIA

Tipo y nivel de
investigacion
Aplicada -
Explicativa
Disefio de investigacion
Experimental, de tipo pre
experimental
Enfoque de investigacion
Cuantitativo
Poblacidn y muestra
Nifios de 5 afios de la I.E.
Mariscal Gamarra salén
Solidaridad
Técnica e instrumento

Observacion —




e ;Como influye el juego

tradicional en la regulacion
emocional en nifios de 5
afios de nivel inicial de la
I.LE. Mariscal
Cusco 2025?

Gamarra,

¢Cémo influye el juego
tradicional en el desarrollo
de la empatia en nifios de 5
afios de nivel inicial de la
I.LE. Mariscal
Cusco 2025?

Gamarra,

Explicar la influencia del
juego tradicional en la
regulacion emocional en
nifios de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal
Gamarra, Cusco 2025.

Explicar la influencia del
juego tradicional en el
desarrollo de la empatia en
nifios de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal

Gamarra, Cusco 2025.

El juego tradicional influye
significativamente en la
regulacion emocional en
nifios de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal
Gamarra, Cusco 2025.

El juego tradicional influye
significativamente en el
desarrollo de la empatia en
nifios de 5 afios de nivel
inicial de la I.E. Mariscal

Gamarra, Cusco 2025.

Empatia

Lista de cotejo
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Anexo 2: Instrumento de investigacion

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
PEDAGOGICA PUBLICA SANTA ROSA — CUSCO
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION INICIAL

SANTA ROSA

Evaluacion del POST TEST

Nombre del niiio:

82

Nro. ITEMS VALORACION
s NO A VECES
INTELIGENCIA EMOCIONAL 3) @ )
COMPRENSION EMOCIONAL
1. Acepta sugerencias de sus compafieros de juego.
2. Disfruta las actividades realizadas en grupo.
3. Se expresa con sinceridad cuando sus comparieros le
ganan en el juego.
4, Llora cuando es incapaz de realizar algo.
Reconoce con facilidad sentimientos de alegria.
6. Se encuentra a gusto cuando estdn con nifios de su
edad.
REGULACION EMOCIONAL
7. Respeta las reglas establecidas en los juegos.
8. En actividades ludicas y recreativas permanece solo.
9. Reconoce que sus compafieros tienes los mismos
derechos que él.
10. Colabora con tareas, recoger los juguetes.
EMPATIA
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11. Cuando sus amigos se pelean, interviene buscando una
solucidn al conflicto.

12. Se interesa por sus companeros cuando tiene
dificultades.

13. Se acerca a consolar a otro niflo cuando esta llorando.

14. Se muestra comprensivo ante el llanto del otro nifio.




84

Anexo 3: Validacion de expertos

Anexo X: Ficha de Evaluacion - Juicio de Expertos

Validacion del Instrumento

Instrucciones:

Coloque en cada casilla el puntaje correspondiente que le parece que cumple cada categoria
de evaluacion, segiin los criterios que se detallan a continuacién:

-B=si (3 puntos)
- R = A veces (2 puntos)
-M/R = No (1 punto)

Aspectos evaluados:
Redaccidn, contenido, congruencia y pertinencia de los items. En la casilla de observaciones
se puede sugerir cambios o mejoras.

Titulo del proyecto:

“Juegos tradicionales y el desarrollo de la inteligencia emocional en
ninos de cinco aiios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretty
del distrito de Juliaca - Provincia de San Romdn - Regién Puno -
Perii - 2020".

Por medio de la presente, hago constar que he revisado con fines de validacién el
instrumento Ficha de Observacion, a fin de verificar su adecuacién para la recoleccion de
informacion.

Luego de haber leido y analizado, formulo las siguientes apreciaciones:

Aspectos Evaluados | Bueno (5 pts) Regular (3 pts) Mejorar o
Reemplazar (1 pt)

Redaccidn de los 13 1

items

Contenido 15

Congruenciadelos |15

items

Pertinencia 15

Total 15
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Anexo X: Ficha de Evaluacion — Juicio de Expertos

Validacion del Instrumento

Instrucciones:

Coloque en cada casilla el puntaje correspondiente que le parece que cumple cada categoria
de evaluacidn, segiin los criterios que se detallan a continuacion:

- B = Bueno (5 puntos)
- R = Regular (3 puntos)
- M/R = Mejorar o Reemplazar (1 punto)

Aspectos evaluados:
Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia de los items. En la casilla de observaciones
se puede sugerir cambios o mejoras.

Titulo del proyecto:

“Juegos tradicionales y el desarrollo de la inteligencia emocional en
nifios de cinco arios de la Institucion Educativa Inicial Maria Goretty
del distrito de Juliaca - Provincia de San Romadn - Region Puno -
Peri - 2020".

Por medio de la presente, hago constar que he revisado con fines de validacion el
instrumento Ficha de Observacion, a fin de verificar su adecuacion para la recoleccion de
informacion.

Luego de haber leido y analizado, formulo las siguientes apreciaciones:

Aspectos Evaluados | Bueno (5 pts) Regular (3 pts) Mejoraro
Reemplazar (1 pt)

Redaccion de los 13 1

items

Contenido 15

Congruencia de los 15

items

Pertinencia 15

Total 15
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En esta investigacion se utilizd el JUEGOS TRADICIONALES Y EL DESARROLLO DE LA
INTELIGENCIA EMOCIONAL EN NINOS , un instrumento disefiado para evaluar el grado de
adaptacion social de los nifios en sus primeros afios de escolarizacion. Este test ha sido
validado internacionalmente y se ha utilizado en diversas investigaciones para medir
aspectos clave del desarrollo socioemocional en la educacion infantil.

El test estd estructurado en cinco (3) dimensiones fundamentales, que incluyen:

1. Comprencion emocinal
2. Repulacidn emocional.

3. Empatia

Cada una de estas dimensiones permite evaluar cdmo el nifio se integra en el entorno
escolar y responde a las exigencias sociales y académicas propias de la educacion inicial.

Los items del test se administran mediante un sistema de observacion y una escala tipo
Likert de 3 puntos (1 =no, 2 = a veces, 3 = si), en la cual los docentes o evaluadores
asignan puntuaciones segian el nivel de adaptacion observado en el nifio. Las respuestas
pueden clasificarse en tres niveles: "baja adaptaciéon”, "adaptaciéon media” y "alta
adaptacién”, permitiendo asi una interpretacion clara de los resultados.

La validacidn del Test JUEGOS TRADICIONALES Y EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA
EMOCIONAL EN NINOS de Educacidn Inicial ha sido llevada a cabo en diferentes contextos
culturales y educativos. Estudios previos han demostrado su alta confiabilidad, con
coeficientes alfa de Cronbach superiores a 0.836, lo que indica una consistencia interna
adecuada. Ademds, se han realizado andlisis factoriales confirmatorios que respaldan su
validez de constructo, asegurando que el test mide con precision las dimensiones
propuestas (Garcia & Pérez, 2019).

Para esta investigacion, se empled la version adaptada y validada para Pune por
Sanches(2021), la cual ha mostrado propiedades psicométricas adecuadas en poblaciones
similares a la estudiada. Esta adaptacidn considerd aspectos lingiisticos y culturales para
parantizar la comprensidn de los items y la pertinencia de los criterios de evaluacién en el
contexto educativo peruano.

La aplicacion del test se realizd de manera individual con cada nifio, en un ambiente
controlado dentro del aula, con el propdsito de minimizar la influencia de factores externos
en las respuestas. Se contd con la participacion de los docentes, quienes brindaron
informacion relevante sobre el comportamiento social de los nifios en diferentes situaciones
escolares.



Los resultados obtenidos mediante este instrumento permitieron identificar patrones de
adaptacidn social y posibles dificultades en el proceso de integracidn escolar de los nifios
evaluados. De esta manera, el test no solo proporciona informacion diagndstica, sino que
también sirve como una herramienta util para disefiar estrategias de intervencién
orientadas a mejorar la adaptacion social en la educacidn inicial.

En conclusidn, el Test de Adaptacidn Social Escolar para Nifios de Educacion Inicial
representa una herramienta fundamental para la investigacién en el &mbito educativo y
psicoldgico, ya que permite comprender mejor los procesos de socializacion en la infancia y
contribuir al disefio de programas que favorezcan el bienestar socicemocional en el entorno
escolar
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UNIVERSIIOAID CATOLICA LOS ANGELES
CRIIMMESCOT =

“Afo de la Universalizacidn de salud”

FICHA DE EVALUACION JUICIO DE EXPERTOQ
YALIDACION DE INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES. Coloque en cada casilla el puntaje correspondiente gue le parece que cumple
cada categoria la puntuacidn, segan Jos criterios que a continuacion se detaltan.

8= Bueno (Spuntes) / R=Regular (3 puntos) /M= Mejorar o R= Reemplazar (1 punto}
Los aspectos que s& ha evaluado son:
Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia. En W casilla de observaciones puede sugerir el
cambio o correspondencia. .

Thulo del Proyecto: JUEGOS TRADICIONALES Y FL DESARROLLO DE LA INTEUGENCIA
EMOCIONAL EN NINOS DE CINCO AROS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INSCIAL MARIA GORETTY
DEL DISTRITO DE JULIACA - PROVINCIA DE SAN ROMAN - REGION PUNO - PERU ~ 20207

FPor medin de fa presente hago constar que he revisado con fines de Validacion det
Instrumento ficha de observacién, a los efectos de su apkcacion para recoger informacion

Luago de haber feldo y analkzado, puedo formular |as siguientes apreciaciones

BUENO REGULAR W
N’ PREGUNTA
Redaccion de los llems %
: X
Congruoncia de hems v,
Pertinencia
X
TOTAL l 9

Juliaca 12 de Octubre def 2020

:wy’::-llo: S onin (\N?é\c T{AQ

olut. -
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Anexo 4: Sesiones aplicadas

Datos generales:

TALLER N°: 01

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Gana quien rie mas

Propdsito del taller: fomentar la tolerancia ante la derrota y valorar la diversién mas que

el resultado
Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Comprensién emocional Acepta sin reclamo la derrota del juego

IIl. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,

imagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

[Il. Secuencia metodoldgica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion Materiales Tiempo
Cuento breve sobre un nifio que pierde y sigue feliz. 10 min
Se establece un clima de confianza. Se dialoga sobre
el juego y se activa el conocimiento previo. Se
presenta el juego con entusiasmo y se motivan a los
nifos a participar.
Carrera de sacos en grupos. 25 min
Jconocen ese juego?
¢saben si el juego tiene reglas?
Se celebra el esfuerzo, no solo al ganador. Se
explican las reglas del juego con claridad, usando
ejemplos visuales. Los nifios participan por turnos o
en equipos, dependiendo del juego. El docente
observa y guia, reforzando actitudes positivas como
esperar el turno, aceptar decisiones o mostrar
afecto. Se hace uso de estrategias de refuerzo
positivo verbal y gestual.
Reflexidn: “é Cdmo me senti si no gané?” Se 10 min
reflexiona con preguntas clave: ¢ COmo te sentiste?
¢Qué aprendiste?, ¢ Qué harias diferente la préxima
vez? Los nifios expresan sus emociones mediante
dibujos, mimicas o frases. Se refuerza el aprendizaje
socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta sin reclamo la derrota del juego

-Criterio de evaluacién: Expresa tranquilidad y alegria, aunque no haya ganado.

-Técnica: Observacién directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo
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TALLER N°: 02

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: El dado ganador

Propdsito del taller: Aprender a perder sin reclamos y valorar la experiencia de jugar.

Variable Dimension Indicador

Inteligencia emocional Comprensidon emocional Acepta sin reclamo la derrota del juego

IIl. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar dados, papelotes, plumones, fichas

[Il. Secuencia metodoldgica

Procesos Descripcién Materiales

Inicio Juego de mimicas para calentar. Se establece un
clima de confianza. Se dialoga sobre el juego y se
activa el conocimiento previo. Se presenta el juego
con entusiasmo y se motivan a los ninos a participar.

Desarrollo Antes del juego recordamos las normas de

convivencia.
Juego del dado en grupos de 4. Se explican las
reglas del juego con claridad, usando ejemplos
visuales. Los nifios participan en equipos lanzando
el dado y explicamos que solo ganara el equipo que
logre acumular el puntaje mas alto. El docente
observay
guia, reforzando actitudes positivas como esperar el
turno, aceptar decisiones o mostrar afecto. Se hace
uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y
gestual.

Cierre Se comenta cdmo se sintieron y se da una medalla
simbdlica a todos. Se reflexiona con preguntas clave:
é¢Cémo te sentiste?, ¢Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la préxima vez? Los niflos expresan sus
emociones mediante dibujos, mimicas o frases. Se
refuerza el aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta sin reclamo la derrota del juego

-Criterio de evaluacidn: Expresa tranquilidad y alegria, aunque no haya ganado.
-Técnica: Observacidn directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo

Tiempo
10 min

25 min

10 min
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Datos generales:

TALLER N°: 03

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: El semaforo manda

Propdsito del taller: Desarrollar respeto por acuerdos colectivos.

Variable

Dimension Indicador

Inteligencia emocional Regulacién emociones Acepta sin protestar las decisiones que

la mayoria acatan

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Papelote, hojas bond, plumones, colores y cinta de

embalaje. Cuatro tarjetas de Lista de cotejo. Anexos
Fichas Videos Cuaderno Lapiz
Borrador

[ll. Secuencia metodoldgica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion Materiales Tiempo
Dindamica: “Decidimos entre todos”. Se establece un 10 min
clima de confianza. Se dialoga sobre el juego y se

activa el conocimiento previo. Se presenta el juego

con entusiasmo y se motivan a los nifios a participar.

Juego con reglas votadas por el grupo. Ej.: qué pasa 25 min
si alguien cruza con semaforo rojo. Se explican las

reglas del juego con claridad, usando ejemplos

visuales. Los nifios participan por turnos o en

equipos, dependiendo del juego. El docente observa

y guia, reforzando actitudes positivas como esperar

el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto. Se hace

uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y

gestual.

Reflexidn sobre el respeto a decisiones grupales. Se 10 min
reflexiona con preguntas clave: ¢ COmo te sentiste?,

¢Qué aprendiste?, ¢ Qué harias diferente la préxima

vez? Los nifios expresan sus emociones mediante

dibujos, mimicas o frases. Se refuerza el aprendizaje

socioemocional logrado.

IV. Evaluacién

-Indicador observado: Acepta sin protestar las decisiones que la mayoria acatan

-Criterio de evaluacidn: No protesta cuando se aplica la regla acordada.

-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo
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TALLER N°: 04

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios
Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Todos deciden

Propdsito del taller: Respetar las reglas acordadas por mayoria.

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Comprensidon emocional Acepta sin protestar las decisiones que
la mayoria acatan

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Papelote, hojas bond, plumones, colores y cinta de
embalaje. Cuatro tarjetas de Lista de cotejo. Anexos
Fichas Videos Cuaderno Lapiz

Borrador.
[ll. Secuencia metodoldgica
Procesos  Descripcion Materiales Tiempo
Inicio El grupo decide reglas del juego. Se establece un clima de 10 min

confianza. Se dialoga sobre el juego y se activa el
conocimiento previo. Se presenta el juego con entusiasmo y
se motivan a los nifios a participar.
Desarrollo Sejuega respetando las reglas votadas. Se explican las reglas 25 min
del juego con claridad, usando ejemplos visuales. Los nifios
participan por turnos o en equipos, dependiendo del juego.
El docente observa y guia, reforzando actitudes positivas
como esperar el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto.
Se hace uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y
gestual.
Cierre Reflexidn grupal sobre respeto de decisiones. Se reflexiona 10 min
con preguntas clave: ¢COmo te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?,
¢Qué harias diferente la proxima vez? Los nifios expresan sus
emociones mediante dibujos, mimicas o frases. Se refuerza el
aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta sin protestar las decisiones que la mayoria acatan
-Criterio de evaluacién: No protesta cuando se aplica la regla acordada.
-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo
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Datos generales:

TALLER N°: 05

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca
Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Turnitos saltarines
Propésito del taller: Fomentar el respeto por los turnos en juegos con espera.

Variable

Inteligencia emocional

Dimension Indicador
Comprensiéon emocional Acepta su turno en el juego sin
protestar.

Il. Preparacion del taller

é¢Qué se debe hacer en la sesion?

Preparar los materiales a usar

simbdlicos.

[Il. Secuencia metodoldgica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion

Juego de manos por turnos. Se establece un clima de

confianza. Se dialoga sobre el juego y se activa el

conocimiento previo. Se presenta el juego con

entusiasmo y se motivan a los nifios a participar.
Rayuela con lista de turnos visible. Se explican las
reglas del juego con claridad, usando ejemplos
visuales. Los nifios participan por turnos o en
equipos, dependiendo del juego. El docente observa
y guia, reforzando actitudes positivas como esperar
el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto. Se
hace uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y

gestual.

Se premia a quien esperd con calma. Se reflexiona

con preguntas clave: ¢ COmo te sentiste?,

¢Qué aprendiste?, ¢ Qué harias diferente la proxima

vez? Los nifios expresan sus emociones mediante

dibujos, mimicas o frases. Se refuerza el aprendizaje

socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta sin reclamo la derrota del juego

-Criterio de evaluacién: Expresa tranquilidad y alegria, aunque no haya ganado.

-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo

Materiales

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato, imagenes
de emociones, hojas blancas, colores, premios

Tiempo
10 min

25 min

10 min
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TALLER N°: 06

Datos generales:
I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca
Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Detective de emociones
Propésito del taller: Desarrollar la observacion empatica de los estados emocionales

94

ajenos.
Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Regula sus emociones Reconoce los estados de dnimo de sus
compaferos.

Il. Preparacion del taller

é¢Qué se debe hacer en la sesion?
Preparar los materiales a usar

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?
tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato, imagenes

de emociones, hojas blancas, colores, premios

simbdlicos.

[Il. Secuencia metodoldgica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion
Juego de mirar rostros dibujados e identificar
emociones. Se establece un clima de confianza. Se
dialoga sobre el juego y se activa el conocimiento
previo. Se presenta el juego con entusiasmo y se
motivan a los nifios a participar.
Se dramatizan situaciones y los nifios adivinan
cOmo se siente su compariero. Se explican las reglas
del juego con claridad, usando ejemplos visuales.
Los nifios participan por turnos o en equipos,
dependiendo del juego. El docente observa y guia,
reforzando actitudes positivas como esperar el
turno, aceptar decisiones o mostrar afecto. Se hace
uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y
gestual.
Conversan sobre como podemos ayudar a un amigo
triste o molesto. Se reflexiona con preguntas clave:
¢Como te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la préxima vez? Los nifos expresan sus
emociones mediante dibujos, mimicas o frases. Se
refuerza el aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

Materiales Tiempo
10 min

25 min

10 min

-Indicador observado: Reconoce los estados de animo de sus compafieros.

-Criterio de evaluacidn: Reconoce correctamente emociones en sus compafieros y propone

formas de apoyo.

-Técnica: Observacién directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo



TALLER N°: 07

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Mi corazén te cuida

Propdsito del taller: Fomentar el cuidado mutuo y la cooperacidn en el juego.

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Empatia Muestra afecto a sus compafieros en el
juego.

Il. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,
imagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

lll. Secuencia metodolégica

Procesos Descripcion Materiales Tiempo
Inicio Cuento corto sobre la amistad y el cuidado mutuo. 10 min
Se establece un clima de confianza. Se dialoga sobre
el juego y se activa el conocimiento previo. Se
presenta el juego con entusiasmo y se motivan a los
nifos a participar.
Desarrollo Juego en parejas con una cuerda atada que los 25 min
obliga a coordinar y cuidarse. Se explican las reglas
del juego con claridad, usando ejemplos visuales.
Los nifios participan por turnos o en equipos,
dependiendo del juego. El docente observa y guia,
reforzando actitudes positivas como esperar el
turno, aceptar decisiones 0 mostrar afecto. Se hace
uso
de estrategias de refuerzo positivo verbal y gestual.
Cierre Rueda de palabras afectivas hacia su compafiero(a). 10 min
Se reflexiona con preguntas clave:
¢Como te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la proxima vez? Los nifios expresan sus
emociones mediante dibujos, mimicas o frases. Se
refuerza el aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Muestra afecto a sus compafieros en el juego.

-Criterio de evaluacién: Se muestra afectuoso y solidario con su compafero durante el juego.
-Técnica: Observacidn directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo
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Datos generales:

TALLER N°: 08

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracién: 45 minutos

Titulo del taller: El dado de los turnos

Propdsito del taller: Promover el respeto por el turno de juego usando elementos visuales.

Variable

Dimension Indicador

Inteligencia emocional Comprensidon emocional Acepta su turno en el juego sin

protestar.

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,

imdagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

lll. Secuencia metodolégica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion Materiales Tiempo
Explicacion sobre los turnos con apoyo visual (seial 10 min
o dado). Se establece un clima de confianza. Se
dialoga sobre el juego y se activa el conocimiento
previo. Se presenta el juego con entusiasmo y se
motivan a los nifios a participar.
Juego de tablero donde se respeta el turno de cada 25 min
nifio. Se explican las reglas del juego con claridad,
usando ejemplos visuales. Los nifios participan por
turnos o en equipos, dependiendo del juego. El
docente observa y guia, reforzando actitudes
positivas como
esperar el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto.
Se hace uso de estrategias de refuerzo positivo verbal
y gestual.
Dinamica de felicitacién a quienes respetaron su 10 min
turno. Se reflexiona con preguntas clave:
¢Cémo te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la préxima vez?
Los nifios expresan sus emociones mediante dibujos,
mimicas o frases. Se refuerza el aprendizaje
socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta su turno en el juego sin protestar.

-Criterio de evaluacidn: Expresa tranquilidad y alegria, aunque no haya ganado.

-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo
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TALLER N°: 09

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Todos juntos decidimos

Propdsito del taller: Desarrollar el respeto a las decisiones tomadas en grupo mediante el
juego.

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Comprensidon emocional Acepta sin protestar las decisiones que
la mayoria acatan.

Il. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? é¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,
imagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbélicos.

[ll. Secuencia metodoldgica

Procesos Descripcion Materiales Tiempo
Inicio Votacion sobre qué musica usar o qué pasos realizar. 10 min
Se establece un clima de confianza. Se dialoga sobre
el juego y se activa el conocimiento previo. Se
presenta el juego con
entusiasmo y se motivan a los nifios a participar.
Desarrollo Juego respetando las decisiones votadas. Se 25 min
explican las reglas del juego con claridad, usando
ejemplos visuales. Los nifios participan por turnos o
en equipos, dependiendo del juego. El docente
observa y guia, reforzando actitudes positivas como
esperar el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto.
Se hace uso de estrategias de refuerzo positivo
verbal
y gestual.
Cierre Reflexidn sobre cdmo se sintieron al seguir 10 min
decisiones grupales. Se reflexiona con preguntas
clave: ¢Como te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué
harias diferente la préxima vez? Los nifios expresan
sus emociones mediante dibujos, mimicas o frases.
Se refuerza el aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta sin protestar las decisiones que la mayoria acatan.
-Criterio de evaluacidn: Expresa tranquilidad y alegria, aunque no haya ganado.

-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo
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Datos generales:

TALLER N°: 10

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca
Duracién: 45 minutos

Titulo del taller: Juguemos sin enojarnos
Propdsito del taller: Favorecer la aceptacion de la derrota y el autocontrol emocional en
juegos competitivos.

Variable

Dimension Indicador
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Inteligencia emocional Comprensidon emocional Acepta sin reclamo la derrota del juego

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesiéon?
Preparar los materiales a usar

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesiéon?
Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,

imdagenes de emociones, hojas blancas, colores,

premios simbdlicos.

lll. Secuencia metodolégica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion

Conversacién guiada sobre cdmo nos sentimos
cuando no ganamos. Se establece un clima de
confianza. Se dialoga sobre el juego y se activa el
conocimiento previo. Se presenta el juego con
entusiasmo y se

motivan a los nifios a participar.

Juego de 'corre, corre la guaraca'. El nifio que pierde
anima a su compafiero. Se explican las reglas del
juego con claridad, usando ejemplos visuales. Los
nifios participan por turnos o en equipos,
dependiendo del juego. El docente observa y guia,
reforzando actitudes positivas como esperar el turno,
aceptar decisiones 0 mostrar afecto. Se hace uso de
estrategias de refuerzo positivo verbal y gestual.
Rueda de opiniones sobre cdmo manejar emociones
al perder. Se reflexiona con preguntas clave:
¢Cémo te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la préxima vez? Los niflos expresan sus
emociones mediante dibujos, mimicas o frases. Se
refuerza el aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta sin reclamo la derrota del juego

Materiales Tiempo
10 min

25 min

10 min

-Criterio de evaluacion: Expresa tranquilidad y alegria, aunque no haya ganado.

-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo



TALLER N°: 11

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: ¢ COmo se siente mi amigo?

Propdsito del taller: Observar e interpretar las emociones de los demas.

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Empatia Reconoce los estados de animo de sus
compaiieros.

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,
imdagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

lll. Secuencia metodolégica

Procesos Descripcion Materiales Tiempo
Inicio Cuento corto con personajes emocionales. Se 10 min
establece un clima de confianza. Se dialoga sobre el
juego y se activa el conocimiento previo. Se presenta
el juego con entusiasmo y se motivan a los nifios a
participar.
Desarrollo Dramatizacion grupal con identificacion de 25 min
emociones. Se explican las reglas del juego con
claridad, usando ejemplos visuales. Los nifios
participan por turnos o en equipos, dependiendo del
juego. El docente observa y guia, reforzando
actitudes positivas como esperar el turno, aceptar
decisiones o mostrar afecto. Se hace uso de
estrategias de refuerzo positivo verbal y gestual.
Cierre Conversacién sobre como reconocer si un amigo 10 min
esta feliz o triste. Se reflexiona con preguntas clave:
éCémo te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la préxima vez? Los nifios expresan sus
emociones mediante dibujos, mimicas o frases. Se
refuerza el aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Reconoce los estados de danimo de sus compaiieros.
-Criterio de evaluacion: Describe emaociones observadas en otros durante el juego.
-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo
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Datos generales:

TALLER N°: 12

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial

Edad: 5 Aios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca
Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: caritas escondidas
Propdsito del taller: Reconocer emociones en el rostro y lenguaje corporal.

Variable

Inteligencia emocional Empatia

Dimension Indicador

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesiéon?
Preparar los materiales a usar

Reconoce los estados de animo de sus
compafieros.

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?
Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,

imdagenes de emociones, hojas blancas, colores,

premios simbdlicos.

lll. Secuencia metodolégica

Procesos
Inicio

Desarrollo

Cierre

Descripcion
Caritas en tarjetas (feliz, triste, molesto, asustado).
Se establece un clima de confianza. Se dialoga sobre
el juego y se activa el conocimiento previo. Se
presenta el juego con entusiasmo y se motivan a los
nifos a participar.
Mimica de emociones por equipos. Se explican las
reglas del juego con claridad, usando ejemplos
visuales. Los nifios participan por turnos o en
equipos, dependiendo del juego. El docente observa
Yy guia, reforzando actitudes positivas como esperar
el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto. Se
hace uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y
gestual.
Se conversa sobre qué emocién era y qué hacer ante
ellas. Se reflexiona con preguntas clave: ¢Como te
sentiste?, ¢Qué aprendiste?, ¢ Qué harias diferente
la préxima vez? Los nifios expresan sus emociones
mediante dibujos, mimicas o frases. Se refuerza el
aprendizaje socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

Materiales Tiempo
10 min

25 min

10 min

-Indicador observado: Reconoce los estados de dnimo de sus companeros.

-Criterio de evaluacidn: Identifica correctamente emociones ajenas.

-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo
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TALLER N°: 13

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios
Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: El amigo secreto del juego

Propdsito del taller: Generar empatia y alegria por el otro.

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Comprensidon emocional Muestra afecto a sus compaiieros en el
juego.

II. Preparacion del taller

¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,
imdagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

lll. Secuencia metodolégica

Procesos Descripcion Materiales Tiempo
Inicio Se asigna un “amigo secreto” para cuidar durante el 10 min
juego. Se establece un clima de confianza. Se dialoga
sobre el juego y se activa el conocimiento previo. Se
presenta el juego con entusiasmo y se motivan a los
nifos a participar.
Desarrollo Juego de atrapadas con ayuda entre comparieros. Se 25 min
explican las reglas del juego con claridad, usando
ejemplos visuales. Los nifios participan por turnos o
en equipos, dependiendo del juego. El docente
observa y guia, reforzando actitudes positivas como
esperar el turno, aceptar decisiones o mostrar afecto.
Se hace uso de estrategias de refuerzo positivo verbal
y gestual.
Cierre Revelan quién era su amigo secreto y como lo 10 min
cuidaron. Se reflexiona con preguntas clave:
é¢Cémo te sentiste?, ¢ Qué aprendiste?, ¢ Qué harias
diferente la préxima vez?
Los nifios expresan sus emociones mediante dibujos,
mimicas o frases. Se refuerza el aprendizaje
socioemocional logrado.

IV. Evaluacién

-Indicador observado: Muestra afecto a sus compaiieros en el juego.

-Criterio de evaluacién: Cuida y ayuda a su compafiero durante el juego.
-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logrd / en proceso / necesita apoyo
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TALLER N°: 14

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios
Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Corazones en la ronda

Propdsito del taller: fomentar gestos de afecto y compafierismo.

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Empatia Muestra afecto a sus compafieros en el
juego.

Il. Preparacion del taller

é¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,
imagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

[Il. Secuencia metodoldgica

Procesos Descripcion Materiales Tiempo
Inicio Cancidn: "si tu tienes muchas ganas... "se establece 10 min
un clima de confianza. Se dialoga sobre el juego y se
activa el conocimiento previo. Se presenta el juego
con entusiasmo y se motivan a los nifios a participar.
Desarrollo Juego en ronda con brazos y palabras bonitas. Se 25 min
explican las reglas del juego con claridad, usando
ejemplos visuales. Los nifios participan por turnos o
en equipos, dependiendo del juego. EI docente
observa y guia, reforzando con actitudes positivas
como esperar el turno, aceptar las decisiones o
mostrar afecto. Se hace uso de estrategias de refuerzo
positivo verbal y gestual.
Cierre Dibujo libre de su mejor amigo (@). Se reflexiona 10 min
con preguntas clave: ¢ COmo te sentiste? éQué
aprendiste qué harias diferente la proxima vez?,
¢éLos nifios expresan sus emociones mediante
dibujos, mimicas o frases. refuerza el aprendizaje
socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Muestra afecto a sus compafieros en el juego.

-Criterio de evaluacién: Muestra afecto (abrazo, palabras amables) durante el juago.
-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo
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TALLER N°: 15

Datos generales:

I.E.l: Mariscal Gamarra N° 89

Nivel: Inicial Edad: 5 Aiios

Tesista: Nahely Lucero Aguilar Nufionca

Duracion: 45 minutos

Titulo del taller: Gana quien rie mas

Propésito del taller: Aprender a esperar y participar de forma ordenada

Variable Dimension Indicador
Inteligencia emocional Comprensiéon emocional Acepta su turno en el juego sin
protestar.

Il. Preparacion del taller

é¢Qué se debe hacer en la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

Preparar los materiales a usar Tarjetas, sogas, conos, tizas, musica, silbato,
imagenes de emociones, hojas blancas, colores,
premios simbdlicos.

[Il. Secuencia metodoldgica

Procesos Descripcion Materiales Tiempo
Inicio Cancidn sobre esperar. Se establece un clima de 10 min
confianza. Se dialoga sobre el juego y se activa el
conocimiento previo. Se presenta el juego con
entusiasmo y se motivan a los nifios a participar.
Desarrollo Juego de sillas musicales por turnos. Se explican las 25 min
reglas del juego con claridad, usando ejemplos
visuales. Los nifios participan por turnos o en
equipos, dependiendo del juego. El docente observa y
guia, reforzando actitudes positivas como esperar el
turno, aceptar decisiones o mostrar afecto. Se hace
uso de estrategias de refuerzo positivo verbal y
gestual.
Cierre Conversacién sobre la importancia del turno. Se 10 min
reflexiona con preguntas clave: ¢ Como te sentiste?,
¢Qué aprendiste?, ¢ Qué harias diferente la préxima
vez? Los nifios expresan sus emociones mediante
dibujos, mimicas o frases. Se refuerza el aprendizaje
socioemocional logrado.

IV. Evaluacion

-Indicador observado: Acepta su turno en el juego sin protestar.

-Criterio de evaluacidn: Participa sin interrumpir ni reclamar fuera de su turno.
-Técnica: Observacion directa

-Instrumento: Lista de cotejo con niveles: lo logré / en proceso / necesita apoyo
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Anexo 5: Panel de fotografias

Imagenes de las post tes tomadas durante las actividades realizadas
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Panel fotografico durante las
actividades realizadas en

las sesiones aplicadas desde la
sesion 1 hasta la 15.






